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Abstrak 
Pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan 
kontekstual untuk meningkatkan minat belajar siswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media 
pembelajaran berupa buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak yang layak dan praktis digunakan untuk 
siswa kelas V SDN 2 Sakra. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE, yang terdiri atas lima tahapan utama: analisis, desain, pengembangan, 
implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini dilaksanakan di SDN 2 Sakra dengan subjek penelitian siswa kelas V. 
Teknik pengumpulan data menggunakan angket, dengan instrumen berupa lembar validasi ahli media dan ahli 
materi, angket respon guru, serta angket respon siswa. Data dianalisis secara deskriptif kualitatif dan kuantitatif 
dengan menghitung persentase kelayakan dan kepraktisan. Kebaruan penelitian ini terletak pada penggunaan 
dua bahasa (bahasa Indonesia dan bahasa daerah Sasak) dalam penyajian cerita, yang bertujuan untuk 
memperkuat pemahaman siswa terhadap materi sekaligus melestarikan bahasa daerah sebagai bagian dari 
pembelajaran kontekstual. Hasil penelitian menunjukkan bahwa buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal 
Sasak memperoleh validasi dari ahli media sebesar 95,78% (sangat layak), validasi ahli materi sebesar 94,67% 
(sangat layak), respon guru sebesar 96,62% (sangat praktis), respon siswa skala kecil sebesar 90,95% (sangat 
praktis), dan respon siswa skala besar sebesar 86,94% (sangat praktis). Berdasarkan hasil tersebut, dapat 
disimpulkan bahwa buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak sangat layak dan praktis digunakan 
sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia. Secara praktis, produk ini dapat membantu guru dalam 
menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik dan kontekstual, meningkatkan motivasi belajar siswa, sekaligus 
menanamkan nilai-nilai kearifan lokal melalui kegiatan membaca dan memahami cerita rakyat. 
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PENDAHULUAN 
 
