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ABSTRAK 

Dimas Damarwulan/148320721031. Pengembangan Modul Digital Berbasis 

Cerita Rakyat Papua Untuk Pembelajaran Literasi Siswa Pada Kelas X SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. Skripsi. Pendidikan Teknologi 

Informasi Fakultas Eksakta. Universitas Pendidikan Muhammadiyah Sorong. 

Desember 2025. 

 

Pada SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong khususnya kelas 10 

memiliki permasalahan pada kegiatan literasi di sekolah tersebut masih minim dan 

proses pembelajaran masih menggunakan buku paket Bahasa Indonesia tanpa 

dukungan media digital yang terbaru. Hal ini yang menyebabkan peneliti 

mengembangkan modul ajar digital berupa Flipbook yang berbasis pada cerita 

rakyat Papua, dan layak di gunakan pada peserta didik kelas 10 SMA UNIMUDA 

Pulau Arar Kabupaten Sorong. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan (Research & Development) dengan model pengembangan ADDIE 

yang memiliki 5 tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation. Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 10 SMA UNIMUDA 

Pulau Arar Kabupaten Sorong dan objek penelitian ini adalah modul digital cerita 

rakyat Papua. Instrumen yang di gunakan untuk menilai kelayakan modul digital 

cerita rakyat papua meliputi lembar validasi ahli media, ahli materi dan angket 

respon peserta didik terhadap penggunaan modul digital. Hasil penilaian 

kelayakan modul pada penilitian ini yaitu berdasarkan validasi ahli media di 

peroleh jumlah skor presentase 90,3% dengan kriteria “Sangat Layak’’, hasil 

validasi ahli materi di peroleh jumlah skor presentase 84,0% dengan kriteria 

“Sangat Layak’’, sedangkan hasil uji coba kepada seluruh peserta didik yang 

berjumlah 12 siswa di peroleh jumlah skor presentase 86,11% dengan kriteria 

“Sangat Baik’’. Hasil dari penelitian ini yaitu Modul Digital Cerita Rakyat Papua 

untuk pembelajaran Literasi sangat layak di gunakan untuk peserta didik kelas 10 

SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong.  

 

Kata Kunci : Pengembangan, Modul, Digital, Cerita Rakyat. 
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ABSTARCT 

Dimas Damarwulan/148320721031. Development of a Digital Module Based on 

Papuan Folktales for Literacy Learning for Students in Grade X of SMA 

UNIMUDA Pulau Arar, Sorong Regency. Thesis. Information Technology 

Education, Faculty of Exacta. Muhammadiyah University of Education Sorong. 

December 2025. 

 

At SMA UNIMUDA Pulau Arar, Sorong Regency, especially grade 10, there are 

problems with literacy activities in the school which are still minimal and the 

learning process still uses Indonesian language textbooks without the support of 

the latest digital media. This is what caused the researcher to develop a digital 

teaching module in the form of a Flipbook based on Papuan folklore, and is 

suitable for use by grade 10 students of SMA UNIMUDA Pulau Arar, Sorong 

Regency. This study uses a research and development method (Research & 

Development) with the ADDIE development model which has 5 stages, namely 

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation. The subjects of this 

study were grade 10 students of SMA UNIMUDA Pulau Arar, Sorong Regency and 

the object of this study was the digital module of Papuan folklore. The instruments 

used to assess the feasibility of the digital module of Papuan folklore included 

validation sheets from media experts, material experts and student response 

questionnaires regarding the use of the digital module. The results of the module 

feasibility assessment in this study are based on media expert validation, the total 

percentage score is 90.3% with the criteria of "Very Appropriate", the results of 

material expert validation, the total percentage score is 84.0% with the criteria of 

"Very Appropriate", while the results of trials on all 12 students obtained a total 

percentage score of 86.11% with the criteria of "Very Good". The results of this 

study are that the Papuan Folklore Digital Module for Literacy learning is very 

suitable for use by 10th grade students of SMA UNIMUDA Pulau Arar, Sorong 

Regency. 

 

Keywords: Development, Module, Digital, Folklore. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Pendidikan memiliki peran penting dalam membentuk karakter, 

kecerdasan, dan keterampilan peserta didik. Dalam Undang-Undang Republik 

Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

dijelaskan bahwa pendidikan merupakan usaha sadar dan terencana untuk 

mewujudkan suasana belajar agar peserta didik secara aktif mengembangkan 

potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan bagi dirinya dan masyarakat (Abd Rahman BP, 2022). Dengan 

demikian, pendidikan menjadi kebutuhan mendasar bagi setiap warga negara 

dalam membangun moral dan peradaban bangsa (Khasanah & Nurmawati, 

2021)(Inkiriwang et al., 2020). 

Salah satu aspek penting dalam mendorong kualitas pendidikan adalah 

penguatan literasi. Literasi memiliki peran sentral dalam membentuk manusia 

yang kritis, cerdas, dan berbudaya. Menurut Undang-Undang Nomor 3 Tahun 

2017 tentang Sistem Perbukuan, literasi merupakan kemampuan memahami 

informasi secara kritis agar setiap individu dapat mengakses ilmu 

pengetahuan dan teknologi untuk meningkatkan kualitas dirinya. Hal ini 

sejalan dengan Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 23 

Tahun 2015 tentang Penumbuhan Budi Pekerti, yang menekankan pentingnya 

pembiasaan budaya literasi di sekolah melalui kegiatan membaca sebelum 

pembelajaran dimulai (Gogahu & Prasetyo, 2020). Penelitian (Hermawan & 

Rumaf, 2020). juga menunjukkan bahwa semakin tinggi intensitas membaca 

seseorang, semakin luas pula pengetahuan dan wawasan yang dimilikinya. 

Oleh karena itu, kemampuan membaca menjadi kunci utama dalam 

keberhasilan pendidikan. 

Peran Teknologi dapat mendorong kualitas pembelajaran, 

mempermudah akses informasi, serta menumbuhkan partisipasi aktif siswa. 



2 

 

  

 

Dalam konteks Education 4.0, guru berperan sebagai fasilitator yang 

membantu siswa belajar secara mandiri dengan dukungan teknologi digital 

(Riska Aini Putri, 2023). Salah satu bentuk inovasi tersebut adalah 

penggunaan modul digital (E-modul) yang bersifat interaktif dan menarik. 

Modul digital dapat dirancang melalui platform seperti Canva untuk 

menampilkan materi pembelajaran dengan visualisasi yang lebih kontekstual 

dan mudah dipahami (Ratnawati & Khaharsyah, 2022). 

Selain aspek teknologi, penting pula untuk mengaitkan pembelajaran 

dengan kearifan lokal contohnya berupa cerita rakyat agar proses belajar 

menjadi lebih bermakna. Pengintegrasian nilai-nilai budaya lokal, seperti 

cerita rakyat Papua, dalam pembelajaran Bahasa Indonesia dapat membantu 

siswa memahami materi secara kontekstual dan menumbuhkan rasa cinta 

terhadap budaya sendiri (Dinda Rizki Andini1, 2024). Pembelajaran berbasis 

kearifan lokal juga mampu meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa, 

karena mereka merasa nilai dan identitas budayanya dihargai. 

Berdasarkan hasil observasi melalui wawancara yang dilakukan pada 

tanggal 27 Oktober 2025 dengan guru mata pelajaran Bahasa Indonesia Ibu 

Sari Dwi Permana, S.Pd., M.Pd. di SMA UNIMUDA Pulau Arar, diperoleh 

informasi bahwa kegiatan literasi di sekolah tersebut masih minim. Proses 

pembelajaran masih menggunakan buku paket Bahasa Indonesia tanpa 

dukungan media digital yang terbaru. Guru menyampaikan perlunya 

pengembangan media pembelajaran digital untuk menunjang kegiatan literasi 

siswa, namun media tersebut sebaiknya dapat diakses secara offline agar tidak 

tergantung pada jaringan internet. Hasil wawancara dengan 3 peserta didik 

juga menunjukkan bahwa mereka merasa lebih antusias apabila pembelajaran 

menggunakan media digital interaktif karena selama ini para guru hanya 

mengandalkan modul manual. Hal ini menunjukkan bahwa sekolah 

membutuhkan media pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan siswa. 

Berdasarkan kondisi tersebut, peneliti mengambil langkah untuk 

mengembangkan MODUL DIGITAL BERBASIS CERITA RAKYAT PAPUA 

UNTUK PEMBELAJARAN LITERASI SISWA PADA KELAS X SMA 
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UNIMUDA PULAU ARAR KABUPATEN SORONG. Penelitian ini 

dilakukan untuk menjembatani gap antara kebutuhan akan pengembangan 

modul literasi digital dan keterbatasan media pembelajaran yang masih 

bersifat konvensional. Kebaruan (novelty) dari penelitian ini terletak pada 

pengintegrasian cerita rakyat Papua ke dalam modul digital interaktif yang 

dapat diakses secara offline, sehingga para siswa memperoleh pengetahuan 

tentang nilai kearifan lokal melalui cerita rakyat.  

Urgensi penelitian ini sangat tinggi mengingat perlunya membentuk 

generasi yang sadar akan pentingnya menjaga literasi di era milenial, 

sehingga tidak hanya cerdas secara teknologi tetapi juga bijak dan berbudaya 

di tengah arus globalisasi yang kuat. Dengan menerapkan ruang budaya lokal 

papua, penelitian ini berusaha menambah ruang pengalaman belajar yang 

berbeda. (Ketut Novita Sari et al., 2024). Di harapkan melalui judul penelitian 

terkait. Jadi di harapkan melalui pengembangan modul digital yang berbasis 

cerita rakyat papua ini, para siswa dapat terbentuk sebagai generasi yang cinta 

akan literasi baik di dunia nyata dan digital, sehingga tidak hanya bijak dalam 

berteknologi, tetapi juga cinta akan menjaga warisan lokal, sehingga 

terbentuk nilai budaya dan pendidikan yang seimbang. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan hasil latar belakang yang telah di paparkan sebelumnya, maka 

poin rumusan masalah penelitian dapat di tuangkan sebagai berikut : 

1. Bagaimana pengembangan Modul Digital berbasis cerita rakyat Papua 

untuk pembelajaran literasi siswa pada mata pelajaran bahasa indonesia 

di kelas X pada sekolah SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong? 

2. Bagaimana kelayakan Modul Digital berbasis cerita rakyat Papua untuk 

pembelajaran literasi siswa pada mata pelajaran bahasa indonesia di kelas 

X pada sekolah SMA SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 
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1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan fokus topik permasalahan di atas maka dapat di uraikan terkait 

tujuan penelitian ini yakni sebagai berikut : 

1. Menghasilkan produk berupa Modul digital berbasis cerita rakyat Papua 

untuk pembelajaran literasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 

X di SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

2. Mengetahui kelayakan Modul digital berbasis cerita rakyat Papua untuk 

pembelajaran literasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas X di 

SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari pengembangan media berupa Modul Digital yang bermuatan 

kearifan lokal papua dari penelitian ini yaitu sebagai berikut : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Meningkatkan wawasan, pengetahuan, dan informasi secara ringkas 

dan padat bagi siswa terkait dengan kearifan lokal yang ada di papua 

khususnya pada mata pembelajaran Bahasa Indonesia, peneliti 

menuangkannya dalam bentuk media berupa Modul Digital, Dengan 

begitu, penelitian ini menguatkan teori bahwa media interaktif 

mampu meningkatkan motivasi, daya tarik, serta pemahaman konsep 

pada peserta didik. 

b. Modul digital yang mengandung cerita kearifan lokal papua ini tidak 

hanya berfungsi sebagai alat untuk belajar bahasa dan literasi, tetapi 

juga memperkuat teori tentang pendidikan karakter melalui literasi. 

Ini menegaskan bahwa literasi dapat berfungsi sebagai sarana untuk 

menanamkan nilai moral dan budaya untuk para peserta didik. 

c. Dapat menjadi bahan referensi bagi teman-teman yang ingin 

melakukan observasi selanjutnya terkait media modul digital yang di 

mana berfungsi nantinya sebagai bahan acuan dalam meningkatkan 

pengembangan modul digital yang sudah di lakukan sebelumnya. 
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Sehingga dalam menyampaikan nilai-nilai kearifan lokal di era 

digital tetap bertahan. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Meningkatkan ruang pengetahuan dan menambah kapasitas ilmu 

para peserta didik dalam mempelajari budaya kearifan lokal khas 

papua pada mata pembelajaranb Bahasa Indonesia, Serta dapat 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan Dimana, 

menanamkan nilai moral, etika, dan kearifan lokal Papua pada siswa. 

b. Bagi Pendidik  

Penelitian pengembangan ini di rancang secara sederhana, ringkas, 

dan menarik di harapkan bisa memudahkan para guru nantinya 

dalam mengajar kearifan lokal pada mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia, bahkan bisa menambah ruang eksplorasi baru untuk 

memperluas wawasan terkait kearifan lokal papua kedepannya. 

c. Bagi Sekolah SMA Labschool STKIP Muhammadiyah Kab. Sorong 

Dapat meningkatkan kapasitas mutu Pendidikan dalam proses 

pembelajaran di dalam kelas dengan memanfaatkan Modul Digital 

yang bermuatan kearifan lokal papua, guna meningkatkan wawasan, 

menjaga nilai-nilai budaya lokal, serta memperkaya alternatif 

pembelajaran di sekolah SMA Labschool STKIP Muhammadiyah 

Kabupaten Sorong. 

d. Bagi Universitas Pendidikan Muhammadiyah Sorong 

Mendorong perhatian Universitas Pendidikan Muhammadiyah 

Sorong terhadap kelayakan kualitas pendidikan sekolah mitranya, 

dalam mengembangkan media-media pembelajaran digital agar para 

siswa-siswa mampu beradaptasi dengan teknologi tanpa 

meninggalkan kearifan lokal daerahnya. 

e. Bagi Mahasiswa dan Peneliti Lainnya 

Dapat menjadi sumber utama serta rekomendasi topik dalam 

melakukan observasi selanjutnya terkait dengan pengembangan 
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Modul Digital yang bermuara pada nilai-nilai kearifan lokal di papua 

ini. Serta mengangkat budaya-budaya lokal melalui media digital di 

era genz sekarang ini.  
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BAB II 

TINJUAN PUSTAKA 

2.1 Landasan Teori 

2.1.1 Profil Sekolah 

SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong merupakan sekolah 

Negeri yang berdiri di bawah naungan Universitas Pendidikan 

Muhammadiyah Sorong, berlokasi di Jl. KH.A. DAHLAN 01 Kampung 

Arar, Distrik Mayamyk Kabupaten Sorong. Dengan NPSN: 69830662. 

Akreditasi “B” Baik berdasarkan SK. BAP PB NO.021.BAP-

SM/LL/X/2016. Sementara pendidikan non-formal meliputi kegiatan 

mengaji seperti membaca dan menghafal Iqra dan Al-Qur’an sebelum 

memulai jam mata pelajaran. Dengan kombinasi metode ini di harapkan 

menyediakan pendidikan yang seimbang antara ilmu agama dan 

pengetahuan umum, dan juga  membentuk karakter siswa agar lebih baik 

secara moral dan spiritual. 

Berlokasi menempati Lokasi di sebuah pulau yang Bernama Kampung 

Pulau Arar dari Pelabuhan dermaga sp 3, untuk menyebrang ke pulau 

tersebut biasanya masyarakat menggunakan perahu motor dengan durasi 

waktu perjalanan sekitar 7 menit untuk sampai. Selain itu kondisi sekolah 

tersebut dekat dengan permukiman warga kampung arar, dan jalanan 

menuju ke sekolah sudah sangat baik. Namun untuk akses jaringan internet 

di pulau ini masih kurang baik.  

Sarana dan prasarana di SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong cukup memadai untuk mendukung proses belajar mengajar yang 

optimal. Sekolah ini dilengkapi dengan sumber listrik dari PLN berdaya 

1.300 watt dan akses internet dari BAKTI. Yang menunjang akses 

pembelajaran jika membutuhkan harus mencari di media sosial. Terdapat 5 

ruang kelas, 1 ruang koperasi, 1 ruang para guru, dan ruang perpustakaan. 

Yang dimana semua di bangun untuk membuat lingkungan belajar yang 

nyaman dan kondusif. Walaupun beberapa ruangan kurang layak tetapi 

sudah sangat cukup untuk di pakai sebagai aktivitas belajar mengajar. 
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Jumlah pengajar di SMA Labschool STKIP Muhammadiyah 

Kabupaten Sorong berjumlah sebanyak 7 guru yang berdedikasi untuk 

membimbing dan mengajar kepada para siswa dengan sangat baik. Pada 

tingkat kelas X, sekolah ini memiliki sekitar 11 siswa dan siswi yang aktif 

pada tiap harinya. Dengan fasilitas yang sudah cukup memadai dan para 

tenaga pengajar yang cukup berkapasitas di bidangnya. SMA UNIMUDA 

Pulau Arar Kabupaten Sorong, berkomitmen untuk terus meningkatkan 

kualitas dan mutu pendidikan yang ada di sekolahnya. Agar para murid 

nanti kedepannya mempunyai moral serta pengetahuan yang cukup 

kompeten. 

Visi dan Misi SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong 

1. Visi SMA Labschool STKIP Muhammadiyah “Menjadikan Sekolah 

Sebagai Pusat Pendidikan Untuk Membina Manusia Yang Beriman Dan 

Bertakwa, Berakhlak, Berkarakter, Kreatif, Maju Dalam Prestasi Serta 

Berilmu Pengetahuan “ Indikator Unggul : 

1. Mampu Dalam Pelaksanaan Daan Pengembangan Kurikulum 

2. Mampu Dalam Pengembangan Tenaga Kependidikan Yang 

Professional 

3. Mampu Dalam Pelaksanaan Proses Belajar Mengajar 

4. Mampu Dalam Sarana Dan Prasana Pendidikan  

5. Mampu Dalam Pencapaian Nilai Akademik Dan Non Akademik 

6. Mampu Dalam Peningkatan Mutu Kelembagaan Dan Manajmen  

7. Mampu Dalam Standar Pembiayaan Pendidikan 

2. Misi Sekolah 

1. Mengaplikasikan Pengembangan Kurikulum Tingkat Satuan 

Pendidikan 

2. Meningkatkan Pengembangan Tenaga Kependidikan Yang 

Professional 

3. Memberdayakan Sumber Daya Yang Ada Dalam Pelaksanaa PBM 

4. Memberdayakan Sarana Dan Prasarana Pendidikan Yang Memadai 
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5. Melaksanakan Pembelajaran Dan Bimbingan Secara Efektif Untuk 

Meningkatkan Standar Kelulusan Yang Lebih Baik 

6. Menerapkan MBS Yang Partisipatif Dengan Melibatkan Seluruh 

Warga Sekolah Dalam Pengelolaan Manajemen Sekolah 

2.2 Kajian Teori 

Dalam kajian teori ini menguraikan mengenai teori-teori yang di dasar   

pedoman di saat melakukan penelitian. 

