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abstrak— Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman 

dan keterampilan siswa dalam menulis teks cerita fantasi serta terbatasnya 
penggunaan media pembelajaran yang interaktif. Kondisi tersebut ber-
dampak pada rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam proses pem-
belajaran. Selain itu, belum tersedia media e-book interaktif yang mengin-
tegrasikan pembelajaran teks cerita fantasi dengan nilai Tujuh Kebiasaan 
Anak Indonesia Hebat. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui hasil 
analisis kebutuhan, desain produk, pengembangan produk, implementasi, 
dan evaluasi pengembangan teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasa-
an Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif. Penelitian ini meng-
gunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 
yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan 
evaluasi. Subjek penelitian terdiri atas siswa SMP Negeri 2 Singgahan, SMP 
Negeri 1 Senori, dan SMP Negeri 2 Jatirogo. Teknik pengumpulan data 
menggunakan angket, sedangkan teknik analisis data menggunakan uji va-
liditas Aiken dan uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk 
e-book interaktif yang dikembangkan layak digunakan serta mampu me-
ningkatkan kemampuan menulis teks cerita fantasi siswa. 

. 
Kata kunci— Teks Cerita Fantasi, Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia He-
bat, E-Book Interaktif 

 
 

Abstract— This research is motivated by students' low understanding 
and skills in writing fantasy story texts and the limited use of interactive 
learning media. These conditions result in low student interest and enga-
gement in the learning process. Furthermore, interactive e-books that in-
tegrate fantasy story text learning with the Seven Habits of Great Indone-
sian Children are not yet available. This study aims to determine the ne-
eds, product design analysis, product development, implementation, and 
evaluation of the development of fantasy story texts containing the Seven 
Habits of Great Indonesian Children based on interactive e-books. This 
study used a Research and Development (R&D) method with the ADDIE 
model, which includes the stages of analysis, design, development, imple-
mentation, and evaluation. The study subjects consisted of students from 
SMP Negeri 2 Singgahan, SMP Negeri 1 Senori, and SMP Negeri 2 Jatiro-
go. Data collection used a questionnaire, while data analysis used the Ai-
ken validity test and the N-Gain test. The results indicate that the develo- 
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ped interactive e-book product is feasible for use and can improve studen-
ts' fantasy story writing skills. 
Keywords— fantasy story text, Seven Habits of Great Indonesian Child-
ren, interactive e-book. 

 
 

 
Pendahuluan 

Teks cerita fantasi merupakan salah satu jenis teks naratif yang berisi kisah ha-
sil imajinasi pengarang yang tidak sepenuhnya dapat terjadi dalam kehidupan nyata 
(Rahmawati & Kartikasari, 2023). Menurut Fitri dan Tamsin, teks cerita fantasi ada-
lah karangan yang berisi peristiwa khayalan dengan tokoh, alur, dan latar yang ber-
sifat imajinatif (Fitri & Tamsin, 2024). Sejalan dengan pendapat tersebut, Sumiyati 
dkk. (2021) menjelaskan bahwa teks cerita fantasi termasuk dalam jenis teks fiksi 
yang mengandung unsur keajaiban. Berdasarkan pendapat para ahli tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa teks cerita fantasi merupakan teks naratif yang bersifat imajina-
tif, mengandung unsur fiksi, dan menggambarkan peristiwa yang berada di luar lo-
gika kehidupan sehari-hari. 

Teks cerita fantasi memiliki karakteristik yang membedakannya dari jenis teks 
lainnya (Putri dkk., 2018). Salah satu ciri utamanya adalah adanya unsur imajinatif 
yang tidak sepenuhnya berdasarkan kenyataan serta melibatkan tokoh-tokoh dengan 
kemampuan luar biasa (Azzahra, 2022). Dewi dkk. (2023) menambahkan bahwa teks 
cerita fantasi ditandai oleh peristiwa yang tidak logis serta latar waktu dan tempat 
yang tidak terbatas. Dengan demikian, teks cerita fantasi memiliki ciri berupa peng-
gunaan tokoh dan latar yang tidak realistis, alur yang bersifat khayalan, serta pesan 
moral yang disampaikan melalui peristiwa imajinatif. 

