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Abstract: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif berbasis 
kearifan lokal sasak untuk anak pendidikan anak usia dini. Penelitian ini menggunakan 
metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE atau Analysis, Design, 
Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini dilakukan di TK Pembina 
Ampenan pada semester I tahun pelajaran 2024/2025. Subjek penelitian ini adalah anak 
kelompok B sebanyak 16 anak.Objek penelitian ini adalah kepala sekolah dan guru-guru 
yang ada di sekolah TK Negeri Pembinan Ampenan. Produk hasil pengembangan berupa 
media interaktif berbasis budaya sasak telah dinilai dan divalidasi oleh validator media, 
validator materi, dan guru di sekolah. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, 
dokumentasi, dan angket lembar validasi. Instrumen penelitian berupa angket validasi 
oleh para ahli. Data yang diperoleh dianalisis menggunakan metode deskriptif kualitatif. 
Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media interaktif berbasis kearifan lokal untuk 
anak paud ini mendapatkan presentase rata-rata 91% dengan kategori layak digunakandari 
ahli media dan materi. Hasil penelitian pada tahap I sebanyak 62,44% dengan kategori 
mulai berkembang, tahap II sebanyak 77,86% dengan kategori berkembang sesuai harapan, 
dan tahap III sebanyak 89,55% dengan kategori berkembang sangat baik. Oleh karena itu, 
dapat disimpulkan berdasarkan hasil penelitian bahwa media interaktif berbasis kearifan 
lokal ini dapat menambah pengetahuan, pemahaman anak tentang kearifan lokal sasak 
serta diharapkan dengan adanya media ini kecintaan anak-anak terhadap budaya lokal 
semakin meningkat.  
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Pendahuluan 
Pendidikan anak usia dini merupakan fondasi 

penting bagi perkembangan anak. Pada anak usia dini 
ini, anak mulai mengenal lingkungan sekitar dan 
membangun dasar-dasar pengetahuan. Budaya sasak, 
sebagai bagian dari kekayaan budaya Indonesia, 
memiliki peran penting dalam membentuk identitas 
dan kesadaran anak.  Media interaktif berbasis kearifan 

lokal merupakan perpaduan menarik antara teknologi 
modern dan nilai-nilai tradisional. Tujuannya antara 
lain untuk mempertahankan kearifan lokal, 
meningkatkan kesadaran dan apresiasi budaya, 
mendukung pendidikan karakter, mengembangkan 
kreativitas dan inovasi serta meningkatkan interaksi 
sosial dan komunitas. 

 Dalam era digital yang semakin pesat, media ini 
tidak hanya sekedar alat penyampaian pesan, namun 
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juga menjadi jembatan yang menghubungkan generasi 
muda dengan warisan budaya leluhur. Media interaktif 
juga  dapat menjadi wadah untuk melestarikan 
berbagai bentuk ekspresi budaya, seperti bahasa 
daerah, tarian tradisional, dan cerita rakyat yang 
terancam punah. Melalui platform digital, warisan 
budaya dapat diakses oleh masyarakat luas, baik di 
dalam maupun di luar komunitas, edia interaktif 
mendorong peserta didik untuk terlibat aktif dalam 
proses pembelajaran, sehingga materi pelajaran 
menjadi lebih bermakna. Media interaktif dapat 
menumbuhkan rasa bangga terhadap identitas lokal 
dan memperkuat rasa memiliki terhadap budaya 
sendiri.  

  Peranan media pembelajaran dalam proses 

belajar dan mengajar merupakan satu kesatuan yang 
tidak dapat dipisahkan dari dunia pendidikan (Gawise, 
dkk, 2022). Media pembelajaran merupakan segala 
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan 
pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat 
merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan minat 
peserta didik untuk belajar (Mustaqim, 2016). Dengan 
media siswa akan lebih termotivasi untuk belajar, 

mendorong siswa menulis, berbicara dan berimajinasi 
semakin terangsang. Dengan demikian, melalui media 
pembelajaran dapat membuat proses belajar mengajar 
lebih efektif dan efesien serta terjalin hubungan baik 
antara guru dengan peserta didik (Firmadani, 2020). 

