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Pendahuluan Kurikulum  Merdeka menempatkan mata

Pendidikan dasar merupakan fondasi penting
dalam membentuk peserta didik yang memiliki
pengetahuan, karakter, dan keterampilan yang relevan
dengan kehidupan sehari-hari. Dalam rangka mencapai
tujuan tersebut, pembelajaran di sekolah dasar perlu
didukung oleh media yang tidak hanya menyampaikan
materi, tetapi juga mampu memberikan pengalaman
belajar yang bermakna dan kontekstual sesuai dengan
tahap perkembangan peserta didik. Penggunaan media
pembelajaran yang kreatif, inovatif, serta bersifat visual
dan interaktif terbukti mampu meningkatkan minat

belajar, keterlibatan, dan pemahaman konsep peserta
didik.

Email: nurfitriah010@gmail.com

pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
sebagai integrasi antara konsep sains dan fenomena
sosial budaya di lingkungan peserta didik. Integrasi ini
bertujuan untuk membentuk kompetensi peserta didik
secara holistik melalui pembelajaran yang kontekstual
dan bermakna. Sebagaimana dikemukakan oleh Andrea
dan Gunansyah (2023), penggabungan mata pelajaran
IPA dan IPS dalam IPAS merupakan upaya untuk
memperkuat pemahaman peserta didik terhadap
lingkungan alam dan sosial secara terpadu. Pada kelas
III sekolah dasar, materi Cerita dari Kampung Halaman
memberikan peluang bagi peserta didik untuk
mengenal, memahami, dan menceritakan kembali
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tradisi serta budaya yang ada di lingkungan sekitar
mereka.

Namun demikian, implementasi pembelajaran
IPAS di lapangan belum sepenuhnya optimal.
Berdasarkan data hasil belajar peserta didik kelas III
SDN 2 Sila, hanya 40% siswa yang mencapai Kriteria
Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sedangkan
60% lainnya belum mencapai ketuntasan. Hasil
observasi dan wawancara dengan guru menunjukkan
bahwa pembelajaran masih didominasi oleh metode
ceramah dan penggunaan buku paket tanpa didukung
media pembelajaran yang inovatif dan interaktif.
Kondisi ini menyebabkan peserta didik cenderung pasif,
kurang antusias, serta mengalami kesulitan dalam
memahami dan mengaitkan materi dengan kehidupan
sehari-hari.

Selain itu, pembelajaran IPAS pada materi Cerita
dari  Kampung  Halaman  belum  sepenuhnya
mengintegrasikan kearifan lokal sebagai sumber belajar.
Padahal, integrasi budaya lokal dalam pembelajaran
memiliki peran penting dalam  menciptakan
pembelajaran yang kontekstual sekaligus menanamkan
nilai karakter kepada peserta didik. Penelitian
Widiarini, Suastra, dan Arnyana (2025) menunjukkan
bahwa pembelajaran berbasis kearifan lokal mampu
meningkatkan pemahaman konsep, menanamkan nilai
karakter, serta menumbuhkan rasa cinta terhadap
budaya daerah. Sejalan dengan itu, Bismark,
Nasaruddin, dan Ruslan (2025) menegaskan bahwa
kearifan lokal dapat menjadi sarana dalam membentuk
karakter, memperkuat identitas budaya, serta
menumbuhkan sikap nasionalisme pada peserta didik.

Suku Mbojo (Bima) memiliki beragam kearifan
lokal yang sarat dengan nilai-nilai pendidikan karakter,
seperti Uma Lengge, Mbolo Weki, Rimpu, Mpa’a Kolo,
dan Bingka Dolu. Nilai-nilai seperti gotong royong,
kebersamaan, musyawarah, kesopanan, dan sportivitas
yang terkandung dalam budaya tersebut sangat relevan
untuk diintegrasikan dalam pembelajaran di sekolah
dasar. Namun, keterbatasan media pembelajaran
berbasis kearifan lokal menyebabkan peserta didik
kurang mengenal budaya daerahnya sendiri.