2.2.1 Media Pembelajaran  

2.2.1.1 Definisi Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin yang artinya "medium", secara 

harfiah berarti  "perantara," atau "pengirim pesan,". Dari pendapat 

Ahmad Rohani, Media adalah segala sesuatu yang dapat di indera, 

dimana berfungsi sebagai perantara atau alat untuk komunikasi dalam 

proses pendidikan. Media menurut Santoso S. Hamijaya, adalah semua 

bentuk perantara yang digunakan oleh orang yang menyebarkan ide 

untuk memberi tahu orang lain. Kesimpulannya Media pembelajaran 

adalah alat yang dapat digunakan untuk membantu pembelajaran berjalan 

dengan cara yang lebih efisien dan optimal. Saat ini, guru dapat 

menggunakan banyak media pembelajaran, termasuk media visual, 

audio, dan visual. (Fadilah et al., 2023). Sedangkan menurut Menurut 

Kemp dan Dayton Apabila media pembelajaran digunakan untuk 

individu, kelompok, atau kelompok pendengar yang besar, mereka dapat 

melakukan tiga tujuan utama. Pertama, mendorong minat atau tindakan. 

Drama atau hiburan adalah metode  yang dapat digunakan untuk 

mewujudkan media pembelajaran. Hasil yang diharapkan adalah para 

peserta didik agar merasa tertarik dan termotivasi untuk bertindak. 

Fungsi kedua adalah memberikan informasi. Media pembelajaran 

digunakan untuk menyampaikan informasi kepada sekelompok siswa. 

Bentuk dan isi penyajian sangat umum, berfungsi sebagai pengantar dan 

atau informasi latar belakang. Penyajian juga dapat berupa hiburan atau 

motivasi. Tujuan pembelajaran adalah fungsi ketiga. Media pembelajaran 
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harus digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran dan harus 

melibatkan siswa dalam aktivitas yang nyata. (Rohima, 2023). Sehingga 

dengan menggunakan media pembelajaran yang kreatif, pembelajaran 

menjadi tidak monoton dan siswa tidak hanya menjadi objek dalam 

pembelajaran tetapi juga menjadi subjek karena guru dan siswa menjadi 

lebih interaktif satu sama lain. Ini menunjukkan bahwa dengan 

menggunakan media pembelajaran yang kreatif, pembelajaran menjadi 

tidak membosankan. (Rohima, 2023). 

2.2.1.2 Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

1. Media Visual: Media ini terdiri dari foto, gambar, poster, majalah, dan 

lain-lain yang dapat dilihat oleh manusia. Gambarnya biasanya sangat 

jelas sehingga siswa dapat memahaminya. 

2. Media audio: Media ini terdiri dari musik, siaran radio, dan lainnya, 

dan harus memiliki suara yang jelas agar proses pembelajaran sesuai 

dengan tujuan. 

3. Media audio visual adalah media yang dapat dilihat dan didengar 

secara bersamaan, ini biasanya termasuk drama, pementasan, dll. 

4. Media multimédia adalah kombinasi media audio, visual, dan audio 

yang dilakukan secara bersamaan. Internet, yang biasanya terdiri dari 

internet, sudah termasuk banyak jenis media . (Isnaeni Neni & 

Hildayah Dewi, 2020) 

2.2.1.3 Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

Ciri-ciri dalam melihat  media pembelajaran seperti yang di lansir 

oleh (Tri Wulandari & Adam Mudinillah, 2022). di katakana bahwa 

sebagai berikut : 

1. Ciri Fiksatif, yakni kemampuan untuk membangun suatu peristiwa 

dan juga dapat merekam, menyimpan, dan menyimpan media dalam 

berbagai bentuk, seperti foto, audio, atau video. Setiap hal yang 

diabadikan dengan media dapat diproduksi dan digunakan dengan 

mudah saat diperlukan, dan guru dapat menggunakan media kapan 

saja. 
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2. Ciri Manipulatif, Bisa mengubah sesuatu bisa berupa suatu kejadian. 

Dengan menggunakan fitur timelapsedan slowmotion, suatu kejadian 

yang disimpan dalam bentuk media dapat dipercepat menjadi 

beberapa menit saja. Sebaliknya, slowmotion digunakan untuk 

memperlambat suatu kejadian atau objek yang disimpan. Selama 

proses pengeditan, ciri media ini sangat berhati-hati. Hal ini dilakukan 

agar tidak terjadi kesalahan seperti memotong bagian video atau 

memotong urutan video agar maknanya tidak berbeda dari apa yang 

sebenarnya terjadi. 

3. Ciri Distributif, Ciri ini memungkinkan objek atau kejadian untuk 

bergerak melalui ruang dan dapat disaksikan oleh siswa secara 

bersamaan dengan stimulus pengalaman, seolah-olah mereka terlibat 

dalamnya. Sekali sesuatu atau kejadian direkam dalam bentuk media 

apa pun, ia dapat diproduksi dan digunakan berulang kali di berbagai 

tempat (Tri Wulandari & Adam Mudinillah, 2022). 

2.2.1.4 Fungsi Media Pembelajaran 

Media berfungsi secara Fungsi dari Media pembelajaran dapat di 

amati dari dua aspek: proses pendidikan (pembelajaran) dapat 

didefinisikan sebagai proses kegiatan berinteraksi dan komunikasi antar 

anak didik atau peseta didik. Informasi yang dikirim oleh guru kepada 

penerima juga termasuk dalam fungsi media pembelajaran, sehingga 

komunikasi dapat dianggap sebagai proses pembelajaran. Selain itu, 

media pendidikan (pembelajaran) memiliki beberapa fungsi, yakni antara 

lain: 

1. Fungsi media pembelajaran sebagai sarana untuk belajar Semua orang 

tahu bahwa salah satu jenis sumber belajar adalah media pendidikan, 

atau lebih dikenal sebagai "media pendidikan". Sumber belajar yang 

memiliki makna tersirat berarti keaktifan atau ketangkasan, yaitu 

melakukan pekerjaan sebagai penyalur, penyamai, atau penghubung. 

Secara garis besar, sumber belajar adalah fungsi utama media 

pembelajaran, tetapi ada fungsi lain juga. 



12 

 

  

 

2. Media pembelajaran sebagai fungsi semantik: Fungsi semantik ini 

meningkatkan arti kata memiliki bermakna dan membuat anak didik 

untuk mudah  memahaminya.  Keyakinan pikiran dan perasaan 

diwakili oleh bahasa dan kata-kata. 

3. Media pembelajaran sebagai fungsi manipulatf. Dasarnya adalah 

kemampuan media pendidikan untuk merekam, melestarikan, 

merekonstruksi, menyimpan, dan mentransfer peristiwa atau objek 

adalah dasar dari fungsi manipulatif jenis ini. Maka  Media 

pendidikan pembelajaran memiliki dua kemampuan berdasarkan 

sifatnya untuk melaksanakan fungsinya: mereka dapat meminimalkan 

batas ruang dan waktu, serta mengatasi keterbatasan inderawi (Juhaeni 

et al., 2020). 

Dari uraian di atas, dapat di sederhanakan bahwa media 

pembelajaran dapat berfungsi sebagai sumber belajar, yaitu sebagai 

sumber ilmu pengetahuan, sebagai sumber semantik (atau pemaknaan 

atau pemberian makna), dan sebagai sumber manipulatif, yaitu 

memungkinkan siswa memanipulasi objek untuk membuatnya lebih 

mudah dipahami tanpa harus mengorbankan objek asli karena 

keterbatasan waktu dan ruang (Juhaeni et al., 2020). 

2.2.1.5 Manfaat Media Pembelajaran 

Media pada umumnya membantu dalam proses pembelajaran 

karena memungkinkan interaksi yang lebih baik antara guru dan siswa. 

Manfaatnya, pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien. beberapa 

manfaat media dalam pembelajaran secara lebih khusus, antara lain 

sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran dapat digunakan untuk menyeragamkan 

penyampaian materi pembelajaran. Ini dapat mencegah interpretasi 

yang berbeda oleh guru dan mengurangi kesenjangan informasi di 

antara siswa di mana pun mereka berada. 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih jelas dan menarik karena media 

dapat menampilkan informasi melalui suara, gambar, gerakan, dan 
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warna, baik secara alami maupun melalui manipulasi. Ini membantu 

guru membuat suasana belajar menjadi lebih hidup, tidak monoton, 

dan tidak membosankan. 

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif karena media 

memungkinkan komunikasi dua arah secara aktif. 

4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga: Dengan media, tujuan belajar akan 

lebih mudah dicapai dengan sedikit waktu dan tenaga.  Guru tidak 

perlu menjelaskan pelajaran secara berulang-ulang karena dengan 

menggunakan media sekali saja, siswa akan lebih mudah memahami 

pelajaran. 

5. Media pembelajaran dapat membantu siswa menyerap pelajaran lebih 

mendalam dan utuh. Siswa kurang memahami pelajaran jika hanya 

mendengar guru memberi tahu mereka. Namun, jika pembelajaran 

diperkaya dengan kegiatan melihat, menyentuh, merasakan, dan 

mengalami sendiri melalui media pembelajaran, siswa akan lebih baik. 

6. Media memungkinkan belajar di mana saja dan kapan saja. Media 

pembelajaran dapat distimulasi sehingga siswa dapat melakukan 

kegiatan belajar dengan lebih leluasa kapan saja dan di mana saja tanpa 

tergantung pada seorang guru. Kita harus menyadari bahwa waktu yang 

dihabiskan untuk belajar di sekolah sangat terbatas, dan sebagian besar 

waktu dihabiskan di luar lingkungan sekolah (Sitepu, 2021). 

2.2.1.6 Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan ataupun development lebih relevan dan merujuk 

pada upaya untuk mengembangkan dan membebaskan manusia dari 

tantangan- tantangan, atau kesulitan.  Penjelasan ini menunjukkan bahwa 

proses dapat berlangsung secara terus-menerus kapan saja. Secara 

keseluruhan komunikasi lisan dan tindakan tertulis yang berorientasi 

pada tujuan pendidikan harus diprioritaskan dalam upaya mendorong, 

membantu, dan memfasilitasi pertumbuhan individu siswa sebagai 

manusia yang utuh. Ini termasuk aspek kognitif, sosial, emosional, 

kreatif, etik, dan spiritual. yang merupakan pengembangan manusia 
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dalam pendidikan, terutama selama tahap proses pembelajaran 

(Mukarromah & Andriana, 2022). 

Media audio-visual sering digunakan dalam pembelajaran karena 

dapat dilihat, diraba,  dirasakan, dan didengar. Media interaktif juga 

dapat digunakan untuk menarik perhatian siswa.  Media pembelajaran 

yang tepat harus digunakan untuk mengurangi ketidakpahaman dalam 

pembelajaran. di sisi lain siswa tidak dapat belajar secara mandiri jika 

media pembelajaran yang digunakan selama proses pembelajaran 

hanyalah ceramah (Afifah et al., 2022). hal inilah yang menyebabkan 

siswa seringkali tidak fokus pada materi yang diberikan. Hal ini 

berdampak pada minat belajar siswa dan prestasi mereka baik di dalam 

maupun di luar sekolah. Oleh karena itu, dianggap perlu untuk membuat 

media pembelajaran alternatif untuk mendukung dan meningkatkan 

minat siswa dalam pembelajaran bahasa indonesia (Rustandi, 2021). 

Agar tidak terjadi kesalahan dan proses pembelajaran berjalan 

lancar, desain media pembelajaran yang inovatif harus mengikuti 

langkah-langkah berikut : 

1. Mengevaluasi kebutuhan dan karakteristik peserta didik. 

2. Membuat perumusan instruksional dan operasional untuk tujuan. 

3. Membuat perumusan detail materi secara rinci dan sistematis. 

4. Membuat alat parameter keberhasilan. 

5. membuat media pembelajaran. 

6. Uji dan revisi media pembelajaran yang telah di buat (Nurdyansyah et 

al., 2019).  

2.2.2 Modul Digital 

2.2.2.1 Pengertian Modul Digital 

E-modul adalah jenis media belajar mandiri yang dibuat secara 

digital dan bertujuan untuk mencapai kompetensi pembelajaran yang 

diinginkan dan membuat siswa lebih interaktif dengan aplikasi tersebut. 

Pengertian e-modul ini menunjukkan bahwa yang dimaksud dengan e-

modul adalah bahan ajar yang digunakan untuk membantu proses 
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pembelajaran (Chairunisa & Zamhari, 2022). Dalam pengertian lain 

Modul digital yakni modul yang dapat diakses dengan mudah melalui 

laptop, komputer, dll. Modul tersebut mengandung teks, gambar, video, 

dan audio. jadi pengguna tidak perlu membayar perbaikan fisik modul 

jika terjadi kerusakan (Sari & Siregar, 2022). Sistem pengajaran dengan 

modul ini bertujuan untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas belajar 

mengajar di sekolah, terutama dalam hal penggunaan waktu, dana, 

fasilitas, dan tenaga yang tepat untuk mencapai tujuan. Di sisi lain, 

modul ini membuat siswa lebih tertarik untuk belajar secara otomatis, 

yang dapat meningkatkan hasil belajar mereka (Arlika et al., 2021).   

2.2.2.2 Karakteristik Modul Digital 

1. Self instructional, yang memungkinkan siswa belajar secara mandiri.  

2. Self contained, yang memungkinkan modul menyertakan semua 

materi pembelajaran yang diperlukan. supaya siswa dapat belajar 

sampai akhir pelajaran. 

3. Stand alone, Berdiri sendiri artinya modul tidak bergantung pada 

bahan ajar lain. 

4. Adaptif, artinya modul dapat mengikuti perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi sehingga tetap up-to-date. 

5. User friendly, yakni Mudah digunakan, modul harus fleksibel 

sehingga mudah digunakan oleh siswa . 

2.2.2.3 Desain Modul Digital 

Selama proses pembuatan modul digital, perlu dipertimbangkan 

kebutuhan dan  situasi yang ada di sekolah, ini adalah langkah berikutnya 

dalam proses desain produk. 

1. Menyesuaikan konsep produk dengan materi (pecahan kelas X SMA) 

dan karakteristik siswa. 

2. Menyediakan peralatan yang digunakan, seperti laptop, software, 

aplikasi Canva, Hp. 

3. Membuat desain sampul depan dan sampul modul digital. 
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4. Membuat isi Modul yang terdiri dari petunjuk penggunaan materi, 

soal dan pembahasan, kegiatan siswa, video pembelajaran, gambar 

yang relevan, dan games. 

5. Mengubah produk awal menjadi bentuk Modul akhir berupa Modul 

yang berbentuk PDF (Putri et al., 2021). 

2.2.2.4 Keunggulan Modul Digital 

Di antara manfaat penggunaan modul digital sebagai media 

pembelajaran adalah sebagai berikut: 

1. Memungkinkan siswa mengakses informasi berbasis multimedia 

dalam bentuk gambar, video, audio, dan animasi 

2. Meningkatkan motivasi dan minat siswa untuk belajar 

3. Memberikan pengalaman belajar manipulatif yang tidak tersedia di 

lingkungan kelas yang biasa 

4. Memungkinkan siswa berinteraksi dengan media berdasarkan umpan 

balik aktivitas yang mereka lakukan untuk meningkatkan 

keterampilan mereka 

5. Tidak memandang ras dan suku(Ni Wayan Eminda Sari et al., n.d.). 

Salah satu keuntungan modul ini adalah membantu siswa mencapai 

tujuan belajar standar dan menyadari kemampuan mereka. Siswa saat ini 

lebih suka belajar melalui media elektronik dan dianggap mudah 

dipahami.  Hal ini juga memerlukan guru untuk menjadi suasan 

pembelajaran lebih inovatif dan kreatif (Ramadhani & Fitria, 2021). 

2.2.3 Literasi 

2.2.3.1 Pengertian Literasi 

Literasi, menurut UNESCO (United Nations Educational, 

Scientific and Cultural Organization), didefinisikan sebagai kemampuan 

untuk memahami, membuat, menafsirkan, mengidentifikasi, 

berkomunikasi, menghitung, dan menggunakan bahan tulisan dan cetak 

untuk mencapai berbagai tujuan, termasuk meningkatkan pengetahuan 

dan potensi seseorang serta berpartisipasi secara penuh dalam komunitas 

dan masyarakat mereka (Naufal, 2021). Menurut Tarigan mengatakan 
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bahwa, membaca adalah proses berpikir yang memungkinkan seseorang 

untuk memahami isi teks yang dibaca. Jika anak-anak pada usia sekolah 

permulaan tidak cepat mahir membaca, mereka akan menghadapi banyak 

kesulitan dalam mempelajari berbagai bidang studi di kelas-kelas 

berikutnya. Menurut National Institute for Literacy, literasi adalah 

kemampuan seseorang untuk membaca, menulis, berbicara, menghitung, 

dan memecahkan masalah pada tingkat keterampilan yang diperlukan 

untuk pekerjaan, keluarga, dan masyarakat. Definisi ini melihat literasi 

dari perspektif yang lebih kontekstual, yang berarti bahwa definisi literasi 

bergantung pada keterampilan yang dibutuhkan dalam lingkungannya 

(Eni Desfitri et al., 2023). 

Sedangkan menurut Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan 

(Kemendikbud) mendefinisikan literasi sebagai kegiatan membaca dan 

menulis. Literasi juga berarti kemampuan untuk mendapatkan, 

memahami, dan memanfaatkan informasi secara cerdas. Penumbuhan 

budaya baca berkontribusi pada pembentukan warga sekolah dan 

masyarakat yang literat, dekat dengan buku, dan terbiasa menggunakan 

literatur untuk menyelesaikan berbagai masalah dalam kehidupan 

(Noviansah, 2020). Seperti yang di definisikan oleh Patiung bahwa 

kegiatan membaca adalah aktivitas kognitif yang bertujuan untuk 

menemukan berbagai informasi dalam tulisan. Ini berarti membaca 

adalah proses berpikir untuk memahami isi teks. Oleh karena itu, 

membaca bukan hanya melihat kumpulan huruf yang membentuk kata, 

kelompok kata, kalimat, paragraf, dan wacana; membaca adalah upaya 

untuk memahami dan memahami simbol, tanda, atau tulisan yang 

berfungsi untuk menyampaikan pesan (Perkasha & Kunci, 2020). 

2.2.3.2 Tujuan Literasi  

1. Meningkatkan budi pekerti peserta didik melalui pembangunan 

ekosistem literat sekolah yang diwujudkan dalam Gerakan Literasi 

Sekolah. 

2. Meningkatkan budaya literasi di sekolah. 
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3. Meningkatkan kemampuan warga sekolah dan lingkungan sekolah 

untuk membaca. 