Meskipun demikian, pembelajaran menulis teks cerita fantasi masih mengha-
dapi berbagai kendala. Menurut Narsa (2021), sebagian siswa masih mengalami ke-
sulitan dalam menulis teks cerita fantasi. Sejalan dengan hal tersebut, Yulianingsih 
dkk. (2023) menyatakan bahwa siswa sering mengalami hambatan dalam mengem-
bangkan alur cerita yang konsisten. Selain itu, banyak siswa memiliki keterbatasan 
kosakata, kurang mampu menyusun kalimat secara efektif, serta belum menguasai 
struktur teks cerita fantasi secara optimal (Effendi, 2020). Kondisi ini menunjukkan 
perlunya inovasi pembelajaran yang mampu membantu siswa mengembangkan ke-
terampilan menulis teks cerita fantasi secara lebih efektif. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan adalah memanfaatkan media pembela-
jaran berbasis teknologi. Beberapa penelitian menunjukkan bahwa pengembangan e-
book interaktif pada berbagai materi memperoleh tingkat validitas yang tinggi serta 
respons positif dari peserta didik, termasuk peningkatan minat belajar dan pemaham-
an materi setelah penggunaan produk (Solikah & Susantini, 2022). Penelitian lain 
juga menegaskan bahwa kombinasi fitur multimedia dan tugas terpandu dalam e-bo-
ok interaktif mampu meningkatkan keterlibatan siswa serta mendukung pencapaian 
tujuan pembelajaran (Saskiawati & Mastoah, 2025). Temuan tersebut menunjukkan 
bahwa e-book interaktif memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam pembelajar-
an teks cerita fantasi. 

Selain mengembangkan keterampilan akademik, pembelajaran saat ini juga 
diarahkan pada penguatan karakter siswa. Salah satu program yang mendukung tu-
juan tersebut adalah Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat (KAIH). Program ini 
merupakan pembiasaan positif yang menanamkan tujuh perilaku utama pada anak 
guna membentuk karakter yang mandiri, cerdas, dan berakhlak mulia (Tiyas dkk., 
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2025). Menurut Sinulingga (2025), kebiasaan positif yang dilakukan secara berkelan-
jutan akan membentuk karakter yang kuat dan menjadi bagian dari kepribadian anak. 
Oleh karena itu, Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat dapat menjadi sarana pen-
ting dalam membentuk karakter peserta didik. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa penerapan Tujuh Kebiasaan Anak 
Indonesia Hebat memberikan dampak positif terhadap perkembangan siswa. Pro-
gram ini mampu meningkatkan kedisiplinan, tanggung jawab, dan kemandirian sis-
wa (Irchamni, 2025). Selain itu, siswa yang terbiasa menerapkan kebiasaan tersebut 
cenderung lebih mampu bekerja sama dan menunjukkan empati terhadap teman se-
baya (Maesaroh dkk., 2025). Rofiqi dkk. (2025) juga menemukan bahwa penerapan 
Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat dalam kegiatan pembelajaran dapat mening-
katkan motivasi belajar, karakter, dan keterampilan sosial siswa. Dengan demikian, 
integrasi nilai-nilai karakter tersebut dalam pembelajaran menjadi langkah strategis 
untuk mendukung perkembangan peserta didik secara menyeluruh. 

Penerapan nilai-nilai karakter akan lebih optimal apabila didukung oleh media 
pembelajaran yang menarik dan relevan (Nur dkk., 2025). Salah satu media yang da-
pat mendukung tujuan tersebut adalah e-book interaktif. Menurut Hanikah dkk. 
(2022), e-book interaktif merupakan buku digital yang memadukan teks, gambar, 
video, suara, dan aktivitas interaktif sehingga memungkinkan pengguna berinteraksi 
secara langsung dengan materi pembelajaran. Media ini memberikan pengalaman 
belajar yang lebih menarik karena siswa dapat terlibat aktif melalui kuis, latihan, ma-
upun simulasi yang tersedia di dalamnya (Suprapto dkk., 2019). Selain itu, e-book 
interaktif juga mampu meningkatkan perhatian dan keterlibatan siswa selama proses 
pembelajaran berlangsung (Rosida dkk., 2017). Oleh karena itu, e-book interaktif ber-
potensi menjadi media yang efektif untuk mengintegrasikan pembelajaran teks cerita 
fantasi dengan penguatan karakter siswa. 

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara awal yang dilakukan pada tiga se-
kolah, yaitu SMPN 2 Singgahan, SMPN 1 Senori, dan SMPN 2 Jatirogo, diketahui bah-
wa pembelajaran menulis teks cerita fantasi masih menghadapi sejumlah kendala. 
Kendala tersebut meliputi rendahnya pemahaman dan keterampilan menulis siswa 
serta terbatasnya penggunaan media pembelajaran yang interaktif. Kondisi tersebut 
berdampak pada rendahnya minat dan keterlibatan siswa dalam proses pembelajar-
an. Sementara itu, berbagai penelitian telah membuktikan bahwa e-book interaktif 
mampu meningkatkan pemahaman materi dan keaktifan siswa melalui penyajian 
konten yang visual dan interaktif. Namun, hingga saat ini belum ditemukan e-book 
interaktif yang secara khusus mengintegrasikan materi teks cerita fantasi dengan ni-
lai-nilai Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat. Oleh karena itu, penelitian ini dila-
kukan untuk mengembangkan bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebi-
asaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif yang diharapkan dapat me-
ningkatkan keterampilan menulis sekaligus memperkuat karakter siswa. 
 
