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ABSTRACT

Readings skills are one of the competencies that must be mastered by students. V-grade students at SDN Ngale
2, Paron District, Ngawi Regency have low reading interest due to the lack of innovative learning media used.
This is the basis for this research which aim to: design a digital learning media design based on S.id; 2)
process the development of digital learning media based on S.id to provide stimulation to students to like
reading more. This development research uses the ADDIE model. Of the five stages, only the Analyze, Design,
and Development stages are carried out. The design results collaborate Canva, FlipHTMLS5 Flipbook
applications to create digital comics, and Youtube for content about reading. Meanwhile, the process of
developing digital learning media called SANCA (Sahabat Anak Suka Baca) which contains audio-video
containing material about reading and a digital comic entitled Legenda Golan dan Mirah, a folk tale
originating from Ponorogo Region, into the S.id microsite to facilitate its use.

Keywords: Learning Media, Digital, Reading’s Interest

ABSTRAK

Keterampilan membaca menjadi salah satu kompetensi yang wajib dikuasai oleh siswa. Siswa kelas V di SDN
Ngale 2, Kecamatan Paron, Kabupaten Ngawi memiliki minat baca yang rendah dikarenakan kurang
tersedianya media pembelajaran inovatif yang digunakan. Hal tersebut yang mendasari dilakukannya
penelitian ini yang bertujuan untuk: 1) merancang desain media pembelajaran digital berbasis S.id; 2)
memroses pengembangan media pembelajaran digital berbasis S.id agar dapat memberikan stimulasi kepada
siswa untuk lebih suka membaca. Penelitian pengembangan ini menggunakan model ADDIE. Adapun dari
lima tahapan, hanya tahap Analyze, Design, dan Development yang dilakukan. Hasil rancangan desain
mengolaborasikan aplikasi Canva dan FlipHTMLS5 untuk membuat komik digital, serta Y outube untuk konten
materi tentang membaca. Sedangkan proses pengembangan media pembelajaran digital bernama SANCA
(Sahabat Anak Suka Baca) ini yang memuat audio-video berisi materi tentang membaca dan komik digital
berjudul Legenda Golan dan Mirah, sebuah cerita rakyat yang berasal dari wilayah Ponorogo, ke dalam
microsite S.id untuk memudahkan penggunaannya.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Digital, Minat Baca
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PENDAHULUAN

Membaca merupakan salah satu jenis
kompetensi reseptif yang harus dikuasai oleh
para pengguna bahasa. Membaca seringkali
menuntut para pelakunya untuk mengasah
kualitas pemahaman yang baik agar dapat
memahami makna yang tersirat dan tersurat
dalam bahan bacaan. Keterampilan membaca
bukan hanya sekadar memahami teks tertulis
saja, tetapi juga mencakup kemampuan
menafsirkan, mengevaluasi, dan
mengintegrasikan informasi yang diperoleh
pembaca ke dalam konteks kehidupan sehari-
hari.

Di jenjang sekolah dasar, membaca
merupakan  salah  satu  keterampilan
fundamental yang sangat penting bagi siswa
karena menjadi pondasi utama dalam
memahami berbagai mata pelajaran. Membaca
tidak hanya berkaitan dengan kemampuan
melafalkan teks, tetapi juga mencakup
pemahaman makna, kemampuan berpikir
kritis, serta ketertarikan siswa terhadap bacaan
(Subhan et al., 2025).

Berdasarkan hasil observasi di lapangan,
studi pendahuluan, dan hasil wawancara
dengan guru, diketahui bahwa masih banyak
siswa kelas V SDN Ngale 02, Kecamatan
Paron, Kabupaten Ngawi yang mengalami
kesulitan dalam memahami 1isi bacaan,
memiliki minat membaca yang rendah, serta
belum menunjukkan konsistensi dalam
melakukan aktivitas membaca secara mandiri.
Hal ini berdampak pada rendahnya
kemampuan literasi siswa dan hasil belajar
secara keseluruhan.

