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Abstrak

Tujuan dari penelitian ini adalah: 1) Menilai tingkat validitas dari pengembangan produk e-book
interaktif berbasis kearifan lokal yang memanfaatkan permainan edukatif Wordwall dalam
pembelajaran IPAS bab VII (Daerahku Kebanggaanku) Topik A, yang berfokus pada pertanyaan
"Seperti apakah budaya di daerahku?" bagi siswa kelas V, 2) Menilai tingkat kepraktisan e-book
interaktif berbasis kearifan lokal yang menggunakan permainan edukatif Wordwall dalam pembelajaran
IPAS bab VII (Daerahku Kebanggaanku) Topik A, yaitu "Seperti apakah budaya di daerahku?" untuk
siswa kelas V, dan 3) Menilai efektivitas dari produk e-book interaktif berbasis kearifan lokal yang
menggunakan game edukatif Wordwall dalam pembelajaran IPAS bab VII (Daerahku Kebanggaanku)
Topik A "Seperti apakah budaya di daerahku?" untuk siswa kelas V. Metodologi penelitian dan
pengembangan yang digunakan dalam studi ini didasarkan pada model ADDIE lima tahap: analisis,
desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Temuan studi menunjukkan bahwa fase ADDIE
secara sistematis diikuti oleh produk e-book interaktif yang memanfaatkan keahlian lokal dan
menggunakan permainan edukatif Wordwall. Produk ini membuat pembelajaran lebih menyenangkan
bagi siswa, membantu mereka memahami konten dengan lebih baik, dan meningkatkan antusiasme
mereka untuk belajar. Para ahli media (92%), materi (96%), dan bahasa (88%), semuanya memperoleh
hasil yang sangat valid. Ketiga validasi ini menunjukkan manfaat pengujian e-book interaktif yang
didasarkan pada pengetahuan lokal. Baik instruktur maupun siswa sama-sama memuji kegunaan e-book
interaktif ini, memuji kualitasnya yang tinggi dan fitur-fiturnya yang menarik.

Kata kunci: Bahan ajar e-book interaktif; Kearifan lokal; Game edukasi wordwall.

Abstract

The aims of this research are: 1) Assessing the level of validity of the development of an interactive e-
book product based on local wisdom that utilizes the Wordwall educational game in learning science
chapter VII (My Region is My Pride) Topic A, which focuses on the question "What is the culture like in
my area?" for class V students, 2) Assess the level of practicality of an interactive e-book based on local
wisdom that uses the educational game Wordwall in learning science chapter VII (My Region is My
Pride) Topic A, namely "What is the culture like in my area?" for class V students, and 3) Assessing the
effectiveness of an interactive e-book product based on local wisdom that uses the educational game
Wordwall in learning science chapter VII (My Region is My Pride) Topic A "What is the culture like in
my area?"” for fifth grade students. The research and development methodology used in this study is
based on the five-stage ADDIE model: analysis, design, development, implementation, and evaluation.
The study findings show that the ADDIE phase was systematically followed by interactive e-book
products that leveraged local expertise and used Wordwall educational games. This product makes
learning more fun for students, helps them understand the content better, and increases their enthusiasm
for learning. Media (92%), material (96%), and language (88%) experts all obtained highly valid
results. These three validations demonstrate the benefits of interactive e-book testing based on local
knowledge. Both instructors and students alike rave about the usefulness of this interactive e-book,
praising its high quality and engaging features.

Keywords: interactive e-book teaching materials; local wisdom; wordwall educational games.
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PENDAHULUAN

Pendidikan memegang peranan penting
dalam menentukan dan manusia dengan
lingkungan yang berlangsung secara sadar
dan terencana, bertujuan untuk
mengembangkan diri kearah yang lebih
positif dalam aspek kognitif, efektif, maupun
psikomotorik secara berkelanjutan demi
mencapai tujuan hidup. Peningkatan kualitas
sumber daya manusia dapat dilakukan
melalaui proses pembelajaran di sekolah
dengan memperhatikan berbagai faktor
seperti guru, peserta didik, lingkungan
sekolah, serta media pembelajaran. Guru
memiliki peran sebagai fasilitator yang
mempengaruhi jalannya proses belajar.

