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A B S T R A K 

Kurangnya media yang mendukung literasi baca tulis terintegrasi membuat 
pembelajaran menjadi berfokus pada pemberian materi saja dan berdampak 
pada penurunan hasil belajar peserta didik. Adapun tujuan dari penelitian ini 
yakni untuk mengembangkan media digital choice board yang valid, praktis, dan 
efektif pada topik cerita fiksi berbasis literasi baca tulis kelas IV. Penelitian ini 
tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan 
model AADIE. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni 2 ahli media, dan 2 
ahli materi serta subjek uji coba yaitu 1 guru dan 30 siswa. Pengumpulan data 
dalam penelitian dilakukan menggunakan metode observasi, wawancara, 
kuesioner dengan instrument penelitian berupa instrument ahli media dan ahli 
materi yang diajikan menggunakan skala likert. Analisis data penelitian 
dilakukan dengan teknik analisis deskriptif kuantitatif dan inferensial. Hasil 
penelitian menunjukkan bahwa validitas ahli media sebesar 94% (sangat baik),  
ahli materi sebesar 97,5% (sangat baik). Untuk respon guru sebesar 95,6% dan 
siswa sebesar 95% (sangat baik). sehingga dapat disimpulkan bahwa, 
penggunaan digital choice board pada topik cerita fiksi berbasis literasi baca tulis 
dinyatakan efektif dalam proses pembelajaran di kelas IV. 
 
 

 
A B S T R A C T 

The lack of media that supports integrated reading and writing literacy makes learning focused on providing only 
material and has an impact on decreasing student learning outcomes. The purpose of this research is to develop a digital 
media choice board that is valid, practical, and effective on the topic of fourth grade literacy-based fiction. This research 
belongs to the type of development research developed with the AADIE model. The subjects involved in this study were 2 
media experts, and 2 material experts and the test subjects were 1 teacher and 30 students. Data collection in the study 
was carried out using observation, interviews, questionnaires with research instruments in the form of media experts and 
material experts presented using a Likert scale. Analysis of research data was carried out using quantitative and 
inferential descriptive analysis techniques. The results showed that the validity of media experts was 94% (very good), 
material experts was 97.5% (very good). The teacher's response was 95.6% and the students' response was 95% (very 
good). so it can be concluded that the use of digital choice boards on the topic of fiction based on literacy is declared 
effective in the learning process in grade IV. 

 

 
1. PENDAHULUAN 

  Abad 21 yang berjalan selama 2 dekade telah memberikan paradigma berbeda terhadap 
pendidikan (Abidin et al., 2022; Wei et al., 2020; Wijayanti et al., 2020). Dahulu paradigma belajar yang 
tertanam adalah untuk berkompetisi. Tanpa sadar pendidik mengajari dan mendidik siswa suka bersaing 
tetapi kurang kerjasama. Hal ini terlihat saat masih berlakunya peringkat akademik, kelas-kelas belajar 
akselerasi, dan maraknya sekolah-sekolah favorit. Membentuk pola berpikir kompetitif hanya 
mencerdaskan siswa pada ranah kognitif yang mengakibatkan siswa tidak memiliki budaya kerjasama 
dan kolaborasi (Pratiwi et al., 2018; Prayogi & Estetika, 2019). Situasi tersebut berlawanan dengan 
pembelajaran di abad 21, pembelajaran diwajibkan menggunakan teknologi dengan kemudahan akses 
informasi yang berlimpah. Dalam menunjang keberhasilan pembelajaran di abad 21, siswa membutuhkan 
kecakapan atau keterampilan yang perlu dikuasai (Meilia & Murdiana, 2019; Syahputra, 2022). 
Menghadapi tantangan abad 21 ini, siswa tidak hanya dituntut untuk menguasai kemampuan secara 
teoritik, tetapi siswa juga dituntut untuk menguasai kemampuan praktik seperti berfikir kritis, 
memecahkan masalah, tekun, memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan kemampuan berkolaborasi (Boso et 
al., 2021; Lavi et al., 2021; Rovers et al., 2018; Sung, 2017). Proses pembelajaran menekankan pada 
kebermaknaan, artinya materi yang dibelajarkan harusnya dikaitakan dengan peristiwa sehari-hari 

https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/


Jurnal Pedagogi dan Pembelajaran, Vol. 5, No. 2, 2022, pp. 329-337               330 
 

 

JP2. P-ISSN: 2614-3909 E-ISSN: 2614-3895 

(Chauhan, 2017; Kenedi et al., 2018). Dalam menjawab tantangan 3 kemampuan yang harus dikuasai yang 
terbagi menjadi literasi dasar, kompetensi, dan karakter (Nudiati & Sudiapermana, 2020).  

