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Abstrak 

 
Penelitian	 ini	 merupakan	 penelitian	 pengembangan	 (R&D)	 yang	 bertujuan	 untuk	
mengembangkan	media	pembelajaran	berupa	perangkat	lunak	menggunakan	Book	Creator	
pada	materi	 teks	 narasi	 untuk	 siswa	 kelas	 IV	 Sekolah	 Dasar	 di	 Kota	 Bukittinggi.	 Model	
pengembangan	 yang	 digunakan	 adalah	 model	 ADDIE	 (Analysis,	 Design,	 Development,	
Implementation,	 Evaluation).	 	 Analisis	 data	 dilakukan	 pada	 tiga	 aspek,	 yaitu	 kevalidan,	
kepraktisan	 dan	 keefektifan	media.	Hasil	 validasi	menunjukkan	 bahwa	media	 ini	 sangat	
valid,	dengan	kevalidan	aspek	materi	sebesar	97,5%,	aspek	bahasa	90%,	aspek	media	90%.	
Berdasarkan	 respon	 guru	 dan	 respon	 peserta	 didik	 di	 sekolah	 uji	 coba	 dapat	 diketahui	
bahwa	 pembelajaran	 menggunakan	 media	 pembelajaran	 Book	 Creator	 sangat	 praktis	
dengan	hasil	 92,5%	dan	91.4%	 .	 sedangkan	persentase	 respon	guru	dan	 respon	peserta	
didik	 di	 sekolah	 penelitian	 terhadap	 media	 pembelajaran	 Book	 Creator	 sangat	 praktis	
dengan	 hasil	 95%	 dan	 92,5%.	 Uji	 efektivitas	 menggunakan	 N-Gain	 menunjukkan	
peningkatan	 hasil	 belajar	 siswa	 dengan	 persentase	 efektivitas	 masing-masing	 sebesar	
79,66%	di	sekolah	uji	coba,	82,93%	di	sekolah	penelitian,	seluruhnya	berada	pada	kategori	
efektif.	 dengan	 demikian	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 media	 pembelajaran	 menggunakan	
aplikasi	Book	Creator		pada	pembelajaran	Bahasa	Indonesia	kelas	IV	SD	yang	dikembangkan	
dinyatakan	valid,	praktif,	dan	efektif	untuk	digunakan	di	dalam	proses	pembelajaran	Bahasa	
Indonesia	di	Kelas	IV	Sekolah	Dasar.	
Kata	Kunci	:	Media	Pembelajaran	Interaktif,	Book	Creator,	Pembelajaran	Bahasa	Indonesia	
 
 

Abstract 
This	research	is	a	development	study	(R&D)	aimed	at	developing	a	learning	media	in	the	
form	of	software	using	Book	Creator	on	narrative	text	material	for	fourth-grade	elementary	
school	students	in	Bukittinggi.	The	development	model	used	is	the	ADDIE	model	(Analysis,	
Design,	Development,	Implementation,	Evaluation).	Data	analysis	was	conducted	on	three	
aspects,	namely	validity,	practicality,	and	effectiveness	of	the	media.	The	validation	results	
indicate	 that	 this	media	 is	highly	valid,	with	material	 aspect	 validity	 at	97.5%,	 language	
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aspect	at	90%,	and	media	aspect	at	90%.	Based	on	the	responses	from	teachers	and	students	
in	the	trial	school,	it	can	be	concluded	that	learning	using	the	Book	Creator	learning	media	
is	very	practical,	with	results	of	92.5%	and	91.4%.	Meanwhile,	the	percentage	of	teacher	
and	student	responses	in	the	research	school	towards	the	Book	Creator	learning	media	is	
also	 very	 practical,	with	 results	 of	 95%	 and	 92.5%.	 The	 effectiveness	 test	 using	N-Gain	
shows	an	increase	in	student	learning	outcomes	with	an	effectiveness	percentage	of	79.66%	
in	the	trial	school,	82.93%	in	the	research	school,	all	categorized	as	effective.	Thus,	it	can	be	
concluded	 that	 the	 learning	 media	 using	 the	 Book	 Creator	 application	 in	 Indonesian	
language	learning	for	fourth-grade	elementary	school	developed	is	declared	valid,	practical,	
and	 effective	 for	 use	 in	 the	 Indonesian	 language	 learning	 process	 in	 fourth-grade	
elementary	school.	