Pembelajaran  seharusnya ditujukan
untuk mencapai sasaran tertentu, dan ini dapat
dilakukan dengan memperbaiki elemen-
elemen yang ada. Pendapat yang diungkapkan
oleh Nurafni (2020:27) menyebutkan bahwa
keberhasilan dalam proses pembelajaran
dapat diukur dari kemampuan guru dalam
mengembangkan tujuan, materi, strategi, dan
evaluasi yang ada. Seorang guru dapat
mencapai keberhasilan dalam pembelajaran
dengan salah satu cara melalui pengembangan
materi yang dapat meningkatkan motivasi
belajar siswa. Bahan ajar terdiri dari beragam
materi sedemikian rupa
sehingga dapat menciptakan suasana belajar
dalam proses

yang disusun
yang mendukung siswa
pembelajaran.
Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
menyatakan bahwa pendidikan adalah upaya
yang disengaja dan bertujuan untuk
memfasilitasi pembelajaran dengan cara yang
memaksimalkan kemampuan setiap siswa.
Jika seorang guru dapat
rencana pembelajaran, penilaian, dan tujuan
mereka dengan tahap perkembangan kognitif
setiap siswa, siswa akan lebih mungkin
mencapai tujuan tersebut (Marinda, 2020:

menyesuaikan

122-126; Nurafni, 2020: 27). Menciptakan
sumber daya pembelajaran yang membantu
meningkatkan motivasi dan daya ingat siswa
merupakan bagian penting dari proses ini.
Namun, sebagian besar pendidik masih
menggunakan buku teks dan panduan guru
kuno, yang tidak mempertimbangkan
kebutuhan siswa, kurang menarik, dan tidak
memberikan konteks yang cukup (Darling-
Hammond et al., 2017).
Permasalahan yang dialami siswa yaitu
1) masih bingung dengan pengertian kearifan
lokal 2) contoh-contoh kearifan lokal yang
ada di daerahnya 3) cara mempertahankan
dan melestarikan kearifan lokal. Peneliti
berinisiatif memberikan pendampingan agar
siswa dapat leboh memahami materi tersebut.
Pengembangan materi pengajaran yang
berkualitas untuk digunakan dalam proses
belajar mengajar merupakan salah satu
keterampilan penting yang perlu dimiliki oleh
seorang pendidik Nurafni (2020:74). Banyak
guru di instansi pendidikan  masih
mengandalkan materi pembelajaran yang
telah ada, seperti buku siswa dan buku guru.
Hal ini diperkuat oleh pernyataan Darling-
Hammond et al.,(2017) yang menyatakaan
pengajar  disekolah
materi  pembelajaran

bahwa
tergantung
konveksional yang dapat digunakan secara
mudah  dibeli, dan tanpa
perencanaan,persiapan,atau

mayoritas
pada

langsung
memperlukan
penyusunan materi secara mandiri.
Berdasarkan kajian terhadap materi
disekolah para pengajar
cenderung menggunakan sumber yang telah
ada atau siap digunakan seperti buku untuk
pendidik dan siswa dalam kegiatan belajar

pembelajaran

mengajar. Isi utama dalam bahan ajar belum
mengintegrasikan pengetahuan mengenai
kearifan lokal atau belum bersifat relevan
dengan konteks lingkungan setempat,
melainkan hanya berfokus pada materi umum.
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Bahan ajar tersebut kurang menarik perhatian
karena hanya menyajikan teks, gambar, dan
latihan soal dalam format lembar kerja yang
dicetak, sedangkan belum ada bahan ajar yang
menyajikan latihan soal atau assesmen dalam
bentuk aplikasi permainan edukatif, sehingga
bahan ajar tersebut belum bias disebut sebagai
bahan ajar yang interaktif. Hal ini menjadi
suatu tantangan bagi penulis untuk terinovasi
dalam mengembangkan materi ajar yang suda
ada di SD Negeri Gedongombo V Tuban agar
lebih  menarik, inovatif, dan
meningkatkan motivasi belajar para siswa.
Karena kemajuan teknologi yang pesat,
kebutuhan akan sumber daya pedagogis
berbasis digital semakin meningkat. Pusat
Nasional untuk pelatihan berbasis kompetensi
Gagne et al., (2016) Menjelaskan beragam