Sejumlah penelitian terdahulu telah
mengembangkan media buku cerita bergambar berbasis
budaya lokal. Novitasari (2024) menunjukkan bahwa
buku cerita bergambar berbasis kearifan lokal dapat
meningkatkan minat baca siswa, namun keterlibatan
siswa masih terbatas. Indriyani (2025) menemukan
bahwa media tersebut mampu meningkatkan motivasi
belajar, tetapi belum banyak melibatkan aktivitas
interaktif. Sementara itu, Darmawan et al. (2025) lebih
menekankan pada aspek visualisasi cerita tanpa
melibatkan partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran.
Hal ini menunjukkan bahwa masih terdapat celah
penelitian dalam pengembangan media yang tidak

hanya berbasis budaya lokal, tetapi juga bersifat
interaktif.

Buku cerita bergambar interaktif merupakan
salah satu media yang sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar yang berada pada tahap
operasional konkret. Media ini menggabungkan teks,
ilustrasi, dan aktivitas interaktif yang memungkinkan
siswa belajar secara aktif melalui kegiatan seperti
mewarnai, puzzle, dan bermain peran. Menurut Cahyadi
(2019), media visual seperti buku cerita bergambar
mampu meningkatkan perhatian dan pemahaman
siswa, sedangkan media interaktif memberikan
kesempatan bagi peserta didik untuk terlibat langsung
dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan permasalahan tersebut, diperlukan
pengembangan media pembelajaran yang mampu
mengintegrasikan kearifan lokal dengan pendekatan
interaktif untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
IPAS. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan buku cerita bergambar interaktif
berbasis kearifan lokal suku Mbojo pada pembelajaran
IPAS kelas III sekolah dasar serta mengetahui tingkat
kevalidan dan kepraktisannya.

Metode

Penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan
produk berupa media pembelajaran sekaligus menguji
kelayakan dan kepraktisannya dalam pembelajaran.
Metode R&D merupakan pendekatan penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan suatu produk dan
menguji efektivitasnya agar dapat diterapkan dalam
konteks pembelajaran nyata (Sumarni, 2019). Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE
(Anaysis, design, development, implementation, evaluation),
yang terdiri atas lima tahapan, yaitu analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Model ini
dipilih karena memberikan kerangka kerja sistematis
dalam mengembangkan produk pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan pengguna (Sumarni, 2019).

Subjek penelitian terdiri atas 3 validator ahli,
yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, 1 guru
kelas III SDN 2 Sila, serta 15 siswa kelas III SDN 2 Sila
sebagai sampel uji coba kelompok terbatas. Validator
ahli berperan untuk menilai tingkat kelayakan media
dari aspek materi, tampilan media, dan kebahasaan,
sedangkan guru dan siswa berperan dalam menilai
tingkat kepraktisan penggunaan media pembelajaran

yang dikembangkan.
Tahap analysis dilakukan untuk
mengidentifikasi  kebutuhan  pembelajaran  dan

permasalahan yang terjadi di kelas. Analisis meliputi
analisis kebutuhan dan analisis kurikulum. Hasil
observasi dan wawancara menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS di kelas III SDN 2 Sila masih
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didominasi metode ceramah dan belum memanfaatkan
media interaktif, sehingga siswa kurang aktif dan
mengalami kesulitan memahami materi, khususnya
yang berkaitan dengan tradisi dan budaya lokal. Selain
itu, analisis kurikulum dilakukan dengan mengacu
pada Kurikulum Merdeka, khususnya materi Cerita dari
Kampung Halaman pada IPAS kelas III.

Tahap design bertujuan untuk merancang
struktur dan konsep media yang dikembangkan. Pada
tahap ini disusun kerangka isi buku yang meliputi
cerita, informasi tradisi, pertanyaan refleksi, aktivitas
interaktif, dan pesan moral. Selain itu, ditentukan pula
integrasi nilai-nilai kearifan lokal suku Mbojo, yaitu
Uma Lengge, Mbolo Weki, Rimpu, Mpa’a Kolo, dan Bingka
Dolu, serta perancangan desain visual dan penyusunan
instrumen validasi (Sumarni, 2019).