       Pembelajaran merupakan proses interaksi antara siswa, guru, dan sumber belajar 
dalam suatu lingkungan belajar yang dirancang untuk mencapai tujuan pendidikan. 
Proses ini tidak hanya terbatas pada penyampaian materi, tetapi juga melibatkan 
keterlibatan aktif siswa dalam memahami dan memaknai informasi yang diberikan 
guru. Menurut Fajriah, Sadiah, dan Setiabudi (2022), pembelajaran mencakup 
hubungan timbal balik antara peserta didik, pendidik, serta berbagai sumber belajar 
yang digunakan. Hal ini sejalan dengan pendapat Ariani et al. (2022) yang 
menyatakan bahwa pembelajaran harus dipandang sebagai suatu sistem yang terdiri 
atas komponen-komponen yang saling berkaitan untuk mencapai tujuan tertentu 
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secara optimal. Salah satu mata pelajaran yang memiliki peran penting di sekolah 
dasar adalah Bahasa Indonesia. Mata pelajaran ini mencakup empat keterampilan 
utama, yaitu menyimak, berbicara, membaca, dan menulis (Renza, 2021). Keempat 
keterampilan tersebut menjadi bekal dasar yang harus dimiliki peserta didik karena 
berpengaruh pada kemampuan mereka dalam memahami materi pelajaran lain. Akan 
tetapi, dalam praktiknya pembelajaran Bahasa Indonesia sering menghadapi kendala, 
terutama dalam hal minat siswa yang rendah terhadap kegiatan membaca dan 
menulis. Salah satu faktor penyebabnya adalah media pembelajaran yang kurang 
bervariasi dan tidak kontekstual, sehingga siswa cepat merasa bosan dan kurang 
termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. 
       Media pembelajaran pada dasarnya berfungsi sebagai sarana perantara untuk 
menyampaikan pesan dari guru kepada siswa agar materi lebih mudah dipahami. 
Nurrita (2018) menegaskan bahwa media pembelajaran mampu memperjelas 
informasi dan membuat proses belajar lebih efektif serta efisien. Pratiwi dan Meilani 
(2018) juga menjelaskan bahwa media yang tepat dapat meningkatkan minat belajar 
siswa karena memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna. Namun 
kenyataannya, guru di sekolah dasar masih jarang menggunakan media secara 
optimal. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru kelas V SDN 2 
Sakra yaitu Ibu Maria Aprilia S.Pd. Ditemukan bahwa pembelajaran masih 
didominasi penggunaan buku paket pemerintah, belum ada upaya yang maksimal 
untuk mendekatkan materi dengan konteks kehidupan siswa, serta belum digunakan 
media yang mampu menarik minat belajar mereka. Kondisi ini mengakibatkan siswa 
kurang bersemangat, cepat merasa bosan, dan tidak memperoleh pengalaman belajar 
yang mendalam.   
       Salah satu alternatif solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah 
pengembangan buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak. Buku cerita 
bergambar merupakan media yang memadukan teks dan ilustrasi sehingga lebih 
mudah dipahami siswa sekolah dasar yang masih berada pada tahap perkembangan 
kognitif operasional konkret (Marinda, 2020). Dengan menambahkan nilai-nilai 
kearifan lokal Sasak, media ini tidak hanya membantu meningkatkan keterampilan 
berbahasa, tetapi juga menanamkan nilai moral, memperkuat identitas budaya, dan 
mengenalkan siswa pada warisan budaya daerah mereka. Sari et al. (2019) 
menyatakan bahwa buku cerita anak berbasis kearifan lokal mampu meningkatkan 
pemahaman siswa terhadap keberagaman budaya. Oleh karena itu, pengembangan 
buku cerita bergambar dengan integrasi kearifan lokal Sasak relevan untuk 
meningkatkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia sekaligus berfungsi sebagai 
sarana pendidikan karakter. 
       Berdasarkan penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh Saputra, Nisa dan 
Jiwandhono (2022) menunjukkan bahwa Buku cerita bergambar berbasis kearifan 
lokal NTB dinyatakan layak untuk menanamkan nilai-nilai karakter pada siswa kelas 
IV sekolah dasar. Adapun penelitian yang dilakukan oleh Rizkiawan, Khair, dan 
Dewi (2022) menunjukkan bahwa kriteria penilaian media yang digunakan di sekolah 
termasuk kategori sangat bagus terhadap media yang dikembangkan. Media Bukbar 
(Buku Bergambar) Berbasis Kearifan Lokal Lombok termasuk layak untuk digunakan 
dalam pembelajaran. Selain itu penelitian yang dilakukan oleh Sabillah et al., (2025) 
menunjukkan bahwa media buku cerita bergambar sangat valid berdasarkan 
penilaian ahli media dan ahli materi dengan rata-rata 87,5%. Media dinilai sangat 
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praktis dengan nilai 95,8% dari uji coba satu-satu, nilai uji coba kelompok kecil 90,5%, 
uji coba kelompok besar dan respon guru dengan nilai rata-rata 89,6%. Uji hipotesis 
menunjukkan nilai sig. (2-sided p) 0,002 < 0,05 dan skor N-Gain sebesar 0,68 untuk 
kelas eksperimen (kategori sedang) serta 0,03 untuk kelas kontrol (kategori rendah). 
Dengan demikian, media buku cerita bergambar terbukti efektif dalam meningkatkan 
kemampuan membaca pemahaman siswa kelas V SDN Gugus 2 Pekat. Walaupun 
demikian, penelitian-penelitian tersebut masih terbatas pada penggunaan satu 
bahasa, yaitu bahasa Indonesia.  
       Kebaruan penelitian ini terletak pada penyajian buku cerita bergambar yang 
menggunakan dua bahasa, yakni bahasa Indonesia dan bahasa daerah Sasak. 
Pendekatan bilingual ini memiliki nilai strategis baik dari segi pedagogis maupun 
kultural. Dari sisi pedagogis, penggunaan dua bahasa dapat memperkuat 
pemahaman siswa terhadap isi cerita karena mereka terbiasa membaca dengan 
bahasa nasional sekaligus bahasa daerah. Dari sisi kultural, penggunaan bahasa Sasak 
dalam media pembelajaran menjadi upaya konkret dalam melestarikan bahasa 
daerah yang kini semakin tergerus oleh perkembangan zaman. Dengan demikian, 
penelitian ini mengisi celah yang belum disentuh oleh penelitian sebelumnya, yakni 
integrasi pembelajaran bahasa dengan pelestarian budaya melalui media bilingual. 
Kerangka berpikir penelitian ini berangkat dari adanya kesenjangan antara 
kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran yang menarik dan kontekstual 
dengan keterbatasan media yang tersedia di sekolah. Permasalahan rendahnya 
motivasi belajar siswa dan kurangnya inovasi media pembelajaran menjadi titik awal 
yang mendorong perlunya solusi berupa pengembangan buku cerita bergambar 
berbasis kearifan lokal Sasak. Integrasi unsur budaya lokal dalam cerita diharapkan 
mampu menghubungkan materi pembelajaran Bahasa Indonesia dengan pengalaman 
nyata siswa, sekaligus menumbuhkan rasa cinta budaya daerah. Dengan demikian, 
media yang dikembangkan tidak hanya memenuhi fungsi pedagogis sebagai sarana 
pembelajaran bahasa, tetapi juga fungsi psikologis untuk meningkatkan motivasi 
belajar, dan fungsi kultural untuk memperkuat identitas budaya Sasak. Dari kerangka 
berpikir ini dirumuskan bahwa penelitian perlu dilakukan untuk menghasilkan 
media yang layak dan praktis, yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.  
       Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini berfokus pada upaya 
mengembangkan media pembelajaran berupa buku cerita bergambar yang memuat 
kearifan lokal Sasak untuk siswa kelas V SDN 2 Sakra. Secara khusus, penelitian ini 
diarahkan untuk menggambarkan tahapan prosedural dalam proses pengembangan, 
mengetahui tingkat kelayakan produk melalui validasi ahli materi dan ahli media, 
serta menilai tingkat kepraktisan melalui respon guru dan siswa. Produk yang 
dihasilkan diharapkan tidak hanya menjadi media pembelajaran yang efektif dan 
menyenangkan, tetapi juga berfungsi sebagai sarana kontekstual yang mampu 
menumbuhkan motivasi belajar, memperkaya pengalaman literasi, dan melestarikan 
budaya Sasak melalui kegiatan membaca dan memahami cerita rakyat. 
        