mampu

sumber daya yang tersedia bagi pendidik
untuk digunakan di kelas sebagai bahan
pengajaran.  Hayati et al., (2025)
mengungkapkan bahwa bahan ajar dirancang
untuk membantu siswa dalam proses belajar
serta dapat memperbaiki  pengalaman
pembelajaran.  Berdasarkan  bentuknya,
menurut Wahyudi (2022) Cetak, audio,
visual, dan interaktif adalah empat jenis utama

sumber daya pembelajaran. Penelitian
menunjukkan bahwa siswa lebih terlibat
dalam  pembelajaran  ketika  mereka

menggunakan materi pembelajaran interaktif
yang mencakup banyak jenis media
(misalnya, teks, grafik, audio, dan video)
(Gyu Park et al., 2017). E-book interaktif
menjadi salah satu inovasi yang dapat
dimanfaatkan karena mampu menyajikan
materi secara dinamis dan fleksibel (Karyada
et al., 2022: 107). Di sisi lain, integrasi
kearifan lokal dalam pembelajaran juga
menjadi penting untuk memperkuat identitas
budaya siswa, sebagaimana diamanatkan
dalam Permendikbud No. 79 Tahun 2014.

Sayangnya, kurikulum pendidikan masih

gagal untuk memasukkan prinsip-prinsip
pengetahuan lokal secara memadai (Nurafni
2020: 74; Yonanda et al., 2022: 107).

Hasil observasi di SD  Negeri
Gedongombo V Tuban menunjukkan bahwa
pembelajaran masih didominasi bahan ajar
cetak dan belum memanfaatkan teknologi
secara optimal. Bahan ajar yang digunakan

cenderung tidak interaktif, tidak
mengintegrasikan kearifan lokal, serta belum
memanfaatkan potensi teknologi yang

tersedia, seperti penggunaan perangkat digital
dan akses internet. Selain itu, guru belum
mengembangkan bahan ajar e-book interaktif
maupun memanfaatkan permainan edukatif
sebagai media evaluasi pembelajaran.

Berdasarkan kondisi tersebut, terdapat
kesenjangan antara kebutuhan pembelajaran
berbasis teknologi yang interaktif dan
kontekstual dengan praktik penggunaan
bahan ajar di lapangan. Studi ini dengan
kebaruan pada lanskap pendidikan sains
dengan menciptakan e-book interaktif yang
memanfaatkan  pengetahuan  tradisional
sekaligus menyertakan permainan edukatif
Wordwall.  Dipercaya bahwa  dengan
memasukkan budaya lokal ke dalam proses
pembelajaran, keterlibatan siswa akan
meningkat dan pemahaman mereka tentang
budaya akan semakin mendalam.

Bahan ajar e-book interaktif merupakan
salah satu inovasi dalam pembelajaran yang
memanfaatkan  teknologi, yang dapat
digunakan oleh guru dan siswa sebagai bahan
referensi dalam belajar. E-book adalah materi
pembelajaran yang berbentuk digital dan
menampilkan teks, gambar, suara, video, atau
animasi  (Karyada et al, 2022:74).
Keberadaan bahan ajar e-book yang sesuai
dengan karakteristik siswa serta keadaan
sosial dan budaya saat ini sangat penting,
seiring dengan arus globalisasi dan
pergeseran kurikulum yang terus berlangsung
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dalam sistem pendidikan di Indonesia.
Nurafni (2020:74) mengungkapkan bahwa di
zaman modern ini, kearifan lokal budaya
setempat, dan ciri khas daeah mulai
ditinggalkan, disebabkan oleh kurangnya
perhatian dalam  proses pembelajaran
disekolah terhadap kearifan lokal, sehingga
individu tidak dapat mengenali,
mengembangkan, dan menerapkan nilai-nilai
kearifan lokal yang ada di daerah mereka.
Kearifan lokal merupakan bagian
penting dalam  pengembangan  materi
pembelajaran yang harus diterapkan kepada
siswa di tingkat sekolah dasar. Ini sesuai
dengan pernyataan yang disampaikan oleh
Yonanda et al., (2022:107) yang menyatakan
bahwa sekolah dan guru memiliki tugas untuk
mengenalkan nilai-nilai kearifan lokal kepada
murid. Pernyataan tersebut sejalan dengan
peraturan  kementrian  pendidikan  dan
kebudayaan Nomor 79 Tahun 2014 yang
secara
pemahaman mengenai kearifan lokal di
daerah  tinggal dalam  konteks
pendidikan melalui topic tentang muatan
lokal. Namun pada kenyataannya banyak
materi kedaerahan dalam bahan pembelajaran

