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MOTTO

"Kemana pun kakimu melangkah, di kota mana pun kamu berpijak, akan selalu ada cerita dan
pelajaran berharga menanti untuk menjadikanmu pribadi lebih baik dan baik lagi."

(Nisva Rizky Oktaviani)

“Hal-hal besar tidak dilakukan secara tiba-tiba, tetapi melalui serangkaian hal kecil yang
disatukan.”

(Vincent van Gogh)

“Hal-hal sulit akan terjadi. Kita akan pulih, belajar darinya, dan tumbuh lebih tangguh
karenanya.”

(Taylor Swift)
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ABSTRAK

Oktaviani, N. R. Pengembangan Bahan Ajar Interaktif Cerita Fiksi Bermuatan Kearifan
Lokal Berbantuan website Lumio By Smart. Skripsi, Program Studi Pendidikan
Bahasa dan Sastra Indonesia, Fakultas Pendidikan Bahasa dan Seni IKIP PGRI
Bojonegoro, Pembimbing I Muhamad Sholehhudin, S.Pd., M.Pd., Pembimbing II
Drs. Syahrul Udin, M.Pd.

Kata kunci— Cerita Fiksi, Bahan Ajar Interaktif, Kearifan Lokal, Lumio By Smart.

Abstrak— Penelitian Research and Development (R&D) yang bertujuan untuk
mengembangkan bahan ajar interaktif cerita fiksi bermuatan kearifan lokal dengan bantuan
website Lumio By Smart. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan produk
pembelajaran yang dapat digunakan secara efektif dalam proses belajar mengajar Bahasa
Indonesia di tingkat SMP. Teknik pengumpulan data meliputi observasi, wawancara, dan
dokumentasi untuk menggali kebutuhan siswa dan guru. Model pengembangan yang
digunakan adalah ADDIE, yang mencakup lima tahap: analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Pada tahap desain, penyusunan flowchart dan storyboard
dilakukan untuk menggambarkan alur dan visualisasi bahan ajar. Tahap pengembangan
melibatkan validasi dari ahli materi dan ahli media, dengan hasil validasi menunjukkan
tingkat kelayakan sebesar 74% dari ahli materi dan 90% dari ahli media. Setelah direvisi
berdasarkan masukan dari para ahli, bahan ajar diimplementasikan melalui uji coba kepada
siswa. Evaluasi dilakukan untuk mengukur kualitas dan efektivitas bahan ajar. Hasil
menunjukkan peningkatan pemahaman siswa terhadap materi cerita fiksi bermuatan
kearifan lokal, sebagaimana terlihat dari peningkatan skor post-test. Dengan demikian,
bahan ajar yang dikembangkan dinyatakan layak dan efektif untuk digunakan dalam
pembelajaran.
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ABSTRACT

Oktaviani, N. R. Development of Interactive Teaching Materials for Fiction Stories
Containing Local Wisdom with the help of the Lumio By Smart Website. Thesis,
Indonesian Language and Literature Education Study Program, Faculty of
Language and Arts Education IKIP PGRI Bojonegoro, Supervisor I Muhamad
Sholehhudin, S.Pd., M.Pd., Supervisor II Drs. Syahrul Udin, M.Pd.

Keyword— Fiction, Interactive Teaching Materials, Local Wisdom, Lumio By Smart.

Abstract— This Research and Development (R&D) study aims to develop interactive
teaching materials for fictional stories containing local wisdom with the help of the Lumio
By Smart website. This research focuses on developing learning products that can be used
effectively in the teaching and learning process of Indonesian language at the junior high
school level. Data collection techniques include observation, interviews, and
documentation to explore the needs of students and teachers. The development model used
is ADDIE, which includes five stages: analysis, design, development, implementation and
evaluation. In the design stage, the preparation of flowcharts and storyboards was carried
out to describe the flow and visualization of teaching materials. The development stage
involved validation from material experts and media experts, with the validation results
showing a feasibility level of 74% from material experts and 90% from media experts. After
being revised based on feedback from the experts, the teaching materials were implemented
through student testing. Evaluation was conducted to measure the quality and effectiveness
of teaching materials. The results showed an increase in students' understanding of
fictional story material with local wisdom content, as seen from the increase in post-test
scores. Thus, the teaching materials developed are declared feasible and effective for use in
learning.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Karya Fiksi merupakan tulisan berbentuk prosa yang berisi cerita hasil imajinasi

