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Keywords Penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) dengan model

pengembangan Dick & Carey. Hasil validasi dari ahli materi terhadap e-book
E-Book: Bahasa Jawa: mencapai 92,36% (sangat layak). Hasil ahli desain mencapai 91,67% (sangat layak).
’ ’ Hasil ahli media mencapai 96% (sangat layak). Hasil review guru mencapai 94,22%
(sangat layak). Hasil uji coba kelompok kecil mencapai 85,21% (sangat layak) dan
hasil uji coba lapangan mencapai 90,51% (sangat layak). Dari hasil data dan analisis
penelitian, disimpulkan bahwa pengembangan e-book Bahasa Jawa berbasis Problem

Problem Based Learning

Based Learning bagi generasi Z yang membiasakan siswa berpikir kritis berkategori
sangat layak dan dapat diterapkan guru dalam pembelajaran.

Abstract

This research aims to produce a Javanese e-book based on Problem Based Learning
that is suitable for the characteristics of fourth grade students, including Z
generation. This generation nicknamed the internet generation is impossible to live
without technology. Technological advances due to the industrial revolution that
continues to develop produce future challenges for students. Critical thinking to
solve problems is one way out that needs to be accustomed. Therefore, appropriate
teaching materials are needed, namely e-book based on Problem Based Learning.
This research is a Research and Development (R&D) with Dick & Carey
development model. The validation results from material experts on e-books reached
91.67% (very feasible). Media expert results reached 96% (very feasible). The result
of the teacher’s review reached 94.22% (very feasible). The results of the small
group evaluation reached 85.21% (very feasible). From the results of data and
research analysis, it was concluded that the development of a Javanese e-book based
on Problem Based Learning for Z generation which familiarizes students to think
critically is categorized as very feasible and can be applied by teachers in learning.
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PENDAHULUAN

Seiring berjalannya waktu, generasi terus
berkembang dalam beberapa kategori. Beberapa
kategori berdasar rentang tahun kelahiran yaitu
baby boomers, generasi X (yang lahir tahun
1961-1980), generasi Y (yang lahir tahun 1990-
1995), dan generasi Z (yang lahir tahun 1995-
2010). Siswa kelas IV Sekolah Dasar termasuk
generasi Z yaitu generasi yang mendapat
julukan generasi internet dan paling banyak
mendapat sorotan. Generasi Z adalah generasi
yang paling ahli dalam mempergunakan
teknologi, cerdas, kreatif, dan kritis akibat
keberagaman keahlian yang dimiliki (Christiani
& lkasari, 2020). Generasi Z lebih menyukai
belajar dan menghabiskan banyak waktu
melalui teknologi yaitu internet. Smartphone
adalah simbol status bagi generasi ini
(Csobanka, 2016).

Generasi Z cenderung lebih menyukai
bahasa asing atau Bahasa Indonesia dan mulai
melupakan Bahasa Jawa. Dibandingkan dengan
bahasa asing seperti Bahasa Inggris, bahasa
daerah  kurang memberikan  keuntungan
ekonomis. Banyak lowongan pekerjaan yang
membutuhkan pekerja dengan kemampuan
berbahasa Inggris. Nyaris, tidak ada lowongan
pekerjaan yang membutuhkan pekerja dengan
kemampuan berbahasa daerah khususnya
Bahasa Jawa. Belum lagi, ditambah dengan
banyaknya ragam halus dan aksara tersendiri
dalam tata cara penulisannya yang sangat tidak
ada penerapannya di dalam kehidupan sehari-
hari. Rendahnya minat siswa terhadap mata
pelajaran Bahasa Jawa dikarenakan siswa
mengalami kesulitan ketika menulis aksara
Jawa. Kebanyakkan siswa menganggap aksara
Jawa adalah materi yang sulit karena
penulisannya memiliki aturan rumit dan banyak
kemiripan bentuk di setiap aksaranya
(Silviarista et al., 2018).