Metode Penelitian 

Penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D) sebagai 
pendekatan utama. Menurut Okpatrioka (2023), R&D merupakan suatu metode pe-
nelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk baru maupun menyempurna-
kan produk yang telah ada agar memiliki kualitas dan kegunaan yang lebih baik. Peng-
gunaan pendekatan ini didasarkan pada tujuan penelitian, yaitu mengembangkan 
teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-bo-
ok interaktif serta menguji tingkat kelayakan dan efektivitasnya dalam pembelajaran 
Bahasa Indonesia. Dalam proses pengembangannya, penelitian ini menggunakan mo-
del ADDIE karena memiliki tahapan yang sistematis, terstruktur, dan berorientasi 
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pada kebutuhan pengguna. Model ADDIE terdiri atas lima tahap, tahapan pertama 
dilakukan dalam penelitian ini adalah tahap analysis. 

Pada tahap analysis dilakukan dengan mengumpulkan data mengenai kebutuh-
an peserta didik terhadap pengembangan bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan 
Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif. Analisis ini dia-
rahkan untuk mengidentifikasi kondisi bahan ajar yang telah digunakan, keragaman 
sumber dan media pembelajaran yang tersedia, serta kebutuhan peserta didik terha-
dap bahan ajar yang lebih menarik dan inovatif. Selain itu, tahap ini juga mengkaji 
pentingnya pengintegrasian nilai-nilai Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat ke 
dalam bahan ajar yang akan dikembangkan. Data yang diperoleh pada tahap analisis 
selanjutnya dijadikan sebagai dasar dalam proses perancangan dan pengembangan 
produk. Kegiatan analisis melibatkan 83 siswa kelas VII sekolah menengah pertama 
sebagai responden. Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran angket kebu-
tuhan yang memuat beberapa aspek penting terkait karakteristik dan kebutuhan ba-
han ajar. Adapun aspek-aspek yang dianalisis melalui angket kebutuhan disajikan 
sebagai berikut. 
 

No Aspek Indikator Jumlah Butir 

1. Kebutuhan bahan ajar Ketersediaan bahan ajar teks cerita fantasi 1 

Kebutuhan bahan ajar teks cerita fantasi bermu- 

atan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat 

2 

2. Kebutuhan materi ajar Kesesuaian dengan CP 1 

Akurasi materi teks cerita fantasi 1 

3. Kebutuhan penyajian bahan 

ajar 

Kelengkapan penyajian 1 

Pendukung penyajian materi 1 

4. Kebutuhan evaluasi Ketersediaan assasement 1 

5. Kebutuhan evaluasi produk Ukuran bahan ajar 1 

Desain bahan ajar 1 

Total 10 

Tabel 1. Angket analisis kebutuhan 
 

Pengukuran kebutuhan peserta didik dilakukan melalui angket yang mengguna-
kan skala Likert dengan pilihan skor 1 hingga 5. Data hasil pengisian angket selanjut-
nya diolah dengan mengacu pada nilai rata-rata ideal (Mean Ideal/Mi) sebesar 3 dan 
simpangan baku ideal (Standar Deviasi Ideal/SDi) sebesar 0,67. Hasil pengolahan 
data tersebut digunakan untuk mengelompokkan tingkat kebutuhan peserta didik ke 
dalam beberapa kategori. Nilai rata-rata sebesar 4,0 atau lebih diklasifikasikan seba-
gai kebutuhan sangat tinggi, rentang nilai 3,34 sampai 3,99 termasuk kategori tinggi, 
rentang 2,67 sampai 3,33 berada pada kategori sedang, rentang 2,00 sampai 2,66 
masuk kategori rendah, sedangkan nilai di bawah 2,00 menunjukkan kategori sangat 
rendah. Pengelompokan ini menjadi dasar dalam menafsirkan tingkat kebutuhan pe-
serta didik terhadap pengembangan bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh 
Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif. 

Pada tahap design berupa perancangan produk, kesesuaian materi, struktur isi 
e-book, penyajian materi, fitur-fitur intaktif serta tampilan bahan ajar teks cerita fan-
tasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif 
yang akan dikembangakan. Data ini digunakan sebagai dasar dalam menyusun desa-
in awal e-book interaktif. Rancangan tersebut disusun agar sesuai dengan kebutuhan 
dan karakteristik peserta didik serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Data 
yang digunakan pada tahap ini berasal dari hasil angket kebutuhan siswa yang telah 
dianalisis pada tahap sebelumnya. Tanggapan dan preferensi siswa terhadap desain 
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bahan ajar dijadikan acuan dalam menentukan bentuk, isi, dan komponen e-book 
interaktif. Pengumpulan data pada tahap perancangan dilakukan menggunakan lem-
bar ceklis kebutuhan yang bertujuan untuk memperoleh informasi mengenai karak-
teristik bahan ajar yang diharapkan oleh peserta didik. 