Salah satu faktor yang menyebabkan
rendahnya kemampuan dan aktivitas membaca
siswa adalah keterbatasan media membaca
inovatif yang digunakan dalam pembelajaran.
Media bacaan yang tersedia cenderung bersifat
konvensional, kurang variatif, dan belum
sepenuhnya disesuaikan dengan karakteristik
peserta didik abad ke-21 yang akrab dengan
teknologi digital. Akibatnya, siswa mudah
merasa bosan dan kurang termotivasi untuk
membaca, baik di sekolah maupun di rumah.

Selama ini media pembelajaran yang
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banyak digunakan di SDN Ngale 02,
Kecamatan Paron, Kabupaten Ngawi, masih
berfokus pada media konkret dan media cetak
seperti big book, kartu bergambar, maupun
buku cetak. Memang media konkret penting
digunakan, tetapi butuh kolaborasi antara
penggunaan media konkret dan digital
sehingga siswa mudah untuk memahami
materi secara langsung maupun tidak langsung
(Botutihe et al., 2025).

Berdasarkan hasil wawancara dengan
guru kelas V SDN Ngale 02, guru sudah
menggunakan media digital, hanya saja masih
terbatas pada penggunaan media dengan
tautan yang terfragmentasi (tautan terpisah-
pisah) sehingga menyulitkan siswa saat harus
belajar mandiri di rumah. Di sisi lain guru
sendiri membutuhkan media yang sederhana,
ramah anak, mudah diakses, dan mudah
dibagikan agar para orang tua juga bisa
mendampingi anak membaca di rumah.

Perkembangan teknologi  telah
berdampak pada perkembangan media
pembelajaran yang digunakan.
Perkembangan tersebut semakin
beranekaragam dari yang semula yang hanya
berwujud gambar maupun diagram dan

grafik, telah  berkembang ke media
yang lebih  canggih dengan
memanfaatkan teknologi komputer

atau smartphone. Media pembelajaran terus
berkembang mengikuti dinamika zaman,
terutama dengan kemajuan teknologi pada
era digital (Septian & Oktaviarini, 2025).

Di era digital ini, kemajuan teknologi
telah membuka banyak kemungkinan,
peluang, dan tantangan, termasuk dalam
bidang pendidikan. Salah satu contohnya

adalah pengembangan media
pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Penggunaan media pembelajaran  yang

menarik, interaktif, dan mudah diakses sangat
berperan dalam meningkatkan motivasi serta
keterlibatan siswa dalam kegiatan membaca.
Seiring dengan perkembangan teknologi
informasi, pemanfaatan media digital menjadi
salah satu solusi yang relevan untuk mengatasi
permasalahan tersebut. Salah satu bentuk
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media digital yang dapat digunakan adalah
microsite berbasis S.id. Microsite merupakan
halaman website sederhana yang dapat
memuat berbagai konten pembelajaran, seperti
teks bacaan, ilustrasi menarik, video pendek,
serta latihan interaktif. Microsite berbasis S.id
memiliki keunggulan karena mudah diakses
melalui  smartphone, tidak memerlukan
aplikasi khusus, serta dapat disesuaikan
dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Hal ini
sesuai dengan hasil penelitian  yang
menunjukkan bahwa media digital interaktif
mampu meningkatkan motivasi belajar dan
aktivitas membaca siswa secara signifikan
(Monalisa et al., 2024).

Berdasarkan kebutuhan tersebut,
dikembangkanlah media SANCA (Sahabat
Anak Suka Baca) berbasis S.id sebagai inovasi
media pembelajaran membaca untuk siswa
kelas V sekolah dasar. SANCA dirancang
sebagai  microsite ramah anak yang
menyajikan ~ bacaan sesuai tingkat
perkembangan siswa, dan  dilengkapi
dengan ilustrasi yang menarik, video
pendukung untuk memperkuat pemahaman,
serta latihan interaktif sederhana untuk melatih
kemampuan membaca dan pemahaman teks.
Kehadiran = SANCA  diharapkan  dapat
menciptakan pengalaman membaca yang
menyenangkan,  meningkatkan  motivasi
membaca, serta membiasakan siswa untuk
melakukan aktivitas membaca secara mandiri
dan berkelanjutan.