dan mencakup berbagai elemen cerita yang bersifat rekaan (Atmojo, 2020). Menurut

Liswina (2020), cerita fiksi adalah jenis cerita yang menyampaikan informasi bersifat

imajinatif, disusun sesuai kaidah bahasa, dan berisi unsur khayalan yang diolah menjadi

sebuah kisah tanpa perlu dibuktikan kebenarannya. Rosyidah, dkk., (2020) juga

berpendapat bahwa cerita fiksi adalah sebuah prosa naratif yang bersifat imajinatif atau

hasil karangan nonilmiah dari penulis, yang tidak didasarkan pada fakta atau kenyataan.

Berdasarkan ketiga pendapat tersebut cerita fiksi dapat diartikan sebagai karya berbentuk

prosa yang mengandung cerita imajinatif, diciptakan berdasarkan khayalan penulis, dan

tidak didasarkan pada fakta.

Cerita fiksi terdiri dari dua unsur utama, yaitu unsur intrinsik dan ekstrinsik (Ate &

Lawa, 2022). Menurut Ruslan (2023), unsur intrinsik adalah usnur dalam sebuah karya

sastra yang mencakup tema, alur, latar, gaya bahasa, dan pesan moral. Selain itu, Liza, dkk.

(2024) menjelaskan bahwa unsur ekstrinsik merupakan faktor-faktor di luar karya sastra

yang secara tidak langsung memengaruhi struktur atau sistem karya tersebut. Unsur

ekstrinsik ini meliputi latar belakang pengarang, kondisi masyarakat, dan nilai-nilai moral

yang memengaruhi perkembangan cerita dalam karya sastra.
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Disisi lain cerita fiksi terbagi menjadi dua yaitu fiksi tradisional dan fiksi modern

berdasarkan waktu munculnya dan cara penulisannya (Ichsan, dkk., 2023). Menurut

Andriansyah, dkk (2022) Cerita fiksi yang terpengaruh oleh sastra modern adalah kisah

yang berkembang dalam kehidupan masyarakat masa kini dan telah dipengaruhi oleh sastra

asing. Selain itu, Sebayang (2020) juga menjelaskan bahwa cerita tradisional merupakan

kisah yang menganung unsur kearifan lokal kemudian diwariskan dari generasi ke generasi.

Kearifan lokal adalah pengetahuan atau nilai yang dimiliki oleh suatu kelompok dan

diteruskan secara turun-temurun (Mujiwanto, dkk., 2021). Menurut Islami (2022) kearifan

lokal adalah pandangan hidup, pengetahuan, serta berbagai strategi kehidupan yang

tercermin dalam aktivitas masyarakat lokal untuk mengatasi masalah dan memenuhi

kebutuhan mereka. Masih di tahun yang sama, Wiediharto, dkk. (2020) juga berpendapat

bahwa kearifan lokal merupakan hasil budaya yang diciptakan oleh nenek moyang kita,

kemudian menjadi warisan leluhur yang perlu kita pelajari kembali untuk memahami

maknanya.

Efendi (2019) menjelaskan kebudayaan lokal merupakan warisan yang sangat

berharga yang perlu dilestarikan oleh masyarakat. Selain itu, Istawiningsih (2019) juga

menegaskan bahwa nilai-nilai kearifan lokal merupakan elemen penting yang harus

dikembangkan untuk membentuk generasi yang berkarakter dan mencerminkan identitas

bangsa. Salah satu upaya melestarikan budaya lokal adalah melalui pembelajaran yang

mengintegrasikan nilai-nilai tersebut, seperti pada mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan

materi cerita fiksi yang relevan untuk ditanamkan pada diri peserta didik (Suttrisno, dkk.,

2024).
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Materi cerita fiksi sudah diajarkan pada jenjang SMP di kelas VIII yang mana sudah

memsasuki (Fase D) dengan fokus utama pada peningkatan kemampuan literasi serta

penghargaan terhadap karya sastra. Capaian pembelajaran ini memiliki beberapa tujuan,

salah satunya adalah menganalisis unsur-unsur dalam berbagai karya fiksi seperti cerita

fiksi.