Pada tahap development berupa data hasil validasi produk untuk mengetahui 
tingkat kelayakan bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak 
Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif yang akan dikembangakan. Pada tahap ini 
dilakukan penyusunan materi pembelajaran, pengintegrasian nilai-nilai Tujuh Kebi-
asaan Anak Indonesia Hebat ke dalam teks cerita fantasi, pengembangan fitur inter-
aktif, serta perancangan tampilan e-book agar menarik dan mudah digunakan oleh 
peserta didik. Produk yang telah dikembangkan kemudian melalui tahap validasi un-
tuk mengetahui tingkat kelayakannya sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Va-
lidasi dilakukan pada dua aspek, yaitu aspek materi dan aspek media. Penilaian aspek 
materi bertujuan untuk memastikan kesesuaian isi, kebahasaan, penyajian, dan ke-
terpaduan materi dengan tujuan pembelajaran sehingga melibatkan ahli materi. Se-
mentara itu, penilaian aspek media dilakukan untuk menilai kualitas tampilan, kemu-
dahan penggunaan, dan aspek teknis e-book interaktif sehingga melibatkan ahli me-
dia. Pengumpulan data pada tahap ini dilakukan menggunakan angket validasi yang 
diberikan kepada para validator. Adapun instrumen angket validasi dapat dilihat pa-
da Tabel 2 berikut. 
 

No Aspek Indikator 
Jumlah Bu-

tir 

1. Kelayakan isi Kesesuaian dengan capaian pembelajaran 1 

Keakuratan materi 1 

Kelengkapan materi 1 

2. Kelayakan penyajian Teknik penyajian 1 

Pendukung penyajian 1 

Penyajian pembelajaran 1 

3. Penilaian bahasa Lugas 1 

Komunikasi 1 

Kesesuaian dengan tingkat perkembangan 
peserta didik 

1 

Total 9 

Tabel 2. Angket ahli materi 

Validasi tahap kedua dilakukan oleh dua ahli media untuk menilai kualitas tam-
pilan dan aspek teknis e-book interaktif yang dikembangkan. Kegiatan validasi ini 
bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang dihasilkan telah me-
menuhi standar kelayakan dari segi desain maupun fungsionalitas. Pengumpulan 
data dilakukan menggunakan angket validasi ahli media. Adapun instrumen penilai-
an tersebut disajikan pada Tabel 3 berikut. 
 

No Aspek Indikator Jumlah Butir 

1. Tampilan desain layar Penggunaan ukuran dan jenis huruf sesuai dan mudah 

untuk dibaca 

1 

Ilustrasi pada sampul sudah sesuai untuk mendukung 

isi materi pembelajaran 

1 

2. Penggunaan Dapat diakses menggunakan laptop, gawai dan tablet 1 

Bahan ajar interaktif mendukung pembelajaran luring 

dan daring sehingga memudahkan proses belajar. 

1 

3. Tipografi Pemilihan kata, penyusunan kalimat, serta penggunaan 

istilah disampaikan secara jelas dan mudah dipahami. 

1 
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  Penggunaan bentuk, ukuran dan variasi jenis huruf 

(seperti tebal, huruf kapital, dan sejenisnya) dilakukan 

secara proporsional dan tidak berlebihan. 

1 

Spasi antarhuruf digunakan secara wajar sehingga tidak 

mengganggu keterbacaan teks. 

1 

4. Grafik Kualitas gambar jelas tidak buram 1 

Kesesuaian warna pada bahan ajar sudah sesuai dan 

tidak berlebihan 

1 

Total 9 

Tabel 3. Angket ahli media 

Dari kedua angket diatas diperoleh hasil validasi ahli materi dan ahli media ter-
hadap bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia He-
bat berbasis e-book interaktif. Data tersebut dianalisis menggunakan skala Likert un-
tuk mengetahui tingkat kelayakan produk yang dikembangkan. Skor penilaian dari 
para validator dihitung dalam bentuk persentase, kemudian diinterpretasikan berda-
sarkan kriteria kelayakan yang telah ditetapkan, yaitu sangat layak dengan persen-
tase 85–100%, layak dengan persentase 65–84%, cukup layak dengan persentase 
45–64%, dan tidak layak dengan persentase 0–44% (Sugiono dalam wahyuddin 
dkk., 2022). Hasil analisis ini digunakan sebagai dasar untuk menentukan tingkat 
kelayakan bahan ajar serta melakukan revisi dan penyempurnaan produk sebelum 
diimplementasikan dalam pembelajaran. 