METODE 

 
        Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini yaitu Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Dick & Carry (dalam 

Rahman et al., 2022) mengungkapkan bahwa model ADDIE adalah salah satu model 
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penelitian yang bersifat sistematis, dikarenakan model ini menyusun secara terurut 

kegiatan-kegiatan yang dilakukan sebagai upaya untuk pemecahan masalah 

pembelajaran yang memiliki keterkaitan dengan sumber belajar yang sesuai dengan 

kebutuhan dan karakteristik siswa. Adapun langkah-langkah penelitian 

pengembangan ADDIE menurut Dinatha & Kua (2019) sebagai berikut: 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE 

 

       Tahap pertama adalah analisis (analysis) yang dilakukan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan dan permasalahan pembelajaran. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini 

meliputi observasi awal dan wawancara dengan guru kelas V SDN 2 Sakra mengenai 

penggunaan media, analisis karakteristik siswa yang berada pada tahap operasional 

konkret, analisis kurikulum berupa capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran 

Bahasa Indonesia kelas V, telaah buku guru dan siswa sebagai bahan dasar, serta 

pemilihan cerita rakyat Sasak yang relevan, yaitu “Legenda Batu Golog”. Output dari 

tahap ini berupa hasil identifikasi kebutuhan dan pemetaan materi. 

       Tahap kedua adalah desain (design) yang berfokus pada perencanaan bentuk 

media. Pada tahap ini dilakukan penyusunan kerangka isi buku, penulisan naskah 

cerita, pemilihan ilustrasi, dan perancangan tata letak menggunakan aplikasi Canva. 

Buku dirancang dalam bentuk A5, full color, berjumlah 40 halaman dengan jilid kawat 

(saddle stitching), memuat cerita rakyat Sasak dalam dua bahasa (Indonesia–Sasak), 

serta dilengkapi soal latihan. Tahap ini menghasilkan blueprint (rancangan awal) 

buku cerita bergambar. Tahap ketiga adalah pengembangan (development), yaitu 

mewujudkan desain menjadi prototipe buku cerita bergambar. Kegiatan meliputi 

pembuatan ilustrasi, penulisan teks bilingual, serta pencetakan prototipe 

menggunakan kertas art paper untuk sampul dan HVS untuk isi. Pada tahap ini juga 

dilakukan validasi oleh ahli, yaitu satu dosen PGSD bidang Bahasa Indonesia sebagai 

ahli materi dan satu dosen PGSD bidang sebagai ahli media. Ahli materi menilai aspek 

relevansi, keakuratan, kebahasaan, keterbacaan, dan keterpaduan materi dengan 

ilustrasi. Ahli media menilai aspek tampilan, penyajian, ilustrasi, dan kualitas bahan. 