Tahap development merupakan proses pembuatan
produk berdasarkan desain yang telah dirancang.
Kegiatan pada tahap ini meliputi pembuatan ilustrasi,
penyusunan cerita, serta pengembangan aktivitas
interaktif menggunakan aplikasi desain seperti Canva
dan Gemini Al Produk yang dihasilkan kemudian
divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa
untuk menilai kelayakan isi, tampilan, dan kebahasaan.
Selanjutnya dilakukan revisi berdasarkan saran dari
para validator (Sumarni, 2019).

Tahap implementation dilakukan melalui uji coba
terbatas di kelas III SDN 2 Sila yang melibatkan 15
peserta didik dan satu guru kelas. Pada tahap ini, buku
cerita bergambar interaktif digunakan dalam
pembelajaran IPAS, kemudian siswa dan guru diminta
memberikan respon terhadap penggunaan media untuk
mengetahui tingkat kepraktisan (Sumarni, 2019).

Tahap evaluation dilakukan untuk menilai
kualitas produk secara keseluruhan. Evaluasi terdiri
atas evaluasi formatif yang dilakukan pada setiap tahap
pengembangan, serta evaluasi sumatif yang dilakukan
setelah uji coba untuk mengetahui tingkat kevalidan dan
kepraktisan produk (Sumarni, 2019).

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik
kelas III SDN 2 Sila yang berjumlah 15 orang serta guru
kelas IIL. Selain itu, terdapat tiga validator yang terdiri
dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Objek
penelitian adalah media pembelajaran berupa buku
cerita bergambar interaktif berbasis kearifan lokal suku
Mbojo pada pembelajaran IPAS.

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini
meliputi dokumentasi dan angket. Dokumentasi
digunakan untuk memperoleh data awal terkait kondisi
pembelajaran, kurikulum, serta proses pengembangan
produk (Sumarni, 2019). Sementara itu, angket
digunakan untuk mengumpulkan data validasi dari
para ahli serta respon guru dan siswa terhadap media
yang dikembangkan. Angket validasi diberikan kepada
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk menilai

kelayakan produk. Angket respon guru digunakan
untuk mengetahui kepraktisan penggunaan media
dalam pembelajaran, sedangkan angket respon siswa
digunakan untuk mengetahui tingkat ketertarikan,
kemudahan penggunaan, dan keterlibatan siswa.
Penyusunan angket mengacu pada skala Likert empat
tingkat untuk memperoleh penilaian yang lebih tegas
(Cahyadi, 2019).

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini
meliputi angket validasi ahli materi, ahli media, ahli
bahasa, serta angket respon guru dan siswa. Instrumen
disusun berdasarkan indikator yang mencakup aspek
isi, tampilan, kebahasaan, kepraktisan, serta keterlibatan
siswa dalam penggunaan media pembelajaran. Analisis
data dilakukan secara deskriptif kuantitatif untuk
menentukan tingkat kevalidan dan kepraktisan produk.
Data hasil validasi dan respon dihitung menggunakan
rumus persentase:

x
P= phd x 100%
2%
Keterangan:

P = Persentase hasil penilaian
Y'x = Jumlah skor yang diperoleh
Y'xi = Jumlah skor maksimal

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan
berdasarkan kriteria kelayakan, yaitu sangat layak (81-
100%), layak (61-80%), kurang layak (41-60%), dan tidak
layak (<40%) (Dewi Mulyani, 2024). Produk dinyatakan
layak apabila memperoleh minimal kategori layak.
Selain itu, analisis kepraktisan dilakukan berdasarkan
respon guru dan siswa dengan kriteria sangat praktis
(81-100%), praktis (61-80%), kurang praktis (41-60%),
dan tidak praktis (<40%) (Dewi Mulyani, 2024). Data
kualitatif berupa saran dan masukan dari validator,
guru, dan siswa digunakan sebagai bahan perbaikan
produk.