4. Menjadikan sekolah sebagai taman belajar yang menyenangkan dan 

ramah anak untuk membantu siswa mengelola pengetahuan (Septiana 

& Ibrohim, 2020). 

2.2.3.3 Manfaat Literasi 

1. Membantu siswa mengakses dan memahami informasi yang akurat. 

2. berpartisipasi secara aktif dalam ranah sosial hingga digital.  

3. berkontribusi pada pembangunan bangsa. 

4. berinovasi dan menciptakan solusi untuk masalah global. 

5. membangun masyaraka era digital yang cerdas dan bertanggung jawab 

(Firda Nurjihan Salsabila et al., 2024). 

2.2.3.4 Cara Mengembangkan Kemampuan Literasi Digital 

Menurut Satgas GLS Kemendikbud, peningkatan kemampuan 

literasi dapat dicapai melalui berbagai kegiatan non akademis, seperti 

menulis sinopsis buku, berbicara tentang buku yang telah dibaca, 

mengadakan kegiatan ekstrakurikuler, dan menetapkan jadwal kunjungan 

perpustakaan yang wajib pada jam literasi. Sedangkan dalam fase 

pembiasaan ini, aktivitas dibagi menjadi dua strategi: pembiasaan 

membaca buku selama 10–15 menit dan kegiatan lain yang dapat 

membangun budaya literasi serta pengondisian fisik yang ramah literasi. 

Tujuan utama kegiatan pembiasaan adalah membaca buku selama 10–15 

menit, dengan menjalankan kebiasaan membaca buku selama 10–15 

menit sebelum pemberian pendidikan. Memunculkan karakter yang 

menyukai membaca menjadi mudah ketika minat baca meningkat (Priasti 

& Suyatno, 2021).  

2.2.3.5 Prinsip Dasar Literasi 

Dalam Kemendikbud (2017) membagi prinsip dasar literasi yang 

berkembang menjadi tujuh bagian, yaitu:  

1. literasi sebagai kecakapan hidup (life skills) sehingga manusia 

berperan secara optimal sebagai bagian dari masyarakat. 
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2. literasi merangkul kemampuan reseptif dan produktif dalam rangka 

berwacana secara tertulis maupun secara lisan. 

3. literasi sebagai alat untuk mencari solusi dari permasalahan. 

4. literasi sebagai sarana refleksi penguasaan dan apresiasi terhadap 

budaya. 

5. literasi merupakan tempat untuk melakukan refleksi diri. 

6. literasi merupakan hasil dari kolaborasi 

7. literasi sebagai kegiatan melakukan interpretasi terhadap suatu 

fenomena atau kejadian”. Dari semua itu, hal yang paling utama dari 

literasi adalah terbebas dari buta akasara dan mampu memahami apa 

yang dibaca dana apa tang ditulis, sedangkan upaya yang dilakukan 

untuk mencapai keterampilan literasi tersebut adalah melalui 

pendidikan (Fuafiah, 2021). 

2.2.4 Cerita Rakyat 

2.2.4.1 Pengertian Cerita Rakyat 

Genre sastra tradisional yang dikenal sebagai cerita rakyat 

menceritakan kisah yang dianggap benar oleh masyarakat setempat. 

Cerita tersebut terjadi di lingkungan masyarakat yang tradisonal. 

Khususnya di beberapa tempat, cerita rakyat juga disebut sebagai 

dongeng, legenda, atau cerita yang memiliki dasar sejarah. Nilai-nilai 

budaya dan kearifan lokal dari cerita rakyat dapat diwariskan dan 

bermanfaat bagi masyarakat(Umri & Syah, 2021). Tradisi lisan yang 

diwariskan dari nenek moyang ke generasi berikutnya dikenal sebagai 

cerita rakyat. Cerita rakyat biasanya berbentuk tuturan dan berfungsi 

sebagai alat untuk mengungkapkan perilaku tentang prinsip-prinsip hidup 

yang melekat dalam masyarakat. Kebudayaan Nasional dibangun dan 

dikembangkan melalui cerita rakyat (Simanjuntak & Medan, 2021). 

Sastra lisan, seperti cerita rakyat, adalah tradisi atau kebudayaan yang 

hidup di masyarakat. Tidak diragukan lagi, setiap budaya memiliki nilai-

nilai yang dikenal sebagai pranata sosial. Pranata sosial ini dapat menjadi 

ciri masyarakat tertentu.    
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Oleh karena itu, penting untuk menjaga nilai-nilai budaya 

masyarakat. Ini dilakukan karena situasi sosial masyarakat selalu berubah 

karena berbagai alasan. Salah satunya adalah karena masyarakat 

terpengaruh oleh budaya modern, mereka mungkin melupakan nilai-nilai 

budaya tradisional yang baik (Azra Batrisyia et al., 2024). 

2.2.4.2 Ciri-ciri Cerita Rakyat 

Ciri-ciri cerita rakyat adalah sebagai berikut: 

1. penyebaran dan pewarisannya biasanya dilakukan secara lisan, yaitu 

melalui tutur kata dari mulut ke mulut 

2. bersifat tradisional, artinya tersebar dalam bentuk yang relatif tetap 

dalam bentuk standar 

3. hadir dalam berbagai versi atau variasi 

4. anonim, artinya nama penciptanya sudah tidak diketahui orang lagi 

5. biasanya berbentuk rumit dan berpola  

6. berguna dalam situasi tertentu  (Rambu et al., 2021). 

2.2.4.3 Jenis-jenis Cerita Rakyat 

Mitos, legenda, dan dongeng adalah tiga kategori utama cerita 

rakyat.  

1. Mitos adalah cerita prosa rakyat yang dianggap suci oleh penulis dan 

benar-benar terjadi. Tokohnya adalah dewa atau makhluk setengah 

dewa, dan peristiwa tersebut terjadi di dunia lain.  

2. Legenda adalah prosa rakyat yang digambarkan oleh manusia, 

memiliki sifat-sifat gaib, tetapi tidak suci. 

3. Dongeng adalah jenis prosa cerita rakyat yang tidak dianggap benar-

benar terjadi oleh penulisnya dan tidak terbatas pada waktu atau 

tempat.  Menurut gagasan ini, cerita rakyat dapat didefinisikan sebagai 

kisah masa lalu yang tersebar di masyarakat (Maulidianto et al., 

2021). 
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2.2.4.4 Unsur Intrinsik dan Ekstrinsik Cerita Rakyat 

1. Unsur Intrinsik 

Unsur intrinsik adalah unsur yang terdapat di dalam suatu karya 

sastra terdiri dari : 

a. Tema  

  Tema adalah ide atau gagasan pengarang yang ingin disampaikan 

kepada penikmat sastra.  Berdasarkan hal ini, diciptakan sebuah 

cerita untuk menyampaikan ide atau gagasan. 

b. Alur atau Plot 

  Alur atau plot adalah inti dari sebuah cerita karena dapat 

membedakan dirinya dari elemen lainnya. Alur atau plot harus logis 

dan masuk akal. 

c. Latar 

  Tempat di mana sebuah cerita terjadi dan bagaimana semua itu 

berhubungan dengannya. 

d. Gaya Bahasa 

  Gaya bahasa menunjukkan jiwa dan kepribadian penulis melalui 

bahasanya. 

e. Amanat 

Amanat adalah pesan yang ingin disampaikan oleh pengarang 

kepada pembacanya. 

2. Unsur Ekstrinsik 

Yakni merupakan unsur-unsur luar yang mempengaruhi tulisan 

atau karya sastra disebut unsur ektrinsik. Faktor-faktor luar ini dapat 

berupa pengalaman pribadi penulis, seperti agama, budaya, situasi sosial, 

atau motivasi yang mendorong penciptaan karya sastra seperti berikut : 

a. Latar Belakang 

Latar belakang penulis adalah unsur-unsur dalam diri pengarang 

yang mempengaruhi atau memotivasi penulis untuk menulis sebuah 

karya sastra. 

 Biografi 
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Kisah hidup seseorang disebut biografi.  Biografi tidak hanya 

berisi tanggal lahir dan tanggal wafat seseorang; mereka juga 

menceritakan tentang perasaan yang terlibat dalam mengalami 

peristiwa tersebut. 

 Kondisi psikologis  

adalah perasaan atau dorongan yang dimiliki seorang penulis saat 

menulis cerita. Hasil karya sastra akan dipengaruhi oleh faktor ini. 

 Aliran Sastra 

Seorang penulis pasti akan mengikuti aliran tertentu dalam 

karyanya. Ini sangat memengaruhi gaya penulisan yang 

digunakan penulis saat menulis karya mereka. 

b. Nilai Agama 

Nilai-nilai yang dapat ditemukan dalam karya sastra yang berkaitan 

dengan agama. 

c. Nilai Moral  

Nilai-nilai yang terkait dengan moralitas atau etika yang berlaku di 

masyarakat. 

d. Nilai Budaya 

Nilai-nilai yang terkait dengan kebiasaan, tradisi, dan adat istiadat 

yang berlaku. Nilai-nilai budaya juga dapat memberikan pelajaran 

tentang nilai-nilai umum masyarakat. 

e. Nilai Sosial 

Nilai sosial dapat ditemukan dalam interaksi para tokoh dalam 

karya sastra dengan orang lain, lingkungan mereka, dan masyarakat 

di sekitar mereka (Ruslan, 2023).  

2.2.4.5 Struktur Cerita Rakyat 

Orientasi, komplikasi, resolusi, dan koda adalah komponen struktur 

teks cerita rakyat. 

1. Bagian pendahuluan, orientasi  menceritakan konsep seperti waktu, 

tempat, dan tokoh. 

2. Komplikasi adalah gambaran tentang waktu, tokoh, dan tempat.  
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3. Alur cerita digambarkan dengan jelas oleh penulis. 

4. resolusi menunjukkan jalan keluar yang dihadapi tokoh dalam cerita.  

Selain itu, kode teks cerita rakyat menyampaikan pesan moral kepada 

pendengar melalui perspektif yang digambarkan dalam cerita (Alfiah 

Laila & Ibrahim, 2021) 

2.2.4.6 Keunggulan Cerita Rakyat 

Cerita rakyat membantu meningkatkan literasi bahasa Indonesia 

dengan beberapa cara. Beberapa keuntungan dari penelitian pustaka 

adalah sebagai berikut: Pengayaan Kosa Kata: Cerita rakyat mengandung 

banyak kosa kata yang digunakan dalam kehidupan sehari-hari, sehingga 

membantu siswa memperkaya kosa kata mereka. 

1. Pemahaman Struktur Teks: Cerita rakyat memiliki struktur cerita yang 

mudah dipahami yang terdiri dari orientasi, komplikasi, dan resolusi. 

Dengan demikian, siswa dapat memahami struktur cerita dan belajar 

menulis teks dengan struktur yang serupa.  

2. Nilai Moral dan Pendidikan Karakter: Cerita rakyat tidak hanya 

membantu siswa belajar bahasa tetapi juga mengajarkan nilai-nilai 

moral yang dapat membentuk karakter mereka. Nilai-nilai seperti 

kejujuran, kerja keras, dan penghormatan kepada orang tua sering 

diajarkan melalui cerita rakyat, yang sekaligus memberikan pesan 

pendidikan dan mendidik karakter siswa (Ferando et al., 2025).  

2.2.5 Canva 

2.2.5.1 Pengertian Canva 

Canva adalah sebuah website dan aplikasi desain grafis berbasis 

web yang membantu orang membuat tampilan grafis atau visual yang 

menarik. Meskipun Canva tidak memiliki semua fitur yang dimiliki 

aplikasi keluaran Adobe seperti Photoshop dan Illustrator, Canva tetap 

merupakan aplikasi yang sangat bermanfaat karena kesederhanaannya. 

Canva bahkan dapat digunakan oleh orang yang masih pemula.  Cloud 

dimaksudkan untuk mereka yang baru mulai menggunakan aplikasi 

desain grafis. Pengguna dapat mengedit template yang tersedia di 
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aplikasi Canva kapan saja tanpa harus memulai dari awal. kamu dapat 

mendownload aplikasi ini melalui website https://www.canva.com atau 

melalui google play store. Aplikasi Canva tersedia untuk PC, iPhone, 

iPad, dan Android. 

Canva memberi penggunanya ruang belajar untuk memanfaatkan 

media pembelajaran, termasuk aplikasi Canva, yang menawarkan 

berbagai template menarik untuk menarik minat siswa selama proses 

pembelajaran. Banyak contoh yang dapat digunakan guru untuk 

menunjukkan kepada siswa mereka dalam aplikasi Canva, salah satunya 

adalah berbagai template menarik untuk disajikan dalam bentuk media 

pembelajaran yakni Modul digital. Namun, beberapa kendala yang 

menghalangi pengguna aplikasi Canva termasuk mempelajari dasar-dasar 

desain sebelum menggunakannya. Aplikasi Canva memiliki template 

untuk berbagai format seperti Poster, Video, Brosur, dan PPT, tetapi kita 

tidak dapat menggunakan semua template jika kita pengguna gratis. 

Dengan demikian aplikasi tersebut dapat di gunakan oleh siapa saja 

dalam membuat media pembelajaran sesesuai kebutuhan (Kharissidqi & 

Firmansyah, 2022). 

Beberapa keunggulan Canva adalah sebagai berikut: 

1. tersedia dalam versi aplikasi dan web. 

2. memiliki fitur yang sangat lengkap untuk video, foto, PowerPoint, dan 

dokumen.. 

3. memiliki alat yang sangat lengkap, termasuk templat, font, dan 

lainnya. 

4. hasil dapat diunduh dalam berbagai format, seperti JPG, PDF, dan 

sebagainya. 

5. menyimpan hasil desain secara otomatis.   

6. Pengguna  dapat membuat desain dengan bekerja sama antar 

pengguna. 

Setiap keunggulan pasti memiliki kelemahan, dan aplikasi Canva 

adalah salah satunya. Canva memiliki kelemahan yang menunjukkan 

https://www.canva.com/
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bahwa platform desain tertentu tidak ideal untuk digunakan.  Beberapa 

kelemahannya adalah sebagai berikut :  

1. Anda harus berada di internet atau memiliki koneksi internet. 

2. untuk membuka aplikasi atau situs web Canva terkadang diperlukan 

koneksi internet yang stabil.  

3. tidak semua fitur dan alat tersedia secara gratis atau diperlukan akun 

untuk menggunakannya (Syahrir et al., 2023). 

2.2.5.2 Manfaat Canva 

Tidak seperti software berbayar lainnya, Canva sangat mudah 

digunakan untuk membuat konten visual yang bagus. Dengan 

menggunakan Canva, Anda dapat membuat berbagai macam desain 

seperti:  

1. Logo : Logo sangat penting bagi setiap bisnis karena merupakan alat 

untuk branding. 

2. Poster : Poster sangat cocok untuk iklan produk, jasa, dan lain-lain. 

Membuat poster sekarang sangat mudah: hanya buka Canva, pilih 

template poster, lalu edit, dan selesai. 

3. Banner Iklan :  Semua banner iklan dapat dibuat dengan hanya 

membuka canva. Konten Sosial Media: Bisnis harus menggunakan 

konten sosial media saat ini.  Jika kontennya bagus, tentu akan menarik 

netizen.  Untuk membuat konten sosial media, Anda hanya perlu 

memilih, mengedit, dan mengunduh template dari Canva. 

4. Featured Image Blog: Banner blog dapat dibuat dengan cepat tanpa 

pengalaman desain grafis.  Dengan Canva, Anda hanya perlu memilih 

gambar, menambahkan teks, mengedit, dan mengunduh. 

5. Thumbnall YouTube: Canva juga memudahkan YouTuber jika ingin 

membuat thumbnail YouTube karena memiliki banyak template yang 

dapat dipilih dan diedit, seperti Newsletter, Infografik, dan Desain 

Kemasan Produk, Dll (Inovasi et al., 2023). 
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2.2.5.3 Langkah-Langkah Menggunakan Canva 

1. Membuka aplikasi canva pada situs Google Chrome, kemudia 

mengakses situs link www.canva.com.   

 

Gambar 2.1Tampilan Goggle Chrome 

 

2. Maka akan muncul tampilan seperti di bawah ini, kemudia klik menu 

Masuk. 

 

Gambar 2.2 Tampilan Antarmuka Canva 

 

 

 

 

 

http://www.canva.com/
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3. User melakukan registrasi akun di awal sebelum masuk pada aplikasi. 

 

Gambar 2.3 Tampilan Menu Login 

 

4. Setelah berhasil login maka muncul tampilan canva seperti di bawah 

ini. 

 

Gambar 2.4 Tampilan Menu Canva 
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5. Setelah itu klik pilihan ikon, Edukasi untuk masuk 

6. Tampilan bar Edukasi. 

 

Gambar 2.5 Tampilan Ikon Edukasi 

 

7. Klik di menu pencarian untuk mendesain Buku Modul.  

8. Setelah itu muncul tampila ruang desain yang akan di kerjakan seperti 

di bawah ini.  

 

Gambar 2.6 Ruang Desain Modul 

 

9. Setelah proses kerja selesai bisa di simpan dan di eksport dalam 

bentuk Pdf. 
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Hal ini juga memerlukan guru untuk menjadi suasan 

pembelajaran lebih inovatif dan kreatif (Ramadhani & Fitria, 2021). 

2.2.6 Research And Development (R&D) 

Menurut (Rahayu, 2025), Mendefinisikan bahwa Penelitian dan 

pengembangan" (R&D), adalah pendekatan sistematis di bidang akademik 

dan bisnis yang bertujuan untuk menghasilkan produk, sistem, atau model 

baru yang dapat digunakan di dunia nyata. Dalam bukunya, (Sugiono, 

2023) menjelaskan bahwa penelitian dan pengembangan (R&D) adalah 

metode ilmiah untuk melakukan penelitian, perencanaan, pelaksanaan, dan 

pemeriksaan validasi produk. 

Adapun Tujuan penelitian tergantung pada jenis 

penelitian, penelitian pengembangan bertujuan untuk membuat model atau 

produk yang telah diuji coba dan divalidasi secara ilmiah untuk 

menyelesaikan masalah (Waruwu, 2024). 

Berikut Langkah-langkah penelitian dan pengembangan oleh Borg 

and Gall  yang di susun oleh Sugiyono dalam (Fitriani & Putri Mayang 

Sari, 2022). 

 

Gambar 2.7 Langkah-langkah Penelitian R&D Menurut Oleh Borg 

and Gall 

Dibawah ini adalah penjelasan tahapan penelitian dan 

pengembangan dari bagan gambar di atas : 

1. Potensi dan Masalah 
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Potensi adalah kemampuan siswa untuk mengingat hal-hal yang 

dapat membantu mereka belajar lebih banyak dan menjadi lebih baik 

di masa depan. Suatu hal yang menghalangi upaya untuk mencapai 

tujuan dikenal sebagai masalah. Potensi dan masalah yang digunakan 

dalam penelitian tidak boleh bertentangan dengan metode atau 

pendekatan yang akan digunakan untuk melakukannya. 

