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PENGEMBANGAN MODUL DIGITAL INTERAKTIF UNTUK 

PEMBELAJARAN MENULIS CERITA RAKYAT 

 DI SMA NEGERI 1 SIMPANG TERITIP 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan menghasilkan produk bahan ajar berupa modul digital 

interaktif digital flipbook untuk materi pembelajaran menulis cerita rakyat di 

SMA Negeri 1 Simpang Teritip. Penelitian ini menggunakan model penelitan dan 

pengembangan Borg dan Gall serta Alessi dan Trollip. Modul digital interaktif 

dikembangkan dengan mengacu pada  angket analisis kebutuhan, serta wawancara 

dengan siswa dan guru. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, produk modul 

digital interkatif dibutuhkan untuk menunjang pembelajaran menulis cerita rakyat 

di SMA Negeri 1 Simpang Teritip. Selanjutnya dilakukan desain dan 

pengembangan produk yang dimulai dari tahap perencanaan seperti perancangan 

konsep pembelajaran, membuat flowchart dan storyboard, menyiapkan materi, 

dan menyatukan desain serta elemen pendukung. Kemudian, dilakukan uji coba 

awal produk melalui validasi ahli dan dilanjutkan merevisi produk sesuai saran 

dari validator. Validasi ahli dilakukan dengan mendapatkan penilaian produk pada 

aspek materi, media, dan kebahasaan.  Pada aspek materi, nilai keseluruhan 

komponen adalah 44 dan produk mendapatkan nilai 42 (95,45%) atau sangat 

layak. Pada aspek media, skor maksimal komponen adalah 64 dan produk 

mendapatkan nilai 58 (90,62%) atau sangat layak.  Pada aspek kebahasaan, nilai 

keseluruhan komponen adalah 36 dan produk mendapatkan skor 35 (97,22%) atau 

sangat layak. Berdasarkan penilaian ahli, produk modul digital interaktif untuk 

pembelajaran menulis cerita rakyat sudah sangat layak dan dapat dilanjutkan ke 

tahap desiminasi.  
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Digitalisasi telah mencakup berbagai aspek kehidupan manusia, 

termasuk pendidikan. Kemendikbud menggencarkan visi transformasi digital 

yang mengharapkan pendidikan Indonesia terkoneksi secara internasional 

dengan perangkat teknologi (Kemendikbud, 2020).  Pembelajaran di era ini 

sudah difokuskan pada pemanfaatan teknologi digital. Penelitian terdahulu 

menunjukkan efektivitas pemanfaatan teknologi digital dalam berbagai 

pembelajaran (Farida, 2019; Terananda et al., 2020; Sholeh et al., 2021; Setyo 

et al., 2022; Riwanto et al., 2022). Hal ini mengindikasikan pembelajaran 

dengan pemanfaatan teknologi digital merupakan suatu isu terkini dalam 

bidang pendidikan.  

Berdasarkan observasi awal, di SMA Negeri 1 Simpang Teritip, 

fasilitas untuk melaksanakan pembelajaran dengan teknologi digital sudah 

memadai. Terdapat ruang komputer serta WiFi yang bisa dimanfaatkan siswa 

untuk mengakses internet. Selain itu, jaringan internet di SMA Negeri 1 

Simpang Teritip termasuk lancar untuk seluruh operator. Akan tetapi, fasilitas 

yang tersedia ini kurang dimanfaatkan oleh siswa sehingga kompetensi yang 

diharapkan setelah dilaksanakannya pembelajaran masih belum maksimal. 

Misalnya pada kompetensi menulis dalam konteks berbahasa.  

Kurikulum Merdeka menghendaki keterampilan menulis seyogianya 

telah dimiliki oleh siswa.  Khususnya siswa yang telah berada dalam fase F 

atau kelas XI dan XII.  Hal ini sesuai dengan capaian pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang yang menghendaki siswa mampu menulis beragam teks sastra 

secara kreatif dan menarik temasuk cerita rakyat. Akan tetapi, berdasarkan 

wawancara awal yang dilakukan dengan guru bahasa Indonesia di SMA 

Negeri 1 Simpang Teritip (20 Juli 2023), siswa mengalami hambatan dalam 

kemampuan menulis.  Secara umum, permasalahan yang dialami siswa yaitu 
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sangat kurangnya pemahaman tentang kaidah kepenulisan. Siswa seringkali 