Pembelajaran cerita fiksi merupakan sarana yang efektif untuk mengenalkan

kearifan lokal kepada peserta didik (Hawa dkk., 2022). Dalam materi cerita fiksi, guru

dapat memperkenalkan berbagai cerita yang berasal dari berbagai daerah di Indonesia dan

mengemasnya secara menarik (Wafiqni & Nurani, 2019). Dengan demikian cerita fiksi

yang mengangkat tema kebudayaan atau kearifan lokal ini dapat meningkatkan minat siswa

dalam membaca teks cerita tersebut (Elmuna, 2023).

Namun, pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya karya fiksi di sekolah cenderung

masih didominasi oleh metode konvesional dan bahan ajar yang kurang efektif, sehingga

lebih menekankan pada pendekatan ceramah dan berpusat pada peran guru (Azuri, dkk.,

2024). Kondisi tersebut menybabkan peserta didik sering kali bosan dalam pembelajaran

sehingga proses pembelajaran menjadi kurang optimal (Handayani, dkk., 2024). Oleh

karena itu diperlukan adanya modifikasi dalam pembelajaran dengan memanfaatkan

teknologi sebagai sarana pembuatan bahan ajar interaktif (Yuniarti, dkk., 2023).

Perkembangan yang pesat di era teknologi informasi membuka peluang untuk

meningkatkan kualitas pembelajaran dengan mengintegrasikan teknologi ke dalam bahan

ajar (Karomah, dkk., 2024). Hal tersebut membawa dampak positif bagi dunia pendidikan

karena bisa membuat pendidikan semakin berkembang (Nadya, dkk., 2024). Hassanudin
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(2022) juga menegaskan bahwa dengan kemajuan teknologi digitalisasi dapat menjadi

trobosan yang tepat untuk pengembangan bahan ajar.

Bahan ajar interaktif merupakan materi pembelajaran yang menggabungkan

berbagai jenis media, seperti audio, video, teks, atau grafik, dengan fitur interaktif (Jamilah,

dkk., 2020). Selain itu, Latifah & Utami (2019) berpendapat bahwa bahan ajar interaktif

adalah materi yang memuat kumpulan materi ajar lengkap dan digabungkan melalui teks,

audio, video, dan grafik secara interaktif. Manasikana & Listiadi (2017) juga berpendapat

bahan ajar interaktif adalah gabungan dua atau lebih media yang dapat dimanipulasi oleh

pengguna untuk mengontrol jalannya pembelajaran.

Berbeda dengan pembelajaran konvensional yang sering dianggap membosankan,

menyebabkan kurangnya antusiasme siswa. Sebaliknya, bahan ajar interaktif dapat

meningkatkan ketertarikan dan keterlibatan siswa (Srikandhi, dkk., 2024). Kristianada &

Halim (2021) menyatakan bahwa dalam pendekatan konvensional, guru dianggap sebagai

sumber utama pengetahuan, sementara siswa pasif menerima informasi tanpa penilaian

kritis, sedangkan dengan bahan ajar interaktif, pembelajaran menjadi lebih efektif, efisien,

dan dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis (Suryani & Suciptaningsih, 2024).

Dengan demikian, bahan ajar interaktif dapat menjadi solusi yang menjanjikan

untuk mengatasi permasalahan dalam pembelajaran (Hartono, 2023). Sehingga guru dapat

memanfaatkannya untuk menghemat waktu dalam menyiapkan materi ajar, meningkatkan

partisipasi siswa, dan mendapatkan umpan balik yang lebih cepat dan tepat (Oktaviany.

Dkk., 2024). Saat ini, terdapat beragam media berbasis teknologi yang dapat dimanfaatkan
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oleh guru dalam proses pengembangan bahan ajar, salah satunya menggunakan website

Lumio By Smart (Rahmah, dkk., 2024).

Lumio By Smart merupakan platform berbasis website yang sederhana dan praktis

untuk digunakan (Khodijah, dkk., 2024). Menurut Siregar, dkk (2024) Lumio by Smart

adalah platform pembelajaran digital yang inovatif dan interaktif, dirancang untuk

mendukung kolaborasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam proses pembelajaran di

mana saja. Masih di tahun yang sama, Nurmaulidiyah (2024) juga berpendapat Lumio By

Smart merupakan platform pembelajaran yang dapat diakses melalui perangkat seluler atau

komputer oleh guru dan siswa. Situs ini menyediakan berbagai fitur yang mendukung guru

dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih beragam dan interaktif.

