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Abstract. This study aims to determine the effect of digital interactive book learning media on learning outcomes of
Indonesian cultural diversity material for 5th grade students of SD Negeri Kenongo 1. This type of research uses the
Pre-Experimental type experiment method with One Group Pre-Test Post-Test Design. The sample in this study was
24 5th grade students of SD Negeri Kenongo 1 using purposive sample technique. Data collection techniques in this
study were observation in the form of interviews, questionnaires, documentation and tests. Data on student learning
outcomes showed an average pre-test of 59.58 and an average post-test of 81.25. The results of hypothesis testing on
learning outcomes data show that the paired sample T-Test test results have a t - count of 9.649 with dk = n-1 (24-1
=23) t - table of 1.713 and significance (2-tailed) 0.000. According to the basic guidelines for decision making, if the
significance value is <0.05, so that the digital interactive book learning media has a significant effect on the learning
outcomes of grade 5 students.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh media pembelajaran buku interaktif digital terhadap
hasil belajar materi keberagaman budaya Indonesia siswa kelas 5 SD Negeri Kenongo 1. Jenis penelitian ini
menggunakan metode Eksperimen jenis Pre — Eksperiemntal dengan One Group Pre-Test Post-Test Design. Sampel
dalam penelitian ini 24 siswa kelas 5 SD Negeri Kenongo 1 dengan menggunakan teknik purposive sample. Teknik
pengumpulan data pada penelitian ini ialah observasi berupa wawancara, kuisioner, dokumentasi dan tes. Data Hasil
belajar siswa menunjukkan rata - rata pre test 59,58 dan rata - rata post test 81,25. Hasil uji hipotesis pada data hasil
belajar menunjukkan bahwa hasil uji paired sample T-Test memiliki t - hitung sebesar 9.649 dengan dk = n-1 (24-1
= 23) t — tabel sebesar 1,713 serta signifikansi (2-tailed) 0,000. Menurut panduan dasar pengambilan keputusan
bahwa apabila nilai signifikansi < 0,05, sehingga media pembelajaran buku interaktif digital berpengaruh secara
signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas 5.

Kata Kunci - buku interaktif ; hasil belajar ; keberagaman budaya
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|. PENDAHULUAN

Jauh dari sebelum hingga sesudah adanya era digitalisasi, pendidikan sendiri merupakan sebuah
komponen yang krusial membentuk karakter dan pemahaman siswa terhadap lingkungan sekitarnya, terutama pada
materi keberagaman budaya Indonesia yang secara mutlak sudah tercantum pada UU Nomor 20 tahun 2003
bersifat penting dalam pembentukan kualitas generasi bangsa [1] [2]. Terbentuknya kualitas generasi bangsa perlu
banyak trobosan baru dalam pembelajaran salah satunya penggunaan media ajar digital sebagai alat bantu
pembelajaran yang semakin populer digunakan dalam meningkatkan kualitas pembelajaran yang dampaknya dapat
kita lihat melalui hasil belajar [3].

Hasil belajar sendiri merupakan suatu pencapaian belajar yang diperoleh siswa setelah mengalami
aktivitas belajar [4]. Tingkat hasil belajar yang diperoleh siswa dapat dikatakan maksimal apabila sudah
terealisasinya tujuan pembelajaran [5]. Menurut Bloom tujuan pembelajaran selalu berkaitan pada tiga komponen
penting diantaranya komponen kogpnitif, afektif, dan psikomotor yang akan menjadi tolak ukur dalam pencapaian
hasil belajar siswa [6]. Seorang siswa dinyatakan memiliki sebuah ketuntasan belajar apabila dapat menguasai
materi secara kognitif. Aspek kognitif digolongkan oleh Bloom sebagai ahli pembelajaran menjadi 6 komponen
yaitu pengetahuan, pemahaman, penerapan, abalisis, sintesis, dan evaluasi [7]. Melalui komponen yang sudah
dijabarkan menjadi sebuah tolak ukur kesadaran terutama bagi guru untuk terus memperhatikan dan
mengupayakan proses perkembangan hasil belajar terutama dari segi kognitif [4].