Keywords:	Interactive	Learning	Media,	Book	Creator,	Learning	Indonesian	Language	
 
PENDAHULUAN	 	

Di	 era	 Pendidikan	 modern	 dengan	 kurikulum	 Merdeka,	 menerapkan	 pembelajaran	

interaktif	 dengan	media	 pembelajaran	 yang	 sudah	didukung	 oleh	 teknologi	 yang	 sangat	

membantu	perkembangan	siswa	mengikuti	perkembangan	zaman.	Pendidikan	merupakan	

suatu	proses	yang	sangat	penting	bagi	setiap	orang.	Dimana	Pendidikan	dapat	membantu	

seseorang	untuk	mengembangkan	diri,	pengetahuan,	keterampilan	dan	karakter	seseorang	

(Gitnita	et	al.,	2018).	Peserta	didik	juga	dapat	mengambil	andil	dalam	memperbaiki	tingkah	

laku,	 norma	 serta	 akhlak	 seseorang.	 Dengan	 Pendidikan,	 seseorang	 dapat	 belajar	 lebih	

banyak	lagi	mengenai	pengetahuan	umum	lainnya.		

Perkembangan	teknologi	beriringan	dengan	perkembangan	ilmu	pengetahuan	dimana	

dapat	mendorong	setiap	individu,	lembaga	dan	instansi	untuk	ikut	andil	dalam	merespon	

perubahan	 yang	 terjadi.	 Perkembangan	 teknologi	memliki	 tujuan	 untuk	mempermudah	

berbagai	 aktivitas	dalam	kehidupan,	 salah	 satunya	mempermudah	proses	pembelajaran.	

Pembaharuan	dan	proses	pelaksanaaan	pembelajaran	yang	inovatif	dan	menarik	menjadi	

tuntutan	bagi	seorang	guru	dalam	meningkatkan	kualitas	pembelajaran	(Arwin,	dkk,	2019).	

Kurikulum	 menjadi	 dasar	 utama	 dalam	 pelaksanaan	 Pendidikan.	 Saat	 sekarang	 ini,	 di	

sekolah	 dasar	 dalam	 proses	 pembelajarannya	 menggunakan	 kurikulum	 yang	 dikenal	

dengan	kurikulum	Merdeka.	

					Bahasa	Indonesia	di	SD	merupakan	salah	satu	mata	Pelajaran	yang	dapat	digunakan	

untuk	mengembangkan	aktivitas	siswa.	Bahasa	merupakan	alat	komunikasi.	Belajar	bahasa	

berarti	 belajar	 berkomunikasi.	 Pembelajaran	 bahasa	 Indonesia	 sendiri	 memiliki	 tujuan	

yang	 tidak	 berbeda	 dengan	 tujuan	 pembelajaran	 yang	 lain,	 yakni	 untuk	 memperoleh	

pengetahuan,	keterampilan,	kreativitas,	dan	sikap	(Ali,	2020).	Bahasa	Indonesia	merupakan	

salah	satu	ciri	khas	bangsa	Indonesia	dan	digunakan	sebagai	bahasa	nasional.	Hal	ini	juga	

merupakan	salah	satu	mengapa	bahasa	Indonesia	diajarkan	disemua	jenjang	Pendidikan,	
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terutama	 di	 SD	 karena	 merupakan	 dasar	 dari	 semua	 pembelajaran	 yang	 ada.	 Tujuan	

mempelajari	bahasa	Indonesia	adalah	untuk	membekali	siswa	dengan	empat	keterampilan	

komunikasi	mendengarkan,	berbicara,	membaca	dan	menulis	(Azmi	Alwi,	2023).		