Hasil dan Diskusi
Penelitian ini merupakan penelitian
pengembangan (Research and Development) yang

menghasilkan produk berupa buku cerita bergambar
interaktif berbasis kearifan lokal suku Mbojo pada mata
pelajaran IPAS kelas III di SDN 2 Sila. Model
pengembangan yang digunakan adalah ADDIE yang
terdiri dari lima tahap, yaitu analysis, design, development,
implementation, dan evaluation (Sumarni Sri, 2019). Hasil
penelitian  sekaligus  pembahasannya  dijelaskan
berdasarkan tahapan tersebut sebagai berikut.

Analysis
Tahap analisis dilakukan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran dan kesesuaian kurikulum.
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan
guru kelas III, diketahui bahwa pembelajaran IPAS
masih didominasi oleh metode konvensional seperti
ceramah dan penggunaan buku teks. Kondisi ini
menyebabkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran
masih rendah serta minat belajar siswa kurang optimal.

Selain itu, materi “Cerita dari Kampung Halaman”
belum disampaikan secara kontekstual dan menarik,
sehingga pemahaman siswa terhadap tradisi lokal
masih tergolong rendah. Hal ini menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang digunakan belum mampu
mengakomodasi kebutuhan siswa. Temuan ini sejalan
dengan pendapat Bakara Tirawati et al. (2023) yang
menyatakan bahwa media pembelajaran berperan
penting dalam meningkatkan efektivitas belajar. Selain
itu, guru juga dituntut untuk mampu mengelola
pembelajaran secara kreatif agar lebih bermakna
(Andini Mina, 2024).

Jika ditinjau dari karakteristik peserta didik,
siswa kelas III berada pada tahap operasional konkret,
sehingga lebih mudah memahami materi yang disajikan
secara visual dan kontekstual (Mifroh Nazilatul, 2020).
Hal ini diperkuat oleh teori Vygotsky yang menekankan
pentingnya konteks sosial dan budaya dalam
pembelajaran. Oleh karena itu, pengembangan media
berbasis kearifan lokal menjadi solusi yang relevan
untuk meningkatkan pemahaman siswa.

Hasil analisis kurikulum menunjukkan bahwa
pembelajaran IPAS pada Kurikulum Merdeka (Fase B)
menekankan pada kemampuan siswa dalam mengenal
dan memahami tradisi serta nilai budaya seperti gotong
royong dan kebersamaan. Namun, pembelajaran yang
berlangsung  belum  sepenuhnya  mendukung
pencapaian tujuan tersebut. Hal ini sejalan dengan
Husna Khamila (2023) yang menyatakan bahwa media
pembelajaran yang menarik dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa.

Design

Tahap desain dilakukan untuk merancang
prototype buku cerita bergambar interaktif berbasis
kearifan lokal suku Mbojo yang sesuai dengan
karakteristik siswa kelas III sekolah dasar. Perancangan
media dilakukan berdasarkan hasil analisis kebutuhan
dan analisis kurikulum, sehingga media yang
dikembangkan tidak hanya menarik secara visual, tetapi
juga sesuai dengan tujuan pembelajaran IPAS pada
materi “Cerita dari Kampung Halaman”. Pada tahap ini,
peneliti menyusun rancangan awal media dengan
mengintegrasikan unsur cerita, ilustrasi visual, serta
aktivitas interaktif agar pembelajaran menjadi lebih
kontekstual, menarik, dan bermakna bagi siswa.

Struktur buku dirancang secara sistematis yang
terdiri dari sampul (cover), isi cerita, ilustrasi budaya,
aktivitas interaktif, glosarium mini, dan petunjuk

penggunaan buku. Sampul buku dibuat dengan
menampilkan ilustrasi budaya Bima dan warna-warna
cerah untuk menarik perhatian siswa. Isi cerita disusun
menggunakan bahasa sederhana yang mudah dipahami
siswa sekolah dasar serta memuat nilai-nilai budaya
lokal seperti Uma Lengge, Mbolo Weki, Rimpu, Mpa’a Kolo,
dan Bingka Dolu. Penyajian materi dalam bentuk cerita
dipilih karena siswa sekolah dasar lebih mudah
memahami informasi melalui narasi yang dekat dengan
kehidupan sehari-hari. Hal ini sesuai dengan pendapat
Budianto Nur Wahyu (2024) yang menyatakan bahwa
penggunaan cerita dalam pembelajaran dapat
meningkatkan pemahaman serta minat baca siswa.