umum menyatakan pentingnya

siswa

yang belum mengikuti nilai-nilai kearifan
lokal.

Pengembangan materi pembelajaran
berupa e-book interaktif yang mengangkat
tema kearifan lokal melalui pemanfaatan
permainan edukasi wordwall bias menjadi
terobosan dalam kegiatan belajar mengajar.
Ada kebutuhan untuk menyusun e-book
interaktif yang berbasis pada kearifan lokal
dengan memanfaatkan pemahaman edukasi
wordwall yang dapat menjadikan proses
belajar lebih menarik dan inovatif, sekaligus
mendorong siswa untuk lebih aktif dalam
belajar dan memudahkan mereka dalam
memahami  materi. Oleh karena
diperlukan pengembangan e-book interaktif

itu,

yang mengintegrasikan kearifan lokal sebagai
bahan ajar menggunakan permainan edukasi
wordwall di SD Negeri Gedongombo V
Tuban.

Wordwall merupakan platform berbasis
web yang menyediakan berbagai jenis
permainan edukatif dan interaktif yang dapat
digunakan oleh guru sebagai alat bantu dalam
menyampaikan ~ materi.  Aplikasi  ini
menawarkan beragam template permainan
yang dapat digunakan secara gratis dan
dibagikan melalui berbagai platform, seperti
google classroom, email, atau media sosial,
serta dapat di unduh dalam bentuk PDF,
Menurut sartika (dalam Hidayaty et al., 2022),
penggunaan wordwall dalam pembelajaran
mampu meningkatkan pemahaman siswa
terhadap materi yang diberikan. Selain itu,
Anindyajati & Choiri (dalam Arimbawa,
2021) menyatakan bahwa wordwall dapat
dirancang untuk memperkaya kegiatan belajar
kelompok serta melibatkan siswa dalam
proses pembuatan dan penggunaannya.

Media yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah Bahan ajar e-book
interaktif berbasis kearifan lokal
menggunakan game edukasi wordwall
merupakan salah satu jenis media berbasis IT.
Khusunya pada mata pelajaran IPAS, yang
merupakan salah satu mata pelajaran yang
sering dikeluhkan siswa karena cakupan
materi pelajaran yang luas, dan sulit untuk
dipahami. menyebabkan
menjadi malas dalam belajar. Oleh karena itu,
untuk meningkatkan motivasi

Hal ini siswa
dan hasil
belajar siswa dengan menggunakan Bahan
ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal
menggunakan game edukasi wordwall
sebagai media pembelajaran dan
memperbaiki strategi pembelajaran dengan
mengoptimalkan penggunaan teknologi.
Penelitian  ini untuk
mengembangkan bahan ajar e-book interaktif

bertujuan
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berbasis kearifan lokal menggunakan game
edukasi Wordwall serta menguji tingkat
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifannya
dalam meningkatkan hasil belajar IPAS siswa
kelas V sekolah dasar.