					Salah	 satu	 keterampilan	 yang	 harus	 dikuasai	 dalam	 belajar	 peserta	 didik	 ialah	

keterampilan	menulis,	Dimana	keterampilan	menulis	 ini	merupakan	proses	kreatif	 yang	

banyak	 melibatkan	 cara	 berfikir	 yang	 menyebar.	 Selain	 itu	 keterampilan	 menulis	 juga	

menuntut	seseorang	untuk	dapat	merangkai	kata-kata	yang	akan	menjadikannya	sebuah	

karya.	 Salah	 satu	materi	 Pelajaran	 Bahasa	 Indonesia	 ialah	 teks	 narasi	 yang	merupakan	

penjabaran	 dari	 capaian	 pembelajaran	 Bahasa	 Indonesia	 Fase	 B	 Kelas	 IV	 yaitu	menulis	

berbagai	teks	sederhana	dengan	rangkaian	kalimat	yang	beragam	dan	informasi	mengenai	

hal-hal	menarik	di	lingkungan	sekitar.	Pembelajaran	menulis	dalam	pembelajaran	bahasa	

Indonesia	 bertujuan	 untuk	 mengembangkan	 keterampilan	 menulis	 peserta	 didik	 dalam	

menyampaikan	 gagasan	 ataupun	 perasaannya	 secara	 tidak	 langsung.	 Kegiatan	 menulis	

narasi	ialah	kegiatan	menuliskan	peristiwa	yang	dirangkai	ataupun	yang	di	alami	menjadi	

sebuah	karangan.		

Media	pembelajaran	secara	umum	ada	3	macam	gaya	belajar,	yaitu	visual,	audio,	dan	

audio	visual.	Media	visual	ialah	belajar	melalui	penglihatan	Dimana	alat	yang	diproyeksikan,	

misalnya	slide,	film,	gambar,	peta,	bagan,	dan	sebagainya.	Media	audio	ialah	media	belajar	

melalui	pendengaran	misalnya	radio,	pita	suara,	piring	hitam,	dan	sebagainya.	Selanjutnya	

media	audio	visual	ialah	media	belajar	melalui	melihat	dan	mendengar,	media	Compilcated	

(rumit)	 yang	 dapat	 digunakan	 ialah	 film	 stripe,	 slide	 ,	 sedangkan	media	 sederhana	 ialah	

media	yang	dapat	dibuat	sendiri	dengan	bahan-bahan	yang	mudah	diperoleh	(Sumiharsono	

&	Hasanah,	2017).		

					Dengan	 menghadirkan	 media	 pembelajaran	 yang	 interaktif	 dan	 sesuai	 dengan	

perkembangan	teknologi,	guru	dapat	menciptakan	lingkungan	pembelajaran	yang	dinamis	

dan	 responsive	 terhadap	 kebutuhan	 peserta	 didik.	 Selain	 itu,	 penggunaan	 media	

pembelajaran	 juga	 dapat	 meningkatkan	 kolaborasi	 antara	 guru	 dan	 peserta	 didik,	

memungkinkan	interaksi	yang	lebih	intensif	dan	pembelajaran	yang	lebih	personal.	Pada	

saat	 sekarang	 ini,	 seiring	 dengan	 perkembangan	 zaman,	 peserta	 didik	 sudah	 terbiasa	

menggunakan	taknologi	saat	belajar	dimana	teknologi	yang	digunakan	seperti		handphone,	

chrome	Book,	laptop,	computer	dan	lainnya.		

	

METODE		

1. Model	Pengembangan	
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Penelitian	 ini	 menggunakan	 jenis	 penelitian	 dan	 pengembangan	 atau	

Research	 and	 Development	 (R&D).	 Penelitian	 dan	 pengembangan	 (research	 and	

development)	 adalah	 metode	 penelitian	 yang	 digunakan	 untuk	 menghasilkan	

produk	 tertentu	 dan	 menguji	 keefektifannya	 (Purnama,	 2016).	 Research	 and	

Development	 (R&D)	 merupakan	 proses	 atau	 langkah-langkah	 untuk	

mengembangkan	satu	produk	baru	atau	menyempurnakan	produk	yang	telah	ada.	

Penelitian	dan	pengembangan	ini	merupakan	salah	satu	jenis	penelitian	yang	dapat	

menjadi	 penghubung	 atau	 pemutus	 kesenjangan	 antara	 penelitian	 dasar	 dan	

penelitian	terapan	(Okpatrioka,	2023).		

Metode	 yang	 digunakan	 dalam	 penelitian	 pengembangan	 adalah	 model	

ADDIE,	 yang	 terdiri	 dari	 lima	 tahapan	 yang	 harus	 dilakukan	 agar	 terciptanya	

pengembangan	 ini	 yaitu	 analysis	 (analisis),	 Design	 (rancangan),	 development	

(pengembangan),	 implementation	 (implementasi)	 dan	 evaluation	 (evaluasi)	

(Hamzah,	2019	:	33-34).		