Hasil validasi digunakan sebagai dasar untuk merevisi produk sebelum diujicobakan. 

       Tahap keempat adalah implementasi (implementation) yang bertujuan untuk 

mengetahui respon pengguna terhadap produk. Uji coba dilakukan dalam dua tahap, 

yaitu uji coba terbatas kepada 6 siswa kelas V untuk menilai keterpahaman awal dan 

daya tarik buku, serta uji coba lapangan kepada 22 siswa kelas V SDN 2 Sakra untuk 

menilai kepraktisan media secara lebih luas. Selain itu, satu orang guru kelas V juga 

dilibatkan dengan memberikan respon terhadap media. Instrumen respon guru 
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mencakup aspek isi dan tampilan media, sedangkan respon siswa mencakup aspek 

kemenarikan cerita, kejelasan ilustrasi, keterpahaman teks, dan kemudahan 

penggunaan. Tahap kelima adalah evaluasi (evaluation) yang dilakukan pada setiap 

tahapan pengembangan. Evaluasi formatif dilakukan berdasarkan hasil validasi ahli, 

respon guru, dan respon siswa, sedangkan evaluasi sumatif tidak dilakukan karena 

penelitian hanya berfokus pada kelayakan dan kepraktisan, bukan pada efektivitas 

jangka panjang. Evaluasi ini bertujuan untuk merevisi produk agar lebih sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. 

         Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2025/2026 yang 

berlokasi di SDN 2 Sakra, Kecamatan Sakra, Kabupaten Lombok Timur, Nusa 

Tenggara Barat. Penelitian dilaksanakan dengan melakukan uji coba kelompok kecil 

sebanyak 6 peserta didik, serta uji coba kelompok besar dilaksanakan dengan 22 

peserta didik kelas V dan 1 orang guru kelas V SDN 2 Sakra. Instrumen pengumpulan 

data menggunakan angket. Dalam penelitian ini terdapat dua jenis angket yang 

digunakan, yaitu angket validasi dan angket respon. Angket validasi ditujukan 

kepada ahli media dan ahli materi. Sedangkan angket respon ditujukan kepada guru 

dan peserta didik. Angket validasi ahli materi berisi penilaian meliputi enam aspek 

yaitu relevansi, keakuratan, komunikatif, berorientasi pada student centered, 

kebahasaan dan keterbacaan. Sedangkan angket validasi ahli media berisi penilaian 

meliputi tiga aspek yaitu tampilan media, penyajian media, dan bahan. Untuk angket 

respon guru dan peserta didik berisi penilaian meliputi dua aspek yaitu materi dan 

media.  

    

       Menurut Sugiyono (2023), analisis data kelayakan dan kepraktisan dilakukan 

menggunakan skala Likert 1–5 dengan kriteria penilaian: 1 (sangat tidak setuju), 2 

(kurang setuju), 3 (tidak setuju), 4 (setuju), dan 5 (sangat setuju). Selanjutnya, nilai dari 

responden dihitung dengan rumus rata-rata berdasarkan kriteria penilaian yang 

dikemukakan Athifah et al. (2022) yakni sebagai berikut: 

 

 

Keterangan: 

P = Presentase Kelayakan  

F = Skor yang diperoleh  

N = Skor maksimal 

      Selanjutnya skor perolehan dianalisis menggunakan konversi skala tingkat 

pencapaian sebagai berikut: 

Tabe l  Kriteria Tingkat Kelayakan dan Kepraktisan Berdasarkan Persentase 

         Sumber: Ardhani (2021) 

Tingkat Pencapaian (%) Kriteria 

84% < skor ≤ 100% Sangat Layak/Praktis 
68% < skor ≤ 84% Layak/Praktis 
52% < skor ≤ 68% Cukup Layak/ Praktis 
36% < skor ≤ 52% Kurang Layak/Praktis 
20% < skor ≤ 36% Sangat Tidak Layak/praktis 



Suhaemi et al. Pengembangan Buku Cerita Bergambar ……… 

 

 Journal of Authentic Research, December Vol. 4, No. 2 | 1599 

 