terpengaruh bahasa ibu atau bahasa daerah mereka ketika memproduksi 

tulisan.  Sebagai contoh, kata “nyaman” yang seyogianya digunakan dalam 

konteks suasana atau rasa, oleh siswa digunakan dalam mendefinisikan rasa 

makanan. Ditemukan tulisan “makanan ini nyaman” yang sebenarnya 

memiliki makna “makanan ini enak”. Hal ini disebabkan dalam bahasa 

daerah siswa, kata “nyaman/nyamen” memiliki arti “enak”. Padahal 

penggunaan kata ini berbeda konteks dalam bahasa Indonesia.  Menurut 

penuturan Ibu Tri Yayu Susilowati dan Ibu Eka Yulisma Karwati 

(21/07/2023), siswa juga kurang berani mengekspersikan perasaan dirinya 

menggunakan bahasa Indonesia baik ketika berbicara ataupun menulis. Siswa 

kurang mampu berimajinasi dan berkreatifitas jika dihadapkan pada sebuah 

teks atau wacana.  Contoh lainnya, ketika memproduksi tulisan yang diangkat 

dari penuturan narasumber dalam suatu kegiatan, siswa masih terpaku pada 

tuturan asli narasumber tersebut tanpa mengembangkannya.  Siswa juga 

masih mengalami kesulitan ketika harus mengidentifikasi perbedaan teks fiksi 

dan nonfiksi.   

Beriringan dengan hal ini, guru juga mengalami keraguan dalam 

mengambil langkah yang tepat, khususnya dalam penggunaan media berbasis 

ICT untuk pembelajaran di kelas. Umumnya, guru masih menggunakan buku 

teks. Berdasarkan wawancara dengan salah satu siswa, hal ini dinilai kurang 

menarik karena materi ajar yang diberikan sebagian besar disajikan dalam 

bentuk teks.  Pembelajaran menulis di kelas XI juga kurang mendapat 

perhatian khusus dari guru.  Kesenjangan ini tampaknya bukan hanya 

ditemukan di SMA Negeri 1 Simpang Teritip.  Kesenjangan ini juga 

disampaikan oleh Mujanah (2023) dalam disertasinya tentang pengembangan 

bahan ajar digital yang merekomendasikan guru agar memberikan perhatian 

khusus terhadap keterampilan menulis cerita siswa.  

Berdasarkan wawancara dengan salah satu guru Bahasa Indonesia di 

SMA Negeri 1 Simpang Teritip pada 21 Juli 2023, kompetensi berbahasa 

Indonesia siswa di lokasi penelitian ini masih tergolong rendah.  Misalnya, 
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pada taraf penulisan sesuai dengan kaidah bahasa Indonesia yang benar 

seperti penggunaan tanda baca dan penyusunan kalimat, kompetensi siswa 

secara umum masih sangat minim. Hanya sejumlah siswa yang memiliki 

kompetensi ini, bahkan terdapat kasus siswa yang tidak sanggup melanjutkan 

pendidikan di jenjang perguruan tinggi karena tidak memiliki kompetensi 

berbahasa Indonesia. Hal ini dipandang sebagai permasalahan yang harus 

dihadapi guru untuk terus menemukan solusi pembelajaran yang tepat.  

Mengatasi permasalahan ini, guru berusaha menggunakan bahasa Indonesia 

pada saat mengajar walaupun ada siswa yang tidak paham jika dijelaskan 

hanya dengan bahasa Indonesia saja. Dalam kondisi tertentu, guru harus 

menyesuaikan penjelasan di kelas menggunakan bahasa daerah siswa agar 

materi yang disampaikan dapat diterima dengan baik. Berdasarkan 

wawancara mendalam dengan guru, kondisi ini diakibatkan adanya language 

barrier sebab penggunaan bahasa daerah yang masih kental.  Tradisi bertutur 

atau bercerita sangat berkembang dalam masyarakat yang ada di kecamatan 

Simpang Teritip.  Menurut guru, hal ini berpengaruh pada kemampuan 

berbahasa siswa, termasuk keterampilan menulis.   

Lokalitas bahan ajar merupakan salah satu upaya agar siswa lebih dekat 

paham dengan materi pembelajaran. Melalui proyek P5 kurikulum merdeka 

di SMA Negeri 1 Simpang Teritip, siswa pernah diarahkan untuk menggali 

kearifan lokal di lingkungan mereka. Salah satu folklor yang ditemukan 

adalah cerita rakyat. Siswa pernah diarahkan untuk menulis cerita rakyat 

melalui program ini akan tetapi hasil tulisan siswa masih jauh dari harapan. 