Kemampuan literasi menjadi salah satu pijakan awal untuk menghadapi tuntutan pada abad-
21(Chan et al., 2017; Churchill, 2020). Membudayakan literasi dapat menjadi modal dasar dalam 
menganalisis berbagai fenomena yang terjadi (Marsh, 2016; Nopilda & Kristiawan, 2018). Melalui 
kemampuan literasi, jalan memahami dan menguasai ilmu pengetahuan, keterampilan, dan kecakapan 
hidup lainnya dapat dicapai (Hadiansah & Sauri, 2021; Majid et al., 2020). Umumnya, literasi berarti 
sebagai kemampuan membaca dan menulis. Namun istilah literasi memiliki makna semakin luas dari 
waktu ke waktu. Literasi saat ini tidak hanya diartikan sebagai kemampuan membaca dan menulis tetapi 
memiliki makna dan implikasi dari keterampilan membaca dan menulis dasar ke pemerolehan dan 
manipulasi pengetahuan melalui teks tertulis, dari analisis metalinguistik unit gramatikal ke struktur teks 
lisan dan tertulis, dan dampak sejarah manusia ke konsekuensi filosofis dan sosial pendidikan barat 
(Musfiroh & Listyorini, 2016; Setiawan et al., 2019). Salah  satu  literasi dasar  yang  perlu  dikuasai  
peserta  didik  tingkat dasar  adalah  literasi  baca-tulis (Nurcholis & Istiningsih, 2021; Sari, 2019). Literasi 
baca tulis dipandang penting karena menjadi kemampuan dasar untuk melanjutkan menuju kemampuan 
lainnya (Nudiati & Sudiapermana, 2020; Widiyarto et al., 2021; Wijayanti et al., 2020). Membaca 
merupakan proses penyerapan informasi yang lebih efektif dari pada mendengar, bahkan berpengaruh 
positif terhadap kreativitas seseorang. Siswa yang memiliki literasi baca tulis yang tinggi mampu 
menyerap informasi yang didapatkan secara lebih cepat dan lebih mengena dalam hatinya (Malik & 
Maemunah, 2020). 

Namun masih banyak siswa yang kurang memiliki literasi membaca, hal ini ditunjukkan dengan 
rendahnya minat baca siswa (Gustiawati et al., 2020; Halawa et al., 2020; Musfiroh & Listyorini, 2016). 
Rendahnya kemampuan literasi atau kemampuan membaca dan menulis siswa disebabkan oleh sifat 
manja dan/atau malas siswa untuk menulis dan membaca (Handayani & Koeswati, 2020; Suandewi et al., 
2019). Hasil observasi di SD Negeri 26 Pemecutan, kemampuan literasi baca tulis masih jarang 
diberdayakan di sekolah terlebih pada situasi pertemuan tatap muka terbatas. Guru terfokus untuk 
mengejar beberapa materi yang tertinggal selama pembelajaran jarak jauh sehingga penulis menemukan 
beberapa siswa yang hanya sekedar membaca teks, dan ketika diberi pertanyaan oleh guru siswa tersebut 
tidak mampu menjawab karena tidak memahami isi bacaan. Berdasarkan hasil pengamatan siswa 
cenderung langsung menatapi baris-baris bacaan tanpa tahu maksud ia membaca bacaan tersebut, artinya 
siswa tidak mengetahui tujuan ia membaca. Siswa juga sepertinya seolah tidak bertanggung jawab atas 
apa yang dibaca mengerti atau tidak, dan adakah kesulitan yang dialami ketika membaca. Seolah-olah 
membaca hanya menyusuri rimba kata-kata tanpa makna. Terutama pada saat pembelajaran Bahasa 
Indonesia, yang memiliki banyak teks wacana. Apabila permasalahan ini tidak segera diatasai tentu 
kedepan akan berdampak pada rendahnya kualitas sumber daya manusia yang dimiliki Indonesia.  