Berdasarkan pada fakta yang diperoleh melalui hasil observasi yang sudah dilakukan berupa wawancara
terhadap guru kelas 5 SD Negeri Kenongo 1 menunjukkan sebuah permasalahan rendahnya hasil belajar siswa
terhadap materi keberagaman budaya Indonesia yang perlu untuk diperhatikan. Melalui kegiatan observasi dan
wawancara, guru menyatakan ada beberapa faktor penghambat yang menyebabkan tidak maksimalnya dalam
mencapai hasil belajar pada materi keberagaman budaya Indonesia. Faktor pertama pada ketersediaan media ajar
pada materi, kebanyakan berupa media cetak yang memuat informasi tidak terbarukan. Kedua, keterbatasan durasi
pembelajaran, disamping padatnya penyajian materi keberagaman budaya Indonesia sehingga menjadikan guru
lebih dominan menerapkan metode tanya jawab, diskusi, dan ceramah. Efek yang terjadi ialah ketuntasan materi
ini memakan banyak waktu dan pembelajaran menjadi jenuh. ketiga adalah informasi pada materi buku ajar
disajikan dengan informasi yang kurang lengkap dan menarik untuk dipelajari. Akibatnya tingkat minat belajar
siswa rendah dan memberikan dampak pada rendahnya tingkat hasil belajar siswa. Beberapa fakta dari hasil
observasi memerlukan sebuah inovasi terutama dalam hal media ajar, agar dapat menciptakan sebuah
pembelajaran lebih efisien, praktis , menarik namun berpengaruh terhadap hasil belajar yang diperoleh siswa.

Peran media ajar berbasis digital dapat menjadi sebuah inovasi baru sebagai solusi yang tepat dalam
menangani permasalahan dalam proses pembelajaran [8]. Selain itu, pemanfaatan jenis platform digital di dunia
pendidikan dalam menciptakan media ajar sudah menjadi hal umum bagi guru dalam menciptakan sumber belajar
yang lebih inovatif, interaktif, kreatif dan disesuaikan dengan kebutuhan siswa [9]. Melihat fenomena yang sudah
terjadi penciptaan media digital berupa buku interaktif digital dapat menjadi solusi dalam menangani permasalahan
pada tingkat hasil belajar pada siswa sekolah dasar [10].

Buku interakif digital merupakan jenis buku yang menyajikan gambar, teks,dan suara dikemas secara
fleksibel dan dapat dipelajari di setiap waktu [11] [12]. Berbagai fiture digital juga banyak menciptakan sebuah
inovasi baru yang memudahkan pengguna dalam mengakses maupun menciptakan buku interaktif digital [13]
Hal ini dapat menjadi sebuah peluang bagi guru untuk berkreasi dan berinovasi dalam menciptakan buku interkatif
sesuai dengan kebutuhan pengguna [12]. Penyajian buku interaktif digital dengan tujuan dipakai sebagai media
ajar yang berkembang seiring berjalannya waktu menjadi trobosan baru dalam mengemas pembelajaran menjadi
interaktif [14].

Dikuatkan dari penelitian terdahulu bahwa buku interaktif digital dikatakan layak karena dapat
memberikan pengaruh yang tinggi dalam meningkatkan motivasi belajar siswa [15]. Pemanfaatan buku interaktif
dapat memberikan pengaruh signifikan dalam pencapaian hasil belajar melalui kemampuan memaknai
pembelajaran secara mandiri [16]. Penyajian buku interaktif digital yang dikemas dalam bentuk vidio dengan
pendukung materi yang bersifat konkrit juga mendapat respon positif dari siswa dengan antusiasme belajar [17]
Media buku interktif digital juga dikatakan efektif karena dapat memberikan pengaruh dalam meningkatkan rasa
naisonalisme siswa tingkat dasar [17]. Melalui penjabaran beberapa fakta penelitian terdahulu memperkuat
peluang media ajar berupa buku interaktif digital efektif digunakan sebagai alat pengukur tingkat keberhasilan
hasil belajar siswa [18].