2. Pengumpulan Data 

Setelah potensi dan masalah diatasi, langkah selanjutnya 

adalah mengumpulkan data atau informasi yang relevan dengan bahan 

untuk perencanaan produk tertentu yang akan digunakan untuk 

menyelesaikan masalah tersebut. 

3. Desain Produk 

Desain produk adalah bagian penting dari memperoleh hasil 

penelitian dan pengembangan. Banyak gambar yang dihasilkan dari 

rancangan ini dapat mendorong siswa untuk belajar secara mandiri. 

4. Validasi Desain  

Validasi desain adalah proses untuk menentukan apakah 

rancangan produk layak digunakan atau tidak. Dengan adanya validasi 

desain, kita dapat mengetahui kekuatan dan kelemahan produk 

tersebut. Pada langkah validasi penelitian ini, ia ditujukan kepada dua 

sumber informasi: pengajar Mata Pelajaran Bahasa Indonesia di SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong, dosen pendidikan 

teknologi informasi (PTI) Univeristas Pendidikan Muhammadiyah 

Sorong, dan siswa kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong. 

5. Perbaikan Desain 

Revisi desain adalah perbaikan atau perubahan pada produk 

yang telah dilakukan atau telah dilakukan, sehingga dapat dilakukan 

perbaikan untuk meningkatkan desain produk dan mencapai tujuan 

desain akhir. 
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6. Uji Coba Produk 

Uji coba produk adalah bagian penting dari penelitian 

pengembangan karena memungkinkan untuk mengetahui apakah 

produk tersebut layak untuk digunakan atau tidak. 

7. Revisi Produk 

Pada tahap ini, produk direvisi berdasarkan umpan balik dari 

ahli media, ahli materi, dan siswa. 

8. Uji Coba Pemakaian 

Setelah pengujian produk berhasil dan mungkin ada perbaikan 

yang tidak perlu, produk tersebut digunakan secara luas. Untuk 

memperbaikinya, produk harus terus dievaluasi. 

9. Perbaikan Produk 

Perbaikan produk dilakukan apabila terdapat kekurangan atau 

kelemahan selama penggunaan.Pembuatan produk harus selalu 

mengevaluasi kinerjanya selama uji pemakaian. 

10. Produksi Massal 

Produksi massal dilakukan setelah produk dinyatakan valid 

atau layak untuk digunakan dan dapat diproduksi secara massal.  

Akhir dari penelitian ini akan menghasilkan sebuah produk yang 

dikenal sebagai elektronik modul. 

2.2.7 ADDIE 

Dalam merancang modul digital ini, peneliti memilih model 

pengembangan ADDIE, di mana mengacu pada Dick dan Carey 

mengembangkan model pengembangan ADDIE pada tahun 1996.  

Pertama, model ADDIE memiliki lima tahapan sederhana untuk digunakan 

dalam pengembangan modul digital bermuatan cerita pendek yang 

berbasis kearifan lokal yakni Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi).model ADDIE menghasilkan produk pengembangan 

yang sah dan dapat diandalkan (Astrid Dwi Anjasti, 2023). Adapun 

Langkah-langkah prosedur menurut (Rai et al., 2021).  
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Gambar 2.8 Bagan Alur Pengembangan ADDIE 

Sumber : (Arrosyad & Nugroho, 2021). 

1. Analyze (Analisis) 

Merupakan tahapan observasi dan menganalisis kebutuhan dan 

masalah yang di hadapi di suatu tempat penelitian. 

2. Design (Desain) 

Merupakan tahapan perumusan dari tujuan umum yang akan di 

ukur, dan mengumpulkan informasi yang menunjang pengembangan. 

3. Development (Pengembangan) 

Merupakan sesi di mana mempersiapkan materi pilihan yang 

akan di buat dan di masukan kedalam pembelajaran. 

4. Implementation (Penerapan) 

Merupakan tahapan menggunakan produk pengembangan untuk 

di terapkan ke proses pembelajaran. Dimana produk sudah selesai di 

kembangkan. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Merupakan ada tahap evaluasi, evaluasi kelayakan media 

pembelajaran dan perbandingan kelayakan uji coba kelompok kecil dan 

lapangan dilakukan.  

2.2.8 Skala Likert 

Rensis Likert adalah orang yang menemukan skala Likert untuk 

mengukur sikap pada tahun 1932. Skala ini mengajukan pernyataan atau 
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pertanyaan dan meminta persetujuan responden. Sesuai bentuk awalnya, 

skala ini banyak digunakan. Namun, banyak peneliti yang melakukan 

penyalahgunaan dengan menggunakan skala Likert untuk setiap pilihan 

berjenjang (Simamora, 2022).  

Skala Likert adalah salah satu skala penilaian yang paling populer 

dan paling efektif untuk menilai perilaku seseorang. Ini melibatkan 

sejumlah pertanyaan yang dijawab menggunakan lima tingkat persetujuan: 

sangat setuju, setuju, netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju 

(Wardhani et al., 2025). 

Sekarang kita melihat bentuk kuesioner Skala-Likert yang lebih 

umum di mana pernyataan disertai dengan skala pengukuran. dalam hal 

ini, responden dapat memilih pilihan sikap terkait pernyataan yang 

diikutinya berdasarkan sikap mereka terhadap pernyataan tersebut. Dalam 

kuesioner Skala Likert, pilihan sikap yang paling umum terkait dengan 

persetujuan seseorang terhadap sebuah pernyataan, mulai dari Sangat 

Setuju hingga Sangat Tidak Setuju, dengan pilihan untuk setuju, netral, 

atau tidak setuju di antara kedua pilihan tersebut (Suasapha, 2020). 

Penelitian ini menggunakan angket sebagai akses untuk melakukan 

penilaian terhadap hasil survei. Penelitian dengan judul “ Pengembangan 

media literasi digital berbasis kearifan lokal papua di SMA Labschool 

STKIP Muhammadiyah Kabupaten Sorong ”, peneliti menggunakan skala 

likert untuk mengukur kepuasan para siswa. Peneliti mengukur tingkat 

kepuasan para peserta didik dengan kriteria Sangat setuju, Setuju, Netral, 

Tidak Setuju, Sangat Tidak Setuju. 

Untuk menghitung rata-rata kepuasan para peserta didik dari suatu 

sistem yanh telah di buat dibuat dapat menggunakan skala likert, yaitu :  

a. ∑ Nilai = ( Jumlah Peserta SS × nilai SS ) + ( Jumlah Peserta S × Nilai 

S ) + ( Jumlah Peserta R × Nilai R ) + ( Jumlah peserta TS × Nilai TS ) 

+ ( Jumlaah Responden STS × Nilai STS ) 

b. Nilai Presentase Peserta = ( ∑ + Nilai Likert Tertinggi ) × 100%. 
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2.2.9 Populasi dan Sampel 

Populasi Menurut (Sugiyono, 2024) menjelaskan bahwa populasi 

adalah area generalisasi yang terdiri dari: objek atau subjek yang memiliki 

kualitas dan atribut tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk dipelajari 

dan kemudian ditarik Kesimpulan, Sedangkan Sampel Menurut (Sugiyono 

2021), Bahwa Sugiyono menyatakan bahwa sampel adalah bagian kecil 

dari populasi yang secara representatif menggambarkan karakteristik 

populasi tersebut. dan penelitian ini memilih metode Total Sampling atau 

sering di sebut sample jenuh, Menurut (Sugiyono, 2020) Total sampling 

adalah teknik penentuan sampel bila semua anggota populasi digunakan 

sebagai sampel. 

2.2.10  Standarisasi Kelayakan Modul  

Dalam penelitian pengembangan modul ini, penilaian kelayakan 

modul merupakan langkah penting untuk menentukan apakah produk yang 

dikembangkan telah memenuhi standar kualitas sebelum digunakan dalam 

proses pembelajaran. Penilaian kelayakan biasanya merujuk pada standar 

yang telah ditetapkan oleh Badan Standar Nasional Pendidikan (BSNP). 

Dan Ahli Media Pembelajaran Azhar Arsyad sebagai standar penilaian 

kelayakan Kemudahan Pengguna untuk modul yang di kembangkan. 

(BSNP, 2014) menyusun instrumen resmi untuk menilai kualitas buku 

teks pelajaran, modul, dan bahan ajar lainnya. Instrumen ini terdiri dari 4 

aspek utama, yaitu:  

1. Kelayakan Isi : Kesesuaian dengan Alur Tujuan Pembelajaran dan 

Capaian Pembelajaran, akurasi materi, kemutakhiran materi. 

2. Kelayakan Bahasa : Penggunaan bahasa sesuai dengan standar 

kaidah, dan konteks. 

3. Kelayakan Penyajian : penilaian terhadap teknik penyajian dan 

materi yang di sajikan secara runtut, menarik, dan mudah pahami.  

4. Kelayakan Kegrafikan : kesusaian terhadap tampilan visual seperti 

layout, design, gambar, dan warna. 
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           Dalam hal penilaian pengembangan media berupa modul digital 

peneliti menambahkan aspek penilaian kelayakan media berupa 

Kemudahan Pengguna (Usability). Karena mengacu pada pendapat ahli 

yakni (Sugiyono, 2023: 120–130), menegaskan bahwa instrumen validasi 

disusun sesuai dengan kebutuhan produk yang di kembangkan. Oleh 

karena itu, dalam menilai hasil produk media berupa modul digital tidak 

cukup melihat dari aspek isi, bahasa, penyajian, dan kegrafikan. Namun 

perlu melihat dari sisi kemudahan pengguna.  

          Oleh karena itu, peniliti memakai standarisasi Kemudahan 

Pengguna berdasarkan oleh ahli media pembelajaran yakni (Arsyad, 2019: 

65–75). Kelayakan Kemudahan Pengguna, meliputi Kemudahan 

pengguna dalam mengoperasikan, tampilan navigasi  yang mudah, serta 

dukungan tampilan media yang interaktif bagi pengguna. 

2.2.11 Uji Coba Modul Kepada Peserta Didik  

          Menurut (Martin Tessmer, 1993:70) Dalam bukunya “Planning 

and Conducting Formative Evaluations” Dalam Uji Coba modul kepada 

peserta didik, mengacu pada kriteria Readbility (Keterbacaan), Usability 

Kepraktisan, User Reaction (Respon pengguna). 

1. Readbility (Keterbacaan) : Kejelasan bahasa (tidak membuat 

bingung siswa), Struktur kalimat mudah dipahami, Ukuran dan jenis 

huruf terbaca, kesesuaian paragraf, spasi, dan tata letak, Alur ide logis 

dan tidak membingungkan. 

2. Kemudahan Pengguna (Usability)  : Mudah dinavigasi (terutama 

untuk modul digital non-linear), Petunjuk penggunaan jelas, Tidak 

membebani siswa (cognitive load rendah), Mudah dioperasikan baik 

oleh guru maupun siswa. 

3. User Reaction (Respon Pengguna) : Tingkat ketertarikan / motivasi, 

Apakah modul dianggap menyenangkan atau membosankan, Apakah 

tampilan visual menarik, Seberapa puas siswa dengan pengalaman 

belajar. 
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2.2.12 Penelitian yang Relevan 

Penelitian-penelitian terdahulu yang memiliki kaitan dengan topik 

permasalahan dapat dijadikan sebagai kajian pustaka sebagai rujukan 

peneliti dalam memperkuat teori penelitian. Adapun kajian pustaka yang 

digunakan diuraikan sebagai berikut :   

1. Penelitian relevan dengan penelitian pengembangan ini yang di 

lakukan oleh Rianhe Binthariningrum Hanatan, Endang 

Yuniastuti, Baskoro Adi Prayitno (2023). Penelitian saya tentang  

“Pengembangan Modul Digital Berbasis Kearifan Lokal Papua Untuk 

Meningkatkan Literasi Siswa Di SMA Labschool STKIP 

Muhammadiyah Kabupaten Sorong” di sini memiliki beberapa aspek 

persamaan dan perbedaan, yang telah di lakukan peneliti sebeluumnya 

di SMA Negeri 1 Karaganyar. Kedua penelitian ini sama-sama berfokus 

pada pengembangan modul digital. 

a. Persamaan dari kedua penelitian ini terletak pada esensinya yakni 

pengembangan media berupa modul digital untuk siswa SMA. Dan 

juga instrumen penelitian yang mana sama juga menggunakan 

perangkat pembelajaran, lembar observasi. Angket teridiri dari 

angket validasi ahli materi, validasi ahli media, validasi ahli 

pembelajaran, validasi ahli praktisi, angket minat belajar, dan angket 

respon siswa. Hasil dari penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa, 

1. Modul Digital Interaktif berkategori sangat layak di pakai dalam 

proses pembelajaran berdasarkan hasil penilaian ahli praktisi, ahli 

pembelajaran, ahli media, dan ahli materi, 2. ada peningkatan minat 

belajar siswa berdasarkan hasil analisis data pre- angket dan post-

angket minat belajar yang di analisis dengan menggunakan teknik 

analisis Rasch dengan metode stacking. 

b. Perbedaan kedua penelitian ini terletak pada subjek, metode, dan 

basis materinya dimana, penelitian di SMA Negeri 1 Karanganyar 

metode penelitiannya menggunakan model pengembangan 4D, 

sedangkan model pengembangan saya di SMA Labschool 
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Muhammadiyah STKIP Kabupaten Sorong menggunakan ADDIE. 

Kemudian basisnya pada penelitian sebelumnya menggunakan 

Discovery Learning yang mana semua masih terfokuskan ke semua 

siswa, sedangkan pada penelitian saya berbasis interaktif dengan 

menggunakan basis materi cerita kearifan lokal papua.  kemudia sisi 

lain perbedaanya terletak pada implementasinya Dimana peneliti 

sebelumya di lakukan pada semua peserta didik pada siswa SMA 

Negeri 1 Karanganyar, sedangkan penelitian saya berfokus pada 

siswa kelas X SMA Labschool Muhammadiyah STKIP Kabupaten 

Sorong. 

c. Harapan dari penelitian saya adalah tidak sekedar mengembangkan 

suatu media berupa modul digital bagi para peserta didik. Tetapi 

saya ingin mereka yang masih buta akan literasi agar kembali 

terbuka dan memahami bahwa literasi itu sangat penting dalam 

pendidikan. Dalam hal ini literasi yang saya ajarkan di kemas dalam 

bentuk cerita berbasis kearfian lokal papua. Dengan berbagai cerita 

rakyat yang tentunya menarik serta mengedukasi, agar secara 

psikologis kemauan mereka dalam meningkatkan kemampuan 

literasi tergugah dengan baik sehingga bisa membawa dampak yang 

maksimal dan positif kedepannya dalam dunia pendidikan maupun 

sosial (Binthariningrum Hanatan et al., 2023). 

2. Penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan ini yang 

di lakukan oleh Agnes Herlina dan Dwi Hadiyanti (2021). Penelitian 

saya tentang  “Pengembangan Modul Digital Berbasis Kearifan Lokal 

Papua Untuk Meningkatkan Literasi Siswa Di SMA Labschool STKIP 

Muhammadiyah Kabupaten Sorong” memiliki relevansi dengan 

penelitian yang di lakukan di SD Kanisius Babadan, SD Kanisius 

Kadirojo, SD Kanisius Sengkan tentang Pengembangan Modul 

Pembelajaran IPA digital berbasis Flipbook untuk Pembelajaran daring 

di sekolah dasar. Kedua penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

sebuah modul pembelajaran di sebuah sekolah berbasis modul digital. 



38 

 

  

 

a. Persamaan dari kedua penelitian ini terletak pada jenis penelitian dan 

pengembangannya yakni sejenis menggunakan model 

pengambangan Research and Development dengan menggunakan 

prosedur ADDIE yang terdiri dari Analisis, Perancangan, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi, di mana melibatkan 

validasi ahli, uji kepraktisan, dan analisis respon siswa untuk 

mengukur efektivitas media yang di kembangkan.  

b. Perbedaan utama dari kedua penelitian ini terletak pada subjek 

penelitian dan fokus materi yang di implementasikan. Penelitian di 

SD Kanisius Babadan, SD Kanisius Kadirojo, SD Kanisius Sengkan 

berfokus pada pembelajaran IPA di kelas IV, sementara penelitian 

saya di SMA Labschool STKIP Muhammadiyah Kabupaten Sorong 

pada kelas X, pada mata pembelajaran Bahasa Indonesia dengan 

pendekatan pada siswa yang lebih kompleks. 

c. Harapan dari penelitian saya adalah untuk mengembangkan media 

yang tidak hanya praktis secara penggunaan tetapi secara signifikan 

dapat memengaruhi hasil dari literasi mereka dalam semua mata 

pembelajaran terkhususnya Bahasa Indonesia di kelas X. Dengan 

modul yang di desain mereka pun bebas di beri ruang untuk 

bereksplorasi terkait kearifan lokal di sekitar mereka (Herlina & 

Hadiyanti, 2021). 

3. Penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan ini yang 

di lakukan oleh Citra Ayu Dewi, Janista Mia Kusuma, Pahriah, 

Wilda Syahri (2022). Penelitian saya tentang  “Pengembangan Modul 

Digital Berbasis Kearifan Lokal Papua Untuk Meningkatkan Literasi 

Siswa Di SMA Labschool STKIP Muhammadiyah Kabupaten Sorong” 

memiliki relevansi dengan penelitian yang di lakukan pada SMA 1 

Sakra Lombok Timur NTB tentang pengembangan media pembelajaran 

berupa modul digital. Kedua penelitian ini menggunakan metode 

pengembangan yang serupa, yaitu metode R&D dengan model 

pengembangangan yakni ADDIE. 
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a. Persamaan dari kedua penelitian ini terletak pada tujuannya yakni 

sama-sama melakukan pengembangan berupa modul digital guna 

menumbuhkan literasi digital para siswa. dan juga penggunaan 

angket validasi ahli dan respon siswa. Hasil analisis menunjukkan 

bahwa modul digital yang telah dikembangkan menggunakan kvisoft 

flipbook pada materi struktur atom diperoleh persentase kelayakan 

sebesar 86 dengan kategori layak dan uji kepraktisan terhadap 

penggunaan modul digital memberikan respon positif dalam 

menumbuhkan literasi digital siswa. Sehingga, dapat disimpulkan 

bahwa modul digital pada materi struktur atom layak digunakan 

untuk menumbuhkan literasi digital siswa. 

b. Perbedaan dari kedua penelitian ini terletak pada pada subjek dan 

materi penelitian. Materi pada penelitian sebelumnya berfokus pada 

materi Struktur Atom di SMAN 1 Sakra Lombok Timur NTB pada 

kelas X, sementara penelitian saya berfokus pada materi 

pembelajaran Bahasa Indonesia di SMA Labschool STKIP 

Muhammadiyah Kabupaten Sorong pada kelas X. Kompleksitas 

materinya dan pendekatannya pun berbeda, jadi menyesuaikan 

kebutuhan pembelajaran masing-masing di tingkatnya. 

c. Harapan dari penelitian yang saya kembangkan yakni membantu para 

siswa yang awalnya masih gagap akan literasi, maka dengan ini juga 

mampu meningkatkatkan ruang literasi mereka secara kulturasi 

budaya lokal agar hasil yang di buat dapat di capai dengan maksimal. 