Pada tahap implementation dilakukan dengan uji coba pembelajaran menggu-
nakan teks cerita fantasi berbasis e-book interaktif pada pembelajaran. Tahap ini ber-
tujuan untuk mengetahui penerapan produk yang telah dikembangkan serta mem-
peroleh data mengenai efektivitas penggunaan bahan ajar dalam meningkatkan ke-
mampuan siswa. Pada tahap ini melibatkan 83 siswa kelas VII sekolah menengah 
pertama yang terlibat dalam pengunaan bahan ajar ini. Keterlibatan siswa dalam pro-
ses pembelajaran menghasilkan data empiris yang digunakan untuk mengetahui pe-
nerapan dan efektivitas teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indone-
sia Hebat berbasis e-book interaktif. 

Pada tahap evaluation dilakukan untuk menilai efektivitas penggunaan teks ce-
rita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book inter-
aktif dalam pembelajaran. Evaluasi difokuskan pada peningkatan kemampuan siswa 
yang diukur melalui perbandingan hasil pretest dan posttest menggunakan uji N-
Gain. Selain itu, evaluasi juga digunakan untuk mengetahui sejauh mana bahan ajar 
yang dikembangkan mampu membantu siswa memahami materi dan meningkatkan 
keterampilan menulis teks cerita fantasi. Hasil evaluasi menjadi dasar untuk menilai 
keberhasilan produk yang dikembangkan serta memastikan bahwa bahan ajar yang 
dihasilkan efektif digunakan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. Dengan demi-
kian, tahap evaluasi tidak hanya berfungsi untuk mengukur hasil belajar siswa, tetapi 
juga untuk membuktikan efektivitas produk yang telah dikembangkan. 
 
Hasil dan Pembahasan 

Berdasarkan data hasil analisis kebutuhan yang diperoleh dari 83 responden ke-
mudian diolah untuk mengetahui hasil presentase jawaban dari setiap butir pertanya-
an. Hasil tersebut memberikan gambaran mengenai tingkat kebutuhan siswa terha-
dap aspek-aspek yang diteliti. Hasil tersebut dapat menunjukkan adanya variasi ke-
butuhan pada masing-masing indikator. Adapun hasil presentase jawaban terbanyak 
responden pada setiap butir pernyataan disajikan pada berikut. 
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Tabel 4. Presentase Angket Kebutuhan 

 

Berdasarkan gambar di atas, respon siswa diklasifikasikan menjadi beberapa as-
pek. Setiap aspek memiliki jumlah butir soal yang berbeda. Hasil respon siswa terha-
dap soal angket diuraikan sebagai berikut 

Aspek kebutuhan bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan 
Anak Indonesia Hebat dianalisis melalui dua pertanyaan. Jawaban siswa terhadap 
angket kebutuhan tersebut dapat dirangkum antara lain: 1) sebanyak 95,2% siswa 
menjawab ya terhadap pengembangan bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tu-
juh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif, dan 2) sebanyak 
81,9% siswa menyatakan setuju apabila bahan ajar tersebut dapat diakses secara di-
gital. Berdasarkan hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa siswa membutuhkan 
bahan ajar teks cerita fantasi yang dikembangkan dalam bentuk e-book interaktif se-
hingga lebih mudah diakses dan sesuai dengan perkembangan teknologi pembelajar-
an saat ini. 

Aspek kebutuhan materi bahan ajar dianalisis melalui dua pertanyaan. Jawaban 
siswa terhadap angket tersebut dapat dirangkum antara lain: 1) sebanyak 91,6% siswa 
menyatakan setuju bahwa materi bahan ajar teks cerita fantasi berbasis e-book perlu 
mencakup pengertian, unsur, struktur, dan ciri-ciri teks cerita fantasi, dan 2) seba-
nyak 67,5% siswa menginginkan materi yang memuat banyak contoh teks cerita fan-
tasi serta petunjuk kegiatan belajar. Berdasarkan hasil penelitian ini, pengembangan 
bahan ajar perlu memperhatikan kelengkapan materi serta penyediaan contoh-con-
toh yang relevan agar dapat membantu siswa memahami dan mempraktikkan kete-
rampilan menulis teks cerita fantasi. 