METODE PENELITIAN
Pendekatan R&D digunakan dalam
penelitian  ini dan

konten

untuk  membuat
e-book  dengan
instruksional yang berasal dari pengetahuan
lokal melalui penggunaan  permainan
Wordwall (Sugiyono dalam Amanda et al.,
2019). Analisis, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi adalah lima
langkah  yang membentuk paradigma
pengembangan ADDIE (Oktariyanti et al.,

2021).

mengevaluasi

desain,

revision revision

revision revision

Gambar 1. Tahapan Penelitian
Pengembangan Model ADDIE (Cahyadi,
2019)

Untuk menilai kebutuhan pembelajaran,
kurikulum yang digunakan, dan tantangan
yang dialami oleh siswa, fase analitis
mencakup  melakukan  observasi  dan
wawancara dengan guru kelas lima di Sekolah
Dasar Gedongombo V, Tuban. Hasilnya
menunjukkan bahwa pendidikan belum
sepenuhnya memanfaatkan media berbasis
teknologi dan masih bergantung pada bentuk
konten pembelajaran yang lebih tradisional.

Tahap desain meliputi perancangan
bahan ajar e-book interaktif berbasis kearifan
lokal dengan integrasi permainan edukatif
Wordwall,

desain media, serta instrumen evaluasi.

termasuk penyusunan materi,

Peneliti
membuat

Selama
mengumpulkan

pengembangan,
sumber daya,
produk, memvalidasinya dengan spesialis
materi, bahasa, dan media, serta melakukan
revisi sesuai dengan umpan balik mereka.

Pada fase pengujian, 27 siswa kelas
lima dari Sekolah Dasar Gedongombo V di
Tuban berpartisipasi dalam implementasi.
Pengujian hasil belajar dan survei terhadap
guru dan siswa digunakan untuk mengukur
efektivitas dan kegunaan program.

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai
keseluruhan proses dan hasil pengembangan
guna melakukan perbaikan produk agar sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran.

12 siswa laki-laki dan 15
perempuan kelas V dari sebuah sekolah dasar
menjadi partisipan penelitian. Informasi
kualitatif dan kuantitatif ~dikumpulkan.
Temuan validasi ahli, jawaban kuesioner, dan
hasil pretest dan post test siswa memberikan
data  kuantitatif, sedangkan observasi,
wawancara, dan rekomendasi validator
memberikan data kualitatif.

Kuesioner untuk siswa dan guru, serta
lembar validasi untuk media, sumber daya,
dan bahasa dari para ahli, termasuk di antara

siswa

alat penelitian yang digunakan. Kuesioner
digunakan untuk memeriksa kepraktisan
materi pembelajaran, sementara validasi ahli
digunakan untuk menilai kelayakan produk.

Metode kualitatif dan kuantitatif
deskriptif digunakan untuk analisis data.
Untuk mengetahui apakah produk tersebut
layak, bermanfaat, dan efektif, kami melihat
data dari validasi, survei, dan tes.

Produk yang dikembangkan berupa
bahan ajar e-book interaktif berbasis kearifan
lokal pada mata pelajaran IPAS kelas V, yang
dirancang menggunakan aplikasi Canva dan
Heyzine Flipbook serta terintegrasi dengan
permainan edukasi Wordwall sebagai media
evaluasi pembelajaran.
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interaktif
lokal dan
menggunakan permainan edukatif Wordwall,
dilakukan perhitungan total skor dari
kuesioner validasi yang diisi oleh para ahli
media.  Selanjutnya, total skor yang  ada
dihitung menggunakan rumus dari Fitriani
dkk., 2022, kemudian hasil dari perhitungan
rumus diinterpresentasikan ke dalam kriteria
validitas yang digunakan dalam validasi

Tingkat keabsahan e-book
yang  Dberbasis pada kearifan

penelitian.

Tabel 1 Kriteria Penilai

Persentase (%) Kriteria Valid
5 Sangat Valid
4 Valid
3 Cukup Valid
2 Kurang Valid
1 Tidak Valid

Tabel 2. Kriteria Tingkat Kevalidan bahan
ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal
menggunakan game edukasi wordwall

Presentase (%) Kriteria valid
81-100 Valid (tidak perlu revisi)
61-80 Cukup valid (tidak perlu revisi)
41-60 Kurang valid (revist)
21-40 Tidak valid (revist)
<21 Sangat tidak valid (revisi)

sumber: (Fitriani et al., 2022)