website Lumio By Smart menyediakan berbagai fitur yang dapat dimanfaatkan oleh

guru untuk mendukung pembelajaran. Menurut Fajrianti (2024), terdapat enam fitur utama

yang tersedia, yaitu: 1) Template, 2) Penyelenggara grafik, 3) Gambar dan video, 4) Rekam

suara, 5) Games, serta 6) Handout individu dan kelompok. Fitur-fitur ini dirancang untuk

mendukung proses pembelajaran, baik secara online maupun offline (Maisarah & Imamah,

2024). Selain itu, Zahrah (2024) menambahkan bahwa fitur-fitur tersebut dapat membantu

menciptakan pengalaman belajar yang lebih variatif dan interaktif.

Tak hanya itu, Lumio By Smart juga memiliki keunggulan lain, yaitu

memungkinkan pendidik untuk tidak hanya menyampaikan materi melalui slide

PowerPoint yang telah disiapkan, tetapi juga berkolaborasi secara langsung dengan siswa

melalui gadget masing-masing (Nurjannah dkk., 2024). Selain itu, Prayogo dkk. (2024)

menyatakan bahwa Lumio adalah alat yang sangat bermanfaat bagi guru dalam
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meningkatkan partisipasi siswa dan memastikan proses pembelajaran berjalan secara efektif.

Dengan demikian, Lumio By Smart tidak hanya berfungsi sebagai alat pembelajaran, tetapi

juga berperan sebagai mitra dalam mengembangkan potensi belajar siswa serta

meningkatkan kualitas pendidikan secara menyeluruh (Kaltsum, dkk., 2024).

Terdapat beberapa beberapa penelitian terdahulu yang berhasil menggunakan

Lumio By Smart sebagai bahan ajar, salah satu penelitian tersebut adalah penelitian yang

berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran Bina Purak (Bahasa Indonesia Puisi Rakyat)

Berbantuan Lumio pada Materi Puisi Rakyat Siswa Kelas VII SMP Negeri 2

Tanjungpinang Tahun Pelajaran 2023/2024” yang dilakukan oleh Lumbatoruan pada tahun

2024.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka peneliti tertarik untuk membuat bahan ajar

interaktif Cerita Fiksi Bermuatan Kearifan Lokal) berbantuan website Lumio By Smart.

Dengan bahan ajar interaktif ini diharapkan dapat meningkatkan antuasis peserta didik

dalam pembelajaran dan meningkatkan kegemaran peserta didik terhadap pembelajaran

Bahasa Indonesia terlebih pada materi cerita fiksi.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas maka rumusan masalah penelitian ini sebagai

berikut.

1. Bagaimana kah hasil analisis kebutuhan bahan ajar interaktif cerita fiksi bermuatan

kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart?

2. Bagaimana kah desain bahan ajar kebutuhan bahan ajar interaktif cerita fiksi

bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart?
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3. Bagaimana kah keefektifan bahan ajar kebutuhan bahan ajar interaktif cerita fiksi

bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart?

C. Tujuan penelitian

Sementara secara umum tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut.

1. Mengetahui bagimana hasil analisis bahan ajar kebutuhan bahan ajar bahan ajar

interaktif cerita fiksi bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart.

2. Mengertahui bagaimana desain bahan ajar kebutuhan bahan ajar interaktif cerita fiksi

bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart

3. Mengetahui bagiaman keefektifan dan kebutuhan bahan ajar interaktif cerita fiksi

bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart

D. Manfaat Penelitian

Berdasarkan kajian di atas, maka dapat diuraikan manfaat dari penelitian ini adalah

sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat memperkaya litelatur mengenai bahan ajar digital berbasis

majalah digital. Hal ini dapat menjadi referensi baru dalam pengembangan model

pembelajaran modern yang memanfaatkan teknologi untuk meningkatkan keterlibatan

siswa dalam proses belajar. Dengan menguji keefektifan bahan ajar interaktif cerita

fiksi bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart dalam

pembelajaran, penelitian ini juga diharapkan dapat menjadi referensi dalam

pengembangan bahan ajar berbasis teknologi digital, khususnya pada pada tingkat

pendidikan menengah pertama.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti

Penelitian ini memberikan manfaat bagi peneliti dalam mengaplikasikan

pengetahuan yang telah diperoleh selama masa studi, sekaligus memperluas

wawasan mengenai penelitian pengembangan bahan ajar interaktif. Selain itu,

penelitian ini juga meningkatkan pemahaman peneliti tentang penerapan ilmu

yang dipelajari selama perkuliahan, terutama dalam hal pengembangan

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dunia pendidikan.