Proses    pembelajaran    dengan    menggunakan 
media pembelajaran yang bervariasi lebih diminati oleh 
siswa,    sehingga    siswa    fokus    pada    
pembelajaran (Hidayati,    dkk,    2022). Menurut 
Tafonao (2018) penggunaan   media   pembelajaran   
dapat   menambah motivasi   belajar   sehingga   
perhatian   siswa   terhadap materi pembelajaran dapat 
lebih meningkat. Pengalaman   belajar   yang   
berkualitas  tentunya   akan mempengaruhi    prestasi    
akademik    siswa    sehingga penggunaan  media   oleh  
guru  harus   inovatif. Lebih lanjut Tafonao (2018) 
menyatakan bahwa media  dapat  berperanuntuk    
mengatasi    kebosanan  dalam    belajar  di    kelas. Jadi 
media  pembelajaran  adalah  salah  satu metode   
dalam   mengatasi   segala   macam   persoalan dalam  
mengajar,  bukan    saja    mengatasi    persoalan,  
namun      media      pemberi      pembelajaran      
memberi  berbagai  informasi  yang koprehensip 
kepada peserata didik.  

Berdasarkan observasi awal di TKN Pembina 
Ampenan peneliti menenukan masalah terkait dengan 
media ajar yang masih kurang untuk pengenalan 
budaya, guru hanya mengenalkan budaya lewat 
kegiatan sabtu budaya, belum ada guru menggunakan 
media interaktif untuk mengenalkan budaya sasak. 
Untuk itu peneliti tertarik mengembangang media 
interaktif untuk menambah pengetahuan, pemahaman 

dan wawasan anak usia dini sehingga tumbuh 
kecintaan anak terhadap budaya.  
 

Metode Penelitian 
Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah penelitian dan pengembangan atau biasa 
disebut Research and Development (R&D).  Metode 

penelitian R&D adalah metode penelitian yang 
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji keefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2018). 
Penelitian ini dilakukan untuk mengahsilkan produk 
media interaktif berbasis budaya sasak untuk 
pendidikan anak usia dini.  Adapun yang akan 
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media 
interaktif yang berisi materi tentang budaya sasak 
untuk mengoptimalkan pembelajaran di PAUD. 
adapun langkah pengembangannya berupa tahap 
analisis meliputi: Analisis kebutuhan, analisis materi 
dan analisis lingkungan. Berikut tahap perencanaan 
yaitu menyiapkan cara pembuatan konsep media 
interaktif berbasis budaya sasak untuk mengenalkan 
budaya sasak seperti baju adat, alat musik, dan 
kerajinan yang ada di suku sasak. Selanjutnya tahap 
Desain meliputi pengumpulan data, membuat flowchart 
serta mencari bahan materi. Selanjutnya tahap 
pengembangan dengan tujuan mengahasilkan media 
interaktif yang sesuai dengan masukan para ahli. 
Tahap penyebaran atau implementasi dilakukan di TK 
Pembina Ampenan. Tahap terakhir dari penelitian ini 
adalah evaluasi. Penelitian ini dilaksanakan dalam 
jangka waktu 1 bulan yang dilaksanakan pada bulan 
November 2024. 

Subjek penelitian pada penelitian ini adalah 
kelompok mahasiswa dan guru yang di TK Negeri 
Pembina Ampenan. Adapun objek pada penelitian ini 
adalah semua anak kelas B dengan rentang usia 5-6 
tahun yang ada di TK Negeri Pimbina Ampenan.  

Pengembangan media interaktif bertemakan 
budaya sasak ini hal pertama yang diperhatikan adalah 
anak mengenali budaya-budaya yang ada di suku 
sasak dan anak-anak semakin tertarik untuk mengenal 
lebih dalam tentang budaya mereka sendiri. Model 
pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini 
adalah model ADDIE. Menurut Suryani dkk (2018) 
model ADDIE dikembangkan oleh Reisser dan 
Mollenda untuk merancang sistem pembelajaran. 
Model ADDIE terdiri dari lima langkah, yaitu: analysis 
(analisis), design (desain), development (pengembangan), 
implementation (implementasi), dan evaluation 
(evaluasi). Langkah pengembangannya di sajikan pada 
gambar 1.  