Selain itu, pada tahap desain juga dilakukan
perancangan tampilan visual media yang meliputi
pemilihan warna, jenis huruf, tata letak halaman, serta
ilustrasi gambar. Ilustrasi budaya Bima dibuat
semenarik mungkin agar dapat membantu siswa
memahami isi cerita secara lebih konkret. Penggunaan
warna-warna cerah dan gambar kartun disesuaikan
dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang
cenderung menyukai media visual yang menarik. Dari
aspek visual, penggunaan ilustrasi dan warna menarik
mendukung teori multimedia yang dikemukakan oleh
Richard E. Mayer yang menyatakan bahwa
pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi
disajikan melalui kombinasi teks dan gambar.

Dalam tahap desain, peneliti juga merancang
berbagai aktivitas interaktif yang terdapat di dalam
buku, seperti kegiatan mewarnai, puzzle, pertanyaan
pemahaman, refleksi sederhana, role play, dan pop-up
sederhana. Aktivitas tersebut dirancang untuk
meningkatkan keterlibatan aktif siswa selama proses
pembelajaran sehingga siswa tidak hanya membaca
cerita secara pasif, tetapi juga ikut berpartisipasi secara
langsung dalam kegiatan belajar. Hal ini sejalan dengan
pendapat Trikesumawati Desi (2025) yang menyatakan
bahwa media pembelajaran interaktif —mampu
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan siswa dalam
pembelajaran.

Selain merancang isi dan aktivitas interaktif,
peneliti juga mendesain media menggunakan aplikasi
Canva untuk mengatur tata letak halaman, ilustrasi,
warna, dan teks agar terlihat lebih menarik dan mudah
dibaca. Peneliti juga memanfaatkan Gemini Al untuk
membantu memperoleh ide cerita dan konsep visual
budaya Bima. Penggunaan teknologi tersebut
membantu menghasilkan desain media yang lebih
kreatif, inovatif, dan sesuai dengan perkembangan
pembelajaran di era digital. Hal ini sesuai dengan
pendapat Hasnawiyah (2024) yang menyatakan bahwa
pemanfaatan teknologi dalam pengembangan media
pembelajaran dapat membantu menciptakan media
yang lebih inovatif dan efektif digunakan dalam
pembelajaran.
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Dengan demikian, tahap desain menghasilkan
prototype awal buku cerita bergambar interaktif
berbasis kearifan lokal suku Mbojo yang telah dirancang
sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar, tujuan
pembelajaran IPAS, serta kebutuhan pembelajaran yang
kontekstual dan menarik.
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Gambar 1. Prototype Buku Cerita Bergambar

Development
Tahap pengembangan merupakan proses
realisasi desain menjadi produk yang utuh. Media
dikembangkan dengan menggabungkan teks, ilustrasi,
dan aktivitas interaktif sehingga sesuai dengan
kebutuhan siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa:
1. Ahli materi memperoleh persentase 83,3%

(sangat layak)

2. Ahli media memperoleh persentase 93,75%
(sangat layak)

3. Ahli bahasa memperoleh persentase 86,3%
(sangat layak)

Hasil ini menunjukkan bahwa produk telah
memenuhi kriteria kelayakan dari berbagai aspek.

Validasi oleh ahli merupakan langkah penting dalam
menjamin kualitas produk pembelajaran sebelum
digunakan (Astuti Rahayu Budi, 2024). Meskipun
demikian, terdapat beberapa saran perbaikan seperti
peningkatan kontras warna, penyesuaian panjang
kalimat, perbaikan barcode, dan penambahan informasi
budaya. Proses revisi ini menunjukkan bahwa
pengembangan media bersifat iteratif sesuai dengan
model ADDIE. Selain itu, aspek visual seperti warna dan
keterbacaan memiliki peran penting dalam kenyamanan
belajar siswa (Syafei Isop, 2025).