2. Prosedur	Pengembangan		
a. Tahap	Analysis	(Analisis)	

Tahapan	analisis	merupakan	proses	mendefinisikan	apa	yang	dipelajari	peserta	

didik.	Analisis	 yang	biasa	dilakukan	 ialah	analisis	kebutuhan,	 analisis	kurikulum,	

dan	 identifikasi	 masalah.	 Dalam	 tahapan	 ini	 yang	 harus	 dilakukan	 adalah	

menganalisis	 kebutuhan	 dan	 permasalahan	 peserta	 didik	 yang	 ada	 di	 kelas	 IV	

sekolah	dasar.	Diantaranya	menganalisis	karakteristik	peserta	didik,	menganalisis	

kurikulum	untuk	menentukan	CP,	TP,	dan	ATP	yang	digunakan	serta	analisis	materi	

yang	sesuai	dengan	materi	pembelajaran	bahasa	Indoensia.		

b. Tahap	Design	(Perancangan)	
Tahap	 design	merupakan	 tahap	 kedua	 yang	 ada	 pada	model	 pengembangan	

ADDIE.	 Pada	 tahapan	 ini	 yang	 dilakukan	 ialah	 membuat	 rancangan	 awal	 yaitu	

dengan	 Langkah,	 mencari	 dan	 menentukan	 software	 	 untuk	 membuat	 media	

pembelajaran	bahasa	Indonesia,	menyusun	perangkat	pembelajaran	penyajian	dan	

membuat	 rancangan	 awal	 pengembangan	 produk	 media	 pembelajaran	

menggunakan	aplikasi	Book	Creator.	materi	yang	digunakan	dalam	membuat	media	

pembelajaran	ini	adalah	materi	menulis	teks	narasi.	

c. Tahap	Development	(Pengembangan)	

Pada	 tahap	 ketiga	 ini	 dihasilkan	 produk	 media	 pembelajaran	 menggunakan	

aplikasi	Book	Creator	untuk	dinilai	dengan	validator.	Pada	pengembangan		media	

pembelajaran	bahasa	Indonesia,	aspek	yang	divalidasi	adalah	materi	oleh	dosen	ahli	
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materi,	aspek	kebahasaaan	oleh	dosen	ahli	bahasa	dan	aspek	media	oleh	dosen	ahli	

media.	 validitas	 yang	dilakukan	 ini	 bertujuan	untuk	mendapatkan	komentar	dan	

saran	 terhadap	 media	 pembelajaran	 bahasa	 Indonesia.	 Setelah	 hasil	 validasi	

diperoleh,	peneliti	melakukan	revisi	atas	komentar	dan	saran	yang	menghasilkan	

prototype	II.		

d. Tahap	Implementation	(Implementasi)	
Pada	 tahap	 pengimplementasian	 meliputi	 penggunaan	 produk	 media	

pembelajaran	menggunakan	aplikasi	Book	Creator	pada	materi	bahasa	Indonesia	di	

kelas	IV	Sekolah	Dasar	untuk	diaplikasikan	dalam	proses	pembelajaran	yang	sudah	

didesain	 dan	 divalidasi.	 Pada	 tahap	 ini	 dimulai	 dengan	 menyiapkan	 peralatan	

belajar	dan	 lingkungan	belajar	 yang	disesuaikan	dengan	kondisi	 saat	 ini.	 Setelah	

semuanya	tersedia,	maka	peneliti	bisa	menggunakan	produk	yang	dikembangkan	

untuk	diterapkan	dalam	kondisi	yang	sebenarnya.	

e. Tahap	Evaluation	(Evaluasi)	
Tahapan	 ini	 merupakan	 tahapan	 akhir	 untuk	 melihat	 apakah	 media	

pembelajaran	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 yang	 telah	 dikembangkan	

berhasil,	sesuai	dengan	harapan	awal	atau	tidak.	Tahapan	ini	dilakukan	dengan	uji	

praktikalitas,	yang	diperoleh	dari	hasil	angket	respon	guru	dan	peserta	didik.	