 
 
 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (JPPIPA) Februari 2025, Volume 6, Issue 1, 460-467 
 

462 

 

 

Hasil dan pembahasan 
Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini 

berupa media interaktif berbasis budaya sasak dalam 
meningkatkan kemampuan literasi anak kelompok B di 
TKN Pembina Ampenan. Penelitian ini dilaksanakan 
pada bulan November semester ganjil tahun ajaran 
2024/2025. Penelitian ini menggunakan prosedur 
penelitian dan pengembangan atau Reesearch and 
Development (R&D) model ADDIE yang terdiri dari 
lima tahapan, yaitu: tahap analisis (analysis), desain 
(design), pengembangan (development), implementasi 
(implementation), dan evaluasi (evaluation). Hasil 
pengembangan pada setiap tahapan dalam penelitian 
ini adalah sebagai berikut. 
A. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap ini mencakup tiga pokok analisis, yakni 
analisis kebutuhan, analisis materi dan analisis 
lingkungan.  
1. Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan dengan 
mengobservasi peserta didik kelompok B TKN 
Pembina Ampenan. Berdasarkan hasil 
observasi, pengetahuan anak tentang budaya 
masih rendah ditandai dengan ketika anak 
ditanya macam-macam alat musik yang ada di 
suku sasak dari 16 anak 4 orang yang bisa 
menjawab itupun menjawab 1 samapi 2 alat 
musik.   
Selanjutnya dilakukan analisis terkait media 
pembelajaran yang berbasis budaya sasak di 
sekolah. berdasarkan hasil observasi, media 
pembelajaran untuk mengenalkan budaya di 
TKN Pembina Ampenan terdiri dari buku 
cerita bergambar yang sudah jarang dipakai. 
Terakhir peneliti melakukan study pustaka 
sehingga peneliti memperoleh ide-ide yang 
bisa di kembangkang dalam media interaktif 
berbasis budaya sasak ini.  
 
 

2. Analisis Materi 

Hasil analisis menunjukkan materi 
pembelajaran di sekolah disesuaikan dengan 
kurikulum merdeka yang berlaku program 
tahunan, semesteran, mingguan dan harian 
yang dirancang oleh sekolah termasuk 
pengenalan budaya yang dilakukan setiap 1 
bulan sekali melalui program sabtu budaya. 
Hasil wawancara dengan kepala terkait 
kegiatan sabtu budaya ini adalah anak-anak 
memakai baju adat ke sekolah. Di sekolah 
anak-anak akan dikenalkan dengan makanan 
tradsional, baju adat, alat musik melalui media 
buku.  

3. Analisis Lingkungan 

Hasil analisis lingkungan menunjukkan 

kegiatan pembelajaran di sekolah dilakukan 
dengan cara tatap muka, namun media 
pembelajaran untuk pengenalan budaya 
masih terbatas dan guru hanya menggunakan 
foto copyan atau buku-buku majalah. 
Sehingga pembalajaran tersebut kurang 
menarik untuk anak. 
 

B. Desain (Design) 
 Tahap kedua adalah merancang konsep 
produk yang akan dikembangkan, sehingga tujuan 
pembuatan media sesuai dengan tujuan 
pembelajaran dan aspek perkembangan yang ingin 
dikembangkan. Pada tahap ini terdiri dari:  
1. Pengumpulan Data 

Peneliti melalukan pengumpulan data 

mengenai pengetahuan anak tentang budaya 
sasak, media yang sering digunakan di sekolah 
maupun di rumah. Peneliti juga melakukan 
pengumpulan data berupa studi pustaka 
terkait media interaktif untuk mengembangkan 
pengetahuan anak tentang budaya.  

2. Pembuatan flowchart 
Flowchart menurut Suryani dkk (2018) 
merupakan diagram alur yang didalamnya 
berisi tentang alur yang dibuat pada suatu 
media pembelajaran. Pembuatan flowchart 
media pop up book  dijelaskan pada gambar 2. 