-l ‘Bentuk dan Makna Uma Lengge

Dalam bahasa Mbojo, uma berarti rumah dan lengge berarti
tinggi dan mengerucut. Karena itulah atap Uma Lengge dibuat

Dalam bahasa Mbojo, uma berarti rumah dan lengge berarti

tinggi dan mengerucut. Karena itulah atap Uma Lengge dibuat

runcing. i sangat tinggi dan runcing. Di bagian atas tiang terdapat balok

kayu yang 45::1 modi s 861590 pandhns Borplcay Dok kayu yang disebut langge sebagai penopang bangunan. Untuk
9ge,

naik ke Uma Lengge, orang harus menggunakan tangga Kayu
atau bambu ‘hasil
% panen di dalamnya tetap aman. 3 3

atau bambu yang dapat dilepas dan disimpan kembali agar hasil
Tampilan revisi bagian huruf dan background

panen di dalamnya tetap aman.
l Gerita Mbojo — Bagian 1

/3

T omrome oo

Farhan dan Uma Lengge, Rumah
Tinggi Warisan Bima

Farhan dan Uma Lengge, Rumah
Tinggi Warisan Bima

Saat berkunjung ke Kecamatan Wawo, Kabupaten Bima, Farhan
meiiat deretan melihat bangunan tinggi yang berdiri di atas tiang-tiang kayu

Saat berkunjung ke Kecamatan Wawo, Kabupaten Bima, Farhan

dengan atap runcing dari alang-alang. Bangunan ity terlihat

al sederhana tetapi kokoh. Ayah Farhan menjelaskan bahwa

sekitarnya. Ayah "--w:~ bangunan itu disebut Uma Lengge, yaitu rumah adat suku Mbojo
disebut Uma Lengge, rumah adat suku Mbojo yang sudah ada yang sudah ada sejak lama dan menjadi bagian penting bagi
e : / !E i 5 /1
Tampilan revisi bagian jumlah kalimat tiap paragraf

o T promssr TR

‘% @) /
v B
Tampilan revisi bagian informasi tradisi

Gambar 2. Sebelum dan Sesudah Revisi Produk

0
B« b

Implementation
Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba
terbatas kepada 15 siswa kelas III dan guru IPAS di SDN
2 Sila. Hasil menunjukkan bahwa:
1. Respon siswa memperoleh persentase 89,3%
(sangat praktis)
2. Respon guru memperoleh persentase 97,2%
(sangat praktis)
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Tingginya respon tersebut menunjukkan bahwa
media mudah digunakan, menarik, dan mampu
meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
Siswa terlihat lebih aktif dan antusias, terutama saat
menggunakan aktivitas interaktif dalam buku. Hal ini
sejalan dengan teori pembelajaran aktif yang
menyatakan bahwa keterlibatan langsung siswa dapat
meningkatkan efektivitas belajar. Selain itu, media
interaktif juga dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa (Afrilia Lizra, 2022).

Evaluation

Tahap evaluasi dilakukan untuk menilai dan
menyempurnakan produk buku cerita bergambar
interaktif berbasis kearifan lokal suku Mbojo yang telah
dikembangkan. Pada penelitian ini, evaluasi dilakukan
melalui dua bentuk, yaitu evaluasi formatif dan evaluasi
sumatif. Evaluasi bertujuan untuk memastikan bahwa
media yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan
pembelajaran, layak digunakan, serta memberikan
manfaat dalam proses pembelajaran IPAS kelas III
sekolah dasar.