Menurut penelitian Mulyani et al., (2013)
menunjukkan bahwa proses pembelajaran
Bahasa Jawa yang dilaksanakan di Sleman
belum berjalan sebagaimana mestinya. Salah
satu permasalahan dalam pembelajaran Bahasa
Jawa adalah kurangnya sarana dan prasarana
termasuk bahan ajar sehingga pengajar sulit
menyampaikan pesan kepada para siswa. Selain

itu, peserta didik kurang meminati pelajaran
Bahasa Jawa karena dianggap kurang menarik
(Aribowo, 2018). Peserta didik menjadi cepat
jenuh dalam pembelajaran akibat langkanya
media pembelajaran, kurangnya minat dan
motivasi belajar peserta didik, sarana dan
infrastruktur yang kurang memadai, serta
kesibukan guru akibat beban administrasi.

Dwi Bambang Putut Setiadi mengatakan
bahwa meningkatnya jumlah bahasa daerah
yang hampir punah dikarenakan pelajar atau
generasi muda kurang menghargai bahasa
daerah sebagai bahasa ibu mereka (Mulyana,
2008). Bahasa Jawa adalah salah satu bahasa
daerah yang mulai tersisihkan. Penggunaan
Bahasa Jawa dalam berkomunikasi sehari-hari
dianggap  ketinggalan = zaman  sehingga
penggunaan Bahasa Jawa semakin hari semakin
berkurang. Sebaliknya, penggunaan Bahasa
Indonesia dan bahasa internasional semakin
meningkat. Walau Bahasa Jawa telah diajarkan
sejak kelas I jenjang Sekolah Dasar sebagai
muatan lokal, tetapi Bahasa Jawa tetap
dianggap sulit oleh siswa kelas IV sekalipun.

Revolusi industri 4.0 yang diikuti dengan
kemunculan era digital sangat memanjakan
generasi Z. Generasi Z tidak dapat hidup tanpa
internet karena mereka tergantung dan akrab
dengan penggunaan teknologi akibat paparan
internet sejak lahir (Goh & Lee, 2018). Tidak
hanya memiliki keuntungan, revolusi industri
4.0 juga memiliki kelemahan. Salah satu
kelemahan tersebut adalah otomatisasi yang
dapat menyebabkan banyaknya pengangguran.
Oleh karena itu, pengembangan sumber daya
manusia melalui pembelajaran  berstandar
diperlukan bagi para siswa (Industri et al.,
2018). Penerapan pembelajaran dengan model
Problem Based Learning terbukti dapat
meningkatkan kemampuan siswa  dalam
berpikir kritis. Hal tersebut dibuktikan dengan
adanya peningkatan kemampuan berpikir kritis
siswa secara kontinu. Pembelajaran dengan
model Problem Based Learning dapat membuat
siswa terlibat langsung dalam pembelajaran di
mana guru hanya sebagai pengarah untuk
menggali pengetahuan dan interaksi antar siswa
(Kristiawan et al., 2018).
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Mengembangkan berpikir kritis untuk
memecahkan masalah sangat penting untuk
diajarkan kepada para siswa (Nafiah &
Suyanto, 2014). Siswa harus dibiasakan untuk
menghadapi permasalahan sehingga menjadi
pribadi yang tanggap, kreatif, dan memiliki
sikap semangat untuk segera memecahkan
masalahnya. Keterampilan memecahkan
masalah memiliki arti penting bagi para siswa
terutama untuk menghadapi tantangan masa
depan.

Metode pembelajaran berbasis masalah
(Problem  Based Learning) memerlukan
keterampilan berpikir siswa secara individu
atau kelompok melalui lingkungan nyata untuk
menyelesaikan masalah. Penerapan tahapan
Problem Based Learning dapat meningkatkan
kompetensi siswa yaitu nilai pengetahuan, nilai
keterampilan, dan nilai sikap (Purnomo et al.
2019). Tujuan dari Problem Based Learning
sejalan dengan kurikulum yang sedang berlaku
di Indonesia yaitu Kurikulum 2013. Penerapan
kurikulum 2013 diharapkan mampu
mewujudkan mutu pendidikan yang lebih baik
(Amin, 2013).