Dengan adanya validasi ahli dan respon para siswa, di harapkan media 

ini dapat menjadi alat pembelajaran yang mengedukasi dan juga 

menyenangkan, sehingga memotivasi siswa yang lainnya juga dalam 

jangka panjang kedepannya (Dewi et al., 2022a). 
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2.2.13 Kerangka Berpikir  

Berikut merupakan kerangka berpikir peneliti :  

 

Gambar 2.9 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis Penelitian 

Dalam proses penelitian ini, peneliti memilih langkah-langkah yang di 

gunakan sebagai acuan dasar dalam meneliti, yakni menggunakan metode 

Research and Development (R&D). Sedangkan untuk proses 

pengembangannya menggunakan model pengembangan ADDIE. 

Research and Development (R&D) merupakan suatu metode untuk 

menghasilkan produk. Pengembangan ini bertujuan untuk membuat suatu 

modul digital yang berisi cerita rakyat untuk literasi pembelajaran pada 

mata Pelajaran Bahasa Indonesa. Agar para siswa tidak mudah bosan 

dengan bentuk modul pembelajaran yang masih lama. Produk yang di 

hasilkan yakni Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua Untuk 

Pembelajaran Literasi Siswa Pada Kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar 

Kabupaten Sorong. 

3.2 Prosedur Pengembangan  

Prosedur dalam penelitian pengembangan Modul Digital, menggunakan 

model ADDIE yang meliputi Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). 

3.2.1 Analysis (Analisis) 

Analysis merupakan tahapan dasar dalam menunjang sebuah 

penelitian dengan cara melakukan identifikasi terhadap permasalahan yang 

berada di sekolah SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong, serta 

memberikan Solusi yang dapat di terapkan untuk mengatasi permasalahan 

tersebut. agar Pengembangan Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat  

Papua Untuk Pembelajaran Literasi SMA UNIMUDA Pulau Arar 

Kabupaten Sorong berjalan sesuai yang di harapkan.  

Analisis kebutuhan ini  di lakukan dengan cara Wawancara melalui 

Guru Mata Pelajaran Bahasa Indonesia dan Siswa Kelas X (Sepuluh). 

Yang bertujuan untuk mengetahui masalah dan kendala apa yang mereka 



42 

 

  

 

hadapi dalam hal pembelajaran. Berdasarkan tahapan analisis yang di 

lakukan tersebut, maka di diperoleh informasi bahwa kegiatan literasi di 

sekolah tersebut masih minim. Proses pembelajaran hanya menggunakan 

buku paket Bahasa Indonesia tanpa dukungan media digital yang terbaru. 

Guru menyampaikan sarannya bahwa perlunya pengembangan media 

pembelajaran digital untuk menunjang kegiatan literasi siswa, namun 

media tersebut sebaiknya dapat diakses secara offline agar tidak 

tergantung pada jaringan internet. Hasil wawancara dengan siswa juga 

menunjukkan bahwa mereka merasa lebih antusias apabila pembelajaran 

menggunakan media digital secara interaktif karena selama ini para guru 

hanya mengandalkan modul manual. Hal ini menunjukkan bahwa sekolah 

membutuhkan media pembelajaran yang relevan dengan kebutuhan siswa.  

Berdasarkan permasalahan tersebut perlu adanya Solusi yakni 

peneliti membuat pengembangan suatu produk berupa Modul Digital yang 

menarik dan juga mengedukasi, di mana berbasis pada cerita Rakyat 

Papua, untuk menunjang kegiatan literasi mereka di sekolah.  

3.2.2 Design (Perancangan) 

Tahap kedua adalah tahapan perancangan Modul Digital Berbasis 

Cerita Rakyat Papua Untuk Pembelajaran Literasi yang akan di buat pada 

sekolah SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. Produk yang di 

rancang ini juga di dasarkan pada kendala di lapangan, hasil data yang di 

peroleh melalui wawancara bersama para guru dan siswa. 

a. Penentuan Integrasi Pembelajaran : Pada tahap ini, tujuan utama 

pembelajaran mengarah pada mata pembelajaran Bahasa Indonesia, 

seharusnya saya ingin menerapkannya pada mata pembelajaran TIK 

(Teknologi Informasi dan Komunikasi ), Namun di sekolah tersebut 

Mata Pelajaran tersebut tidak terdaftar dalam kerikulum mata Pelajaran 

yang berada di sekolah dan tidak adanya guru mata Pelajaran tersebut, 

oleh karena itu saya memilih menerapkan desain perancangan modul 

literasi digital ini pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia. Tujuan utama 
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yakni memberdayakan para siswa untuk lebih cinta literasi dan juga 

terhadap pengetahuan lokal daerahnya secara digital. 

b. Penyusunan Materi Pembelajaran : materi yang akan di kemas 

nantinya adalah berbentuk Cerita Rakyat Papua, yang memuat 3 judul 

cerita yang menarik yakni : Tradisi Potong Jari Sukub Dani, 

Pembuatan Tifa Dengan Darah Manusia, Misteri Danau Anggi 

Merauke, Legenda Bung Karno Pernah Berada di Ayamaru. 

c. Perancangan Struktur Modul : Dalam merancang modul digital ini 

aplikasi yang saya gunakan adalah aplikasi jenis Canva. Selanjutnya 

dalam Menyusun struktur modul yang di rancang sebagai berikut :  

1. Pendahuluan : memuat kata pengantar serta tujuan pembelajaran 

materi kearifan lokal khas papua 

2. Penyajian Cerita Rakyat Papua : Dalam hal ini berisi cerita-cerita 

yang di sajikan dengan judul yang menarik. 

d. Desain Visual Modul Menggunakan Canva : Tahapan desain visual 

modul digital di lakukan menggunakan aplikasi Canva. Alasannya 

karena aplikasi canva menyediakan berbagai template yang menarik 

dan edukatif untuk mendukung visualisasi cerita agar mudah di 

pahami. Dalam proses ini peneliti memperhatikan beberapa poin 

seperti : 

 Pemilihan jenis font yang mudah dan nyaman di baca 

 Penggunaan warna pada modul yang harmonis 

 Ilustrasi/ gambar yang sesuai budaya kearifan lokal papua 

 Navigasi yang sederhana tapi modern antar halaman 

Canva juga dalam pembuatan modul kali ini menyediakan format 

PDF, yang mana mudah di akses oleh semua siswa melalui 

perangkat digital Handphone, Laptop dan PC. 

e. Pembuatan Storyboard Modul Digital : Storyboard biasa di gunakan 

untuk merencanakan alur cerita yang akan di sajikan, di dalamnya 

memuat rencana isi halaman per halaman, termasuk penempatan teks, 
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gambar, tombol navigasi. Agar memudahkan proses produksi modul 

digital ini. 

Dalam mengikuti beberapa tahapan ini, pengembangan media literasi 

yakni berupa modul digital yang bermuatan cerita rakyat papua untuk 

pembelajaran literasi di SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

3.2.3 Development (Pengembangan) 

Tahapan development dalam model ADDIE merupakan kegiatan 

realisasi dari rencangan produk yang masih berbentuk konseptual pada 

tahap desain. Maka dari itu perlu di buat alur seperti berikut : 

1. Pengembangan Desain Modul Digital 

Pada Langkah ini pengembang membuat produk Modul Digital yang 

berbasis pada cerita Rakyat Papua. Menggunakan aplikasi Canva, yang 

telah di rancang dengan desain yang telah ada. 

2. Uji Validasi Ahli  

Pada langkah ini peneliti menyerahkan produk Modul Digital yang 

telah selesai di kembangkan, kepada validator ahli untuk di validasi. 

Yakni dosen PTI sebagai ahli media dan Guru Bahasa Indonesia SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong sebagai ahli materi untuk di 

uji kelayakannya menggunakan angket berupa lembar validasi. 

3. Revisi  

Revisi dilakukan berdasarkan hasil validasi dari para ahli yang berupa 

penilaian, komentar dan saran-saran para ahli. Setelah di validasi, 

masukan berupa saran dengan tujuan untuk memperbaiki Modul yang 

telah di kembangkan. Produk yang telah di revisi sesuai dengan saran 

dan masukan, di nilai kelayakannya oleh para ahli menggunakan 

instrumen penilaian. Instrumen penilaian terlebih dahulu di validasi 

oleh ahli instrumen agar instrumen penelitian yang di hasilkan valid 

untuk di gunakan dalam penilaian kelayakan produk. Apabila modul 

digital dinyatakan layak maka tidak perlu direvisi. 
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3.2.4 Implementation (Implementasi) 

Berikut adalah tahapan implementasi dalam proses penggunaan 

Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua untuk mata Pelajaran Bahasa 

Indonesia pada siswa di Kelas X. Hal ini bisa terlaksana setelah uji 

validitas dan dinyatakan layak oleh para ahli validator. Pengujian di kelas 

bertujuan untuk mengetahui respon para siswa kelas X SMA UNIMUDA 

Pulau Arar Kabupaten Sorong terhadap modul yang telah di kembangkan, 

dan mengetahui kelayakan modul digital tersebut. 

3.2.5 Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahapan ini, di lakukan setelah melakukan uji coba kepada para 

siswa, kemudian menanyakan respon balik kepada pengguna. Respon 

tersebut di lakukan dengan Instrumen berupa angket. Hasil evaluasi 

tersebut di jadikan sebagai bahan dasar untuk melakukan perbaikan pada 

modul digital tersebut, yang layak dan sesuai untuk pembelajaran Literasi. 

3.3 Subjek Uji Coba 

3.3.1 Terhadap Ahli Media 

Uji validitas terkait pengembangan media modul digital akan dilakukan 

oleh dosen ahli bidang teknologi informasi desain dan perancangan media 

pembelajaran. 

3.3.2 Terhadap Ahli Materi 

Uji validitas terkait pengembangan media modul digital akan dilakukan 

oleh dosen ahli bidang teknologi desain dan perancangan media 

pembelajaran 

3.3.3 Terhadap Peserta Didik 

1. Uji Coba Kelompok Kecil 

Setelah produk digital di validasi oleh para ahli dan sudah di perbaiki, 

selanjutnya modul digital di uji kepada 3 peserta didik kelas X SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 
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2. Uji Coba Kelompok Besar 

Uji coba ini merupakan tahap uji coba dengan kelompok besar oleh 

para peserta didik kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong. Yang berjumlah 12 Siswa. 

3.4 Jenis Data 

Jenis data yang di gunakan peneliti yakni kuantitatif yaitu skor setiap 

point dari kriteria penilaian pada angket kualitas media pada pembelajaran 

Bahasa Indonesia berbasis cerita kearifan lokal papua pada kelas X di SMA 

Labschool STKIP Muhammadiyah Kabupaten Sorong. Penilaian dari setiap 

poin akan di konversikan kedalam skala likert. SS (4), S (3), TS (2), STS 

(1), untuk pernyataan positif (1), dan untuk pernyataan negative (4). 

3.5 Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong yaitu dari bulan September 2025 – Desember 2025. 

Tabel 3. 1 Jadwal Kegiatan Penelitian 

Jadwal Kegiatan 

Bulan 

September Oktober November Desember 

Observasi     

Wawancara     

Media 

Pembelajaran 
  

 

 
 

Uji Coba    

 

Selesai Penelitian    

 

3.6 Desain Penelitian 

Berikut contoh desain Storyboard media pembelajaran berupa modul digital 

yang akan peneliti buat dengan aplikasi Canva. 
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Tabel 3. 2 Desain Storyboard Modul  

No Tampilan Deskripsi 

1 

 

 

 

 

Cover Modul 

1. Logo 

2. Judul Modul 

3. Gambar  

4. Nama Penulis 

5. Nama Universitas 

2 

 
 

 

1. Deskripsi Hak Cipta   

3 

     

 
 

 

Pengantar 

1. Judul 

2. Kata Pengantar 

 

4 

 

 
 

 

Panduan Modul 

1. Judul 

2. Gambar 

3. Deskripsi  
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No Tampilan Deskripsi 

 

5 

 

 
 

 

Daftar Isi 

1. Judul 

2. Daftar Isi 

 

 

6 

 

 

 

Isi Cerita  

1. Judul Cerita 

2. Ilustrasi Gambar 

3. Cerita Kearifan Lokal 

Papua 

7 

 

 

 
 

 

Pendalaman Cerita 

1. Refleksi Cerita 

2. Latihan Soal 

8 

 

  

 

Sampul Belakang 

1. Judul 

2. Deskripsi Singkat  
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3.7 Populasi dan Sampel  

1. Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh peserta didik kelas X di 

SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong, berjumlah 11 siswa. 

2. Sampel yang di ambil Adalah jumlah populasi dengan metode total 

sampling atau sampling jenuh yakni 11 siswa, kelas X SMA UNIMUDA 

Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

3.8 Teknik Pengumpulan Data  

Proses penelitian mengenai penggunaa Modul Digital pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia, menggunakan beberapa teknik sebagai berikut: 

3.8.1 Observasi Langsung  

Metode observasi bertujuan untuk melakukan pengamatan secara 

langsung selama sesi pembelajaran literasi dengan modul digital pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Oleh karena itu peneliti melakukan 

pengamatan langsung terhadap lokasi penelitian di Sekolah SMA 

UNIMUDA Pulau Arar, sarana pembelajaran, letak geografis sekolah, dan 

aktivitas pembelajaran siswa. Agar media yang di hasilkan sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

3.8.2 Wawancara  

Wawancara adalah jenis komunikasi tatap muka antara dua orang 

atau lebih. Salah satu pihak melakukan wawancara, dan pihak lain 

melakukan wawancara dengan tujuan tertentu, seperti mendapatkan 

informasi atau mengumpulkan data (Rahmawati et al., 2024). Dalam hal 

ini di gunakan peneliti saat awal studi pendahuluan atau pra observasi 

untuk mengetahui permasalahan apa yang harus di teliti. 

1. Wawancara Guru : Wawancara kepada Guru Bahasa Indonesia SMA 

UNIMUDA Pulau Arar, dengan tujuan memperoleh informasi terkait 

kebutuhan dan masalah yang sedang di hadapi. Adapun daftar pertanyaan 

wawancara sebagai berikut :   

a.  Apa saja yang menjadi kendala ibu selama ini dalam mengajar di 

kelas khusus mata pelajaran Bahasa Indonesia ? 

b. Media apa yang di gunakan selama ini ? 
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c. Bagaimana kemampuan literasi membaca siswa ? 

d. Bagaimana pendapat ibu terkait kelebihan media digital di banding 

media cetak? 

e. Apakah konten kearifan lokal papua berupa cerita rakyat dapat 

menarik perhatian siswa dalam membantu pemahaman mereka ? 

f. Saran atau masukan dari ibu terkait pengembangan modul digital 

ini seperti apa ? 

2. Wawancara Siswa : Wawancara kepada para peserta didik kelas X SMA 

UNIMUDA Pulau Arar, dengan tujuan mengetahui kendala-kendala apa 

saja yang mereka hadapi saat proses pembelajaran pada mata 

pembelajaran Bahasa Indonesia.  

a. Apa kendala yang kamu hadapi pada saat pembelajaran di kelas? 

b. Apakah ada media pendukung untuk pembelajaran kamu saat ini ? 

c. Apakah kamu pernah menggunakan modul digital dalam 

pembelajaran selama ini ? 

d. Bagaimana pendapatmu kalo saya mengembangkan modul digital ? 

e. Apakah kamu setuju jika cerita rakyat papua yang saya masukan 

kedalam modul ? 

3.8.3  Angket 

Kuesioner, juga dikenal sebagai angket, adalah metode atau alat 

pengumpulan data yang melengkapi proses pengumpulan data yang 

digunakan dalam penelitian dengan mengajukan atau menyebarkan daftar 

pertanyaan tertulis yang terstruktur yang berkaitan dengan tanggapannya 

(Muchlis, 2023). Dalam hal ini yang di pakai Adalah angket validasi 

instrumen, angket uji validitas modul, dan angket pengguna. Angket 

validasi instrumen di berikan kepada ahli instrumen untuk menilai angket 

keseluruhan yaitu angket uji validasi modul oleh ahli media dan materi, 

serta angket untuk pengguna. Maka di peroleh masukan dan saran 

terhadap angket keseluruhan tersebut sudah bisa di uji cobakan atau 

belum. Angket uji validasi modul di berikan kepada validator yakni ahli 

media dan materi, maka di peroleh masukan dan saran terhadap modul 
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yang di buat. Apakah sudah layak atau belum untuk di gunakan. 

Sedangkan angket untuk pengguna yakni di gunakan sebagai penilaian 

oleh para peserta didik kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong terhadap modu yang sudah di kembangkan.  

3.8.4  Studi Pustaka 

Penelitian melakukan studi Pustaka untuk mengumpulkan informasi 

mengenai penelitian yang relevan melalui sumber data yang tervalidasi 

untuk menunjang penelitian ini.  

3.9 Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian merupakan hal yang penting dalam melakukan 

sebuah penelitian dalam hal ini di perlukan beberapa alat-alat seperti 

Laptop, akses internet, modul, kuesioner, dan proyektor.  

3.9.1 Angket 

Angket juga dikenal sebagai kuesioner, yakni metode pengumpulan 

data yang menggunakan seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis 

kepada orang yang disurvei untuk dijawab. Dalam proses pembelajaran di 

kelas, orang yang disurvei adalah siswa (Rima damayanti et al., 2024).  

1. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Media 

Uji kelayakan ini melibatkan para ahli di bidangnya, seperti Ahli 

Media, yang memberikan penilaian terhadap aspek tertentu agar produk 

dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran. Dalam menyusun 

instrumen untuk menilai kualitas buku teks pelajaran, modul, dan bahan 

ajar lainnya. Instrumen ini terdiri dari 4 aspek utama, berdasarkan (BSNP, 

2014). 

1. Kelayakan Isi : Kesesuaian dengan Alur Tujuan Pembelajaran dan 

Capaian Pembelajaran, akurasi materi, kemutakhiran materi. 

2. Kelayakan Bahasa : Penggunaan bahasa sesuai dengan standar 

kaidah, dan konteks. 