 
Gambar 2. Desain Flowchart 

 
 

C. Pengembangan (Development) 



Jurnal Pendidikan, Sains, Geologi dan Geofisika (JPPIPA) Februari 2025, Volume 6, Issue 1, 460-467 
 

463 

Tahap ketiga adalah pengembangan yaitu 
mengembangkan produk sesuai dengan desain 
awal yang telah dirancang. Media yang 
dikembangkan adalah media interaktif berbasis 
budaya sasak. Pengembangan dilakukan mulai 
dari pembuatan cover, menu utama, petunjuk 
penggunaan, memasukkan materi ke dalam 
media. Langkah-langkah dapat dilihat pada 
gambar 3.  

 

 
1. Cover 

 
2. Halaman Utama 

 
3. Menu Utama 

 
4. Petunjuk Penggunaan 

 
5. Tujuan Pembelajaran 

 
6. Menu Materi 

 
7. Materi Baju Adat 

 
8. Materi Alat Musik 
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9. Materi Kerajinan 

 
10. Dongeng Sasak 

 
11. Lanjutan Dongeng  

 
12.  Lanjutan Dongeng 

 
13 Pesan Moral 

 

14 Penutup 

 
Pada halaman pertama terdapat cover media 

yang berisi tema pembelajaran yakni budaya 
sasak. Pada halaman cover ini dilengkapi dengan 
gambar-gambar ilustrasi budaya sasak seperti 
seseorang yang sedang memakai baju adat, 
gambar seseorang yang sedang memainkan alat 
musik gendang belek, gambar seseorang yang 
sedang nyesek (menenun), gambar seseorang yang 
sedang menari, gambar islustrasi rumah adat 
susku sasak. Tujuan dipakai gambar-gambar 
untuk menarik perhatian anak serta 
menyeseuaikan juga dengan tema yang diangkat 

yakni tema budaya sasak. 
Pada halaman kedua berisi kata-kata ajakan 

“Mari Belajar Budaya Sasak”. Serta pada halaman 
kedua ini dilengkapi dengan tombol start yang 
berfungsi untuk ke halaman berikutnya. 

Pada halaman yang ketiga berisi menu utama 
yang terdiri dari tombol petunjuk penggunaan, 
tombol tujuan pembelajaran, dan tombol materi. 
Tombol-tombol ini akan otomatis ketika ditekan 
akan berlanjut kehalaman sesuai dengan yang 
ditekan. Misalnya, tombok petunjuk penggunaan 
ditekan akan langsung otomatis ke halaman 
petunjuk penggunaan. Bergitu  juga tombol tujuan 
pembelajaran maupun materi. 

Pada halaman yang keempat berisi petunjuk 
penggunaan media yang berisi tanda home untuk 
kembali ke menu utama. Tombol back untuk 
kembali ke halaman sebelumnya. Tombol netx 
untuk ke halaman selanjutnya. Tombol-tombol ini 
akan otomotis ketika ditekan akan langsung 
kehalaman sesuai dengan petunjukknya. 

Pada halaman kelima berisi tujuan 
pembelajaran yaitu Identitas Diri: Mengenali diri 
sebagai bagian dari suku Sasak dan bangga akan 
identitasnya. Keunikan Budaya: Memahami 
keunikan budaya Sasak, seperti pakaian adat, 
tarian, makanan tradisional, dan rumah adat. 
Nilai-nilai Luhur: Menyerap nilai-nilai luhur yang 
terkandung dalam budaya Sasak, seperti gotong 
royong, kesopanan, dan kejujuran. 

 
Pada halaman keenam terdapat menu materi 

yang berisi tombol materi baju adat, tombol materi 
alat musik, tombol materi kerajinan. Tombol-
tombol ini jika ditekan akan menuju halaman 
materinya. Misanya, tombol baju adat ditekan 
akan otomatis ke halaman materi baju adat begiru 
juga tombol materi kerajinan alat musik dan 
tombol dongeng.  
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Pada halaman ketujuh berisi materi baju adat 
atau baju khas suku sasak. Serta nama baju adat 
laki-laki dan nama baju adat perempuan. Tujuan 
dari materi baju adat ini untuk mengenalkan baju 
adat suku sasak serta guru dapat menjeslakan 
sejarah dan arti warna baju tersebut.  