	

3. Instrumen	Pengumpulan	Data	
Pada	penelitian	ini,	peneliti	mengumpulkan	data	dengan	melakukan	observasi	dan	

wawancara	 untuk	 mengumpulkan	 masalah	 dan	 temuan	 awal.	 Instrumen	

pengumpulan	data	berupa	instrument	validasi	produk	ahli	materi,	ahli	Bahasa,	ahli	

media.	 Kemudia	 instrumen	 pengumpulan	 data	 berupa	 angket	 praktikalitas	 oleh	

guru	dan	peserta	didik	dan	data	dari	nilai	pretest-posttest	peserta	didik.	

	

4. Teknik	Analisis	Data		
a. Analisis	Data	Validitas		

Data hasil uji validitas media interaktif bahasa Indonesia  menggunakan 

aplikasi Book Creator dianalisis dengan menggunakan skala likert. 

Responden memberikan jawaban dengan bentuk checklist (√) terhadap 

indicator berupa pernyataan yang telah ditentukan (Sugiyono, 2015). 

Berdasarkan lembar validasi, adapun penskoran setiap kategori dapat dilihat 

pada tabel berikut. 
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     Tabel 1 Daftar Penskoran Validitas Media Pembelajaran 

Skor Kategori 

1 Baik 

2 Cukup Baik 

3 Kurang Baik 

4 Tidak Baik 

Sumber : Modifikasi Riduwan & Sunarto (2015 : 22) 

Sedangkan untuk mengukur perhitungan dan nilai akhir hasil validitas 

menggunakan rumus Riduwan & Sunarto (2015 : 38) sebagai berikut : 

X" =
Ʃx
n  

Keterangan : 

X" = Rerata  

Ʃ X = Jumlah Skor 

𝑛 = Jumlah Responden 

 

Kategori nilai yang diperoleh setelah melakukan pengolahan dapat 

ditentukan menggunakan table berikut : 

Tabel 2 Kategori Validasi Media Pembelajaran 

Interval Kategori 

81%-100 % Sangat valid 

61%-80 % Valid 

41%-60 % Cukup valid 

21%-40 % Tidak valid 

0%-20 % Sangat tidak valid 

Sumber : Modifikasi Riduwan & Sunarto (2015 : 22) 

b. Analisis Data Praktikalitas 

Data hasil kepraktisan media pembelajaran bahasa indonesia 

menggunakan aplikasi Book Creator terhadap guru dan peserta didik 

dianalisis dengan menggunakan rubric yang dapat dilihat pada tabel berikut. 

Skor Kategori 
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Tabel 3Skala Penilaian Angket Guru dan Peserta Didik  

Sumber : Modifikasi dari Riduwan & Sunarto (2015 : 21) 

Sedangkan untuk mengukur perhitungan dan nilai akhir hasil praktikalitas 

menggunakan rumus dari Riduwan & Sumarto (2015 : 38) sebagai berikut.  

X =
Ʃ	skor	per	item
Skor	maks  

Keterangan : 

X = Rerata 

Ʃ skor per item = Jumlah skor 

Skor maks = skor maksimal 

 

Kategori nilai yang diperoleh setelah melakukan pengolahan data 

dapat ditentukan menggunakan tabel berikut. 

Tabel 4 Kategori Praktis 

Interval Kategori 

81%-100 % Sangat valid 

61%-80 % Valid 

41%-60 % Cukup valid 

21%-40 % Tidak valid 

0%-20 % Sangat tidak valid 

Sumber :  Modifikasi dari Riduwan & Sunarto (2015 : 21) 

c. Analisis Data Efektivitas  

Efektifitas adalah ukuran keberhasilan dari suatu proses interaksi antar 

peserta didik maupun antara peserta didik dengan guru dalam proses 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran (Rohmawati, 2015). 