Bahan ajar elektronik (e-book) sangat
diperlukan mengingat bahan ajar inilah yang
sangat cocok bagi generasi Z yang mendapat
julukan generasi internet selain buku teks.
Bahan ajar elektronik dapat memasukkan unsur
suara dan gambar yang dinamis seperti video
(Christianto & Dwiyogo, 2020). Selain itu,
e-book  memberikan  kesempatan  untuk
meningkatkan pendalaman materi karena siswa
tidak hanya membaca teks. Selain itu, e-book
dapat membuat siswa aktif dan mandiri dalam
belajar (Muhammad et al., 2015). E-book yang
didukung dengan model pembelajaran Problem
Based Learning bercirikan masalah dunia nyata
dapat membuat siswa berpikir kritis, memiliki
keterampilan ~memecahkan masalah, dan
menghasilkan rasa ingin tahu. Problem Based
Learning  akan  merubah  pembelajaran
konvensional menjadi pola belajar yang lebih
aktif. E-book berbasis Problem Based Learning
yang dirancang dalam bentuk soft file sehingga
dapat dioperasikan menggunakan ponsel,
komputer, atau laptop ini dapat memfasilitasi
siswa untuk belajar secara mandiri melalui
pertanyaan-pertanyaan yang dirancang secara

menarik dan bermakna sehingga memotivasi
belajar siswa (Astuti et al., 2017).

Dalam penelitian yang dikembangkan oleh
Muga et al, (2017) yang berjudul
“Pengembangan  Bahan Ajar  Elektronik
Berbasis Model Problem Based Learning
Dengan Menggunakan Model Dick and Carey”
menghasilkan sebuah e-book yang dikatakan
sangat baik. Demikian pula dengan uji yang
dikembangkan berdasarkan tanggapan
mahasiswa menunjukkan bahwa e-book sangat
baik di mana terdapat beberapa aktivitas
pemecahan masalah dalam kegiatan diskusi dan
contoh-contoh kasus di dalamnya. Sedang
dalam penelitian yang dikembangkan oleh
Filivani & Agung (2021) e-book yang
dihasilkan memiliki tingkat validitas, hasil uji
ahli  konten pembelajaran, ahli  desain
pembelajaran, dan ahli media pembelajaran
yang berada pada kriteria sangat layak.
Persentase keseluruhan angket pada uji coba
kelompok kecil menunjukkan rerata 97,50%
yang berarti e-book dalam kriteria sangat layak.
Berdasar  serangkaian uji  coba  yang
dilaksanakan, kesimpulan yang dapat diambil
bahwa e-book yang dikembangkan dengan
memuat nilai-nilai karakter layak untuk
dijadikan bahan ajar dalam pembelajaran PPKn
kelas V Sekolah Dasar. Oleh karena itu,
pengembang  tertarik  untuk  melakukan
pengembangan serupa hingga uji lapangan
dengan mata pelajaran yang berbeda, yaitu
Bahasa Jawa. Diharapkan pengembangan
e-book ini nantinya layak untuk digunakan.

Pembelajaran  Bahasa  Jawa  yang
digunakan kelas IV dalam kurikulum hanya
bergantung penuh kepada buku teks dari
pemerintah yang kurang menarik minat
generasi Z serta kurang terdapatnya aktivitas
pemecahan masalah dalam kegiatan diskusi dan
contoh-contoh kasus yang dapat membuat siswa
berpikir kritis di mana kompetensi tersebut
perlu dikuasai peserta didik untuk menghadapi
tantangan masa depan. Sehingga dibutuhkan
e-book yang cocok dan menarik bagi generasi Z
serta dapat membantu berpikir kritis siswa.
Berangkat dari permasalahan tersebut, maka
peneliti tertarik untuk mengembangkan e-book
berbasis Problem Based Learning yang sesuai
dengan  karakteristik  generasi Z  dan
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mengembangkan kemampuan berpikir kritis
siswa kelas IV Sekolah Dasar.