Upaya yang dapat dilakukan untuk mangatasi permasalahan tersebut adalah dengan 
mengembangkan media pembelajaran. Salah satu media pembelajaran yang sesuai untuk dikembangkan 
adalah media digital choice board yang dapat dijadikan sebagai media pembelajaran berbasis literasi baca 
tulis siswa sekolah dasar. Choice board (papan pilihan) adalah kotak yang menampilkan berbagai kegiatan 
pembelajaran. Siswa memilih aktivitas yang disukai untuk mendemonstrasikan pembelajaran pada topik 
tertentu. Media papan pilihan memberi siswa kekuatan untuk memilih "bagaimana" mempelajari subjek 
atau konsep tertentu. Media choice board ini masih jarang digunakan di Indonesia, hal ini terbukti dari 
tidak adanya penelitian yang membahas media tersebut. Padahal media choice board ini memberikan 
kebebasan yang mampu mendorong siswa untuk lebih bertanggung jawab, akuntabel dan mandiri dalam 
belajar. Ini juga memungkinkan siswa untuk mengerjakan aktivitas dengan kecepatan mereka sendiri 
(Prastyo et al., 2021; Ratminingsih, 2018).  

Penggunaan media dalam proses pembelajaran dapat membantu efektifitas komunikasi dan 
interaksi yang dilakukan guru dalam menyampaikan pengetahuan serta keterampilan yang wajib dikuasai 
siswa(Lumbantobing et al., 2019; Nikmatillah, 2018; Sholeh, 2019). Penggunaan media choice board 
biasanya dilakukan dengan mencetak media tersebut kemudian dibagikan kepada siswa, namun hal ini 
dirasa kurang cocok untuk diterapkan dalam pembelajaran daring karena keterbatasan situasi dan 
kondisi. Oleh sebab itu penulis tertarik untuk mengembangkan media choice board tersebut dalam bentuk 
digital sehingga lebih praktis. Pengembangan media digital akan sangat praktis (Pinatih et al., 2021; 
Rastati, 2018; Setiyani et al., 2020; Sukmanasa et al., 2017). Selain itu, penggunaan media pembelajaran 
yang monoton dapat membuat siswa mudah jenuh dan bosan (Megantari et al., 2021; Rahayu et al., 2019). 
Hal ini menyebabkan akan lebih baik jika menggunakan atau mengembangkan media pembelajaran yang 
masih jarang digunakan agar memunculkan inovasi baru dalam penyediaan jenis media pembelajaran. 

Temuan penelitian sebelumnya menyatakan media yang sesuai dapat mempermudah proses 
pembelajaran karena memudahkan siswa belajar (Anggreni et al., 2021; Armansyah et al., 2019; 
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Hoerunnisa et al., 2019). Temuan lainnya juga menyatakan media digital choice board dapat 
meningkatkan semangat belajar (Gogahu & Prasetyo, 2020; Prastyo et al., 2021). Berdasarkan beberapa 
hasil penelitian tersebut dapat dikatakan bahwa media digital choice board merupakan media yang dapat 
membantu proses belajar siswa sehingga siswa dapat lebih semangat dalam belajar. Hanya saja pada 
penelitian sebelumnya belum terdapat kajian mengenai digital Choice Board Pada Topik Cerita Fiksi 
Berbasis Literasi Baca Tulis Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. Sehingga penelitian ini difokuskan pada 
kajian tersebut dengan tujuan untuk mengembangakan digital Choice Board Pada Topik Cerita Fiksi 
Berbasis Literasi Baca Tulis Untuk Siswa Kelas IV Sekolah Dasar. Media digital choice board yang 
dikembangkan dapat digunakan untuk menunjang kegiatan pembelajaran sehingga dapat membantu 
siswa mengembangkan kemampuan literasi baca tulis. 

 

2. METODE 

  Penelitian ini tergolong kedalam jenis penelitian pengembangan yang dikembangkan dengan 
menggunakan model ADDIE. Model pengembangan ADDIE terdiri dari beberapa tahap diantaranya adalah 
tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian dilaksanakan di SD Negeri 
26 Pemecutan. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini yakni ahli media dan 2 ahli materi. Subjek uji coba 
yaitu siswa kelas IV di SD Negeri 26 Pemecutan yang berjumlah 30 siswa. Pengumpulan data dilakukan 
menggunakan metode observasi, wawancara, dan kuesioner dengan instrument penelitian berupa 
instrument ahli media dan ahli materi yang diajikan menggunakan skala likert. Adapun kisi-kisi 
instrument penelitian disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2.  
 