Suatu produk dikatakan efektif apabila adanya pengaruh atau akibat, bisa 

diartikan sebagai kegiatan yang bisa memberikan hasil memuaskan setelah 

diberi perlakuan. Analisi hasil tes dimaksudkan untuk mengetahui efektifitas 

media pembelajaran Book Creator pada pembelajaran bahasa Indonesia yang 

4 Baik 

3 Cukup Baik 

2 Kurang Baik 

1 Tidak Baik 
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dilihat dari tingkat keberhasilan proses pembelajaran. Tingkat keberhasilan 

proses pembelajaran diperoleh dari nilai evaluasi peserta didik berupa pre test 

dan post test didapatkan masing-masing 10 butir soal objektif, dengan nilai 

maksimal 100. Analisis data efektivitas dapat dihitung dengan menggunakan 

N-Gain Score dengan rumus: 

N Gain = !"#$	&#'(()'(*!"#$	&$)()'(
!"#$	+,)-.*!"#$	&$)()'(

 

Kategorisasi perolehan nilai N-Gain score dapat ditentukan berdasarkan 

nilai N-Gain maupun dari nilai N-Gain dalam bentuk persen (%). Adapun 

pembagian kategori perolehan nilai N-Gain dapat kita lihat pada table berikut. 

Tabel 5 Kategori N-Gain Score 

Nilai N-Gain Kategori 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ 𝑔 ≤ 0,7 Sedang  

g < 0,3 Rendah 

 

Sementara, pembagian kategori perolehan N-Gain dalam bentuk persen 

(%) dapat mengacu pada table di bawah ini. 

 

Tabel 6 Kategori N-Gain Persen 

Persentase (%) Tafsiran 

< 40 Tidak Efektif 

40-55 Kurang Efektif 

56 -75  Cukup Efektif 

>76 efektif 

	

	

	

	

	

	

HASIL		
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Penelitian	 yang	 sudah	 dilaksanakan	 ini	 telah	 dilakukan	 tahap	 uji	 coba	 pada	 ahli	

materi,	 ahli	 bahasa,	 ahli	media,	 serta	 guru	 dan	 peserta	 didik	 kelas	 IV	 SD.	 Penelitian	 ini	

bertujuan	 untuk	 mengembangkan	 media	 pembelajaran	 interaktif	 	 yang	 dikembangkan	

melalui	tahap-tahapan	model	ADDIE.	

1. Analysis	(Analisis)	
Tahap	 analisis	 pertama	 yang	 peneliti	 lakukan	 adalah	 analisis	 kebutuhan.	 Hal	 ini	

peneliti	lakukan	di	SDN	18 Tarok Dipo, SDN 16 Tarok Dipo, SDN 08 Tarok Dipo. 

Untuk mengetahui kebutuhan yang berkaitan dengan media pembelajaran pada 

kurikulum Merdeka di kelas IV dengan melakukan observasi dan menggunakan 

angket untuk guru dan peserta didik.  

Pada penelitian yang peneliti lakukan menggunakan kurikulum Merdeka. Tujuan 

analisis kurikulum adalah untuk mengetahui gambaran tentang rancangan media 

pembelajaran yang tepat untuk dikembangkan sesuai dengan Kurikulum Merdeka. 

Dalam pengembangan media pembelajaran ini, peneliti terlebih dahulu melakukan 

analisis kurikulum pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia materi Teks Narasi di kelas 

IV Sekolah Dasar. 

Instrument untuk analisis karakteristik peserta didik menggunakan angket yang 

diambil dari seluruh peserta didik. Peneliti melakukan analisis karakteristik peserta 

didik melalui kegiatan observasi. Dari hasil observasi dapat diketahui bahwa karakter 

peserta didik menyukai dan menyenangi pembelajaran yang melibatkan IT, dan  

menggunakan proyektor. 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini peneliti mulai merancang media pembelajaran menggunakan 

aplikasi Book Creator pada pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas IV Sekolah 

Dasar. Media pembelajaran yang dirancang akan dipergunakan dalam proses 

penyampaian materi kepada peserta didik. Pada tahap ini perencanaan peneiti dalam 

menyiapkan materi yang dilengkapi video, gambar, dan audio yang ditambahkan 

dalam media pembelajaran yag dibuat.  
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Gambar 1 Cover Media 

 

 
Gambar 2 Halaman Materi 

 

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan media menggunakan aplikasi Book Creator pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia meliputi validasi terhadap media pembelajaran yang 

sudah dirancang oleh tim ahli materi, ahli bahasa dan ahli media, kemudian dilakukan 

revisi terhadap hasil validasi dari validator. Analisis hasil mvalidasi media 

menggunakan Book Creator pada materi teks narasi oleh ahli setelah direvisi dapat 

dilihat pada tabel berikut 

    Tabel 7 Analisis Hasil Validasi Aspek Materi, Bahasa, dan Media 

No Aspek yang Divalidasi Keterangan Keterangan 

1. Materi 97,5% Sangat Valid 

2. Bahasa 90% Sangat Valid 

3. Media 90% Sangat Valid 

 Rata-rata keseluruhan 92,5% Sangat Valid 



Journal of Basic Education, 8l(1), 2025   |100 

 