METODE

Penelitian ini dikembangkan dengan ini
menggunakan model pengembangan dari Dick
& Carey. Langkah prosedural komponen dalam
menghasilkan sebuah produk model Dick &
Carey (2005) yaitu: 1) mengidentifikasi tujuan
instruksional umum; 2) melakukan analisis
pembelajaran; 3) mengidentifikasi perilaku dan
karakteristik awal pebelajar; 4) merumuskan

tujuan pembelajaran khusus;
5) mengembangkan item-item tes acuan
patokan; 6)  mengembangkan  strategi

pembelajaran; 7) mengembangkan dan menulis

bahan pembelajaran; 8) mendesain dan

melakukan evaluasi formatif; 9) merevisi
kegiatan pembelajaran; 10) mendesain dan
melaksanakan evaluasi sumatif.

Dalam penelitian ini, peneliti melakukan
penyederhanaan dan pembatasan
pengembangan model Dick & Carey (2005)
menjadi 8 langkah yang dipaparkan ke dalam
lima tahapan yaitu:

1. Tahap [: menentukan bahan ajar yang akan
dikembangkan. FE-book dipilih karena
sesuai dengan gaya generasi Z yang
cenderung berhubungan dengan teknologi
dan internet.

2. Tahap II: mengidentifikasi  tujuan
pembelajaran, melakukan analisis
pembelajaran, mengidentifikasi pebelajar
dan konteks, menulis tujuan pembelajaran
khusus, dan mengembangkan instrumen
penilaian.

3. Tahap III: mengembangkan strategi
pembelajaran atau yang biasa disebut
langkah-langkah pembelajaran meliputi:
a) kegiatan awal; b) kegiatan inti;
c) kegiatan akhir/penutup (Lenggono,
2019).

4. Tahap IV: penyusunan dan pengembangan
e-book dengan komponen utama berupa
cover, kata pengantar, daftar isi, cover bab,
materi, latihan soal, lembar nasehat, dan

daftar pustaka.
5. Mendesain dan melakukan evaluasi
formatif dan merevisi produk

pengembangan. Tahap ini dilakukan
setelah e-book selesai dan mendapat
masukan dari para ahli di luar perancang
sehingga dapat diperbaiki yaitu ahli
1si/materi, ahli desain, ahli media, 3 review
guru/teman sejawat, 8 siswa dalam uji

kelompok kecil, dan 26 siswa dalam 1

rombongan belajar yaitu kelas IV-B

sebagai uji lapangan.

Untuk mengetahui kelayakan produk yang
dihasilkan, maka diperlukan analisis hasil
validasi. E-book divalidasi oleh ahli isi/materi,
ahli media, dan ahli desain. E-Book yang telah
divalidasi kemudian direvisi sehingga diperoleh
e-book revisi tahap 1. E-book revisi ini direview
oleh teman sejawat dan diujicobakan kepada
kelompok kecil. Langkah berikutnya, e-book
diujicobakan secara lapangan. Melalui tahapan
tersebut, maka dihasilkan produk akhir.

Data yang dipakai dalam pengembangan
e-book ini adalah kuesioner terstruktur berupa
angket dengan menggunakan skala likert.
Asmara (2015) menyatakan bahwa perlu
pengubahan penilaian dari bentuk kualitatif
menjadi kuantitatif hasil angket validasi dengan
ketentuan a) sangat baik (SB) =5, b) baik
(B) =4, ¢) cukup (C) = 3, d) kurang (K) = 2,
dan d) sangat kurang (SK) = 1.

Penelitian ini menggunakan teknik analisis
deskriptif. Hasil angket diolah dengan bentuk
deskriptif. Rumus yang digunakan untuk
menghitung skor rata-rata digunakan rumus
dari Ernawati (2017):

X=
Keterangan:
X = skor rata-rata
N = jumlah penilai
> x = skor total masing-masing
Tabel 1. Kriteria Penilaian Kelayakan E-Book

>x

n

(D)

Tingkat Kualifikasi Keterangan
Pencapaian

81 % - 100 % Sangat layak Tidak perlu
direvisi

61 % -80 % Layak Tidak perlu
direvisi

41 % - 60 % Cukup layak Direvisi

21%-40% Kurang layak  Direvisi

0% -20% Sangat kurang  Direvisi

layak
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Selanjutnya, untuk menghitung persentase
keseluruhan subyek menurut Ernawati (2017)

digunakan rumus:
total skor yang diperoleh

Hasil = P ———— x100% ..... 2)
Tingkat validasi dan penilaian berdasarkan
angket digunakan kriteria kelayakan pada tabel