Kendati demikian berdasarkan observasi awal, minat siswa terhadap cerita 

rakyat ini relatif tinggi.   

Cerita rakyat sebagai folklor memiliki kekhasan tersendiri karena sastra 

jenis ini memungkinkan munculnya lebih banyak interpretasi atau perubahan 

yang meliputi penambahan dan pengurangan karena diwariskan secara oral 

dan auditif (Anoegrajekti et al., 2018).  Cerita rakyat memiliki nilai-nilai yang 

dapat dijadikan pelajaran moral bagi siswa. Berbagai penelitian menunjukkan 

cerita rakyat mengandung beragam nilai, seperti nilai-nilai budaya, karakter, 
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moral, agama, dan sosial (Ramadhani et al., 2019; Qur’ani et al., 2019; 

Hanafiah, 2020; Ahmadi et al., 2021; Soraya et al., 2022). Oleh sebab itu, 

pengembangan cerita rakyat menjadi bahan ajar juga akan mengandung 

kekayaan nilai-nilai pendidikan yang dapat diimplementasikan oleh siswa. 

Cerita rakyat lokal Simpang Teritip sebagai suatu folklor akan dijadikan 

bahan ajar dalam pembelajaran menulis cerita rakyat.  Berdasarkan 

wawancara dengan tokoh adat di Simpang Teritip, bapak Senai (15 Juli 2023) 

menyatakan folklor berupa cerita rakyat dalam masyarakat Simpang Teritip 

disebut andei-andei.  Andei-andei dapat ditransformasikan menjadi bahan 

bacaan cerita rakyat lokal yang menarik. 

Pengembangan bahan ajar berupa modul digital interaktif bermuatan 

cerita rakyat lokal merupakan alternatif perangkat yang akan dikembangkan 

untuk mencoba mengatasi permasalahan-permasalahan yang dialami siswa 

maupun di SMA Negeri 1 Simpang Teritip. Modul digital interaktif 

merupakan komponen ajar berbentuk digital dalam proses belajar dengan 

kombinasi grafis, visual, audio, video dan komputer atau alat elektronik 

lainnya yang dirancang agar bisa mengendalikan atau memanipulasi suatu 

perintah (Nafidah, 2021).  Salah satu bentuk media pembelajaran yang dapat 

mewadahi elemen-elemen tersebut adalah digital flipbook.  Kelebihan media 

ini yaitu dapat memasukkan file berupa pdf, video, animasi, gambar, dan 

memiliki desain template, fitur seperti background, tombol kontrol, navigasi 

bar, hyperlink dan backsound sehingga bahan ajar yang dikembangkan dapat 

menjadi lebih menarik (Cholifah et al., 2022). 

Pengembangan bahan ajar digital pernah dilakukan oleh peneliti 

terdahulu, misalnya Eldiana & Kartikasari (2023) yang mengembangkan 

bahan ajar digital untuk materi teks cerita rakyat dengan media Adobe 

Captivate dan telah memperoleh hasil produk dengan skor sangat baik.  

Munajah (2023) juga pernah melakukan penelitian pengembangan bahan ajar 

digital berbantuan teknologi seperti aplikasi Google Site, Canva, VN, dan 

YouTube untuk meningkatkan keterampilan menulis cerita siswa kelas IV 

sekolah dasar dan menghasilkan produk bahan ajar yang layak, inovatif, dan 
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efektif.  Berbeda dengan penelitian-penelitian tersebut, penelitian ini akan 

lebih difokuskan untuk peningkatan kompetensi menulis cerita rakyat untuk 

penyajian sastra kreatif di SMA. Media dalam pengembangan bahan ajar ini 

juga berbentuk digital flipbook yang di dalamnya mencakup multimedia 

interaktif berupa gambar, teks, audio, video, dan hyperlink ke aplikasi digital 

lain seperti YouTube, Quiziz, dan Metaverse Virtual Reality. Keberadaan 

multimedia interaktif mampu mengaktifkan siswa untuk belajar dengan 

motivasi tinggi karena sistem multimedia mampu memberikan hal menarik 

dan inovatif (Oktarina et al., 2021).  