4. Implementation	(Implementasi)	
Tahap	 implementasi	 ini,	produk	yang	sudah	divalidasi	oleh	validator	yang	sudah	

direvisi,	kemudian	dilakukan	uji	coba	pada	peserta	didik.	Subjek	uji	coba	produk	yaitu	

kelas	IV	SDN	18	Tarok	Dipo	sebanyak	20	peserta	didik.	Uji	coba	dilakukan	pada	tanggal	

14	dan	17	Maret	2025.	media	menggunakan	Book	Creator	yang	sudah	dikembangkan	

diterapkan	 pada	 subjek	 penelitian	 yaitu	 peserta	 didik	 kelas	 IV	 SDN	 08	 Tarok	 Dipo	

dengan	jumlah	peserta	didik	21	orang,	penelitian	dilakukan	pada	tanggal	18	dan	19	Mei	

2025.	 Lalu	 uji	 praktikalitas	 respon	 guru	 dan	 peserta	 didik	 dilakukan	 dengan	 cara	

memberikan	lembar	penilaian	berupa	angket	praktikalitas.	

Tabel	8	Hasil	Praktikalitas	di	SDN	18	Tarok	Dipo	

 Jumlah Skor Persentase Kriteria 

Respon Guru 37 92,5% Sangat Praktis 

Respon Peserta Didik 731 91,4% Sangat Praktis  

	

Tabel	9	Hasil	Praktikalitas	di	SDN	08	Tarok	Dipo	

 Jumlah Skor Persentase Kriteria 

Respon Guru 38 95% Sangat Praktis 

Respon Peserta Didik 840 93,3% Sangat Praktis  

	

	

5. Evaluasi		
Tahap	evaluasi	merupakan	tahap	akhir	pelaknsanaan	penelitian.	Evaluasi	diperoleh	

berdasarkan	tahap	implementasi	yaitu	melalui	angket	respon	guru	dan	respon	peserta	

didik	yang	diberikan	pada	saat	uji	praktikalitas.	Kemudian	mengukur	keefektifan	sejauh	

mana	 hasil	 belajar	 peserta	 sebelum	 dan	 sesudah	menggunakan	media	Book	 Creator		

pada	pembelajaran	melalui	nilai	hasil	pretest	dan	posttest.	

	

PEMBAHASAN	

Berdasarkan	 penelitian	 yang	 telah	 dijelaskan	 di	 atas,	 terlihat	 bahwa	 proses	

pengembangan	media	menggunakan	aplikasi	Book	Creator	pada	pembelajaran	Bahasa	

Indonesia	telah	sesuai	dengan	model	ADDIE	yang	telah	diterapkan	dalam	penelitian	ini.	

Dalam	 penelitian	 ini	 terdapat	 5	 (lima)	 tahapan,	 yaitu:	 (1)	 tahap	 analisis	 terdiri	 dari	

observasi	di	lapangan	dan	studi	pendahuluan,	(2)	tahap	prancangan	yang	terdiri	dari	



101|		Putri,	Waldi,	Putera	&	Masniladevi		
 
 

perancangan	 dan	 pembuatan	 media	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator,	 (3)	 tahap	

pengembangan	terdiri	dari	tahap	uji	validitas	dan	revisi	media,	(4)	tahap	implementasi	

terdiri	 dari	 penerapan	 media	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 	 dalam	 proses	

pembelajaran	pada	subjek	uji	coba	dan	subjek	penelitian,	(5)	tahap	evaluasi	terdiri	dari	

uji	praktikalitas	respon	guru	dan	respon	peserta	didik.		