1. (Riduwan, 2011). Penilaian e-book berbasis

HASIL

Pengembangan E-Book berbasis Problem
Based Learning pada pelajaran Bahasa Jawa
divalidasi oleh ahli isi atau materi, ahli desain,
ahli media, dan teman sejawat untuk menilai
e-book yang telah dikembangkan serta memberi

Problem Based Learning dalam penelitian dan saran schingga peneliti dapat melakukan
pengembangan ini ditentukan dengan minimal perbaikan.
“Layak”.
Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Isi/Materi
No Aspek Penilaian Rerata/ Skor P Kualifikasi Keputusan
Maksimal (%) Uji
1. Kelayak an isi 90/100 90% Sanga Tidak perlu revisi
layak
2. Kelayak an penya 68/70 97% Sangat layak Tidak perlu revisi
jian
3. Penilaian bahasa 56/65 86% Sangat layak Tidak perlu revisi
4. Penilaian pendekat 35/35 100% Sangat layak Tidak perlu revisi
an
Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Desain
No Aspek Penilaian Rerata/ Skor P Kuali fikasi Keputusan
Maksimal (%) Uji
1. Desain sampul 13/15 87% Sangat layak Tidak perlu revisi
2. Desain isi 24/25 96% Sagat layak Tidak perlu revisi
3. Kejelasan 18/20 90% Sangat layak Tidak perlu revisi

BISA
BASA JAWA

WH P s Tty

AANT YSVE VS

Gambar 1. E-Book Bahasa Jawa kelas IV (dapat diakses pada
https://drive.google.com/drive/folders/1Q8F7cGseBbsNrFAFFmwaATU3jHETcl-H?usp=sharing)
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Validasi Ahli Isi/Materi

Isi materi e-book ini divalidasi oleh Dosen
Pendidikan Bahasa Jawa Universitas Negeri
Surabaya (UNESA). Validasi dilakukan pada
aspek kelayakan isi, kelayakan penyajian,
penilaian bahasa, dan penilaian pendekatan
Pendidikan Bahasa Jawa berbasis Problem
Based Learning. Berikut ini hasil validasi dari
ahli isi atau materi.

Hasil  wvalidasi dari ahli isi/materi
menunjukkan kelayakan isi mencapai 90%
dengan kualifikasi sangat layak. Kelayakan
penyajian memperoleh nilai persentase 97%
dengan kualifikasi sangat layak, penilaian
bahasa memperoleh nilai persentase 86%
dengan kualifikasi sangat layak, penilaian
pendekatan Pendidikan Bahasa Jawa Problem
Based Learning memperoleh nilai persentase
100% dengan kualifikasi sangat layak. Secara
keseluruhan persentase rerata total mencapai
92%.

Validasi Ahli Desain

Pada tahap ini, validasi dilakukan oleh
seorang Dosen dari Teknologi Pendidikan
Pasca Sarjana UNIPA Adi Buana Surabaya.
Validasi desain dilakukan dengan memberi
penilaian pada aspek desain sampul bahan ajar,
desain isi, dan kejelasan.

Hasil validasi menunjukkan aspek desain
sampul bahan ajar mencapai 87%  dengan
kualifikasi sangat layak. Aspek desain isi
memperoleh nilai persentase 96%  dengan
kualifikasi sangat layak, dan aspek kejelasan
memperoleh nilai persentase 90% dengan
kualifikasi sangat layak. Hasil analisis penilaian
yang dilakukan oleh ahli desain mencapai rerata
91,67%.

Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Dosen
Teknologi Pendidikan Pasca Sarjana UNIPA
Adi Buana Surabaya. Validasi media dilakukan
dengan memberikan penilaian pada aspek sajian
materi, isi materi media, ilustrasi gambar, dan
penggunaan media.