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Digital Choice Board Ahli Media 

 
Tabel 2. Kisi-Kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Indikator Penilaian Jumlah Butir 
1 Materi Relevansi materi yang disajikan 

Penyajian materi 
Relevansi materi terhadap perkembangan literasi baca tulis. 

5 
2 
3 

2 Penggunaan 
Bahasa 

Kualitas penggunaan bahasa 
Kualitas susunan kalimat 

4 

 
Data yang diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis dengan teknik analisis deskriptif 

kuantitatif dan inferensial. Dalam penelitian ini analisis deskriptif kuantitatif digunakan untuk 
menganalisis validitas dan kepraktisan media digital choice board yang dikembangkan. Selanjutnya, hasil 
perhitungan dari kuisioner yang diisi oleh ahli dihitung persentasenya untuk mengetahui validitas media. 
Kriteria pengambilan keputusan yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini menggunakan 
konversi tingkat pencapaian dengan skala lima. Analisis statistik inferensial digunakan untuk mengetahui 
efektivitas pengembangan digital choice board pada topik cerita fiksi berbasis literasi baca tulis siswa. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Media Digital choice board dikembangkan dengan menggunakan model penelitian ADDIE, dengan 

5 tahapan pengembangan. Adapun hasil dari tiap tahap pengembangan adalah sebagai berikut: tahap 
pertama adalah tahap analisis yang menunjukkan hasil bahwa literasi baca tulis masih jarang 

No 
Aspek 

Indikator Pencapaian No. Butir 
Banyak 

Butir 
1. 
 

Desain Media Desain tampilan media. 1,2,3,4 4 
Audio. 5,6 2 
Kualitas teks yang ditampilkan. 7,8,9 3 
Kualitas gambar yang ditampilkan. 10,11 2 
Tata letak. 12,13,14 3 

2. Penggunaan Bahasa Penggunaan bahasa dalam media. 15, 16, 17 3 
3. Kemudahan Penggunaan 

Media 
Kemudahan penggunaan media.  18,19 2 
Kejelasan penggunaan media.  20 1 

Jumlah Butir 20 
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diberdayakan di sekolah terlebih pada situasi pertemuan tatap muka terbatas. Guru terfokus untuk 
mengejar beberapa materi yang tertinggal selama pembelajaran jarak jauh sehingga penulis menemukan 
beberapa siswa yang hanya sekedar membaca teks, dan ketika diberi pertanyaan oleh guru siswa tersebut 
tidak mampu menjawab karena tidak memahami isi bacaan. Karakteristik siswa berada pada tahap 
operasional konret membutuhkan media yang dapat memberikan pembelajaran secara langsung dalam 
meningkatkan literasi baca, dengan adanya pengembangan media digital choice board siswa dapat belajar 
lebih mudah. Analisis kurikulum yaitu pengembangan media memilih topik cerita fiksi. Tahap kedua yakni 
tahap perancangan media Digital choice board. Digital choice board merupakan media pembelajaran yang 
dirancang berbentuk digital berukuran 16:9 dengan bantuan aplikasi articulate storyline 3. Hasil akhir 
produk berupa html yang merupakan suatu rancangan berupa teks dan tata letak gambar. Selain itu pada 
tahap perancangan dilakukan juga Penyusunan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) RPP dirancang 
bertujuan untuk mengarahkan pelaksanaan kegiatan pembelajaran dengan menggunakan media yang 
dikembangkan berupa video pembelajaran. Hasil perancangan media disajikan pada Gambar 1.  

 

 

Gambar 1. Perancangan Digital Choice Board 
 

Tahap ketiga yakni tahap pengembangan yang dilakukan dengan kegiatan memproduksi produk 
yang dikembangkan berupa media pembelajaran digital choice board pada topik cerita fiksi berbasis 
literasi baca tulis untuk siswa kelas IV yang disesuaikan dengan rancangan yang telah dibuat serta pada 
tahap ini juga melakukan uji coba produk ke para ahli dan siswa. Selanjutnya dilakukan uji validitas, 
respon guru dan uji efktifitas memperoleh hasil validasi media digital choice board ahli media sebesar 
94% dengan kualifikasi sangat baik. Hasil validasi digital choice board ahli materi sebesar 97,5% dengan 
kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian guru untuk media digital choice board sebesar 95,6% dengan 
kualifikasi sangat baik. Hasil penilaian siswa untuk media digital choice board sebesar 95% dengan 
kualifikasi sangat baik. Adapun hasil pengembangan media yang telah dilakukan dapat disajikan melalui 
Gambar 2.   