Penelitian  ini  bertujuan  untuk
merancang media pembelajaran digital dan
memproses pengembangan media

pembelajaran digital berbasis S.id agar dapat
digunakan di sekolah dengan kualitas
membaca rendah. Kebaruan (novelty) dari
pengembangan media pembelajaran digital ini
menggunakan S.id karena bisa menggunakan
satu tautan terintegrasi yang memuat cerita
anak sebagai latihan membaca, serta audio dan
video pendukung yang memuat materi atau
pengantar.

Dengan demikian, pengembangan
media SANCA: Sahabat Anak Suka Baca
berbasis S.id diharapkan dapat menjadi
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alternatif media pembelajaran membaca yang
menarik, mudah digunakan, dan relevan
dengan kebutuhan siswa kelas V sekolah
dasar. Media ini diharapkan mampu
meningkatkan kemampuan membaca siswa,
menumbuhkan minat baca, serta mendukung
program penguatan literasi di sekolah dasar.

METODE

Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini adalah model ADDIE,
yang merupakan akronim dari Analyze,
Design, Development, Implementation, dan
Evaluation (Hidayat et al., 2021). Model
ADDIE dikembangkan sebagai kerangka
sistematis dalam merancang dan
mengembangkan produk pembelajaran agar
sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai.
Konsep utama dari model ADDIE adalah
membangun kinerja pembelajaran secara
terstruktur melalui tahapan yang logis dan

berkesinambungan, mulai dari analisis
kebutuhan hingga evaluasi hasil
pengembangan.

Pengembangan media SANCA

dilakukan secara sistematis dan terarah, oleh
karena itu menggunakan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation,
Evaluation) sebagai kerangka kerja. Model
ADDIE memberikan tahapan yang jelas mulai

dari  analisis  kebutuhan  siswa  dan
pembelajaran, perancangan media,
pengembangan produk, implementasi dalam
pembelajaran,  hingga  evaluasi  untuk

mengetahui kelayakan dan efektivitas media.

Penggunaan model ADDIE dalam
pengembangan media pembelajaran telah
terbukti mampu menghasilkan produk yang
valid, praktis, dan efektif karena model ini
dapat beradaptasi dengan sangat baik dalam
berbagai kondisi serta adanya revisi dan
evaluasi pada setiap tahapnya (Safitri et al.,
2022).

ADDIE merupakan salah satu model
desain instruksional menggunakan pendekatan
sistem yang berpusat pada peserta didik
(learner-centered) (Cahyadi, 2019). Model ini
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menekankan pembelajaran individu, baik
dalam jangka pendek maupun jangka panjang,
serta menggunakan pendekatan sistem yang
memandang pembelajaran sebagai suatu
kesatuan yang saling berkaitan antara tujuan,
materi, metode, media, dan evaluasi.

Desain instruksional ADDIE berfokus
pada pelaksanaan tugas otentik, penguasaan
pengetahuan yang kompleks, serta pemecahan
masalah nyata yang relevan dengan kehidupan
peserta didik. Filosofi pendidikan dalam
penerapan model ADDIE menjadikan siswa
sebagai pusat pembelajaran, mendorong
inovasi, menghadirkan pengalaman belajar
yang autentik, serta mampu menginspirasi
siswa dalam proses belajar.