Aspek kebutuhan penyajian bahan ajar dianalisis melalui tiga pertanyaan. Ja-
waban siswa terhadap angket tersebut dapat dirangkum antara lain: 1) sebanyak 
89,2% siswa menyatakan setuju apabila penyajian bahan ajar memuat nilai-nilai Tu-
juh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat, 2) sebanyak 66,3% siswa menginginkan unsur 
Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat ditampilkan pada setiap lembar dan setiap 
pembahasan materi teks cerita fantasi, dan 3) sebanyak 72,3% siswa memilih penya-
jian materi per bab yang dilengkapi latihan soal pada setiap bab. Berdasarkan hasil 
penelitian ini, pengembangan bahan ajar perlu mengintegrasikan nilai-nilai Tujuh 
Kebiasaan Anak Indonesia Hebat secara konsisten dalam setiap bagian materi serta 
menyajikan materi secara sistematis agar memudahkan siswa dalam belajar. 
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Aspek kebutuhan evaluasi dianalisis melalui satu pertanyaan. Hasil angket me-
nunjukkan bahwa sebanyak 95,2% siswa menyatakan setuju apabila bahan ajar teks 
cerita fantasi memuat evaluasi berupa latihan mandiri dan diskusi kelompok. Berda-
sarkan hasil tersebut, evaluasi dalam bahan ajar perlu dirancang secara variatif agar 
dapat mengukur pemahaman siswa sekaligus mendorong keterlibatan aktif siswa da-
lam proses pembelajaran. 

Aspek spesifikasi produk dianalisis melalui dua pertanyaan. Jawaban siswa ter-
hadap angket tersebut dapat dirangkum antara lain: 1) sebanyak 80,7% siswa memi-
lih desain bahan ajar yang memadukan tulisan, gambar, dan audio sebagai pendu-
kung suasana belajar, dan 2) sebanyak 79,5% siswa menyatakan setuju apabila bahan 
ajar dikembangkan dalam bentuk e-book berukuran A5 (14,8 cm × 21 cm). Berdasar-
kan hasil penelitian ini, pengembangan e-book interaktif perlu memperhatikan unsur 
multimedia yang menarik serta ukuran tampilan yang nyaman digunakan agar dapat 
meningkatkan minat dan pengalaman belajar siswa. 

Setelah dilakukan analisis kebutuhan siswa terhadap pengembangan bahan ajar 
teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-bo-
ok interaktif, tahap selanjutnya adalah tahap desain (design). Perancangan bahan ajar 
dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan yang telah diperoleh dari siswa se-
hingga produk yang dikembangkan sesuai dengan karakteristik, kebutuhan, dan ha-
rapan pengguna. Pada tahap ini, materi pembelajaran disusun secara sistematis de-
ngan memadukan unsur teks, gambar, audio, serta nilai-nilai Tujuh Kebiasaan Anak 
Indonesia Hebat agar penyajian materi menjadi lebih menarik, interaktif, dan mudah 
dipahami oleh siswa. Selain itu, desain bahan ajar juga dilengkapi dengan contoh-
contoh, latihan soal, serta evaluasi pembelajaran yang mendukung pencapaian tujuan 
pembelajaran. Adapun rancangan bahan ajar yang dikembangkan dapat dijelaskan 
sebagai berikut. 
 

Gambar 1. Desain materi 

 

Pada tahap ini, peneliti mendesain tampilan e-book interaktif berdasarkan hasil 
analisis kebutuhan siswa. Sebelum proses pengembangan dilakukan, peneliti menyu-
sun flowchart dan storyboard sebagai pedoman perancangan. Desain e-book meli-
puti pengaturan navigasi, pemilihan warna, tata letak, serta elemen pendukung yang 
sesuai dengan materi teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia 
Hebat. Adapun desain tampilan e-book yang dikembangkan disajikan sebagai beri-
kut. 
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Gambar 2. Desain e-book interaktif 

Hasil tahap desain berupa prototipe e-book yang kemudian direalisasikan pada 
tahap pengembangan. Prototipe terlebih dahulu dirancang menggunakan aplikasi 
Canva, kemudian diintegrasikan ke dalam platform Heyzine untuk menghasilkan e-
book interaktif berbentuk flipbook. Pada tahap ini dilakukan pengaturan fitur inter-
aktif dan navigasi sehingga e-book dapat diakses secara digital serta memberikan 
pengalaman membaca yang lebih menarik bagi siswa. 

Setelah prototipe direalisasikan, tahap selanjutnya adalah validasi ahli. Validasi 
ini bertujuan untuk menilai kelayakan produk yang dikembangkan dari aspek materi 
dan media sebelum diimplementasikan kepada siswa (Sari & Hasanudin, 2024). Ha-
sil validasi digunakan sebagai dasar untuk melakukan perbaikan dan penyempurna-
an produk. Adapun hasil validasi ahli materi disajikan pada grafik berikut. 
 