Hasil validasi di atas, menunjukkan aspek
sajian materi mencapai 90% dengan kualifikasi
sangat layak. Aspek isi materi media
memperoleh persentase 96% dengan kualifikasi
sangat layak. Aspek ilustrasi gambar
memperoleh  persentase  100%  dengan
kualifikasi sangat layak, dan aspek penggunaan

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Rerata/ P Kuali Keputusan
Penilaian Skor (%) -fikasi Uji
Maksimal
1. Sajian 18/20 90%  Sangat Tidak perlu
materi layak revisi
2. Isi materi 24/25 96%  Sangat Tidak perlu
media layak revisi
3. Tlustrasi 20/20 100%  Sangat Tidak perlu
gambar layak revisi
4.  Pengguna 10/10 100%  Sangat  Tidak perlu
an media layak revisi

media mencapai 100% dengan kualifikasi
sangat layak. Rerata total hasil analisis
penilaian ahli media mencapai 96%.

UJI COBA PRODUK
Review Guru/Teman Sejawat

Uji coba produk diperoleh dari review
teman sejawat sebanyak 3 (tiga) guru Bahasa
Jawa di Surabaya untuk menilai sejauh mana
e-book layak dan menarik untuk digunakan
siswa.

Berdasar review dari teman sejawat, dilihat
dari aspek format e-book, isi e-book, kesesuaian
e-book, bahasa, tulisan, dan tampilan e-book
diperoleh jumlah persentase keseluruhan yaitu
94,22% yang dapat dilihat pada Gambar 2.
Guru/teman sejawat pada gambar diberi
keterangan PR 1 (Peer Review 1), PR 2 (Peer
Review 2), dan PR 3 (Peer Review 3).

Uji Coba Kelompok Kecil

Hasil uji coba kelompok kecil yang
diperoleh dari 8 siswa kelas IV SDKr. Anak
Panah dapat dilihat pada Gambar 3. Siswa yang
mengikuti uji coba kelompok kecil pada
gambar diberi keterangan P1-P8 (Pengguna 1-
Pengguna 8).

100
90
80
70
60
30 92% 96% 94%
40
30
20
10

0
PR 1 PR 2 PR 2 rerata

Gambar 2.Hasil Review Teman Sejawat



Liana — Pengembangan E-Book Berbasis... 295

100 99%
87% S
90 |82% 82% 82%83 % 84% 85%

80 74%
70
60
50
40
30
20
10
0

Gambar 3. Hasil Uji Coba Kelompok
Kecil

Berdasarkan hasil yang diperoleh, jumlah
persentase keseluruhan dari hasil uji coba
kelompok kecil menunjukkan angka rerata
85,21%. Hasil angket dari uji coba kelompok
ini dikorelasikan dengan tabel kriteria
kelayakan  produk, e-book yang telah
diujicobakan pada kelompok kecil berkategori
sangat layak dan tidak perlu direvisi.

Uji Coba Lapangan

Kegiatan uji coba lapangan dilakukan
kepada siswa kelas IV-B SDKr. Anak Panah
pada awal Bulan September 2021. Kegiatan
pembelajaran dilakukan oleh guru Bahasa Jawa
SDKr. Anak Panah Surabaya.

Siswa kelas IV-B merupakan satu
rombongan belajar yang terdiri dari 8 siswa
laki-laki dan 18 siswa perempuan. Hasil uji
coba lapangan tampak pada Gambar 4.
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Gambar 4. Hasil Uji Coba Lapangan

Tampak hasil dari aspek isi sebesar 90,33%
dengan kualifikasi sangat layak. Aspek
kepraktisan memperoleh persentase 90%
dengan kualifikasi sangat layak. Aspek
kemenarikan memperoleh persentasetase 91%
dengan kualifikasi sangat layak. Aspek
kemanfaatan =~ memperoleh  persentasetase
91,40% dengan kualifikasi sangat layak. Rerata
total hasil uji coba lapangan yaitu 90,51%.