Model ADDIE tidak hanya digunakan
dalam pengembangan media pembelajaran,
tetapi juga Dbanyak diterapkan dalam
pengembangan kurikulum, sistem
pembelajaran digital, modul ajar, perangkat
pembelajaran,  hingga  pelatihan  dan
pengembangan kompetensi tenaga pendidik
(Rahayu, 2025). Fleksibilitas model ADDIE
menjadikannya relevan untuk digunakan
dalam berbagai konteks pendidikan, termasuk
dalam pengembangan media digital berbasis
microsite seperti SANCA (Sahabat Anak Suka
Baca) berbasis S.id.

Secara umum, model ADDIE memiliki
karakteristik utama, yakni: 1) Bersifat iteratif.
Hal ini berarti bahwa meskipun tahapan
ADDIE disusun secara linear, tetapi proses
pengembangannya bersifat berulang dan
memungkinkan adanya revisi atau perbaikan
pada setiap tahap berdasarkan hasil evaluasi
yang dilakukan. Hal ini bertujuan untuk
memastikan agar produk yang dikembangkan
memiliki kualitas yang optimal; 2) Evaluation
oriented.Setiap tahapan dalam model ADDIE
selalu melibatkan proses evaluasi baik
formatif maupun sumatif. Hal ini guna
menjamin agar produk yang dikembangkan
sesuai dengan kebutuhan, tujuan
pembelajaran, dan karakteristik peserta didik;
3) Bersifat modular. Kelima tahap dalam
model ADDIE, yakni Analyze, Design,
Development, Implementation, dan

143

Evaluation, dapat diterapkan secara utuh
sebagai satu kesatuan proses pengembangan,
atau bisa juga dilakukan secara terpisah sesuai
dengan kebutuhan dan konteks pengembangan
media pembelajaran. Gambar 1. Merupakan
alur pengembangan ADDIE yang dibuat
skema oleh Branch.

renvisi Analyze I revis

]

%
+

Implement  +--—-»  Evaluation

[]

Design

revii ————| Development |o  reds

Gambar 1. Skema ADDIE versi Branch

Berdasarkan skema di atas, proses
pengembangan media SANCA (Sahabat Anak
Suka Baca) berbasis S.id, baru melalui tiga
tahapan saja. Adapun ketiga tahap itu adalah
analisis kebutuhan (analyze), perancangan
desain pengembangan (design), dan proses
pengembangan media pembelajaran digital
(development).

HASIL PENELITIAN DAN
PEMBAHASAN
1. Hasil Penelitian

Penelitian pengembangan yang

dilakukan dengan menggunakan model
ADDIE ini menggunakan tiga tahap yang
diawali dengan proses analisis kebutuhan.
Masalah yang ditemukan di lapangan
menunjukkan kurangnya minat membaca
siswa dikarenakan kurangnya media
pembelajaran  yang  sesuai  dengan
karakteristik mereka. Selama ini siswa
banyak menggunakan gawai untuk bermain
berbagai permainan digital baik gratis
maupun berbayar. Penggunaan gawai
belum memasuki ranah pembelajaran atau
belum dioptimalkan untuk meningkatkan
kemampuan literasi siswa. Baik di rumah
maupun di  sekolah siswa banyak
menggunaan gawai hanya untuk bermain.
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Tahap analisis merupakan tahapan
awal yang bertujuan untuk mengidentifikasi
dan menganalisis kebutuhan pembelajaran.
Pada tahap ini, dilakukan dengan
menganalisis kebutuhan media yang akan
dikembangkan, analisis karakteristik siswa,
serta analisis materi pembelajaran yang
akan dikembangkan dalam media. Analisis
kebutuhan ini dilakukan untuk mengetahui
permasalahan yang terjadi dalam proses
pembelajaran, khususnya terkait aktivitas
membaca siswa dan keterbatasan media
yang digunakan. Analisis yang dilakukan
dalam tahapan ini meliputi analisis
karakteristik siswa, kemampuan membaca
siswa, serta minat membacanya. Adapun
analisis materi dilakukan  untuk
menyesuaikan konten pembelajaran dengan
kebutuhan siswa.