       Berdasarkan kriteria pada Tabel 1 produk dapat dikatakan layak/ praktis apabila 

memenuhi kriteria minimal dalam penerapannya dengan tingkat pencapaian 68% < 

skor ≤ 84% atau sangat layak dengan persentase 84% < skor ≤ 100%. Apabila belum 

memenuhi kriteria maka dapat dilakukan revisi kembali. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

       Produk yang dihasilkan pada penelitian ini adalah berupa buku cerita 
bergambar berbasis kearifan lokal Sasak untuk siswa dengan tahapan pengembangan 
yaitu analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 
implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Berikut ini rincian hasil 
pengembangan buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak dalam penelitian 
pada setiap tahap: 
 
Tahap Analysis (analisis) 

       Tahap analisis dalam penelitian ini mencakup dua aspek, yaitu analisis masalah 
dan analisis kebutuhan peserta didik. Analisis masalah dilakukan untuk 
mengidentifikasi kendala yang terjadi di lapangan. Berdasarkan hasil observasi dan 
wawancara, ditemukan bahwa guru masih mengalami keterbatasan dalam membuat 
media pembelajaran Bahasa Indonesia. Kondisi ini menyebabkan penggunaan media 
di kelas sangat minim sehingga kegiatan belajar mengajar berlangsung monoton, 
kurang variatif, dan kurang inovatif. Padahal, guru dituntut untuk mampu 
melakukan inovasi dalam pembelajaran, salah satunya melalui pengembangan media 
pembelajaran (Tahir et al., 2021). Media buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal 
Sasak dapat menjadi salah satu alternatif, karena selain menggunakan buku paket, 
guru juga dapat memanfaatkan media ini sebagai terobosan baru yang bermanfaat 
bagi pendidik maupun peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat Asrin (2021) 
yang menegaskan bahwa inovasi perlu dilakukan secara berkelanjutan sebagai upaya 
meningkatkan pemahaman dasar tentang budaya mutu sehingga pelayanan 
pendidikan dapat berlangsung secara profesional dan terorganisir. 
       Selanjutnya, analisis kebutuhan peserta didik mencakup dua aspek, yaitu analisis 
karakteristik peserta didik dan analisis kurikulum. Analisis karakteristik 
menunjukkan bahwa siswa memiliki beragam kecenderungan belajar, salah satunya 
lebih bersemangat ketika buku pembelajaran dilengkapi dengan gambar. Anak 
sekolah dasar berada pada fase operasional konkret (Marinda, 2020), sehingga lebih 
mudah memahami konsep melalui pengalaman langsung atau benda konkret di 
sekitarnya. Media pembelajaran yang baik tidak hanya meningkatkan motivasi dan 
kemandirian belajar peserta didik, tetapi juga membantu mengatasi kebosanan di 
kelas (Erfan et al., 2020). Oleh karena itu, pengembangan buku cerita bergambar 
berbasis kearifan lokal Sasak diharapkan dapat memberikan pengalaman belajar 
bermakna dan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran. Analisis kurikulum 
dilakukan untuk meninjau capaian pembelajaran (CP) dan tujuan pembelajaran (TP) 
yang relevan dalam penyusunan buku cerita bergambar. Adapun materi Bahasa 
Indonesia yang dipilih meliputi unsur intrinsik cerita, kalimat langsung, dan kalimat 
tidak langsung. 
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Tahap Design (perancangan) 
       Tahap desain merupakan tahap perencanaan dan perancangan kerangka bahan 
ajar yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis sebelumnya. Menurut Amelia 
(2018), tahapan desain dilakukan dalam beberapa langkah yaitu: 
Menyusun Alur Materi 
       Materi yang telah dianalisis pada tahap sebelumnya disusun sesuai alur materi 
berdasarkan sumber buku panduan guru dan buku siswa Bahasa Indonesia Kelas V 
kurikulum merdeka. Pemetaan alur materi bertujuan agar materi yang dimasukkan 
di dalam buku cerita bergambar jelas dan berisi poin-poin utamanya saja. 
Menyusun naskah cerita 
       Penyusunan naskah merupakan tahap untuk menuangkan ide cerita ke dalam 
alur cerita untuk menjadi isi dari buku cerita bergambar. Penyusunan naskah 
bertujuan untuk mempermudah pembentukan rancangan buku cerita bergambar. 
Tahapan dalam penyusunan naskah yaitu menentukan cerita dan menentukan 
gambar-gambar yang akan digunakan pada cerita. Naskah pada pengembangan buku 
cerita bergambar terdiri dari rancangan cover, redaksi, tampilan kata pengantar, 
capaian dan tujuan pembelajaran, materi unsur intrinsik cerita dan materi kalimat 
langsung dan kalimat tidak langsung, pengenalan tokoh, cerita legenda batu golog, 
pesan moral cerita, latihan soal, sumber materi dan gambar, serta biodata penulis. 
 