Evaluasi formatif dilakukan pada setiap tahapan
pengembangan media, mulai dari tahap analisis, desain,
hingga pengembangan. Pada tahap analisis, evaluasi
dilakukan dengan mengidentifikasi  kebutuhan
pembelajaran, karakteristik siswa, serta permasalahan
yang terjadi di sekolah. Hasil evaluasi pada tahap ini
menunjukkan bahwa pembelajaran masih bersifat
konvensional dan belum menggunakan media yang
menarik serta kontekstual. Selanjutnya, pada tahap
desain, evaluasi dilakukan dengan menelaah rancangan
awal media, seperti kesesuaian isi cerita dengan tujuan
pembelajaran, tampilan visual, ilustrasi, dan aktivitas
interaktif yang akan digunakan dalam buku. Pada tahap
pengembangan, evaluasi dilakukan melalui proses
validasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Masukan dan saran dari para validator digunakan
sebagai dasar untuk melakukan revisi dan
penyempurnaan produk agar media menjadi lebih baik
dan sesuai dengan karakteristik peserta didik.

Sementara itu, evaluasi sumatif dilakukan setelah
produk selesai direvisi dan siap digunakan dalam
pembelajaran. Evaluasi ini bertujuan untuk mengetahui
kualitas akhir media berdasarkan hasil uji coba terbatas
kepada siswa dan guru. Pada tahap ini, peneliti
mengumpulkan respon siswa dan guru terhadap
penggunaan buku cerita bergambar interaktif untuk
mengetahui  tingkat  kepraktisan, = kemudahan
penggunaan, serta kebermanfaatan media dalam
pembelajaran. Hasil evaluasi sumatif menunjukkan
bahwa media mampu membantu siswa memahami
materi IPAS serta meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses pembelajaran. Pelaksanaan evaluasi
dalam penelitian ini sesuai dengan model evaluasi yang

dikemukakan oleh Walter Dick dan Lou Carey yang
menyatakan bahwa evaluasi dalam pengembangan
pembelajaran dilakukan secara berkelanjutan melalui
evaluasi formatif dan sumatif untuk menghasilkan
produk yang berkualitas. Selain itu, Ulfah Maulidani
(2025) juga menyatakan bahwa kualitas produk
pengembangan ditentukan oleh aspek validitas,
kepraktisan, dan efektivitas.

Penelitian ini, evaluasi tidak hanya menilai aspek
akademik, tetapi juga melihat bagaimana media dapat
menanamkan nilai budaya dan karakter kepada siswa.
Hal ini sejalan dengan pendapat Parisu Chairan (2025)
yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis
budaya lokal dapat membantu pembentukan karakter
peserta didik. Dengan demikian, tahap evaluasi dalam
penelitian ini tidak hanya berfungsi untuk menilai hasil
akhir produk, tetapi juga sebagai proses perbaikan
berkelanjutan agar media yang dikembangkan benar-
benar sesuai dengan kebutuhan siswa dan layak
digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan,
media buku cerita bergambar interaktif berbasis
kearifan lokal suku Mbojo pada pembelajaran IPAS
kelas III dikembangkan menggunakan model ADDIE
yang meliputi tahap analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Media yang
dikembangkan memuat budaya lokal seperti Uma
Lengge, Mbolo Weki, Rimpu, Mpa’a Kolo, dan Bingka
Dolu dalam bentuk cerita, ilustrasi, dan aktivitas
interaktif. Hasil validasi menunjukkan bahwa media
memperoleh persentase 83,3% dari ahli materi, 93,75%
dari ahli media, dan 86,3% dari ahli bahasa dengan
kategori sangat layak. Hasil uji coba juga menunjukkan
respon siswa sebesar 89,3% dan respon guru sebesar
97,2% dengan kategori sangat praktis. Dengan
demikian, media buku cerita bergambar interaktif
berbasis kearifan lokal suku Mbojo layak dan praktis
digunakan dalam pembelajaran IPAS di sekolah dasar.
Media ini disarankan digunakan oleh guru sebagai
alternatif pembelajaran IPAS yang lebih menarik,
interaktif, dan kontekstual. Sekolah diharapkan
mendukung penggunaan media pembelajaran berbasis
kearifan lokal untuk memperkuat identitas budaya
siswa. Peneliti selanjutnya dapat mengembangkan
penelitian dengan cakupan yang lebih luas serta
menguji efektivitas media terhadap hasil belajar siswa
secara lebih mendalam.
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Penulis mengucapkan terima kasih kepada dosen
pembimbing, validator ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa
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