Hasil yang diperoleh akan dikaji

dengan menghitung skor yang didapat dari

ketiga hasil wvalidasi tersebut. Untuk

menentukan data kevalidan bias diukur

menggunakan konsep perhitungan sebagai
berikut:

n
P =N x100%

Keterangan:
P: Persentase (%)
n: Jumlah skor yang diperoleh
N: Jumlah skor maksimal
Analisis data mengenai kepraktisan
bertujuan untuk mengidentifikasi sejauh mana

efektivitas media pembelajaran berupa e-book

interaktif yang berbasis pada kearifan lokal
dengan memanfaatkan permainan edukasi
Wordwall, sehingga media ini dapat
dimanfaatkan secara optimal dalam proses
pembelajaran. Menentukan total skor yang
diperoleh dari survei dan menetapkan skor
keseluruhan, kemudian dilakukan
perhitungan menggunakan rumus Hidayat &
Irawan (2017) serta diinterpretasikan sesuai
tabel 3.

Tabel 3. Kriteria Tingkat Kepraktisan bahan
ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal
menggunakan game edukasi wordwall

Presentase (%) Kriteria
81-100 Sangat Praktis
61-80 Praktis
41-60 Cukup Praktis
21-40 Kurang Praktis
0-20 Tidak Praktis
Sumber :(Hidayat & Irawan, 2017)
Analisis  data  efektivitas  media

pembelajaran melalui penggunaan bahan ajar
e-book interaktif yang berbasis pada kearifan
lokal, bersama dengan game edukasi
Wordwall, dilaksanakan dengan
mengaplikasikan uji skor normalized gain.
Menemukan perbedaan antara hasil pretest
dan posttest adalah cara pengujian skor N-
gain dilakukan. Untuk mengetahui cara
mengklasifikasikan evaluasi skor N-gain,
lihat N-gain  yang dihasilkan
menggunakan kategori pada Tabel 4.

nilai

Tabel 4. Klasifikasi Skor N-Gain

Skor N-Gain Kategori
G=>0,7 Tinggi

03=G=07 Sedang
G>0.30 Rendah

Sumber : (Fitriani et al., 2022)

Tabel 5 menampilkan rincian persentase
dari kategori akuisisi N-Gain.

217



Siti Nur Rosyidah, Ina Agustin & Sri Cacik / JPAPEDA (8) (3) (2026): 212 - 222

Tabel 5. Kategorisasi Tafsiran Efektifitas N-
Gain Dalam Bentuk Persentase (%)

Presentase (%0) Tafsiran
<40 Tidak Efektif
40-30 Kurang Efektif
53-75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Sumber : (Fitriani et al., 2022)

Klasifikasi skor N-Gain merupakan alat

ukur untuk mengetahuin tingkat keefektifan
bahan ajar e-book interaktif berbasis kearifan
lokal menggunakan game edukasi wordwall.
Apabila kategori yang diperoleh semakin
tinggi maka penggunaan keefektifan bahan
ajar e-book interaktif berbasis kearifan lokal

menggunakan game edukasi wordwall
semakin efektif.
HASIL DAN PEMBAHASAN

Untuk tujuan mengevaluasi kualitas,
kegunaan, dan struktur keseluruhan media,
kuesioner penilaian/respons validasi ahli ini
dirancang untuk mengevaluasi pembuatan
materi  pengajaran  e-book  interaktif
berdasarkan  kearifan  lokal = melalui
penggunaan permainan edukatif wordwall
untuk meningkatkan hasil pembelajaran I[PAS
siswa kelas lima sekolah dasar. Angket berisi
dua kriteria, yaitu kriteria kelayakan materi
dan kriteria penyampaian materi. Setiap
kriteria memiliki indikator masing-masing
untuk instrumen yang digunakan. Tujuan
utama penelitian ini adalah untuk menguji
efektivitas rencana pembelajaran e-book yang
mencakup permainan tebak kata Wordwall.
Data yang diperoleh dari temuan validasi

adalah sebagai berikut:
Tabel 6. Hasil Pengujian Validitas oleh Ahli
Media
NO Indikator Penilaian Skor
Komposisi warna yang digunakan
1. beragam dan menarik perhatian 5

siswa

NO Indikator Penilaian Skor
Kemenarikan dalam desain dan
bentuk E-book interaktif
menggunakan  game  edukasi
wordwall.