1. Validitas	Media	Pembelajaran	Book	Creator		
Validitas	 merupakan	 kelayakan	 suatu	 produk.	 Kegiatan	 validitas	 dilakukan	 oleh	

para	ahli	dan	praktisi	yang	berkompeten	(Wulandari	&	Oktaviani,2021).	Hasil	penilaian	

media	menggunakan	 aplikasi	Book	 Creator	 	 pada	 pembelajaran	Bahasa	 Indonesia	 di	

kelas	IV	Sekolah	Dasar	sangat	valid	dan	layak	digunakan.	Nilai	rata-rata	keseluruhan	

hasil	 validitas	 media	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 	 yang	 divalidasi	 oleh	 ahli	

materi,	ahli	bahasa,	dan	ahli	media	adalah	dengan	persentase	92,5%	dengan	kategori	

sangat	valid.	Uji	validitas	materi	mendapatkan	97,5%,	uji	validitas	bahasa	mendapatkan	

persentase	 90%,	 dan	 uji	 validitas	 media	 mendapatkan	 persentase	 90%.	 Dengan	

demikian	 media	 pembelajaran	 dengan	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 pada	

pembelajaran	Bahasa	 Indonesia	di	Sekolah	Dasar	dinyatakan	 layak	untuk	diterapkan	

dalam	proses	pembelajaran.	

	

2. Praktikalitas	Media	Pembelajaran	Book	Creator		
Praktikalitas	 adalah	 tingkat	 kepraktisan	 dan	 kemudahan	 dalam	 pelaksanaan	

pembelajaran	 dengan	 menggunakan	 media	 pembelajaran	 (Yulina	 dkk,2022).	 Hasil	

penilaian	 media	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 	 pada	 pembelajaran	 Bahasa	

Indonesia	di	kelas	IV	Sekolah	Dasar	sangat	praktis	dan	layak	digunakan.	Peneliti	telah	

melakukan	 analisis	 media	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 	 pada	 proses	

pembelajaran	di	 sekolah	ujicoba	dan	mendapatkan	penilaian	yang	baik,	 hal	 tersebut	

bisa	dilihat	dari	hasil	penilaian	angket	respon	guru	dan	angket	respon	peserta	didik.	

Hasil	 uji	 praktikalitas	 media	 menggunakan	 aplikasi	 Book	 Creator	 sangat	 praktis	

digunakan	 dengan	 persentase	 angket	 respon	 guru	 92,5%	 dan	 respon	 peserta	 didik	

91.4%	di	sekolah	uji	coba	dan	persentase	angket	respon	guru	95%	dan	respon	peserta	

didik	 92,5%	 di	 sekolah	 penelitian.	 Sehingga	 dapat	 disimpulkan	 bahwa	 hasil	

praktikalitas	media	menggunakan	Book	Creator	 	berada	pada	kategori	sangat	praktis	

dan	layak	untuk	digunakan	dalam	proses	pembelajaran.		

	

3. Efektivitas	Media	Pembelajaran	Book	Creator		
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Persentase	tingkat	keefektifan	di	sekolah	uji	coba	79,66%%	dari	hasil	olah	data	N-

Gain	 pretest	 dan	 posttest	 20	 orang	 peserta	 didik.	 Sedangkan	 tingkat	 keefektifan	 di	

sekolah	penelitian	adalah	82,93%	dari	hasil	pretest	dan	posttest	21	orang	peserta	didik.	

Hasil	keseluruhan	keefektifan	media	menggunakan	aplikasi	Book	Creator	adalah	81,3%	

dengan	Tingkat	kriteria	interpretasi	maka	secara	keseluruhan	untuk	aspek	keefektifan	

media	berada	pada	kategori	“Efektif”.	

	

	

	

SIMPULAN	

Berdasarkan	 paparan	 diatas,	 dapat	 disimpulkan	 hasil	 penelitian	 “Pengembangan	 Media	

Interaktif	Menggunakan	Book	Creator	pada	Pembelajaran	Bahasa	Indonesia	kelas	IV	SD	Di	

Kota	Bukittinggi”.	Sudah	dinyatakan	valid	oleh	ketiga	validator,	emmperoleh	penilaian	yang	

sangat	praktis	dari	respon	guru	dan	peserta	didik,	dan	efektif	digunakan	melalui	penilaian	

N-Gain	 score.	 Dengan	 demikian	 pengembangan	 media	 menggunakan	 Book	 Creator	

menghasilkan	 media	 pembelajaran	 yang	 valid,	 praktis,	 dan	 efektif	 sehingga	 dapat	

dinyatakan	layak	digunakan.		
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