Tahap selanjutnya yakni proses
perancangan. Tahap perancangan ini
memiliki tujuan untuk merancang media
pembelajaran yang akan dikembangkan
berdasarkan dari hasil analisis. Pada
tahapan ini dilakukan perancangan konten
mulai dari memilah materi yang ada di
aplikasi Youtube, merancang komik digital
dengan judul Legenda Golan dan Mirah
yang merupakan cerita rakyat asli dari
wilayah  Ponorogo, serta merancang
tampilan beranda media tersebut.

Desain  yang  dirancang  ini
disesuaikan dengan karakteristik peserta
didik, menggunakan bahasa yang mudah
dipahami serta dibuat semenarik mungkin.
Pemilihan judul komik digital Legenda
Golan dan Mirah dikarenakan para siswa
lebih awam paham tentang cerita rakyat
Ponorogo seperti Asal-usul Telaga Ngebel,
Bujang Ganong, maupun Legenda Reog
Ponorogo. Oleh karena itu, Legenda Golan
dan Mirah adalah alternatif cerita yang bisa
diperkenalkan kepada para siswa untuk
meningkatkna  khazanah  pemahaman
mereka tentang cerita rakyat lokal.

Sementara itu, microsite berbasis
S.id ini dipilih dikarenakan fungsinya yang
sesuai dengan kebutuhan pengembangan,
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yakni mempermudah berbagi tautan di
media sosial, bisa disesuaikan, dan bahkan
membuat situs mikro (microsite) atau
biolink.

Tahap terakhir pada penelitian ini
adalah tahap pengembangan
(development). Pada tahapan ini, dilakukan
pengembangan konten pembelajaran yang
menggabungkan antara desain komik dari
Canva dengan aplikasi FlipHTMLS. Hal ini
agar membuat tampilan komik bisa dibalik
seperti buku tetapi dalam bentuk digital.
Pengembangan selanjutnya yakni
mengunggah tampilan microsite, dan
terakhir mengintegrasikan materi atau konten
dari Youtube ke dalam microsite S.id.
Berikut tampilan SANCA pada microsite
S.id.

Budayns Membaca Bersomn “SANCA:
- Sahabat Anak Suka Baca®

Video Pembelajaran

GOLAN & hMIRAH

Gambar 2. Tampilan beranda SANCA berbasis
S.id
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LEGENDA

GOLAN pan MIRAH

SANCA

Gambar 4. Salah satu halaman Legenda Golan
dan Mirah

Pengembangan media ini juga
dilengkapi dengan materi tentang membaca
yang berjudul “Serunya Membaca” dari
konten Youtube Ditjen PAUD Dikdasmen.
Materi ini ditautkan ke dalam website berbasis
S.id ini agar bisa menambah pengetahuan
siswa tentang pentingnya membaca. Berikut
tampilan materi yang diunggah pada website
SANCA.
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Gambar 5. Tampilan awal materi membaca pada
website SANCA

2. Pembahasan

Salah satu permasalahan pendidikan di
Indonesia adalah terbatasnya penggunaan
media pembelajaran pada saat proses
pembelajaran. Media pembelajaran perlu
digunakan dalam proses pembelajaran untuk
membangkitkan minat belajar peserta didik
(Sirajuddin et al., 2025).

Siswa sekolah dasar kerap lebih
menyukai segala sesuatu yang menarik secara
visual. Hal ini membuat kemampuan literasi
mereka khususnya dalam hal membaca tidak
terfasilitasi dengan baik jika hanya
mengandalkan buku pelajaran dari sekolah.
Terlebih tidak semua orang tua memberikan
fasilitas yang baik di rumah untuk
meningkatkan kemampuan membaca anak.
Media visual sangat efektif dalam merangsang
kreativitas dan imajinasi siswa. Selain itu,
media seperti komik digital dan papan cerita
meningkatkan pengalaman bercerita yang
lebih  terstruktur dan  menyenangkan,
menumbuhkan suasana belajar yang santai dan
juga berdampak positif (Dewi, 2025).