Menyusun gambar 
       Pada tahap ini dilakukan pengumpulan gambar yang relevan dengan cerita dan 
penyusunan gambar mulai dari pembuatan layout hingga pewarnaan. Gambar-
gambar yang digunakan pada buku cerita bergambar diambil dari sumber gambar 
yang terdapat pada aplikasi Canva. 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Proses penyusuan gambar 

Memasukkan Teks 

       Jenis font yang digunakan dalam produk adalah Railey, Georgia Pro dan Chunk 

Five dengan ukuran 19-35,5 untuk cover depan. Font untuk bagian isi dan cover 

belakang menggunakan Georgia Pro dengan ukuran 12-20. Sedangkan untuk warna 

tulisan disesuaikan agar kontras dengan latar belakang. 
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Gambar 3. Proses Memasukkan Teks 

Membentuk Desain Produk Keseluruhan (Prototype) 

       Desain tampilan produk dibuat mulai dari cover sampai sumber. Berikut adalah 

beberapa tampilan desain produk buku cerita secara keseluruhan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Cover Depan dan Belakang 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Redaksi dan Kata Pengantar 

      

 

 

 

 

 

 

 

  

Gambar 6. Daftar Isi, Capaian dan Tujuan Pembelajaran 
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Gambar 7. Materi unsur intrinsik, Materi kalimat langsung dan  

kalimat tidak langsung 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 8. Tokoh Cerita dan Pesan Moral dalam Cerita 

 

 

                                            

                   

 

 

 

Gambar 9. Cerita Batu Golog 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                  Gambar 10. Latihan Soal 
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Gambar 11. Biodata Penulis dan Sumber 

 

Tahap Development (pengembangan) 

        Mulyatiningsih (dalam Aeni, 2023) menjelaskan bahwa pada tahap 

pengembangan dalam model ADDIE berisi kegiatan realisasi rancangan produk. Oleh 

karena itu, pada tahap pengembangan ini media buku cerita bergambar yang sudah 

didesain kemudian dicetak dengan ukuran A5 menggunakan kertas art paper untuk 

cover dan kertas HVS untuk isi. Jumlah halaman yaitu 40 halaman dan dijilid 

menggunakan teknik jilid kawat/staples tengah (Saddle Stitching). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 12.  Hasil Cetak Buku Cerita Bergambar 

       Pada tahap ini juga dilakukan proses validasi, yaitu media yang telah 

dikembangkan divalidasi oleh para ahli sebelum diuji coba. Validasi dilakukan oleh 

ahli media dan ahli materi untuk memberikan saran, masukan, serta kritik terhadap 

media yang dikembangkan, sehingga dapat direvisi sebelum siap digunakan oleh 

siswa. Hasil validasi ahli materi dan media dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2 Hasil Validasi Ahli 

Ahli Skor Persentase Kriteria 

Ahli Materi 71 94,67% Sangat Layak 

Ahli Media 91 95,78% Sangat Layak 

 

       Berdasarkan hasil pengembangan media buku cerita bergambar berbasis kearifan 

lokal Sasak, menurut Ardhani (2021) kualifikasi tingkat kelayakan produk dengan 

persentase 68% < skor ≤ 84% dikategorikan layak, sedangkan persentase 84% < skor 

≤ 100% dikategorikan sangat layak. Tingkat kelayakan dilihat dari hasil validasi ahli 

materi yang memperoleh persentase sebesar 94,67%, sehingga termasuk dalam 

kategori sangat layak dengan revisi berupa perbaikan kesalahan ketik pada materi. 

Hasil validasi ahli media memperoleh persentase sebesar 95,78% dan juga 
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dikategorikan sangat layak, dengan revisi berupa perbaikan penempatan tulisan agar 

diletakkan pada ruang kosong. Dengan demikian, secara keseluruhan media buku 

cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak pada muatan Bahasa Indonesia ini 

dinyatakan sangat layak. Temuan tersebut sejalan dengan penelitian Saputra (2022) 

yang menunjukkan bahwa media buku cerita bergambar memperoleh kriteria sangat 

layak untuk digunakan dalam pembelajaran. 