Berdasarkan fakta empiris yang sudah disajikan sebelumnya menunjukkan bahwa minat belajar siswa
terhadap materi keberagaman budaya melalui pembelajaran berbasis media buku interaktif digital dapat
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa. Merujuk pada kesenjangan ini, perlu adanya sebuah inovasi
dalam menerapkan media buku interaktif digital. seperti memperhatikan pemilihan komponen sumber vidio, audio
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atau gambar yang disajikan harus bersifat faktual sesuai topik terkini. Penciptaan instrumen evaluasi belajar dapat
disajikan berbasis digital interaktif Hal ini dapat menjadi sebuah inovasi yang menarik dan berbeda dari penelitian
sebelumnya. Tujuan diterapkannya media buku interaktif digital ialah menciptakan suasana belajar interaktif yang
baru melalui penerapan buku interaktif digital dengan harapan dapat mencapai sebuah hasil belajar yang maksimal
khususnya pada materi keberagaman budaya Indonesia.

Il. METODE

Pada penelitian ini dikaji dengan menggunakan metode eksperimen yang merupakan bagian dari metode
kunatitatif. Menurut Sugiyono metode penelitian eksperimen dapat diartikan sebagai metode penelitian yang
digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang lain dalam kondisi terkendalikan [19]. Tipe
metode eksperimen yang di ambil peneliti adalah jenis Pre-eksperimental dengan desain one group pretest-
posttest design. Desain eksperimen tipe pre-experimental one group pretest- posttest design adalah jenis penelitian
yang melibatkan satu kelompok subjek yang pengumpulan datanya dilakukan dengan mengukur variabel yang
akan diamati sebelum adanya perlakuan,dan setelah adanya perlakuan yang digambarkan pada gambar 1.
Tujuannya daripada desain ini dilakukan untuk melihat pengaruh berupa perubahan yang terjadi pada satu
kelompok sebelum dan setelah adanya sebuah perlakuan.

01 X 02

Gambar 1. One group pretest- posttest design[19]

Keterangan :
O1 : Pretest

X Treetment
02 : Post Test

Metode pengumpulan data yang digunakan yaitu observasi berupa wawancara, kuisioner, dokumentasi
dan tes. Metode observasi dilakukan untuk menemukan sebuah permasalahan pada lapangan sebagai dasar untuk
di tindak lanjuti. Pada metode kuisioner ditunjukkan kepada 1 ahli media, 1 ahli materi. Metode dokumentasi
digunakan untuk mendapatkan data tentang kelompok subjek, dan sumber data untuk memperkuat hasil penelitian.
Metode tes digunakan untuk mengukur subjek setelah adanya perlakuan. Metode tes yang digunakan pada
penelitian ini adalah tes formatif sebagai penilaian terhadap indikator hasil belajar khususnya pada ranah kognitif.

Prosedur penelitian dimulai dengan teknik pengumpulan data berupa tahap observasi. Peneliti
melaksanakan observasi berupa kegiatan wawancara guru dan observasi kelas. Pada penelitian ini mengambil
populasi kelas 5 SD Negeri Kenongo 1 dengan fokus pada pengambilan sampel yang dilakukan menggunakan
teknik purposive sample yaitu sampel dipilih berdasarkan pada karakteristik siswa, kemampuan, dan jumlah siswa
dalam satu kelas agar sebuah pembelajaran dapat tercapai. Kelas yang terpilih untuk dijadikan sebagai kelas
eksperimen jatuh pada satu kelompok subjek yaitu Kelas 5D berjumlah 24 siswa. Tahap berikutnya membuat
sebuah instrumen penelitian berupa perangkat ajar, lembar penilaian validasi, media buku interaktif digital, pretest
dan posttest. Pada Instrumen pretest dan posttest dibuat sesuai dengan indikator. Setelah disesuaikan, instrumen
di ujikan pada para ahli.