Kebaruan utama dari pengembangan ini yaitu modul digital nantinya 

juga akan tersedia dalam bentuk metaverse virtual reality untuk penyajian 

materi kaidah kebahasaan.  Virtual reality ini dapat diakses melalui link 

dalam digital flipbook dengan pedoman yang disediakan.  Penyajian dalam 

bentuk metaverse ini diharapkan mampu menambah minat siswa karena 

tampilan metaverse adalah dunia game 3D yang umum diminati remaja saat 

ini.  Selain itu, bahan ajar yang dikembangkan juga akan dioperasikan dengan 

media pembelajaran yang mendukung mobile learning.  Portabilitas 

perangkat yang dikembangkan memungkinkan bahan ajar digital ini bisa 

diakses dengan gawai oleh siswa. Bahan ajar berbentuk digital flipbook ini 

juga akan dilengkapi hyperlink yang dapat dimanfaatkan sebagai alternatif 

media pembelajaran menulis bagi siswa.  

Pengembangan bahan ajar ini tentunya akan memperhatikan kebutuhan-

kebutuhan siswa dalam pembelajaran. Orisinalitas dan kreativitas juga 

diperlukan dalam merancang dan mengonstruksi bahan ajar serta media yang 

akan dimanfaatkan dalam pembelajaran.  Pengembangan  bahan ajar digital 

berupa modul ini akan memanfaatkan cerita rakyat lokal dengan penyajian 

materi sesederhana mungkin untuk penyesuaian dengan kemampuan 

berbahasa yang dimiliki peserta didik sehingga layak dimanfaatkan sebagai 

bahan ajar mandiri bagi siswa.  
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan isu serta permasalahan yang telah diuraikan dalam latar 

belakang tersebut maka dirumuskan sejumlah pertanyaan sebagai berikut.   

1) Bagaimana kebutuhan modul ajar digital interaktif untuk pembelajaran 

menulis cerita rakyat di SMA Negeri 1 Simpang Teritip? 

2) Bagaimana rancangan modul ajar digital interaktif untuk pembelajaran 

menulis cerita rakyat di SMA Negeri 1 Simpang Teritip? 

3) Bagaimana validasi ahli terhadap modul digital interaktif untuk 

pembelajaran menulis cerita rakyat di SMA Negeri 1 Simpang Teritip? 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Penelitian ini diarahkan untuk menjawab pertanyaan yang diwujudkan 

dalam rumusan masalah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk: 

1) Mendeskripsikan kebutuhan modul digital interaktif untuk pembelajaran 

menulis cerita rakyat di SMA Negeri 1 Simpang Teritip. 

2) Mendeskripsikan rancangan modul digital interaktif untuk pembelajaran 

menulis cerita rakyat di SMA Negeri 1 Simpang Teritip. 

3) Mendeskripsikan hasil validasi ahli modul digital interaktif untuk 

pembelajaran menulis cerita rakyat di SMA Negeri 1 Simpang Teritip. 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Penelitian ini dilakukan dengan harapan bisa memberikan manfaat baik 

secara teoretis dan praktis. Adapun manfaat yang diharapkan dari 

dilakukannya penelitian ini yakni: 

1) Manfaat Teoretis 

 Secara teoretis, penelitian ini bisa memberi wawasan terkait 

penelitian pengembangan bahan ajar digital interaktif. Bagi peserta didik, 

produk yang dihasilkan dari penelitian ini dapat menjadi sumber belajar 

mandiri untuk meningkatkan keterampilan menulis cerita rakyat.  
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2) Manfaat Praktis 

 Secara praktis, peneliti mengharapkan hasil penelitian ini 

memberikan dampak baik bagi pihak-pihak berikut. 

a) Peserta didik 

 Bahan ajar berbentuk digital flipbook yang dikembangkan 

ini dapat dimanfaatkan peserta didik di mana saja dan untuk waktu 

yang tidak ditentukan karena kemudahan akses yang ditawarkan. 

Bahan ajar digital yang dihasilkan ini juga diharapkan mampu 

meningkatkan semangat peserta didik dalam kegiatan belajar dan 

mendukung pencapaian tujuan pembelajaran.  

b) Pendidik 

 Bahan ajar digital flipbook yang dikembangkan ini dapat 

dijadikan referensi dan alternatif bahan ajar yang digunakan dalam 

melaksanakan pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya untuk 

materi teks cerita rakyat.  

c) Sekolah 

 Bagi pihak sekolah, bahan ajar digital ini diharapkan bisa 

menciptakan alternatif lingkungan belajar mandiri berbasis 

teknologi dan menambah ketersediaan bahan ajar yang efektif 

untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMA. 
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