Tabel 3 Hasil Revisi 

Keterangan Sebelum Revisi Setelah Revisi 

Sebelum revisi, 

beberapa halaman 

buku masih terlihat 

kosong. Setelah 

revisi, halaman 

kosong diisi tulisan 

cerita. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Sebelum revisi, ada 

beberapa kata dalam 

kalimat di buku 

cerita yang 

mengalami 

kesalahan penulisan 

kata. Setelah revisi, 

kalimat yang salah 

sudah diubah 

menjadi kata yang 

sesuai dengan 

kaidah bahasa 

Indonesia yang baik 

dan benar 

  

 

Tahap Implementation (implementasi) 

       Pada tahap implementasi, media buku cerita bergambar yang telah 

dikembangkan dan direvisi diuji coba di lapangan untuk mengetahui tingkat 

kepraktisannya. Uji coba dilaksanakan melalui pembelajaran di kelas dalam dua 

tahap, yaitu uji coba kelompok kecil yang melibatkan 6 siswa dan uji coba kelompok 

besar yang melibatkan 22 siswa. Subjek uji coba adalah siswa kelas V SDN 2 Sakra. 

Penilaian dilakukan dengan menggunakan instrumen angket respon siswa dan guru 

yang memuat aspek serta indikator-indikator yang dinilai. Hasil respon siswa pada 

uji coba kelompok kecil maupun kelompok besar dapat dilihat pada Tabel 4. 
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Tabel 4 Hasil Respon Siswa 

 

       Menurut Ardhani (2021) kualifikasi tingkat kepraktisan produk dengan 

persentase 68% < skor ≤ 84% dikategorikan praktis dan persentase 84% < skor ≤ 100% 

dikategorikan sangat praktis. Hasil respon siswa pada uji coba kelompok kecil yaitu 

sebesar 90,95 % (sangat praktis) dan hasil respon siswa pada uji coba kelompok besar 

yaitu sebesar 86,94% (sangat praktis) tanpa kritik atau masukkan saran kepada 

peneliti. Adapun hasil respon guru dapat dilihat pada Tabel 5. 

Tabel 5 Hasil Respon Guru 

Skor Persentase Kriteria 

63 95,78% Sangat Praktis 

 

       Berdasarkan persentase hasil respon guru terhadap media buku cerita bergambar 

berbasis kearifan lokal Sasak didapatkan hasil 95,78% dengan kriteria sangat praktis. 

Tahap Evaluation (evaluasi) 

       Evaluasi merupakan tahap akhir dalam model pengembangan ADDIE. Pada 

penelitian kali ini hanya dilakukan evaluasi formatif, yaitu evaluasi yang dilakukan 

untuk mengumpulkan data pada setiap tahapan yang digunakan untuk 

dilakukannya penyempurnaan produk. Evaluasi pertama dilakukan pada tahap 

analisis, yaitu mulai dari menilai dan meninjau kembali materi yang akan digunakan 

dalam media buku cerita bergambar. Dalam tahapan ini terdapat 2 analisis yang 

dilakukan yakni analisis masalah dan analisis kebutuhan peserta didik. Evaluasi 

kedua yaitu pada tahap design atau perancangan. Pada tahap ini evaluasi dilakukan 

pada pemilihan materi yang dipelajari peserta didik pada bahan ajar yaitu materi 

“Cerita fiksi” dalam muatan Bahasa Indonesia kelas V. Selain itu, dalam tahap ini juga 

dilakukan evaluasi dalam tahap perancangan kerangka besar produk mulai dari 

penentuan tema, alur cerita hingga bentuk dan rancangan produk buku cerita 

bergambar. Evaluasi ketiga dilakukan pada tahap development atau pengembangan. 

Pada tahap ini terdapat beberapa evaluasi dan revisi setelah validasi oleh ahli materi 

dan validasi oleh ahli media. Evaluasi keempat dilakukan pada tahap implementasi. 