 

 

Gambar 2. Pengembangan Digital Choice Board pada Topik Cerita Fiksi Berbasis Literasi Baca Tulis 
 

Tahap keempat yakni tahap implementasi, pada tahap ini produk yang telah dikembangkan 
diimplementasikan pada situasi yang nyata di kelas. Implementasi dilakukan untuk mengetahui 
efektivitas digital choice board ketika digunakan langsung oleh siswa. Efektivitas penggunaan digital 
choice board diujicoba pada 30 siswa kelas IV A sebagai kelas eksperimen dan 30 siswa kelas IV B sebagai 
kelas kontrol. Proses ujicoba dilakukan dalam 3 pertemuan pembelajaran. Pengujian perbedaan data hasil 
kuesioner siswa dianalisis menggunakan uji-t tidak berkorelasi (independent sample t-test). Uji-t tidak 
berkorelasi ini merupakan bagian dari stastistika parametrik sehingga sebelum melakukan uji-t ini, data 
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terlebih dahulu dipastikan harus berdistribusi normal dan homogen. Maka dari itu dilakukan uji prasyarat 
yakni uji normalitas dan uji homogenitas pada data hasil kuesioner literasi baca tulis siswa. Berdasarkan 
hasil uji normalitas yang dibantu dengan aplikasi SPSS 25.0 pada data hasil kuesioner literasi baca tulis 
kelas eksperimen dan kelas kontrol diperoleh nilai signifikansi pada kolom Kolmogorov Smirnov sebesar 
0,2 untuk kelas eksperimen dan 0,101 untuk kelas kontrol, sedangkan pada kolom Shapiro Wilk 
mendapatkan nilai sebesar 0,345 untuk kelas eksperimen dan 0,098 untuk kelas kontrol. Hasil ini 
menunjukkan nilai signifikansi pada kedua kolom lebih besar dari 0,05 dengan taraf signifikansi 5% 
sehingga H0 ditolak dan H1 diterima. Disimpulkan bahwa terdapat perbedaan yang signifikan antara 
kemampuan literasi baca tulis siswa yang belajar tanpa media pembelajaran dengan siswa yang belajar 
menggunakan media digital choice board.  
 
Pembahasan  

Berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh para ahli yang telah dikembangkan 
memperoleh kualifikasi sangat baik sehingga media digital choice board dinyatakan valid dan layak untuk 
digunakan. Hal tersebut dikarenakan media digital choice board yang telah dikembangkan berbeda 
dengan media pembelajaran lainnya karena memiliki beberapa keunggulan diantaranya. Pertama, media 
pembelajaran berbentuk digital sehingga lebih praktis dalam penggunaan. Media ini dapat 
mendemonstrasikan materi pembelajaran dengan praktis karena disajikan secara online. Media belajar 
yang memadukan teknologi tentu dalam penggunaannya menjadi praktis (Hanik, 2020; Park et al., 2020; 
Ristanto et al., 2020; Yildiz, 2020). Selain itu media juga menggunakan papan pilihan dalam membedakan 
instruksi. Siswa dapat memilih pembelajaran atau materi yang diinginkan pertama kali untuk dipelajari 
sehingga praktis. Siswa yang dapat memilih aktivitas ataupun pembelajaran yang sesuai dengan 
keinginnya tentu akan meningkatkan minat belajar (Asrial et al., 2019; Kanti et al., 2018; Wulandari et al., 
2017). Papan pilihan ini sangat praktis untuk digunakan dan dapat menyajikan informasi baru dengan 
sangat jelas. Penyajian informasi yang jelas juga merupakan salah satu syarat media dikatakan baik 
(Abdulrahaman et al., 2020; Marnita & Ernawati, 2017; Pratiwi et al., 2018).  