3. Kelayakan Penyajian : penilaian terhadap teknik penyajian dan 

materi yang di sajikan secara runtut, menarik, dan mudah pahami. 
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4. Kelayakan Kegrafikan : kesusaian terhadap tampilan visual seperti 

layout, design, gambar, dan warna. 

Khusus penilaian dari ahli media peneliti menggunakan 3 Aspek utama 

yakni Aspek Kegrafikan, Penyajian, dan Kemudahan Pengguna seperti  

penelitian yang sudah di lakukan oleh (Giawa et al., 2022), (Hendri et 

al., 2021), (Supriadi, 2020). 

a. Aspek Kegrafikan :  kesusaian terhadap tampilan visual seperti 

layout, design, gambar, dan warna. (BSNP, 2014). 

b. Aspek Penyajian : penilaian terhadap teknik penyajian dan materi 

yang di sajikan secara runtut, menarik, dan mudah pahami. (BSNP, 

2014). 

c. Aspek Kemudahan Pengguna : Kemudahan pengguna dalam 

mengoperasikan, tampilan navigasi  yang mudah, serta dukungan 

tampilan media yang interaktif bagi pengguna. (Arsyad, 2019) 

Tabel 3.3 Kisi-kisi Angket Validasi Media 

No Kriteria Indikator 

1. Aspek Kegrafikan (Visual Design) Kesesuaian warna, 

font, dan tata letak 

  Desain Sampul Modul 

  Desain isi Modul 

2. Aspek Penyajian (Presentation 

Design) 

Keteraturan struktur 

tampilan 

  Kejelasan antar 

halaman 

  Kejelasann petunjuk 

3. Kemudahan Penggunaan (Usabillity) Modul mudah di 

akses oleh siswa 

  Navigasi mudah di 

pahami 

  Tampilan interaktif 

mendukung proses 

belajar 
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    Tabel 3.4 Instrumen Penilaian Media 

 

No 

 

Kriteria Pernyataan 

Skor 

 

1 2 3 4 

1. Aspek 

Kegrafikan 

(Visual Design) 

Warna yang digunakan pada 

modul sudah sesuai dan 

nyaman dilihat. 

    

Pemilihan font pada modul 

jelas, terbaca, dan konsisten. 

    

Tata letak elemen pada modul 

tersusun rapi dan tidak 

membingungkan. 

    

Desain sampul modul terlihat 

menarik dan sesuai dengan 

materi pembelajaran. 

    

Desain tampilan isi modul 

(layout, ikon, gambar) sudah 

konsisten dan mendukung 

pemahaman materi. 

    

2. Aspek Penyajian 

(Presentation 

Design) 

Struktur tampilan modul 

disajikan secara runtut dan 

mudah diikuti. 

    

Perpindahan antar halaman 

atau menu dalam modul 

sangat jelas dan tidak 

membingungkan. 

    

Petunjuk penggunaan modul 

ditampilkan dengan jelas dan 

mudah dipahami. 

    

3. Kemudahan 

Penggunaan 

(Usability) 

Modul pembelajaran mudah 

diakses oleh siswa tanpa 

kendala. 

    

Navigasi dalam modul 

(menu, tombol, ikon) mudah 

dipahami oleh pengguna. 

    

Modul memiliki elemen 

interaktif yang membantu 

siswa memahami materi. 
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Modul mendukung proses 

belajar siswa secara efektif. 

    

 

2. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Materi  

Selanjutnya pengujian kelayakan materi terhadap Modul Cerita 

Rakyat Papua untuk pembelajaran Literasi, memerlukan beberapa aspek 

antara lain. Dalam menyusun instrumen untuk menilai kualitas buku teks 

pelajaran, modul, dan bahan ajar lainnya. Instrumen ini terdiri dari 4 aspek 

utama, berdasarkan (BSNP, 2014). 

1. Kelayakan Isi : Kesesuaian dengan Alur Tujuan Pembelajaran dan 

Capaian Pembelajaran, akurasi materi, kemutakhiran materi. 

2. Kelayakan Bahasa : Penggunaan bahasa sesuai dengan standar 

kaidah, dan konteks. 

3. Kelayakan Penyajian : penilaian terhadap teknik penyajian dan 

materi yang di sajikan secara runtut, menarik, dan mudah pahami. 

4. Kelayakan Kegrafikan : kesusaian terhadap tampilan visual seperti 

layout, design, gambar, dan warna. 

Khusus penilaian dari ahli materi peneliti peneliti menggunakan 3 

Aspek utama yakni Aspek Isi, Aspek Bahasa, dan Aspek Penyajian 

seperti penelitian yang sudah di lakukan oleh (Andhany & Maysarah, 

2023), (Juliani et al., 2023), (Sulastri et al., n.d.). 

a. Aspek Kelayakan Isi :  kesusaian terhadap tampilan visual seperti 

layout, design, gambar, dan warna. (BSNP, 2014). 

b. Aspek Bahasa : Penggunaan bahasa sesuai dengan standar kaidah 

dan konteks. (BSNP, 2014). 

c. Aspek Penyajian : penilaian terhadap teknik penyajian dan materi 

yang di sajikan secara runtut, menarik, dan mudah pahami. (BSNP, 

2014). 
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Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Validasi Materi 

No Kriteria Indikator 

1. Kelayakan Isi Materi (Content 

Feasibility) 

Keakuratan materi 

  Relevansi dengan 

cerita rakyat lokal 

papua 

  Kemudahann materi 

untuk di pahami 

2. Aspek Bahasa (Language Feasibility) Ketepatan kaidah 

Bahasa Indonesia  

  Penggunaan bahasa 

mudah di pahami 

  Komunikatif 

3. Penyajian Materi (Presentation of 

Content) 

Kejelasan tujuan 

pembelajaran 

  Kesesuaian penyajian 

urutan materi 

 

                    Tabel 3.6 Instrumen Penilaian Materi 

No Kriteria 
Pernyataan 

        Skor  

1 2 3 4 

1. Kelayakan 

Isi Materi 

(Content 

Feasibility) 

Materi yang disajikan dalam 

modul digital ini akurat 

sesuai dengan konsep yang 

seharusnya. 

    

Materi dalam modul digital 

ini relevan dengan cerita 

rakyat atau konteks lokal 

Papua 

    

Isi materi pada modul digital 

ini mudah dipahami 

    

Materi yang disajikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

yang ingin dicapai. 
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2. Aspek 

Bahasa 

(Language 

Feasibility) 

Bahasa yang digunakan 

dalam modul digital ini telah 

sesuai dengan kaidah Bahasa 

Indonesia yang benar. 

    

Bahasa yang digunakan 

dalam modul digital ini jelas 

dan mudah dipahami 

    

 Penyampaian bahasa dalam 

modul digital komunikatif, 

seolah-olah “berbicara” 

langsung kepada pembaca. 

    

Tidak terdapat kalimat yang 

membingungkan 

    

3. Penyajian 

Materi 

(Presentation 

of Content) 

Penyajian materi dalam 

modul digital ini sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

    

Urutan penyajian materi 

dalam modul digital ini 

terstruktur dan runtut 

    

Tampilan modul digital 

(layout, warna, ilustrasi) 

mendukung pemahaman 

materi 

    

Penyajian materi dalam 

modul digital menarik dan 

tidak membosankan bagi 

pengguna 

 

    

 

3. Instrumen Uji Coba Kepada Peserta Didik 

          Tahapan uji coba ini di lakukan setelah melalui validasi oleh ahli 

media dan ahli materi. Kemudian modul yang telah selesai di 

kembangkan, di uji cobakan kepada para peserta didik untuk menilai 

beberapa aspek yang berdasarkan pada bukunya (Martin Tessmer, 

1993:70). yang berjudul “Planning and Conducting Formative 

Evaluations”. hasil uji modul, berdasarkan pada kriteria : 
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a. Keterbacaan (Readbility) : Penggunaan Bahasa yang mudah di 

pahami, Teks yang di sajikan jelas, Rangkaian isi yang tersusun rapi. 

b. Kepraktisan (Usability) : Tampilan navigasi yang mudah, ikon 

menu yang jelas, Modul mudah di gunakan. 

c. Respon Pengguna (User Reaction) : Tampilan yang menarik serta 

nyaman di gunakan, memotivasi pengguna. (Martin Tessmer, 

1993:70). 

Ketiga kriteria tersebut sudah di gunakan dalam penelitian yang di 

lakukan oleh (Desita Wengrum & Nurhartanto, n.d.), (Dewi et al., 2022), 

(Putra & Sentia, 2023). 

     Tabel 3.7 Kisi-kisi Angket Uji Coba Peserta Didik 

No Kriteria Indikator 

1. Keterbacaan (Readbility) Bahasa mudah di 

pahami 

  Teks jelas 

  Rangkaian alur rapi 

2.  Kepraktisan (Usability) Navigasi Mudah  

  Menu jelas 

  Modul mudah di 

gunakan 

3. Respon Pengguna (User Reaction) Tampilan menarik dan  

nyaman 

  Tampilan memotivasi 

 

                Tabel 3.8 Instrumen Penilaian Uji Coba Peserta Didik 

No Kriteria 
Pernyataan 

        Skor  

1 2 3 4 

1. Keterbacaan 

(Readbility) 

Bahasa dalam modul mudah 

saya pahami 

    

Teks cerita yang di sajikan 

jelas dan tidak 

membingungkan 
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Istilah / kata-kata di dalam 

modul mudah di pahami 

    

Alur cerita di dalam modul 

mudah di ikuti 

    

2. Kepraktisan 

(Usability) 
Navigasi di dalam modul 

mudah di gunakan 

    

Tombol menu di dalam 

modul jelas fungsinya 

    

Modul mudah di gunakan 

walaupun tanpa bantuan guru 

    

Saya tidak kesulitan 

berpindah halaman untuk 

menemukan cerita 

    

3. Respon 

Pengguna 

(User 

Reaction) 

Tampilan modul menarik dan 

menyenangkan 

    

Saya merasa nyaman 

menggunakan modul ini 

    

Modul membuat saya tertarik 

untuk membacanya sampai 

selesai 

    

Saya ingin menggunakan 

modul seperti ini lagi 

    

 

3.9.2 Dokumentasi 

Dokumentasi pada penelitian ini di lakukan pada saat implementasi 

di dalam kelas. Informasi yang di peroleh berupa foto dokumentasi 

pengimplementasian media yang mendukung pembelajaran bahasa 

indonesia secara menyeluruh.  

3.10 Teknik Analisis Data 

Pada tahapan Analisis data ini bertujuan untuk mengubah data 

penelitian agar lebih mudah di pahami orang lain. Dalam hal analisis 

peneliti menggunakan Teknik analisis kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif beradasarkan masukan dari validator pada tahap validasi. 
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Sedangkan data Kuantitatif di peroleh dari hasil angket, pada tahap uji 

validasi dan uji coba lapangan. Yang mana bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan modul digital yang sudah di kembangkan. 

Angket validasi dan angket pengguna bersifat kuantitatif yang akan 

di olah secara penyajian presentase dengan menggunakan skala likert 

sebagai skala pengukuran. Skala ini di susun dalam bentuk pernyataan dan 

di ikuti empat respon. Sebagai berikut : 

Tabel 3.7 Skor Penilaian Terhadap Pilihan Jawaban 

Katagori Skor 

Sangat Baik 4 

Baik 3 

Kurang 2 

Sangat Kurang 1 

                       Sumber : (Harahap et al., 2022). 

Kemudian di lakukan perhitungan presentase, dengan menggunakan rumus 

yang diberikan oleh (Sugiyono, 2023). 

P = 
𝑓

𝑛
 × 100% 

Keterangan : 

P   : Nilai akhir validitas dari masing-masing validator 

f    : Skor yang di peroleh 

n   : Skor Maksimum 

100 = bilangan konstan 

Dari presentase yang telah di peroleh, maka di tentukan tingkat kelayakan 

modul yang sudah di kembangkan. Pemberian makna tingkat kelayakan 

produk menggunakan kualifikasi sebagai berikut : 
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Tabel 3. 8 Klasifikasi Kelayakan Media 

Presentase (%) Skor (%) 

76-100 % Sangat Layak/ Sangat Baik 

51-75 % Layak/ Baik 

26-50 % Kurang Layak/ Kurang Baik 

0-25 % Tidak Layak/ Tidak Baik 

              Sumber : (Safarati, 2021) 

Dalam hal ini modul digital di katakan layak apabila skor presentase 

kelayakan di ≥ (lebih dari) 51 %. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

4.2 Hasil Penelitian 

Dalam pelaksanaan penelitian ini di lakukan pada kelas X SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. Hasil penelitian pengembangan 

ini berupa Modul Cerita Rakyat Papua dalam 2 bentuk versi Online yakni 

Flipbook dan Offline berupa File PDF, dengan menggunakan model 

pengembangan ADDIE yaitu analisis (Analysis), desain (Design), 

pengembangan (Development), implementasi (Implementation), dan 

evaluasi (Evaluation).  

1. Analisis (Analysis) 

Pada tahap analisis peneliti melakukan analisis kebutuhan dengan 

mengidentifikasi masalah pada sekolah Kelas X SMA UNIMUDA Pulau 

Arar Kabupaten Sorong, melalui wawancara secara langsung pada Ibu Guru 

Sari Dwi Permana, S.Pd., M.Pd. dengan tujuan untuk mengetahui 

permasalahan yang terjadi di sekolah tersebut pada siswanya. Berdasarkan 

analisis kebutuhan di temukan bahwa kegiatan literasi di sekolah tersebut 

masih minim. Proses pembelajaran juga sejauh ini masih menggunakan 

buku paket Bahasa Indonesia tanpa dukungan media digital yang terbaru. 

Guru menyampaikan perlunya pengembangan media pembelajaran digital 

untuk menunjang kegiatan literasi siswa, namun saran dari ibu Guru media 

tersebut sebaiknya dapat diakses secara offline agar tidak tergantung pada 

jaringan internet, yang mana dapat di gunakan di mana saja dan kapan saja. 

Sedangkan wawancara bersama 3 orang siswa kelas X menunjukkan bahwa 

mereka merasa lebih suka dan antusias apabila pembelajaran menggunakan 

media digital interaktif karena selama ini para guru hanya mengandalkan 

modul manual, dan mereka pun setuju apabila modul ini peneliti kemas 

dalam bentuk cerita rakyat dengan mempadukan gambar ilustrasi di 

dalamnya.  
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Berdasarkan permasalahan tersebut maka di butuhkan solusi yaitu 

peneliti mencoba membuat modul digital yang berisikan beberapa cerita 

rakyat di dalamnya yang di lengkapi dengan ilustrasi gambar agar mereka 

lebih tertarik. Di sini peneliti mengembangkan dalam dua versi modul ada 

yang dengan format PDF di mana hal ini sesuai permintaan guru mata 

pelajaran di awal wawancara di mana modul tersebut beliau meminta di 

buatkan secara digital namun offline sehingga bisa di akses di mana saja dan 

kapan saja tanpa internet. Sedangkan yang kedua yakni versi Flipbook 

secara Online berdasarkan saran dan revisi dari ahli media, dimana versi 

digitalnya harus benar-benar terlihat tidak pasaran seperti modul Pdf pada 

umumnya.  

2. Desain (Design) 

Setelah melakukan analisis kebutuhan, langkah selannjutnya 

melakukan perancangan desain modul digital cerita rakyat menggunakan 

canva untuk siswa kelas X SMA UNIMUDA Kabupaten Sorong. 

a. Menyusun Garis Besar Isi Modul 

Modul digital yang di kembangkan dalam penelitian ini memiliki garis 

besar isi yang mencangkup rencangan awal yang di sajikan pada modul 

digital ini. Berikut bagian-bagian isi cerita modul digital. 

1.) Cerita 1 : ’’Tradisi Potong Jari Suku Dani” terdiri dari : 

a) Refleksi Cerita Mencangkup : Asal dan Makna Tradisi, Tujuan dan 

Filosofi, Nilai Kearifan Lokal. 

2.) Cerita 2 : ’’Pembuatan Tifa Dengan Darah Manusia” terdiri dari : 

a) Refleksi Cerita Mencangkup : Asal dan Makna Tradisi, Tujuan dan 

Filosofi, Nilai Kearifan Lokal. 

3.) Cerita 3 : ’’Misteri Danau Anggi Merauke” terdiri dari : 

a) Refleksi Cerita Mencangkup : Nilai Kearifan Lokal dan Pesan 

Moral. 

4.) Cerita 4 : ’’Legenda Bung Karno Pernah Berada di Ayamaru” 

terdiri dari :  
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a) Refleksi Cerita Mencangkup : Pentingnya Kebijaksanaan Dalam 

Kepemimpinan, Simbol Persatuan Bangsa, Penghargaan Terhadap 

Kearifan Lokal. 

b. Menyusun Kerangka Modul Digital  

a. Cover Modul 

b. Deskrispi Hak Cipta  

c. Kata Pengantar 

d. Daftar Isi 

e. Panduan Modul 

f. Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) 

g. Isi Cerita  

h. Refleksi Cerita 

i. Penutup  

j. Cover Penutup 

c. Menyusun Instrumen Penelitian  

Instrumen penelitian di buat dengan tujuan mengukur kelayakan modul 

digital yang di kembangkan. Di antaranya meliputi lembar validasi 

instrumen, lembar validasi ahli media, dan lembar validasi ahli materi, dan 

lembar respon peserta didik. Adapun tahap perancangan instrumen sebagai 

berikut : 

1.) Lembar Validasi Instrumen Penelitian 

Lembar validasi instrumen penelitian ini di berikan kepada 1 dosen 

ahli instrumen penelitian, yakni Bpk Sahiruddin, M.Kom. dengan 

tujuan untuk mengetahui kelayakan dari instrumen penelitian ahli 

media, instrumen ahli materi, dan instrumen respon peserta didik. 

Lembar penilaian instrumen penelitian ini di rancang dengan 5 aspek 

penilaian yaitu kejelasan, relevansi, kevalidan isi, tidak ada bias, 

ketepatan bahasa. Dalam bentuk angket skala likert yang memiliki 4 

pilihan jawaban yaitu (4) Sangat Baik, (3) Baik, (2) Tidak Baik, (1) 

Sangat Tidak Baik. 

2.) Lembar Validasi Instrumen Penelitian oleh Ahli Media 
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Lembar validasi instrumen penelitian ini di berikan kepada 1 dosen 

ahli media penelitian, yakni Bpk Dr. Firman, M.Pd. dengan tujuan 

untuk mengetahui kelayakan modul dari sisi ahli media. Lembar 

instrumen penilaian di rancang dengan 3 aspek penilaian yakni Aspek 

Kegrafikan (Visual Design), Aspek Penyajian (Presentation Design), 

Aspek Kemudahan Pengguna (Usability). Dalam bentuk angket skala 

likert yang memiliki 4 pilihan jawaban yaitu (4) Sangat Baik, (3) Baik, 

(2) Tidak Baik, (1) Sangat Tidak Baik.  