PEMBAHASAN

Berdasar hasil analisis data dari validasi
ahli isi atau materi, persentase rerata total
secara keseluruhan mencapai 92,36%. Jika
dikorelasikan dengan aspek kelayakan produk
pada tabel 1, e-book yang dikembangkan
memiliki kualifikasi sangat layak dan tidak
perlu direvisi. Validator memberikan komentar
dan saran antara lain: Pertama, beberapa
penggunaan kata perlu disesuaikan dengan
kaidah penulisan Bahasa Jawa. Contoh:
penulisan “Suroboyo” seharusnya “Surabaya”,
“kaliyan”  seharusnya  “sampeyan”  dan
seterusnya. Kedua, guru harus mampu menarik
motivasi belajar siswa khususnya siswa yang
bukan merupakan suku Jawa untuk mencintai
Bahasa Jawa. Tantangan yang serupa juga
dialami Hanafri et al, (2015) dalam
penelitiannya, di mana harus mengajarkan
Bahasa Jawa bagi sekolah di wilayah
Tangerang yang kebanyakkan adalah suku
Sunda yang rata-rata menggunakan Bahasa
Sunda. Oleh karena itu diperlukan aplikasi
mobile yang membantu dan mempermudah
siswa untuk belajar Bahasa Jawa. Selain itu,
Putri et al. (2014) dalam penelitiannya
menyatakan bahwa guru harus jeli dalam
memperhatikan ejaan dan substansi bahan ajar
pelajaran Bahasa Jawa.

Hasil validasi oleh ahli desain secara
keseluruhan mencapai 91,67%. Jika
dikorelasikan dengan aspek kelayakan produk
pada tabel 1, e-book yang dikembangkan
memiliki kualifikasi sangat layak dan tidak
perlu direvisi. Validator memberikan komentar
dan saran agar mengupayakan penggunaan
huruf yang beragam agar dapat meningkatkan
minat baca siswa. Hal tersebut sejalan dengan
hasil penelitian dari Ramadan (2011) yang
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menyatakan bahwa gaya huruf dapat
meningkatkan kecepatan membaca teks yang
pada  akhirnya dapat mengarah pada
pengalaman membaca online yang lebih
optimal.

Hasil validasi oleh ahli media secara
keseluruhan mencapai 96%. Jika dikorelasikan
dengan aspek kelayakan produk pada tabel 1,
e-book  yang  dikembangkan  mencapai
kualifikasi sangat layak dan tidak perlu direvisi.
Validator memberikan komentar dan saran agar
mengupayakan pencerahan warna background
pada e-book sehingga menarik minat belajar
siswa. Hal ini sejalan dengan hasil penelitian
dari (Ramadan, 2011) yang menyatakan bahwa
warna background yang kontras pada e-book
dapat membuat waktu reaksi membaca siswa
yang lebih cepat.

Hasil review teman sejawat secara
keseluruhan mencapai 94,22%. Jika
dikorelasikan dengan aspek kelayakan produk
pada tabel 1, e-book yang dikembangkan
mencapai kualifikasi sangat layak dan tidak
perlu direvisi. Beberapa masukan dari teman
sejawat adalah judul per bab diberi animasi
seperti contoh pada gladhen-gladhen sehingga
ada pembeda di tiap babnya. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian dari (Al-Qassabi & Al-
Samarraie, 2013) yang menyatakan bahwa
audio, video, dan animasi yang terintegrasi
membuat e-book lebih menarik, mendukung,
dan pembelajaran yang kondusif.

Hasil uji coba produk pengembangan
e-book ini pada kelompok kecil memiliki
persentase total mencapai 85,21%. Jika
dikorelasikan dengan aspek kelayakan produk
pada tabel 1, e-book yang dikembangkan
mencapai kualifikasi sangat layak dan tidak
perlu direvisi. Beberapa masukan dari uji coba
kelompok kecil ini adalah: a) e-book yang
dikembangkan bagus dan menarik; b) e-book
memiliki gambar dan video yang dapat
membantu memahami pelajaran Bahasa Jawa;
¢) e-book mudah dipahami dan dapat membantu
pelajaran Bahasa Jawa; d) ilustrasi gambar di
e-book perlu diperbanyak. Hal ini sejalan
dengan hasil penelitian dari Filivani & Agung
(2021) yang menyatakan bahwa video
pembelajaran menjadikan pembelajaran

menarik bagi siswa karena tidak hanya
menggunakan buku dari sekolah. Selain itu,
e-book interaktif juga dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa karena
menggunakan audio, animasi, dan video
dibanding dengan media konvensional (Fry,
2019).