Tahap implementasi dilakukan dengan 2 skala yakni skala kecil dan besar. Skala kecil 

dilakukan dengan 6 siswa dan skala besar dilakukan dengan 22 siswa atau seluruh 

peserta didik dalam kelas V, dalam tahap ini peserta didik menilai produk buku cerita 

bergambar yang telah dikembangkan dengan mengisi angket yang diberikan. Setelah 

data dari peserta didik didapatkan, selanjutnya dilakukan perhitungan untuk 

mencari dan mengetahui kelayakan dan kepraktisan dari produk yang telah 

dikembangkan. 

      Dalam proses pengembangan buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak 
ini, terdapat beberapa keterbatasan yang perlu diperhatikan. Pertama, uji coba 
produk hanya dilakukan pada satu sekolah dengan jumlah peserta yang terbatas, 
sehingga hasil kepraktisan belum dapat digeneralisasikan untuk populasi yang lebih 

Tahap Uji coba Skor Persentase Kriteria 

Uji Coba Kelompok Kecil 382 90,95% Sangat Praktis 

Uji Coba Kelompok Besar 1339 86,94% Sangat Praktis 
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luas. Kedua, durasi pelaksanaan uji coba relatif singkat, sehingga belum dapat 
menggambarkan konsistensi penggunaan media dalam jangka panjang. Ketiga, 
penelitian hanya difokuskan pada aspek kelayakan dan kepraktisan, belum 
mengukur efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar siswa. Selain itu, isi 
buku yang hanya mengangkat satu cerita rakyat yaitu “Legenda Batu Golog” 
membatasi variasi nilai-nilai budaya Sasak yang dapat ditampilkan. Keterbatasan-
keterbatasan ini diharapkan menjadi masukan untuk penelitian lanjutan agar 
pengembangan media serupa dapat dilakukan dengan cakupan yang lebih luas dan 
evaluasi yang lebih mendalam. 
 
KESIMPULAN 

 
       Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa 
pengembangan buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal Sasak dengan model 
ADDIE menghasilkan produk media pembelajaran yang layak dan praktis digunakan 
dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas V SDN 2 Sakra. Pertama, proses 
pengembangan telah melalui tahapan analisis kebutuhan, perancangan, 
pengembangan, implementasi, dan evaluasi sehingga menghasilkan buku dengan 
format A5, berwarna penuh, berjumlah 40 halaman, dan memuat cerita rakyat 
“Legenda Batu Golog” yang dikemas secara bilingual (bahasa Indonesia dan bahasa 
Sasak). Kedua, hasil validasi ahli materi dan ahli media menunjukkan bahwa produk 
termasuk dalam kategori sangat layak, baik dari aspek isi, kebahasaan, maupun 
tampilan. Ketiga, hasil respon guru dan siswa dalam uji coba terbatas maupun uji 
coba lapangan menunjukkan bahwa produk termasuk dalam kategori sangat praktis, 
karena menarik, mudah digunakan, serta sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 
      Penelitian ini memberikan beberapa implikasi. Implikasi praktis adalah buku 
cerita bergambar ini dapat digunakan guru sebagai media alternatif untuk 
meningkatkan motivasi, keterampilan membaca, dan pemahaman siswa sekaligus 
memperkenalkan budaya lokal Sasak. Bagi siswa, buku ini memberikan pengalaman 
belajar yang lebih kontekstual dan menyenangkan. Implikasi teoretis adalah hasil 
penelitian ini menegaskan bahwa integrasi kearifan lokal dan pendekatan bilingual 
dalam media pembelajaran dapat menjadi strategi efektif dalam pengembangan 
media pendidikan, sehingga memperluas kajian tentang literasi budaya dan bahasa 
dalam pembelajaran sekolah dasar. Adapun rekomendasi yang diajukan, pertama, 
bagi guru, disarankan untuk memanfaatkan buku cerita bergambar ini dalam 
pembelajaran Bahasa Indonesia maupun muatan lokal, serta mengintegrasikannya 
dengan metode pembelajaran aktif. Kedua, bagi sekolah, hasil penelitian ini dapat 
dijadikan bahan pertimbangan dalam pengadaan dan pemanfaatan media 
pembelajaran yang berbasis budaya lokal agar pembelajaran lebih kontekstual. 
Ketiga, bagi peneliti lain, disarankan untuk mengembangkan media serupa dengan 
cerita rakyat Sasak lainnya atau budaya daerah berbeda, serta melakukan penelitian 
lanjutan untuk menguji efektivitas media ini terhadap hasil belajar siswa secara lebih 
luas dan jangka Panjang. 
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