3.) Lembar Validasi Instrumen Penelitian oleh Ahli Materi 

Lembar validasi instrumen penelitian ini di berikan kepada seorang 

guru mata pelajaran Bahasa Indonesia sekolah SMA UNIMUDA Pulau 

Arar Kabupaten Sorong, yakni Bpk Suparto, S.Pd., M.Pd., M.H.  

dengan tujuan untuk mengetahui kelayakan modul dari sisi ahli materi. 

Lembar instrumen penilaian di rancang dengan 3 aspek penilaian yakni 

Aspek Kelayakan Isi (Content Feasibility), Aspek Bahasa (Language 

Feasibility), Aspek Penyajian Materi (Presentation Of Content). Dalam 

bentuk angket skala likert yang memiliki 4 pilihan jawaban yaitu (4) 

Sangat Baik, (3) Baik, (2) Tidak Baik, (1) Sangat Tidak Baik. 

4.) Lembar Angket Respon Peserta Didik 

Lembar angket di berikan kepada peserta didik dengan tujuan untuk 

melihat respon serta kelayakan modul digital yang telah selesai tahap 

revisi oleh ahli Media dan Materi. Aspek yang di nilai dalam hal ini 

terbagi menjadi 3 bagian yakni Aspek Keterbacaan (Readbility), Aspek 

Kepraktisan (Usability), Aspek Respon Pengguna (User Reaction). 

Dalam bentuk angket skala likert yang memiliki 4 pilihan jawaban 

yaitu (4) Sangat Baik, (3) Baik, (2) Tidak Baik, (1) Sangat Tidak Baik. 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap yang ketiga yakni tahap pengembangan modul digital cerita 

rakyat. Adapun tahapan pengembangan Modul Cerita Rakyat Papua Untuk 

Pembelajaran Literasi Siswa Pada Kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar 

Kabupaten Sorong sebagai berikut : 
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a. Pengembangan Modul Cerita Rakyat Papua 

Tahapan ini merupakan tahapan produksi dalam mengembagkan produk 

berupa modul digital dari bentuk desain hingga menjadi produk modul 

yang sesungguhnya. Adapun hasilnya sebagai berikut : 

1.) Sampul Modul 

Sampul modul cerita rakyat yang di kembangkan terdiri dari Judul 

yaitu Cerita Rakyat Kearifan Lokal Papua, dengan nama penyusun modul 

Dimas Damarwulan dan di ikuti nama Institusi Universitas Pendidikan 

Muhammadiyah Sorong (UNIMUDA Sorong). Pembuatan sampul ini 

dengan aplikasi Canva yang di sertai gambar Pemandangan alam, Burung 

orang adat dengan nuansa papua, yang mana menyesuaikan isi dari modul 

tersebut yakni berisi cerita rakyat papua. Untuk tampilan dari sampul 

dappat di lihat pada gambar 4.1  

 

Gambar 4.1 Sampul Modul Cerita Rakyat Papua 
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2.) Deskripsi Hak Cipta 

Modul digital ini dilindungi oleh Undang-Undang Nomor 28 Tahun 

2014 tentang Hak Cipta. Seluruh isi modul, termasuk teks, ilustrasi, 

desain, tata letak, dan elemen multimedia di dalamnya merupakan karya 

asli yang dikembangkan oleh peneliti, yaitu Dimas Damarwulan, sebagai 

bagian dari tugas akhir/Skripsi pada Program Studi Pendidikan Teknologi 

Informasi. Universitas Pendidikan Muhammadiyah Sorong 

Segala bentuk penggandaan, penyebaran, pengeditan, atau penggunaan 

kembali sebagian maupun seluruh isi modul ini tidak diperbolehkan tanpa 

izin tertulis dari penyusun. Modul ini hanya diperuntukkan sebagai media 

pembelajaran dan bahan ajar untuk kepentingan pendidikan, penelitian, 

dan penggunaan non-komersial.  

Pihak lain diperbolehkan menggunakan modul ini sebatas rujukan, 

selama tetap mencantumkan sumber secara benar dan tidak mengubah isi 

asli karya. 

 

Gambar 4.2 Deskripsi Hak Cipta Modul Digital 
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3.) Kata Pengantar  

Kata pengantar dalam modul digital berisi ungkapan puji syukur 

kepada Allah Swt, tujuan dan manfaat penyusunan modul  digital yang 

berisi cerita rakyat papua, ucapan terima kasih kepada berbagai pihak yang 

telah membantu, dan juga saran-saran dari penyusunan modul digital oleh 

pengguna atau pembaca, tanggal dan tahun serta nama penyusun modul. 

Tampilan dari layout modul digital cerita rakyat papua di tunjukkan pada 

gambar 4.3. 

 

             Gambar 4.3 Kata Pengantar Modul Digital 

 

4.) Daftar Isi 

Daftar Isi merupakan halaman yang berisi informasi nama halaman 

yang berada di dalam modul beserta dengan nomor dari halamannya untuk 

memudahkan pengguna dalam menemukan halaman yang ingin di baca. 

Tampilan dari daftar isi dapat di tunjukkan pada gambar 4.4. 
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            Gambar 4.4 Daftar Isi Modul Digital 

5.) Alur Tujuan Pembelajaran 

Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) dalam modul ini disusun sebagai 

penjabaran operasional dari Capaian Pembelajaran (CP) kurikulum yang 

berlaku. ATP berfungsi sebagai panduan urutan proses belajar yang 

sistematis, mulai dari kompetensi yang paling dasar hingga kompetensi 

yang lebih kompleks, sehingga peserta didik dapat mencapai tujuan 

pembelajaran secara bertahap dan terarah.  

Pada modul “Cerita Rakyat Papua” ini, ATP dirancang untuk 

mengembangkan kemampuan literasi membaca, memahami makna, serta 

menumbuhkan nilai-nilai karakter melalui cerita rakyat lokal. Tampilan 

dari Alur Tujuan Pembelajaran dapat di tunjukkan pada gambar 4.4. 
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Gambar 4.5 Alur Tujuan Pembelajaran 

6.) Isi Cerita 

Daftar isi cerita rakyat papua yang di angkat meliputi 4 judul cerita 

dimana berdasarkan cerita yang nyata berdasarkan sumber berita yang 

tervalidasi  bukan karangan fiksi atau dongeng. 4 cerita tersebut di 

antaranya Cerita 1 ’’Legenda Bung Karno Pernah Berada di Ayamaru”, 

’’Tradisi Potong Jari Suku Dani”, Cerita 2 ’’Pembuatan Tifa Dengan Darah 

Manusia”, Cerita 3 ’’Misteri Danau Anggi Merauke”, Cerita 4 ’’Legenda 

Bung Karno Pernah Berada di Ayamaru”.  Tampilan  
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Gambar 4.6 Daftar Isi Cerita Modul 
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7.) Penutup Cerita 

Halaman Penutup Cerita ini berisi ucapan Terima Kasih kepada 

pengguna yang telah membaca hingga selesai cerita yang di sajikan. 

Tampilan halaman penutup di tunkukkan pada gambar 4.7. 

 

Gambar 4.7 Penutup Cerita 

8.) Cover Penutup Modul 

Cover penutup ini merupakan sampul bagian belakang modul dengan 

berisi sedikit pesan moral terkait luasnya nuansa nilai kearifan negeri 

tercinta cendrawasih ini.  
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Gambar 4.8 Cover Penutup Modul 

b. Pengembangan Instrumen  

Instrumen yang telah di susun pada tahap design, langkah selanjutnya di 

konsultasikan kepada dosen ahli di bidang instrumen. Yaitu dosen 

Pendidikan Teknologi Informasi. Peneliti melakukan validasi instrumen 

kepada Bapak Sahiruddin, M.Kom. Tujuan validasi dalam hal ini adalah 

agar instrumen penelitian yang di gunakan valid dan layak di gunakan dalam 

penelitian nantinya. Aspek penilaian yang di evaluasi dalam instrumen 

penelitian terdiri dari 5 aspek yaitu Kejelasan, Relevansi, Kevalidan isi, 

Tidak ada bias, Ketepatan bahasa. Berikut hasill validasi instrumen oleh ahli 

validator ahli instrumen yang ditunjukkan pada tabel 4.1. 
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Tabel 4.1 Data Hasil Penelitian Instrumen 

Aspek 
Butir 

Penilian 

Validator 

Instrumen 
f n P (%) Kriteria 

 

Kejelasan 
1 4 12 12 100% 

Sangat 

Layak 

 2 4     

 3 4     

Relevansi 4 4 8 8 100% 
Sangat 

Layak 

 5 4     

Kevaldian isi 6 4 4 4 100% 
Sangat 

Layak 

Tidak ada 

bias 
7 4 4 4 100% 

Sangat 

Layak 

Ketepatan 

Bahasa 
8 4 8 8 100% 

Sangat 

Layak 

 9 4     

Total 36 

Skor Maksimal 36 

Presentase 100% 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.1 menunjukkan hasil penelitian oleh ahli 

instrumen penelitian di atas pada aspek kejelasan di peroleh jumlah tiap 

butir 12 dan di peroleh presentase 100% yang masuk dalam kriteria sangat 

baik. Pada aspek relevansi di peroleh jumlah tiap butir yaitu 8 dengan skor 

maksimal 8, di peroleh presentase 100% masuk pada kriteria sangat baik. 

Selanjutnya pada kevalidan isi di peroleh jumlah tiap butir yaitu 4 dengan 

skor maksimal 4, di peroleh presentase 100% masuk pada kriteria sangat 
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baik. Pada aspek tidak ada bias di peroleh jumlah tiap butir yaitu 8 dengan 

skor maksimal 8, di peroleh presentase 100% masuk pada kriteria sangat 

baik. Dan untuk ketepatan bahasa di peroleh jumlah tiap butir yaitu 8 dengan 

skor maksimal 8, di peroleh presentase 100% masuk pada kriteria sangat 

baik, Sehingga seluruh instrumen yang di kembangkan valid dan sangat baik 

untuk di uji coba pada tahap validasi ahli media dan materi.  

Bagian komentar dan saran ada perbaikan dari ahli Instrumen Tidak 

ada. Dan kesimpulannya berdasarkan penilaian yang telah di lakukan, 

dinyatakan bahwa media Layak untuk di uji coba lapangan tanpa revisi. 

c. Validasi Ahli  

Modul digital yang sudah di buat  selanjutnya di lakukan validasi oleh 

dosen ahli media dan guru ahli materi. Validasi di lakukan dengan tujuan 

agar mendapatkan kelayakan modul digital yang mana nantinya akan di 

gunakan saat uji coba di lapangan. Adapun hasil validasi modul oleh 

validator yaitu sebagai berikut : 

1.)  Ahli Media  

Validasi ahli media untuk menilai kelayakan modul digital dari segi 

tampilan media yang meliputi 3 aspek yaitu Aspek Kegrafikan (Visual 

Design), Aspek Penyajian (Presentation Design), Kemudahan Pengguna 

(Usability). Adapun yang menjadi ahli media di sini Adalah dosen 

Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi yakni Bapak Dr. Firman, 

M.Pd. untuk hasil penilaian oleh ahli media dapat di lihat pada tabel 4.2. 
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       Tabel 4.2 Hasil Penilaian Ahli Media 

Aspek Butir 

Penilaian 

Validator 

Instrumen 

f n P (%) Kriteria 

Kegrafikan 

(Visual 

Design) 

 

1 

 

4 19 20 95 % 
Sangat 

Layak 

 2 4     

 3 4     

 4 4     

 5 3     

Penyajian 

(Presentation 

Design) 

6 4 14 16 87,5 % 
Sangat 

Layak 

 7 3     

 8 4     

Kemudahan 

Pengguna 

(Usability) 

9 3 14 16 87,5 % 
Sangat 

Layak 

 10 4     

 11 4     

 12 3     

Total  47 

Skor Maksimal 52 

Presentase 90,3 % 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.2 menunjukkan hasil penelitian oleh ahli media 

penelitian di atas pada aspek kegrafikan di peroleh jumlah tiap butir 19 dan 

di peroleh presentase 95% yang masuk dalam kriteria sangat baik. Pada 

aspek penyajian di peroleh jumlah tiap butir yaitu 14 dengan skor maksimal 
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16, di peroleh presentase 87,5 % masuk pada kriteria sangat baik. 

Selanjutnya pada aspek kemudahan penggunna di peroleh jumlah tiap butir 

yaitu 14 dengan skor maksimal 16, di peroleh presentase 87, 5% masuk pada 

kriteria sangat baik.  

Bagian komentar dan saran ada perbaikan dari ahli media meliputi 

Perbaikan template, Update gambar, Perbaikan font. Dan kesimpulannya 

berdasarkan penilaian yang telah di lakukan, dinyatakan bahwa Media 

Layak untuk uji coba lapangan dengan revisi yang sesuai saran.  

2.) Ahli Materi 

Validasi ahli materi di lakukan untuk menilai kelayakan materi 

modul digital cerita rakyat Papua yang di kembangkan. Adapun yang 

menjadi ahli validator yakni Guru Bahasa Indonesia SMA UNIMUDA 

Pulau Arar Kabupaten Sorong, Bapak Suparto, S.Pd., M.Pd., M.H. Hasil 

dari validasi ahli materi modul digital oleh ahli materi di tunjukkan pada 

tabel 4.3.  

Tabel 4.3 Hasil Penilaian Ahli Materi 

Aspek 
Butir 

Penilaian 

Validator 

Instrumen 
f n P (%) Kriteria 

Kelayakan Isi 

(Content 

Feasibility) 

 

1 

 

4 14 16 87,5 % 
Sangat 

Layak 

 2 4     

 3 3     

 4 3     

Aspek Bahasa 

(Language 

Faesibility) 

5 4 10 12 83,3 % 
Sangat 

Layak 

 6 3     

 7 3     

Penyajian 
9 3 13 16 81,25 Sangat 
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Materi 

(Presentation 

of Content) 

% Layak 

 10 3     

 11 3     

 12 4     

Total  37 

Skor Maksimal 44 

Presentase 84,0 % 

Kriteria Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.3 menunjukkan hasil penelitian oleh ahli instrumen 

penelitian di atas pada aspek kelayakan isi di peroleh jumlah tiap butir 14 

dengan skor maksimal 16 dan di peroleh presentase 87,5%, yang masuk 

dalam kriteria sangat baik. Pada aspek bahasa di peroleh jumlah tiap butir 

yaitu 10 dengan skor maksimal 12, di peroleh presentase 83,3 % masuk pada 

kriteria sangat baik. Selanjutnya pada aspek penyajian materi di peroleh 

jumlah tiap butir yaitu 13 dengan skor maksimal 16, di peroleh presentase 

81, 25% masuk pada kriteria sangat baik. 

Bagian komentar dan saran ada perbaikan dari ahli materi yakni Semua 

unsur dan kriteria sudah terpenuhi layak di uji cobakan. Dan kesimpulannya 

berdasarkan penilaian yang telah di lakukan, dinyatakan bahwa Media 

Layak untuk uji coba lapangan tanpa revisi.  

d. Revisi 

Setelah modul yang di buat telah di validasi oleh beberapa ahli yaitu 

ahli materi dan ahli media dengan memberikan berbagai masukan dan saran 

terhadap modul yang di kembangkan. Langkah selanjutnya peneliti 

melakukan beberapa revisi terhadap modul yang sudah di validasi. Berikut 

ini merupakan hasil revisi pada modul digital cerita rakyat papua. 
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1. Revisi Ahli Media 

Nama Validator : Dr. Firman, M.Pd.  

Tabel 4.4 Hasil Revisi Ahli Media 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1.  

 

 

Format modul dalam hal ini di 

ganti ke Flipbook yang lebih 

modern karena format awalnya 

yakni PDF. Alasannya agar 

produk modul terlihat digitalnya 

dan nilai perbedaanya, di 

banding Modul PDF biasa. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah di revisi format ke dalam 

versi Flipbook, modul terlihat lebih 

realistis, dimana bisa di scroll ke 

samping layaknya buku pelajaran 

pada umumnya, sedangkan sebelum 

di revisi hanya bisa berpindah 

secara manual ke bawah. 
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2. 

 

 

Pada tampilan layout modul di 

ubah dengan menambahkan 

background batik dan list pada 

pinggir modul warna orange 

pada modul. 

 

 

Setelah di revisi bagian backround 

dengan penambahan batik dan list 

pada pinggir modul dengan warna 

orange. 

 

3. 
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Ukuran font di perbesar lagi 

bagian cerita modul dan juga 

menambahkan gambar ilustrasi 

sesuai dengan yang diceritakan. 

Setelah di revisi maka font pada 

modul di perbesar dan juga di 

tambahkan gambar nyata sesuai 

cerita yang di sajikan. 

4.  

 

Setelah halaman penutup modul 

seharusnya ada daftar pustaka 

agar cerita pembaca juga tau 

dari mana sumber cerita asli dari 

kisah tersebut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Setelah di revisi, di tambahkan 

halaman daftar pustaka setelah 

bagian penutup modul. 
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5. 

 

 

Setelah halaman Daftar Pustaka 

juga di tambahkan Nama Profil 

Penulis modul. 

 

 

Setelah di revisi, tampilan nama 

Profil Penulis di tambahkan setelah 

halaman daftar pustaka. 

6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan cover modul di 

tambahkan hewan khas dari 

papua. 

 

 

Setelah di revisi, tampilan modul 

bagian sampul belakang di 

tambahkan 2 hewan berupa burung 

khas papua. 
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4. Implementasi (Implementation) 

Setelah modul digital selesai di validasi oleh ahli media dan ahli materi 

serta revisi dari ahli media, maka langkah selanjutnya di lakukan uji coba 

terhadap peserta didik untuk mengetahui respon keterbacaan, kepraktisan, 

dan juga respon pengguna terhadap modul yang telah di kembangkan. Uji 

coba terhadap kelompok kelas berjumlah 12 peserta didik. Adapun hasil uji 

coba yang di lakukan sebagai berikut : 

1. Hasil uji coba kepada kelompok  

Uji coba kelompok di lakukan pada tanggal 26 November Tahun 2025 

dengan menjadikan seluruh siswa kelas X (sepuluhmenjadi 1 kelompok 

yang berjumalah 12 siswa. Uji coba di lakukan dengan membagikan produk 

berupa modul digital yang sudah di kembangkan sebelumnya, kepada 

seluruh peserta didik. Sebelum peserta didik menggunakan media yang telah 

di bagikan. Peneliti terlebih dahulu menjelaskan tujuan penelitian yang di 

lakukan. Setelah pembelajaran selesai di lakukan, para peserta didik di minta 

mengisi angket melalalui kuesioner yang telah di bagikan untuk memberikan 

penilaian terkait modul yang telah di kembangkan dari sisi Keterbacaan, 

Kepraktisan, dan Respon pengguna.  Berikut ini hasil penilaian peserta didik 

terhadap modul digital yang dapat di tunjukkan pada tabel 4.5. 