Tahap berikutnya perlu dilakukannya uji coba pada butir soal untuk membuktikan bahwa instrumen
penelitian tersebut layak untuk digunakan. Proses uji coba dilakukan pada responden diluar sampel. Setelah proses
uji coba tahap berikutnya dilakukan uji validitas dan reliabilitas. Uji validitas berfungsi untuk mengukur valid atau
tidaknya suatu perangkat pretest dan posttest.

Tabel 1. Hasil Reliabilitas Pretest-Posttest
Cronbach's Alpha N of Items

Pretest .920 20
Posttets .929 20
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Sedangkan uji reliabilitas berfungsi untuk menunjukkan konsistensi perangkat pretest posttest yang sudah
dibuat dan dapat diandalkan. Uji reliabilitas dilakukan dengan bantuan aplikasi SPSS 25. Hasil dari uji reliabilitas
pretest sebesar 0,920 dan hasil dari uji reliabilitas posttest sebesar 0,929 yang menunjukkan bahwa hasil belajar
dengan media buku interaktif digital lebih besar dari Alpha 0,6 yang memenuhi syarat reliable sehingga dapat
digunakan dalam sebuah penelitian. Tahap pengambilan data dilakukan dengan adanya perlakuan pretest,
treetment berbantuan media buku interaktif digital selama 3 kali pertemuan dan selanjutnya dilakukan perlakuan
posttest untuk melihat pengaruh hasil belajar yang terjadi apakah sudah dapat mencapai indikator hasil belajar
kognitif.

Tahap analisis data untuk mengetahui sebuah data berditribusi normal atau tidak perlu adanya analisis
deskriptif dan uji normalitas. Kemudian dilanjukan uji hipotesis yang berfungsi untuk mengukur pengaruh yang
signifikan dengan analisis hasil belajar pre test dan post test yang sudah dilakukan dengan menggunakan uji pired
sample T-test. Uji hipotesis sample paired T-test ini dilakukan dengan tujuan untuk menentukan apakah dalam
pengukuran hasil belajar materi keberagaman budaya Indonesia dengan media belajar buku interaktif digital
melalui pretest-posttest memiliki perbedaan atau perubahan yang signifikan secara statistik.

111. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan pada kelas 5D SD Negeri Kenongo 1 Sidoarjo mendapatkan hasil
belajar siswa. Berdasarkan hasil belajar yang sudah di peroleh dan di ukur menemukan nilai mean dari hasil belajar
siswa sebelum adanya treetment dengan media buku interaktif digital sebesar 59,58 sedangkan hasil belajar pada
siswa yang sudah mendapatkan treetment dengan media belajar buku digital interaktif menemukan nilai mean
sebesar 81,25.

Tabel 2. Deskriptif Statistika Hasil Belajar Siswa Kelas 5D

N Min Max Mean Std. Deviation
Pretest 24 45 75 59.58 8.065
Posttest 24 60 95 81.25 10.452
Valid N 24

Berdasarkan pada data yang sudah dipaparkan menunjukkan bahwa media buku digital interaktif dapat
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas 5 dengan bukti pencapaian nilai rata - rata yang lebih
tinggi dari sebelum adanya treetment. Tahap berikutnya, Uji normalitas dilakukan agar analisis data pada suatu
sample dinyatakan lebih kuat dengan bukti bahwa suatu sample data berdistribusi normal dengan menggunakan
uji normalitas Shapiro Walk. Uji normalitas Shapiro Walk dipilih karena jumlah sample yang diambil kecil >30
atau berjumlah 24 siswa [20]. Sebuah data dikatakan berdisitribusi normal apabila memiliki nilai signifikan >0,05.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas Data Hasil Belajar Siswa Shapiro-Wilk