Gambar 4. Hasil penilaian ahli materi 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi, bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan 
Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif memperoleh pe- 
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nilaian sangat baik. Kedua validator memberikan skor yang sama pada aspek kelayak-
an isi, penyajian, dan bahasa, masing-masing sebesar 13. Validator juga memberikan 
saran perbaikan berupa penambahan capaian pembelajaran serta peringkasan bebe-
rapa bagian materi agar lebih efektif. Berdasarkan persentase yang diperoleh, produk 
termasuk dalam kategori sangat layak (85–100%) sehingga dapat digunakan dalam 
pembelajaran setelah dilakukan revisi sesuai saran validator. 

Hasil dari penilian oleh ahli media dapat dilihat sebagai berikut. 
 

Gambar 5. Hasil penilaian ahli media 

 

Berdasarkan hasil validasi ahli media, bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan 
Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif memperoleh pe-
nilaian yang sangat baik. Ahli media pertama memberikan skor 9 pada aspek tampil-
an desain layar, 8 pada aspek penggunaan, 15 pada aspek tipografi, dan 10 pada aspek 
grafik. Sementara itu, ahli media kedua memberikan skor 9 pada aspek tampilan de-
sain layar, 9 pada aspek penggunaan, 14 pada aspek tipografi, dan 10 pada aspek gra-
fik. Selain memberikan penilaian, kedua validator juga memberikan saran perbaikan. 
Ahli media pertama menyarankan penambahan barcode agar video dapat diakses di 
luar aplikasi sebagai solusi ketika perangkat berada dalam kondisi offline. Adapun 
ahli media kedua menyarankan pengembangan fitur scoring antarsiswa agar peserta 
didik dapat mengetahui capaian belajarnya dibandingkan dengan teman lainnya. Ber-
dasarkan hasil validasi tersebut, persentase kelayakan produk berada pada rentang 
85–100%, sehingga termasuk dalam kategori sangat layak dan dapat digunakan 
dalam pembelajaran setelah dilakukan perbaikan sesuai saran validator. 

Implementasi produk dilakukan melalui kegiatan uji coba lapangan pada bebe-
rapa sekolah tingkat SMP yaitu pada SMPN 2 Singgahan, SMPN 1 Senori dan SMPN 
2 Jatirogo. Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh penggunaan bahan 
ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-
book interaktif terhadap keterampilan menulis siswa. Pengaruh tersebut dianalisis 
dengan membandingkan hasil menulis siswa sebelum dan sesudah menggunakan 
bahan ajar yang dikembangkan. Pada tahap ini, data dianalisis menggunakan uji Pa-
ired Sample t-Test untuk mengetahui signifikansi pengaruh penggunaan bahan ajar 
terhadap hasil menulis siswa. 
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t-Test: Paired Two Sample for Means  

   

 Posttest Pretest 

Mean 88,58290304 60,01147 

Variance 22,08935293 85,69203 

Observations 83 83 

Pearson Correlation 0,272543445  

Hypothesized Mean Dif-
ference 

 
0 

 

df 82  

t Stat 28,38967566  

P(T<=t) one-tail 1,75856E-44  

t Critical one-tail 1,663649184  

P(T<=t) two-tail 3,51713E-44  

t Critical two-tail 1,989318557  

Tabel 4. Hasil paired sampel T-test 
 

Berdasarkan hasil uji Paired Sample t-Test, diperoleh nilai rata-rata (mean) pre-
test sebesar 60,01 dan rata-rata posttest sebesar 88,58. Hasil tersebut menunjukkan 

adanya peningkatan nilai siswa setelah menggunakan bahan ajar teks cerita fantasi 
bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif. Selain 

itu, diperoleh nilai t hitung sebesar 28,390 yang lebih besar daripada t tabel sebesar 
1,989, serta nilai signifikansi (p-value) sebesar 3,51713E-44 atau < 0,05. Dengan de-
mikian, H₀ ditolak dan Hₐ diterima, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan 

bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat ber-
basis e-book interaktif berpengaruh signifikan terhadap keterampilan menulis siswa. 

Selanjutnya, tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui efektivitas pengem-
bangan teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berba-
sis e-book interaktif terhadap peningkatan keterampilan menulis siswa. Evaluasi ini 

dilaksanakan setelah proses implementasi bahan ajar pada kegiatan pembelajaran. 
Data evaluasi diperoleh melalui hasil pretest dan posttest siswa setelah menggunakan 
bahan ajar. Hasil evaluasi ini digunakan sebagai dasar untuk mengetahui sejauh ma-
na bahan ajar berbasis e-book interaktif mampu membantu siswa memahami materi 
dan meningkatkan keterampilan menulis teks cerita fantasi. 