        Tabel 4.5 Data Hasil Respon Peserta Didik 

No Aspek Skor Rata-Rata Presentase Kriteria 

1. Keterbacaan 3.50 87,5% Sangat Baik 

2. Kepraktisan 3.42 85,5% Sangat Baik 

3. Respon Pengguna 3.42 85,5% Sangat Baik 

Jumlah 3.44 86,11% Sangat Baik 

 

Berdasarkan tabel 4.5 menunjukkan hasil penelitian respon dari peserta 

didik terhadap modul digital yang telah di kembangkan.  Menunjukkan 

bahwa aspek untuk keterbacaan mendapatkan  skor rata-rata 3.50 dengan  

jumlah presentase 87,5% yang masuk dalam kriteria sangat baik. Sedangkan 

untuk aspek kepraktisan mendapatkan  skor rata-rata 3.42 dengan  jumlah 
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presentase 85,5% yang masuk dalam kriteria sangat baik. Dan untuk aspek 

respon pengguna mendapatkan  skor rata-rata 3.42 dengan  jumlah 

presentase 85,5% yang masuk dalam kriteria sangat baik . jadi total 

keseluruhan skor yang di dapat yakni 3,44 dengan presentase 86,11 yang 

masuk dalam kriteria Sangat Baik. 

Berdasarkan hasil data tersebut menunjukan bahwa modul digital yang 

berbasis pada cerita rakyat papua sangat baik untuk di gunakan dalam 

pembelajaran Literasi pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

5. Evaluasi (Evaluation) 

Modul yang telah di uji cobakan di lapangan di tinjau kembali apabila 

ada komentar dan saran dari peserta didik. Namun hasil dari uji coba 

lapangan menunjukkan tidak adanya komentar dan saran dari peserta didik, 

sehingga dalam hal ini hasil uji coba lapangan menunjukkan hasil kriteria 

yang sangat baik berdasarkan skor presentase yang di peroleh. 

4.3 Pembahasan 

Dalam Pembahasan dalam penelitian pengembangan ini membahas 

terkait hasil yang sudah di kembangkan untuk menjawab tujuan dari 

pengembangan modul praktikum. 

1. Pengembangan Modul Praktikum 

Dalam penelitian ini menggunakan metode Researcch And 

Development atau istilah umunya yakni penelitian dan pengembangan. 

Penelitian ini mengembangkan produk berupa Modul Digital Berbasis Cerita 

Rakyat Papua Untuk Pembelajaran Literasi Siswa Pada Kelas X SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. Model yang di terapkan yakni 

ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan  yakni : Analisis (Analysis), Desain 

(Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), 

Evaluasi (Evaluation). Tahap pengembangan yang pertama yaitu analisis 

(Analysis). Hal yang pertama dalam mengembangkan modul  ini yakni 

melakukan analisis kebutuhan yang ada di lapangan.  



 

 

 

 

Pada tahap analisis ini peneliti melakukan wawancara secara langsung 

kepada Ibu guru Bahasa Indonesia SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten 

Sorong. Kemudian di peroleh hasil dari wawancara tersebut Berdasarkan 

analisis kebutuhan di temukan bahwa kegiatan literasi di sekolah tersebut 

masih minim. Proses pembelajaran juga sejauh ini masih menggunakan 

buku paket Bahasa Indonesia tanpa dukungan media digital yang terbaru. 

Guru menyampaikan perlunya pengembangan media pembelajaran digital 

untuk menunjang kegiatan literasi siswa, namun saran dari ibu Guru media 

tersebut sebaiknya dapat diakses secara offline agar tidak tergantung pada 

jaringan internet, yang mana dapat di gunakan di mana saja dan kapan saja. 

Sedangkan wawancara bersama 3 orang siswa kelas X menunjukkan bahwa 

mereka merasa lebih suka dan antusias apabila pembelajaran menggunakan 

media digital interaktif karena selama ini para guru hanya mengandalkan 

modul manual, dan mereka pun setuju apabila modul ini peneliti kemas 

dalam bentuk cerita rakyat dengan mempadukan gambar ilustrasi di 

dalamnya.  

Berdasarkan permasalahan tersebut maka di butuhkan solusi yaitu 

peneliti mencoba membuat modul digital yang berisikan beberapa cerita 

rakyat di dalamnya yang di lengkapi dengan ilustrasi gambar agar mereka 

lebih tertarik. Di sini peneliti mengembangkan dalam dua versi modul ada 

yang dengan format PDF di mana hal ini sesuai permintaan guru mata 

pelajaran di awal wawancara di mana modul tersebut beliau meminta di 

buatkan secara digital namun offline sehingga bisa di akses di mana saja dan 

kapan saja tanpa internet. Sedangkan yang kedua yakni versi Flipbook 

secara Online berdasarkan saran dan revisi dari ahli media, dimana versi 

digitalnya harus benar-benar terlihat tidak pasaran seperti modul Pdf pada 

umumnya.  

Tahap kedua yaitu mendesain modul digital dengan menentukan 

format desain. Dalam hal ini peneliti dalam pertama membuat desain modul 

menggunakan aplikasi canva dengan format pdf, alasannya karena format 

tersebut tidak membutuhkan jaringan internet dan bisa di akses dimana saja 
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dan kapan saja, sesuai saran masukan dari guru mata pelajaran. Sedangkan 

versi yang kedua peneliti kembali merevisi format desain kedalam format 

Flipbook berdasarkan pada saran dan masukan dari Dosen validator ahli 

media, karena apabila Pdf sudah sangat familiar tidak ada perbedaanya 

seperti modul pada umumn. Akhirnya saya merubahnya kedalam format 

Flipbook. Namun di sini peneliti sudah menyediakan antara versi Pdf dan 

Flipbook kepada sekolah agar bisa di gunakan sesuai kebutuhan. Serta 

menyusun instrumen penelitian untuk menguji kelayakan modul. 

Pada tahap yang ketiga yaitu pengembangan modul sesuai dengan apa 

yang sudah di buat pada langkah pendesainan yang sesungguhnya. Pada 

tahap pengembangan peneliti juga mengembangkan instrumen penelitian 

dengan cara melakukan validasi terhadap instrumen penelitian yang telah di 

rancang sebelumnya. Setelah modul selesai di buat maka akan di validasi 

olleh oleh seorang dosen ahli media dan seorang guru mata pelajaran ahli 

materi. Tujuannya agar mendapatkan penilaian kelayakan modul yang sudah 

di buat sebelum di gunakan pada uji coba terhadap peserta didik, selain itu 

juga mendapatkan beberapa  masukan dan saran dari para validator untuk 

memperbaiki kembali  modul yang sudah di buat. Kemudian modul yang 

sudah selesai melakukan validasid selanjutnya merevisi beberapa masukan 

dari para ahli validator terutama dari ahli media.  

Tahap yang keempat yakni implementasi. Pada tahap ini modul yang 

sudah di validasi oleh validator ahli media dan materi, serta merevisi sesuai 

yang di berikan. Kemudian modul digital ini di terapkan kepada peserta 

didik kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong, dengan uji 

coba seluruh siswa yang relatif kecil yakni 12 siswa. Tujuan uji coba ini di 

lakukan untuk mengetahui respon peserta didik sebagai pengguna terhadap 

kelayakan modul yang telah di validasi oleh ahli  materi dan media dan di 

kembangkan oleh peneliti. Di akhir pembelajaran para peserta didik di minta 

untuk mengisi kuesioner respon penilaian terhadap modul yang sudah di 

kembangkan.  
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Tahap yang kelima yakni evaluasi. Tahap ini di lakukan evaluasi 

terhadap modul yang di kembangkan. Evaluasi di lakukan oleh peserta didik 

kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar untuk mengetahui respon mereka 

terhadap modul digital yang sudah di kembangkan.  

2. Kelayakan Modul Digital  

Kelayakan modul yang telah di kembangkan, maka hasil akhirnya 

yakni di peroleh penilaian data uji validasi ahli media, ahli materi, dan 

respon peserta didik. Perolehan data hasil validasi produk  dan uji coba 

lapangan di uraikan sebagai berikut : 

1. Data Hasil Validasi Ahli Media  

Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua Untuk Pembelajaran 

Literasi Siswa Kelas X telah di uji kelayakan dari segi ahli media. Validasi 

dalam hal ini berdasarkan pada kelayakan kegrafikan, Penyajian, 

Kemudahan Pengguna yang berdasarkan dari peraturan Badan Nasional 

Satuan Pendidikan (BNSP) Tahun 2014. Hasil penilaian dari validasi ahli 

media yakni Bapak Dr. Firman, M.Pd. pada aspek Kegrafikan (Visual 

Design) di peroleh persentase 95% yang masuk dalam kriteria sangat 

layak, aspek Penyajian (Presentation Design) di peroleh persentase 87,5% 

yang masuk dalam kriteria sangat layak, sedangkan aspek Kemudahan 

Pengguna (Usability) di peroleh hasil persentase 87,5 yang masuk dalam 

kriteria sangat layak. Sehingga di peroleh seluruh hasil penilaian seluruh 

aspek dengan persentase 90,3% yang mana masuk kedalam kriteria sangat 

layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang di kembangkan 

telah memenuhi syarat kelayakan media pembelajaran untuk peserta didik 

kelas X pada SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

2. Data Hasil Validasi Ahli Materi 

Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua Untuk Pembelajaran 

Literasi Siswa Kelas X telah di uji kelayakan dari segi ahli materi, Validasi 

dalam hal ini berdasarkan pada kelayakan kegrafikan, Penyajian, 

Kemudahan Pengguna yang berdasarkan dari peraturan Badan Nasional 

Satuan Pendidikan (BNSP) Tahun 2014. Hasil penilaian dari validasi ahli 
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materi yakni Bapak Suparto, S.Pd., M.Pd., M.H. pada aspek Kelayakan Isi 

(Content Feasibility) di peroleh persentase 87,5% yang masuk dalam 

kriteria sangat layak, aspek Bahasa (Language Feasibility) di peroleh 

persentase 83,3% yang masuk dalam kriteria sangat layak, sedangkan 

aspek Penyajian Materi (Presentation Of Content) di peroleh hasil 

persentase 81,25 yang masuk dalam kriteria sangat layak. Sehingga di 

peroleh seluruh hasil penilaian seluruh aspek dengan persentase 84,0% 

yang mana masuk kedalam kriteria sangat layak. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang di kembangkan telah memenuhi syarat 

kelayakan media pembelajaran untuk peserta didik kelas X pada SMA 

UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

3. Data Hasil Respon Peserta Didik 

a. Uji Coba Kelompok 

Dalam uji coba kelompok ini di lakukan setelah melewati fase revisi 

oleh ahli media dan ahli materi sebelumnya. Hasil uji coba kali ini di 

lakukan oleh seluruh siswa kelas X yang berjumlah 12 peserta didik, 

Dimana mendapatkan total hasil persentase 86,1% yang Dimana masuk 

kedalam kriteria sangat baik. Sehingga beradasarkan hasil penilaian yang 

di lakukan pada uji coba lapangan,menunjukkan bahwa modul digital 

berbasis cerita rakyat papua untuk pembelajaran literasi siswa kelas X 

sangat layak di gunakan untuk media pembelajaran pada mata Pelajaran 

Bahasa Indonesia.  

Tampilan data penilaian dari keseluruhan validator dan uji coba lapangan 

produk modul digital berbasis cerita rakyat Papua dapat di lihat pada tabel 

4.6.  
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Tabel 4.6 Data Hasil Penilaian Dari Keseluruhan Validator dan Uji 

Coba Lapangan 

No Validator Jumlah Presentase Kriteria 

1. Ahli Media 90,3 % Sangat Layak 

2. Ahli Materi 84,0 % Sangat Layak 

3. Uji Coba Kelompok 86,11 % Sangat Baik 

Total Rata-Rata 86,8 Sangat Layak 

 

Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua Untuk Pembelajaran 

Literasi Siswa Kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong 

yang di kembangkan oleh peneliti, telah menjawab dari permasalahan latar 

belakang penelitian. Dimana modul yang di kembangkan sudah di 

sesuaikan dengan kebutuhan guru dan peserta didik dan telah di validasi 

oleh ahli materi yaitu guru dari sekolah SMA Pulau Arar sendiri. Hasil dari 

modul ini di kembangkan secara Digital non cetak karena sesuai 

permintaan guru mata pelajaran tersebut. Di dalam modul cerita rakyat 

tersebut sudah di tambahkan ilustrasi gambar sesuai saran dari validator 

ahli media yang mana sebelumnya hanya berupa teks bacaan saja. 

Sehingga dapa di simpulkan bahwa pengembangan modul digital berbasis 

cerita rakyat papua untuk pembelajaran literasi siswa kelas x, yang telah di 

lakukan sudah berhasil menuntaskan permasalahan yang terjadi pada latar 

belakang penelitian. 

4.4 Keterbatasan Penelitian 

Pengembangan Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua Untuk 

Pembelajaran Literasi Siswa Kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar 

Kabupaten Sorong memiliki keterbatasan penelitian yaitu belum sampai 

pada tahap menguji keefektifan dari hasil pembelajaran modul tersebut, di 

karenakan keterbatasan waktu dalam penelitian. 
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4.5 Kelebihan dan Kekurangan Modul Digital Cerita Rakyat Papua 

1. Kelebihan modul digital cerita rakyat papua yaitu pemilihan jenis cerita 

yang di angkat berdasarkan kisah nyata sesuai tradisi suku yang ada di 

wilayah papua dan di ilustrasikan dengan gambar yang nyata, di mana hal 

tersebut dapat menambah kesan yang lebih menarik kepada para pembaca. 

Kemudian di tambah refleksi cerita yang di mana menambah pesan-pesan 

yang di sajikan dalam cerita tersebut. 

2. Kekurangan modul digital cerita rakyat papua yakni cerita yang di 

sediakan masih minim jumlahnya, di karenakan sumber yang valid sejauh 

ini peneliti cari masih terbatas. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5. 1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai  pengembangan 

modul digital berbasis cerita rakyat papua untuk pembelajaran literasi siswa 

kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong, serta melihat dari 

permasalahan yang terdapat pada rumusan masalah penelitian, maka dapat 

di simpulkan bahwa : 

1. Penelitian pengembangan ini telah menghasilkan produk digital berupa 

Modul Digital Berbasis Cerita Rakyat Papua Untuk Pembelajaran Literasi 

Siswa Kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research And Development) dengan model pengembangan ADDIE yang 

memiliki 5 tahapan yaitu : Analisis (Analysis), Desian (Design), 

Pengembangan (Development), Implemntasi (Implementation), Evaluasi, 

(Evaluation). 

2. Hasil penelitian yang di peroleh menunjukkan bahwa modul praktikum 

yang telah di kembangkan berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli 

materi. Hasil perolehan skor presentase dari ahli media yakni  90,3% 

dengan kriteria ‘‘Sangat Layak’’, hasil validasi oleh ahli materi di peroleh 

total presentase yakni 84,0%  dengan kriteria ‘‘Sangat Layak’’, kemudia 

untuk tahap uji coba kelompok pada peserta didik di peroleh skor 

presentase yakni 86,1% dengan kriteria ‘‘Sangat Baik’’. Dari hasil 

penilaian terhadap modul digital cerita rakyat papua untuk pembelajaran 

literasi siswa kelas X SMA UNIMUDA Pulau Arar Kabupaten Sorong 

yang telah di uraikan di atas dapat di simpulkan bahwa modul digital yang 

di kembangkan ‘‘Sangat Layak’’ untuk di gunakan oleh peserta didik 

dalam kegiatan pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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5. 2 Saran 

Berdasarkan penelitian yang telah di kembangkan, peneliti memberikan 

saran sebagai berikut : 

1. Bagi para peserta didik modul yang telah selesai di kembangkan, di 

harapkan dapat di gunakan sebagai sumber belajar tambahan di setiap 

mata pembelajara Bahasa Indonesia atau di mana saja kalian berada 

boleh di gunakan baik secara kelompok dan mandiri. 

2. Bagi guru mata pelajaran untuk di manfaatkan semaksimal mungkin 

dalam pembelajaran terutama untuk menambah tingkat literasi para 

peserta didik. 

3. Bagi penelitian selanjutnya, di harapkan untuk menguji keefektifannya 

dalam hal pembelajaran. Selain itu boleh juga mengembangkan modul 

ini dengan desain dan tampilan yang lebih kreatif dan inovatif lagi.  
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15. Dokumentasi Validasi Ahli Materi Guru Sekolah 
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16. Dokumentasi Uji Coba Modul Kepada Peserta Didik 
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17. Lembar Surat Keterangan Selesai Penelitian  

 

 

 

  



128 

 

  

 

18. Lembar Kode QR Flipbook Cerita Rakyat Papua  
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19. Data Hasil Respon Peserta Didik Tahap Uji Coba 

 

No 

 

Nama 

Siswa 

Komponen Penilaian  

f 

 

n 

 

P(%) 

 

Kriteria Keterbacaan Kepraktisan Respon Peserta 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 

1. Alvian 

Kokmala 

4 3 4 3 4 3 3 3 4 4 3 3 41 48 85,4 Sangat 

Baik 

2. Faisal Lalo 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 39 48 81,25 Sangat 

Baik 

3. Ria M. 

Asyah 

4 3 4 3 4 3 3 4 4 3 3 3 41 48 85,4 Sangat 

Baik 

4. Nur B. 

Hereniba 

3 4 3 3 3 4 3 3 3 4 3 4 40 48 83,3 Sangat 

Baik 

5. Siti A. 

Warwey 

3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 42 48 87,5  Sangat 

Baik 

6. Rafli Baco 3 4 4 4 3 4 3 4 3 3 4 3 42 48 87,5 Sangat 

Baik 

7. Musdalifah 

Arey 

3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 42 48 87,5 Sangat 

Baik 
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8. Muliyati 

Sakka 

3 3 4 4 4 3 3 4 3 3 3 4 41 48 85,4 Sangat 

Baik 

9. Hizrawati R. 

Kabes 

3 4 4 4 3 4 3 3 4 4 3 3 42 48 87,5 Sangat 

Baik 

10. Meske S. 

Sosir 

3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 42 48 87,5 Sangat 

Baik 

11. Siti S. 

Saiman 

4 3 4 3 4 3 3 4 3 4 3 4 42 48 87,5 Sangat 

Baik 

12. Mukrian 

Nau 

3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 3 4 42 48 87,5 Sangat 

Baik 

Total 496 

Skor Maksimal 576 

Presentase 86,1 % 

Kriteria Sangat Baik 
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20. Lembar Bimbingan Skripsi 
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