Keterpaduan ilustrasi dengan warna

Pada E-book interaktif
menggunakan  game  edukasi
wordwall.

Kesesuaian ~ dalam  pemilihan

gambar pada E-book interaktif

menggunakan edukasi
wordwall.
Kejelasan teks dan struktur pada E-
5. book interaktif menggunakan game 5
edukasi wordwall.
Kesesuaian ~ dalam  pemilihan
ukuran font dan jenis huruf pada E-
book interaktif menggunakan game
edukasi wordwall.
Kemudahan dalam
E-book

game

game

akses dan
interaktif
edukasi

pemahaman
menggunakan
wordwall.
Tata letak fitur media E-book
interaktif ~menggunakan game
edukasi wordwall. mudah
dipahami.
Adanya fitur materi pembelajaran
pada E-book interaktif
9. menggunakan  game  edukasi 4
wordwall. dapat meningkatkan
pemahaman siswa.
Adanya fitur kuis pada E-book
interaktif ~menggunakan game
edukasi wordwall. digunakan siswa
untuk mengetahui pemahamanya.

10.

Berdasarkan tabel 6 di atas diperoleh
hasil validasi dari ahli media yang
menunjukkan bahwa media pembelajaran e-
book interaktif menggunakan gambar edukasi
wordwall mendapatkan total skor 46 dengan
persentase sebesar 92%. Dengan demikian,
dilihat dari data tersebut, bahan ajar dapat
dikategorikan sangat valid sehingga dari segi
media yang digunakan dalam pembelajaran e-
book interaktif menggunakan game edukasi
wordwall dinilai sudah memiliki tampilan
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yang baik, mudah digunakan, seluruh struktur
media sudah baik.

Angket validasi materi digunakan untuk
menilai apakah konten media sesuai dengan
kurikulum dan seberapa jelas isi yang
disampaikan.

Tabel 7. Hasil Pengujian Validitas oleh Ahli
Materi
Indikator Penilaian

NO Skor

Kesesuaian Materi Pembelajaran E-

book Interaktif —Menggunakan
1. Game Edukasi Wordwall dengan 5
kompetensi awal dan capaian
pembelajaran.
Kesesuaian Materi Pembelajaran E-
book Interaktif —Menggunakan
Game edukasi Wordwall dengan
Tujuan Pembelajaran.
Integrasi Kearifan Lokal Dalam
Materi Pembelajaran Sudah Sesuai.
Langkah-langkah ~ pembelajaran
dalam media Pembelajaran E-book
4. Interaktif Menggunakan Game 4
Edukasi Wordwall ini sesuai
dengan kegiatan pembelajaran.
Materi dalam media Pembelajaran
E-book Interaktif Menggunakan
Game Edukasi Wordwall disajikan
secara sederhana dan jelas.
Gambar yang disajikan sesuai

dengan muatan materi.

Terdapat latihan soal yang dapat
7. membangkitkan rasa ingin tau 5
peserta didik terhadap materi.
Urutan materi dalam E-book
Interaktif Menggunakan Game
Edukasi Wordwall runtut dan
sistematis
Game Wordwall Sesuai Dengan
Materi Yang Disajikan.
Game Wordwall membantu

10. . . .
meningkatkan aktivitas belajar 5

Berdasarkan tabel 7 di atas diperoleh
hasil validasi dari ahli materi yang
menunjukkan bahwa materi pembelajaran e-
book interaktif menggunakan gambar edukasi

wordwall mendapatkan total skor 48 dengan
persentase sebesar 96%. Dengan demikian
dari data tersebut, bahan ajar dapat
dikategorikan sangat valid sehingga media
pembelajaran e-book interaktif menggunakan
gambar edukasi wordwall dinilai konten
media yang digunakan sudah
kurikulum dan isi yang disampaikan sudah
jelas.

sesuai

Angket validasi bahasa berfokus pada
penilaian  keterbacaan, kejelasan, dan
kesesuaian penggunaan bahasa sesuai dengan
tingkat perkembangan peserta didik yang
dituju.