Hasil posttest yang diperoleh siswa setelah mengikuti pembelajaran menunjuk-
kan peningkatan yang jauh lebih baik dibandingkan hasil pretest. Berdasarkan data 
penelitian, jumlah nilai siswa pada saat pretest sebesar 4980 dengan rata-rata 60,01, 
sedangkan pada posttest meningkat menjadi 7352 dengan rata-rata 88,5. Peningkat-
an tersebut menunjukkan bahwa penerapan pembelajaran yang digunakan mampu 
membantu siswa memahami materi secara lebih optimal. Hal tersebut dapat dilihat 
pada grafik berikut. 
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Gambar 6. Grafik Nilai Siswa 

Selain itu, nilai tertinggi siswa juga mengalami peningkatan dari 80 pada pretest 
menjadi 100 pada posttest, sedangkan nilai terendah meningkat dari 42 menjadi 80. 
Hal ini membuktikan bahwa tidak hanya siswa dengan kemampuan tinggi yang meng-
alami perkembangan, tetapi juga siswa dengan kemampuan rendah turut mengalami 
peningkatan hasil belajar. Selanjutnya, data dianalisis menggunakan uji N-Gain un-
tuk mengetahui tingkat efektivitas bahan ajar teks cerita fantasi bermuatan Tujuh 
Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif dalam meningkatkan ha-
sil belajar siswa. 

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain, diperoleh skor sebesar 0,706408752 atau 
dibulatkan menjadi 0,71. Nilai tersebut termasuk dalam kategori tinggi sesuai dengan 
penelitian Hasanudin & Fitrianingsih (2018) mengatakan bahwa jika skor Gain lebih 
dari 0,7 dinyatakan tinggi, sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan teks cerita 
fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book efektif 
dalam meningkatkan keterampilan menulis siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa se-
telah menggunakan bahan ajar berbasis e-book, kemampuan siswa mengalami pe-
ningkatan yang signifikan dibandingkan sebelum menggunakan bahan ajar tersebut. 
Dengan demikian, bahan ajar yang dikembangkan mampu membantu siswa mema-
hami materi serta meningkatkan kemampuan menulis teks cerita fantasi secara lebih 
optimal. 

Simpulan 
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan teks cerita fantasi bermuatan 

Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif, dapat disimpul-
kan bahwa analisis kebutuhan menunjukkan guru dan siswa memerlukan bahan ajar 
yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai dengan perkembangan teknologi pembela-
jaran. Bahan ajar yang digunakan sebelumnya masih didominasi oleh buku cetak se-
hingga belum mampu memfasilitasi pembelajaran yang interaktif dan menarik minat 
siswa secara optimal. Oleh karena itu, pengembangan bahan ajar berbasis e-book in-
teraktif menjadi salah satu alternatif yang dapat mendukung proses pembelajaran 
menulis teks cerita fantasi. 

Proses pengembangan teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak In-
donesia Hebat berbasis e-book interaktif dilakukan melalui beberapa tahapan, yaitu 
analisis kebutuhan, perancangan produk, pengembangan produk, validasi ahli, im-
plementasi, dan evaluasi produk. Produk yang dikembangkan memuat materi pem-
belajaran teks cerita fantasi, unsur pembangun, struktur teks, contoh cerita, latihan 
soal, evaluasi, serta muatan nilai Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat yang dike-
mas secara menarik melalui bantuan website Heyzine. 
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Berdasarkan hasil validasi ahli, bahan ajar yang dikembangkan memperoleh ka-
tegori sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil tersebut menunjukkan bah-
wa produk telah memenuhi aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan tampilan 
media sehingga dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Hasil implementasi 
juga menunjukkan bahwa penggunaan e-book interaktif mampu meningkatkan ke-
aktifan dan antusiasme siswa selama pembelajaran berlangsung. Siswa menjadi lebih 
tertarik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran serta lebih mudah memahami ma-
teri dan menyusun teks cerita fantasi sesuai dengan struktur yang benar. 

Hasil evaluasi menunjukkan bahwa penggunaan teks cerita fantasi bermuatan 
Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat berbasis e-book interaktif efektif dalam me-
ningkatkan keterampilan menulis siswa. Hal tersebut dibuktikan melalui hasil uji N-
Gain yang memperoleh skor sebesar 0,706 dan termasuk dalam kategori tinggi. Selain 
itu, hasil uji t menunjukkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara kemam-
puan siswa sebelum dan sesudah menggunakan bahan ajar yang dikembangkan. De-
ngan demikian, teks cerita fantasi bermuatan Tujuh Kebiasaan Anak Indonesia Hebat 
berbasis e-book interaktif terbukti layak dan efektif digunakan dalam meningkatkan 
keterampilan menulis teks cerita fantasi siswa. 
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