Statistic df Sig.
Pretest .940 24 161
Posttets 921 24 .063

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menyatakan bahwa hasil belajar siswa pada materi keberagaman budaya
Indonesia dengan berbantuan media buku interaktif digital yang di ukur dengan pre test post test memiliki nilai
signifikansi >0,05 sehingga data dinyatakan berdisitribusi normal [21]. Tahap akhir yang dilakukan yaitu uji
hipotesis paired sample T-test dipilih dengan tujuan untuk mengetahui perbedaan rata rata atau signifikansi pretest-

posttest yang saling berkaitan yang terjadi setelah adanya perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media
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buku interaktif digital pada materi keberagaman budaya Indonesia [22]. Uji paired sample T-test dihitung dengan
bantuan SPSS 25.

Tabel 5. Uji Paired Sample T-Test

Mean Std. Dev | Std. 95% Convidence t df Sig(2-
Error Interval of Difference tailed)
Mean
Lower Upper
Pretest- -21.667 11.001 2.246 -26.312 -17.021 -9.649 23 .000

Posttest

Tabel yang sudah disajikan menunjukkan bahwa hasil uji paired sample T-Test memiliki t - hitung sebesar 9.649
dengan dk = n-1 (24-1 = 23) t — tabel sebesar 1,713 serta signifikansi (2-tailed) 0,000. Menurut panduan dasar
pengambilan keputusan bahwa apabila nilai signifikansi < 0,05 maka dinyatakan berpengaruh secara signifikan.
Hal tersebut sama dengan menyatakan bahwa media buku digital interaktif signifikan terhadap hasil belajar materi
keberagaman budaya Indonesia pada kelas 5. Pada hasil penelitian yang sudah dilakukan menujukkan bahwa
media buku interaktif digital memiliki pengaruh terhadap materi keberagaman budaya Indonesia siswa kelas 5.

Hal ini tidak terlepas dari desain buku dan pemanfaatan media digital pendukung yang menjadikan buku interaktif
digital menarik di mata siswa. Siswa tertarik dengan desain sajian buku dan isi materi yang dikemas menarik
sehingga mereka memiliki rasa ingin tahu lebih terhadap sebuah pembelajaran yang sedang disajikan, sehingga
pembelajaran yang sedang berlangsung menjadi lebih interaktif. Media buku interaktif digital ini dapat
menciptakan pembelajaran interaktif dan berpengaruh terhadap hasil belajar karena didukung dalam penyajiannya
memanfaatkan gambar, audio, vidio, serta Ikpd berbasis kuis digital [23].

Adanya media buku interaktif digital dengan dikombinasikan penyajian pembelajaran menggunakan model
kooperatif dan PJBL (Project Based Learning) membantu siswa dalam meningkatkan hasil belajar khususnya
pada materi keberagaman budaya Indonesia. Menciptakan media interaktif berbasis model project based learning
layak digunakan pada pembelajaran tingkat dasar karena menjadikan siswa aktif dalam pembelajaran, sehingga
memberikan pengaruh terhadap hasil belajar [24]. Selain itu, keterlibatan model pembelajaran kooperatif dalam
mengimplementasikan media buku interaktif digital di sebuah pembelajaran juga memiliki pengaruh yang cukup
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar kognitif siswa sekolah dasar [24]. Media pembelajaran berupa buku
interaktif digital merupakan media yang tepat digunakan pada masa ini. Media buku interaktif digital secara efektif
dapat digunakan dalam proses pembelajaran karena menjadikan siswa lebih antusias dan fokus dalam
memperhatikan pembelajaran. Pada penelitian terdahulu mengenai media buku interaktif digital mendapatkan
respon positif dari siswa dengan rata rata sebesar 94,16% dan berada pada katergori sangat menarik untuk
digunakan dalam pembelajaran [24]