Hasil uji coba lapangan menunjukkan nilai
persentase aspek isi mencapai 90,33%. Hal ini
menunjukkan kelayakan materi e-book, sejauh
mana kejelasan tujuan dengan materi, bahan
ajar yang sesuai dengan kehidupan nyata
sehari-hari, kemudahan memahami materi serta
pengerjaan soal dalam e-book, adanya
pemfasilitasan untuk bekerja sama antar teman,
serta kecocokan gambar dan video terhadap
materi  e-book. Pada aspek kepraktisan
diperoleh nilai persentasetase mencapai 90%.
Hal ini menunjukkan kemudahan penggunaan
atau pengoperasian e-book secara mandiri oleh
siswa, video, dan latihan yang mudah diakses,
serta penggunaan teknologi yang up fo date
karena materi dapat diakses menggunakan
ponsel berupa flipping e-book. Pada aspek
kemenarikan  diperoleh  nilai  persentase
mencapai 91%. Hal ini menunjukkan bahwa
gambar, video, dan warna e-book dapat menarik
minat belajar siswa. Sedang pada aspek
kemanfaatan diperoleh nilai persentase 91,4%.
Hal ini  menunjukkan bahwa e-book
memberikan manfaat bagi siswa yaitu menarik
minat untuk belajar Bahasa Jawa dan
membantu berpikir kritis karena penyajian
permasalahan nyata di sekitar siswa yang
dimasukkan sebagai materi. Rerata total dari
hasil uji coba lapangan mencapai persentase
90,51. Jika dikorelasikan dengan aspek
kelayakan produk pada tabel 1, pengembangan
e-book Bahasa Jawa berbasis Problem Based
Learning bagi generasi Z yang membiasakan
siswa berpikir kritis berkategori sangat layak,
tidak perlu direvisi, dan dapat diterapkan guru
dalam  pembelajaran. Hal yang sama
dikemukakan dalam penelitian Salubi et al.
(2018) yang menyatakan bahwa generasi Z
lebih sering mengakses e-book dan e-jurnal di
perpustakaan dengan menggunakan  wifi.
Morgan (2013) menyatakan dalam
penelitiannya bahwa e-book dapat memotivasi
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siswa dalam belajar. Selain itu, penggunaan
teknologi secara positif seperti bahan ajar
elektronik (e-book) akan memberikan dampak
yang sangat besar dalam dunia pendidikan. Hal
itu akan membuat materi pembelajaran lebih
menarik sehingga siswa menjadi aktif dan
mampu memahami pembelajaran (Tanjung,
2019).

SIMPULAN

Dari hasil analisis data dapat diambil
sebuah penjelasan bahwa e-book berbasis
Problem Based Learning pada pelajaran Bahasa
Jawa yang dikembangkan telah sesuai dengan
gaya generasi Z yang dikenal sebagai generasi
internet. Para siswa tertarik dan terbiasa
berpikir kritis karena e-book berisi aktivitas
pemecahan masalah dalam kegiatan diskusi dan
contoh-contoh kasus permasalahan nyata di
sekitar mereka.

E-book berbasis Problem Based Learning
tersebut dinyatakan sangat layak untuk
digunakan sebagai bahan ajar Bahasa Jawa di
kelas IV Sekolah Dasar. Hal ini dibuktikan
dengan adanya hasil perhitungan statistik yaitu
dari ahli isi/media didapatkan skor persentase
92,36%, ahli desain sebesar 91,67%, dan ahli
media yang mencapai persentase 96%. Hasil
review guru atau teman sejawat sebagai penilai
e-book mencapai 94,22%, hasil uji coba
kelompok kecil mencapai 85,21%, dan skor
persentase dari uji lapangan didapat 90,51%.

Pengembangan e-book berbasis Problem
Based Learning pada pelajaran Bahasa Jawa
kelas IV Sekolah Dasar ini dapat dijadikan
referensi untuk dapat digunakan dalam proses
pembelajaran selain buku teks di sekolah lain
dengan penyesuaian-penyesuaian tertentu
terutama jika akan dipakai di luar Jawa Timur.
Demi kesempurnaan pengembangan e-book ini
diperlukan penelitian lebih lanjut sesuai
kebutuhan.
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