Guru dapat menerapkan pendekatan
pembelajaran ~ menggunakan  teknologi
kontekstual, media sederhana, serta
mengembangkan kegiatan literasi berbasis
proyek (Zayyadi et al., 2025) . Diperlukan
media pembelajaran untuk mengilustrasikan
hubungan logis antarkalimat dan untuk
mendorong pemikiran struktural siswa dalam
menggabungkan kalimat menjadi paragraf
yang koheren. Media komik menawarkan
pilihan yang layak karena banyak
keunggulannya: dapat melibatkan siswa dan
meningkatkan perhatian di kelas, menyajikan
konten  ringkas yang  memudahkan
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pemahaman, menggunakan bahasa sederhana
yang mudah dipahami anak-anak, dan
memanfaatkan warna yang meningkatkan
konsentrasi dan retensi kognitif, sehingga
membantu hafalan jangka panjang huruf,
kata, dan kalimat (Ananda et al., 2023).

Media pembelajaran digital yang
banyak dikembangkan pada era sekarang
memberikan dampak positif bagi minat baca
siswa. Banyaknya media pembelajaran
digital yang semakin mudah diakses dari
berbagai tempat dan waktu akan berimbas
baik dalam meningkatkan literasi siswa jika
selaras dengan pemahaman akan kebutuhan
dan  karakteristik  individu. Hal ini
memungkinkan pendidik untuk merumuskan
pembelajaran berdiferensiasi yang
mempertimbangkan tujuan pembelajaran dan
konteks sosiokultural, sehingga membuat
pengalaman belajar relevan dan mendorong
pencapaian tujuan pendidikan (Solihudin &
Chamalah, 2025).

Pengembangan media digital
SANCA (Sahabat Anak Suka Baca) ini
menjadi salah satu produk pengembangan
yang diharapkan dapat menjadi salah satu
media pembelajaran yang menyenangkan.
Cerita rakyat yang disajikan di dalamnya
dalam bentuk komik digital dipilih dari salah
satu daerah yang dikenal oleh siswa yang
berdomisili di Ponorogo dan sekitarnya. Hal
ini  dimaksudkan agar siswa mampu
mengenal dan mengetahui cerita rakyat lokal
dari wilayah yang dekat dengan domisilinya
sendiri. Selama ini siswa lebih banyak
familiar dengan Asal-usul Telaga Ngebel,
Bujang Ganong, maupun Legenda Reog
Ponorogo, maka Legenda Golan dan Mirah
menjadi alternatif cerita rakyat lokal dari
wilayah Ponorogo.

SIMPULAN

Penelitian  ini  berfokus pada
rancangan atau desain media pembelajaran
digital yang bernama SANCA (Sahabat Anak
Suka Baca). Pemilihan nama media dalam
bentuk akronim memudahkan untuk diingat
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dan dilafalkan oleh para siswa sekolah dasar.
Proses perancangan media ini menggunakan
beberapa aplikasi yakni Canva untuk
mendesain komik digital dan mendesain
tampilan yang ada pada beranda microsite
S.id. Proses perancangan atau desain
selanjutnya yakni membuat tampilan komik
dalam bentuk buku digital dengan
memanfaatkan aplikasi FlipHTMLS5 agar
lembaran komik bisa dibuka seperti lembaran
buku setiap halamannya. Berdasarkan
tahapan ketiga pada model pengembangan
ADDIE dibuatlah pengembangan media
pembelajaran  SANCA  ini  dengan
menggunggah beberapa konten, di antaranya
materi tentang membaca yang diambil dari
aplikasi Youtube, serta komik digital yang
telah dibuat sebelumnya dengan judul
Legenda Golan dan Mirah. Pengembangan
media pembelajaran digital dengan nama
SANCA (Sahabat Anak Suka Baca) ini
diunggah pada micosite S.id untuk
memudahkan pengguna dalam
mengaksesnya hanya dalam satu tautan.
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