Tabel 8. Hasil Pengujian Validitas oleh Ahli
Bahasa

NO Indikator Penilaian Skor

Kesesuaian pemilihan kata dalam
e-book
game

media  pembelajaran
interaktif ~ menggunakan
edukasi wordwall.
Kesesuaian pemilihan tata bahasa
pada media e-book interaktif
2. menggunakan  game  edukasi 4
wordwall yang sederhana, jelas dan
mudah dimengerti.
Struktur kalimat pada petunjuk
penggunaan media pembelajaran
3.  media e-book interaktif 5
menggunakan  game  edukasi
wordwall ini mudah dipahami.
Ejaan yang digunakan dalam e-
book interaktif menggunakan game
edukasi wordwall sesuai dengan
eyd.
Kalimat yang digunakan e-book
interaktif ~menggunakan game
5. edukasi wordwall sudah sesuai 4
dengan kaidah bahasa indonesia
yang baik dan benar.
Kesesuaian penggunaan tanda baca
pada e-book interaktif
menggunakan  game  edukasi
wordwall.
Kemudahan dalam
pemahaman  e-book

akses dan
interaktif
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NO Indikator Penilaian
menggunakan
wordwall.
Penggunaan
menimbulkan makna ganda.
Penggunaan sinkron
dengan isi pesan atau informasi
yang disampaikan sesuai dengan
kaidah bahasa yang benar.
Penggunaan bahasa sesuai dengan
10. tingkat perkembangan kognitif 5
peserta didik.

Skor

game  edukasi

kalimat tidak

kalimat

Berdasarkan tabel 8 di atas diperoleh
hasil validasi dari ahli bahasa yang
menunjukkan bahwa bahasa pembelajaran e-
book interaktif menggunakan gambar edukasi
wordwall mendapatkan total skor 44 dengan
persentase sebesar 88%. Dengan demikian
dari data tersebut, bahan ajar dapat
dikategorikan sangat valid sehingga media
pembelajaran e-book interaktif menggunakan
gambar edukasi wordwall dari segi bahasa
dinilai terbaca, jelas, dan penggunaan
bahasanya sudah dengan tingkat
perkembangan peserta didik yang dituju.

sesuail

Pada penelitian sebelumya yang
dilakukan oleh Wendo et al, (2022)
“Pengembangan bahan ajar elektronik

berbasis kearifan lokal ngada pada tema selalu
berhemat energy untuk siswa SD Kelas 1V,
yang menyimpulkan bahwa bahan ajar
berbasis elektronik layak digunakan dalam
proses pembelajaran SD kelas IV.Hal ini
dibuktikan dari hasil uji coba oleh ahli bahasa,
ahli materi, dan ahli media pembelajaran
dengan hasil “Sangat baik”. Kualitas bahan
ajar elektronik dinyatakan “Baik”
berdasarkan hasil uji coba ahli media dan
kategori “Sangat Baik”.
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KESIMPULAN
Penelitian menunjukkan bahwa produk

yang dikembangkan memenuhi kriteria
validitas, kepraktisan, dan efektivitas untuk
digunakan dalam pembelajaran sains kelas V
sekolah dasar. Produk ini berbasis pada materi
pengajaran e-book interaktif ~ yang
memanfaatkan kearifan lokal dan
menggunakan permainan edukatif Wordwall.

Menurut temuan validasi ahli, e-book
interaktif yang dibuat sangat layak dalam hal
bahasa (88%), konten (96%), dan media
(92%). Kegunaan produk juga sangat valid,
hal ini ditunjukkan oleh umpan balik positif
yang diterima e-book interaktif dari para
pendidik dan murid.

Jika dikombinasikan dengan permainan
edukatif Wordwall, e-book interaktif berbasis
pengetahuan lokal dapat meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa, sehingga
menghasilkan hasil belajar yang lebih baik.

Dengan demikian, rencana
pembelajaran e-book interaktif ini berpotensi
menjadi inovasi yang mengubah permainan
dalam pendidikan yang mutakhir secara
teknologi dan mampu memasukkan nilai-nilai
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pengetahuan lokal ke dalam proses

pendidikan. Ini akan menjadi pengganti yang
bagus untuk buku teks tradisional di sekolah
dasar.
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