Selaras dengan penelitian yang terjadi, terdapat penelitian lain yang memperoleh hasil bahwa penggunaan media
buku interaktif digital mampu meningkatkan hasil belajar siswa yang dapat dilihat dari aktivitas belajar selama
proses pembelajaran dengan media buku interaktif digital berlangsung dengan hasil perhitungan efektivitas t
hitung sebesar 3,61 dan t tabel 2,048, sehingga dapat di nyatakan bahwa buku interaktif digital berpengaruh
terhadap hasil belajar siswa karena siswa menjadi lebih mandiri dalam belajar dan mendapatkan proses
pembelajaran yang lebih bermakna [16].
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Hasil penelitian lain ini diperkuat dengan perolehan hasil belajar siswa SD Negeri kenongo 1 kelas 5D terdapat
pengaruh yang signifikan pada penggunaan media pembelajaran buku interaktif digital pada mata pelajaran
pendidikan pancasila khususnya materi keberagaman budaya Indonesia dengan menggunakan model pembelajaran
kooperatif dan PJBL (Project Based Learning) memiliki hasil uji paired sample T-Test dengan signifikansi (2-tailed)
0,000 yang jika dilihat dalam panduan dasar pengambilan keputusan bernilai signifikansi, karena hasilnya < 0,05,
sehingga dinyatakan berpengaruh secara signifikan.

Hasil belajar siswa dapat dilihat dari hasil nilai rata rata pre test sebesar 59,58 sedangkan hasil belajar pada siswa yang
sudah mendapatkan treetment dengan media belajar buku digital interaktif menemukan nilai mean post test sebesar
81,25. Berdasarkan pernyataan tersebut menunjukkan bahwa media buku digital interaktif berpengaruh terhadap hasil
belajar siswa kelas 5 dengan bukti pencapaian nilai rata rata yang lebih tinggi dari sebelum adanya treetment.
Pembelajaran dengan media buku interaktif digital pada siswa kelas 5 SD Negeri Kenongo 1 berjalan sesuai dengan
rencana dan dapat mencapai tujuan pembelajaran. Point - point penting dalam rencana pembelajaran dapat terealisasi.
Didukung dengan penyajian buku interaktif digital yang menampilkan gambar, audio, vidio dan dilengkapi kuis digital
pendukung materi keberagaman buday Indonesia juga mampu menarik perhatian siswa untuk fokus dalam
pembelajaran dengan respon yang aktif dan suasana kelas yang interaktif dan menyenangkan. Kondisi ini didukung
dengan hasil belajar yang signifikan sehingga dapat dinyatakan bahwa pembelajaran dengan media buku interaktif
khususnya pada materi keberagaman budaya Indonesia efektif digunakan dalam pembelajaran.
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V. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian yang di peroleh, kesimpulannya adalah terdapat pengaruh media pembelajaran buku
interaktif digital pada materi pendidikan pancasila materi keberagaman budaya Indonesia terhadap hasil belajar siswa
kelas 5 SD Negeri Kenongo 1. Hasil analisis data dari hasil belajar siswa memberikan gambaran nilai rata - rata pre test
sebesar 59,58 dan nilai rata - rata post test sebesar 81,25. Adapun hasil uji hipotesis pada data hasil belajar menunjukkan
bahwa hasil uji paired sample T-test memiliki t - hitung sebesar 9.649 dengan dk = n-1 (24-1 = 23) t — tabel sebesar 1,713
serta signifikansi (2-tailed) 0,000. Menurut panduan dasar pengambilan keputusan bahwa apabila nilai signifikansi < 0,05,
sehingga dinyatakan media pembelajaran buku interaktif digital berpengaruh secara signifikan terhadap hasil belajar siswa
kelas 5.
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