b. Bagi Sekolah

Menambah dan mengembangkan strategi pembelajaran yang menarik dan

efektif sehingga dapat membantu meningkatkan pemahaman siswa dalam proses

pembelajaran

c. Bagi Siswa

Bahan ajar yang variatif dan interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar

dan membantu siswa lebih mudah memahami konsep yang diajarkan.

d. Bagi Guru

Penggunakan bahan ajar interaktif dengan memanfaatkan teknologi

diharapkan dapat mempermudah guru dalam kegiatan belajar mengajar karena

bahan ajar yang dikembangkan dapat diakses dimana pun.

E. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Spesifikasi produk bahan ajar interaktif cerita fiksi bermuatan kearifan lokal

berbantuan website Lumio By Smart mencakup.



9

1. Bahan ajar dikembangkan untuk tingkat SMP/MTs. dan tidak menutup

kemungkinan digunakan sebagai referensi pembelajaran

2. Sasaran dalam bahan ajar interaktif ini adalah siswa tingkat SMP/MTs. untuk

mempermudah dalam pembelajaran Bahasa Indonesia khususnya pada materi cerita

fiksi

3. Bahan ajar interaktif cerita fiksi bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio

By Smart ini didesain dengan sangat variatif untuk menarik ketertarikan siswa dalam

pembelajaran cerita fiksi

4. Dengan menyisipkan beberapa games dalam penyajiannya, bertujuan untuk

membantu meningkatkan pemahaman siswa dalam materi cerita fiksi

5. Bahan ajar cerita fiksi bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By

Smart dikemas dengan bentuk kode QR & Link sehingga siswa dapat mengakses

bahan ajar ini dimanapun

Adapun ciri-ciri fisik bahan ajar interaktif cerita fiksi bermuatan kearifan lokal

berbantuan website Lumio By Smart yang diuraikan pada table 1.1 berikut.

No. Komponen Aplikasi Keterangan

1. Tampilan halaman utama Berisi logo perguruan tinggi, logo
kemendikbud, logo kampus merdeka, dan
judul bahan

2. Ukuran bahan ajar interaktif Bahan ajar interaktif ini dibentuk dengan
model landscape menggunakan ukuran
16:9

3. Struktur bahan ajar interaktif

a. Bagian awal - Halaman menu utama
- Kata pengantar
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Tabel 1. 1 Komponen Bahan Ajar

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan

Asumsi penelitian ini meliputi dua hal. Kedua hal tersebut dapat dijelaskan sebagai

berikut:

1) Tingkat pemahaman siswa SMP/MTs. terhadap pembelajaran cerita fiksi

menjadi lebih baik dengan menggunakan bahan ajar interaktif cerita fiksi

bermuatan kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart.

2) Bahan ajar interaktif ini dapat digunakan dengan berbagai model pembelajaran

seperti pembelajaran daring, tatap muka, Hybird learning, dan Blended learning.

Keterbatasan pengembangan penilitian ini berkaitan dengan objek yang

dikembangkan dan sasaran pengguna produk yang dikembangkan. Hal ini dapat

diuraikan sebagai berikut:

- Identitas bahan ajar
- Capaian pembelajaran
- Deskripsi singkat materi

b. Bagian menu utama - Pengertian cerita fiksi
- Unsur-unsur cerita fiksi
- Unsur intrinsik cerita fiksi
- Unsur ekstrinsik cerita fiksi
- Jenis-jenis cerita fiksi
- Contoh cerita fiksi
- Games level 1
- Games level 2
- Games level 3
- Games level 4 (quiz akhir)
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1) Objek yang dikembangkan pada bahan ajar ini hanya berfokus pada satu materi

yaitu cerita fiksi untuk tingkat SMP/MTs., sehingga tidak memungkinkan untuk

siswa jenjang lainnya dapat menggunakan bahan ajar interaktif ini

2) Objek yang dikembangkan pada bahan ajar interaktif cerita fiksi bermuatan

kearifan lokal berbantuan website Lumio By Smart ini hanya dapat digunakan

untuk pembelajaran cerita fiksi, sehingga tidak dapat digunakan pada mata

pelajaran lainnya.
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