Kedua, media digital choice board sangat menarik sehingga memudahkan siswa memahami 
materi. Topik cerita fiksi yang dikemas dengan gambar ilustrasi pendukung serta materi yang lengkap, 
telah membantu siswa dalam memahami materi khususnya cerita fiksi. Ilustrasi pendukung berperan 
memperjelas maksud materi (Fauyan, 2019; Molina et al., 2018; Rachmadtullah, 2018). Penggunaan 
media pembelajaran membantu efektifitas komunikasi dan interaksi yang dilakukan guru dalam 
menyampaikan pengetahuan serta keterampilan yang wajib dikuasai siswa(Lumbantobing et al., 2019; 
Nikmatillah, 2018; Sholeh, 2019). Tampilan media yang menarik membangkitkan minat membaca siswa. 
Siswa yang memiliki minat membaca tinggi akan mempengaruhi kemampuan literasi baca tulisnya 
(Cahyani et al., 2021; Mutji & Suoth, 2021; Suandewi et al., 2019). Pembelajaran yang baik dilengkapi oleh 
komponen-komponen pembelajaran salah satunya media pembelajaran, maka dari itu penggunaan media 
pembelajaran dipandang penting untuk membantu guru dalam mengomunikasikan materi pelajaran 
sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai (Febriani, 2017; Oktariyanti et al., 2021; Trisnanti et al., 
2018). 

Ketiga, media digital choice board ini dapat membuat siswa fokus, dan termotivasi dalam 
menyimak pembelajaran yang diberikan. Hal tersebut didukung oleh penelitian  mengenai pengembangan 
produk media pembelajaran berbasis E-Bookstory dapat dikatakan sangat efektif digunakan untuk 
meningkatkan literasi (Gogahu & Prasetyo, 2020). Selain itu, mengenai literasi baca tulis kelas tinggi 
sekolah dasar memperoleh hasil bahwa literasi baca tulis pada kelas tinggi masih sangat jauh dari yang 
diharapkan perpustakaan yang harusnya menjadi tempat berliterasi hampir tidak dimiliki oleh sekolah-
sekolah tersebut dan yang memiliki perpustakaan tidak dikelola dengan baik (Cahyani et al., 2021; Mutji & 
Suoth, 2021). choice board ini menampikan kegiatan pembelajaran yang akan dilalui siswa. Hal ini akan 
membantu siswa focus selama mengikuti kegiatan pembelajaran (Bustanil S et al., 2019; Melinda et al., 
2017; Trianawati, 2019). Media pembelajaran memberikan kebebasan kepada siswa untuk memilih topik 
materi yang ingin dipelajari lebih dulu. Siswa menjadi aktif karena terlibat dalam pembelajaran dengan 
memilih kegiatan sehingga berdampak pada pemahaman siswa yang lebih baik. Menggunakan pilihan 
dalam pembelajaran merupakan salah satu cara untuk memotivasi dan melibatkan siswa secara aktif 
dalam proses pembelajaran. 

Hasil yang diperoleh dalam penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian terdahulu yang juga 
mengungkapkan bahwa media membantu efektifitas komunikasi dan interaksi yang dilakukan guru dalam 
menyampaikan pengetahuan serta keterampilan (Lumbantobing et al., 2019; Nikmatillah, 2018; Sholeh, 
2019). Temuan lain menyatakan media digital akan sangat praktis digunakan dalam proses pembelajaran 
(Pinatih et al., 2021; Rastati, 2018; Setiyani et al., 2020; Sukmanasa et al., 2017). Temuan selanjutnya juga 
mengungkapkan bahwa media digital choice board dapat meningkatkan semangat belajar (Gogahu & 
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Prasetyo, 2020; Prastyo et al., 2021). Sehingga berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat dikatakan 
bahwa media digital choice board sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran karena dapat 
meningkatkan semangat dan motivasi belajar peserta didik. 

 

4. SIMPULAN 

  Berdasarkan analisis data dan pembahasan dapat ditarik kesimpulan bahwa media digital choice 
board pada topik cerita fiksi berbasis literasi baca tulis memiliki kualifikasi validitas sangat baik sehingga 
sangat layak untuk dikembangkan dan dibelajarkan kepada peserta didik. Hal ini dtunjukkan dengan 
adanya perbedaan yang signifikan antara kemampuan literasi baca tulis siswa yang belajar tanpa media 
pembelajaran dengan siswa yang belajar menggunakan media digital choice board, sehingga penggunaan 
digital choice board pada topik cerita fiksi berbasis literasi baca tulis dinyatakan efektif dalam proses 
pembelajaran di kelas IV. 
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