Pada halaman kedelapan berisi tentang 
materi alat musik seperti alat musik gendang belek 
yang dimainkan dengan cara dipukul, alat musik 
pereret yang dimainkan dengan cara ditiup, dan 
alat musik cungklik yang dimainkan dengan cara 
dipukul. Pengenalan alat musik ini bertujuan agar 
anak-anak mengenal macam-macam alat musik 
suku sasak dan pengetahuan anak tentang budaya 
lokal semakin kuat. 

Pada halaman kesembilan terdapat materi 
tentang menenun. Pada materi ini juga dapat 
menjelaskan kegiatan menenun sebagai kerajinan 
suku sasak serta guru dapat menjelaskan dimana 
anak-anak bisa melihat secara langsung orang-
orang yang menenun. 

Pada halaman kesepuluh, sebelas dan 
halaman dua belas berisi tentang cerita rakyat 

sasak yang berjudul “Tegodek-Godek dan 
Tetuntel-Untel” dan pada halamann ketiga belas 
terdapat pesan moral yang disampaikan dalam 
cerita rakyat tersebut.  

Pada halaman terakhir berisi ucapan terima 
kasih dan ucapan minta maaf apabila ada 
kesalahan dalam menyampaikan materi.  

 
D. Implementasi (Implementasion) 

Implementasi atau penyebaran media interaktif ini 
dilakukan di TKN Pembina Ampenan pada anak 
kelas B yang berjumlah 16 orang. Pada tahap 
implementasi ini dilakukan III tahap 
pengembangan, setiap pengembangan terdapat 
beberapa langkah yang peneliti lakukan, yakni 
tahap perencanaan: pada tahap ini guru dan siswa 
menyiapkan ruang belajar siswa, meyiapkan LCD, 
serta alat dan bahan yang akan digunakan ketika 
dilakukan uji coba produk media interaktif yang 
sudah dikembangkan ini. Langkah selanjutnya 
tahap pembukaan: pada tahap ini disampaikan 
topik pembelajaran, tujuan pembalajaran dan 
kegiatan yang akan dilaksanakan pada hari itu. 
Langkah selanjutnya adalah kegiatan inti: pada 
tahap ini disampaikan pembelajaran dengan 
bantuan media interaktif berbasis budaya sasak ini. 
Langkah selanjutnya adalah tahap penutup: pada 
tahap ini guru menanyakan kembali pembelajaran 
yang sudah disampaikan, menanyakan perasaan 
anak dan menyampaikan pembelajaran 
selanjutnya. Grafik hasil penelitian tentang 
pemahaman anak terdahap budaya dengan 

bantuan media interaktif ini bisa dilihat pada 
Grafik 1.  
 

 
 

Gambar 4. Hasil Penelitian 
  
Dari grafik di tabel diatas dapat dinyatakan bahwa 
media interaktif berbasis budaya efektif untuk 
meningkatkan pengetahuan anak tentang budaya 
di TKN Pembina Ampenan tahun ajaran 
2024/2025. Pada pengembangan tahap I dari 16 
anak rata-rata pengetahuan anak tentang budaya 
sebanyak 62,44% dengan kategori mulai 
berkembang. Sedangkan pengembangan tahap II 
meningkat 15,42% menjadi 77,86% dengan kategori 
berkembang sesuai harapan. Pengembangan tahap 
III meningkat lagi sebanyak 11,69% dengan 
kategori berkembang sangat baik.  
 Penelitian ini dilakukan sebagai upaya untuk 
meningkatkan pengetahuan anak tentang budaya 
sasak secara mendalam. Secara keseluruhan 
berdasarkan hasil penelitian dapat ditarik 
kesimpulan bahwa kegiatan pembelajaran 
pengenalan budaya dengan bantuan media 
interaktif berbasis budaya sasak ini dapat 
dikatakan berhasil karena dalam penerapan 
pembalajaran dengan bantuan media interaktif 
berbasis budaya sasak ini mampu meningkatkan 
pemahaman anak tentang budaya sasak yang 
terlihat pada masing-masing indikator yang ada di 
instrumen terus meningkat dan memenuhi target 
keberhasilan.  

 
E. Evaluasi (Evaluation) 

Setelah selesai diimplementasikan pada 
seluruh anak kelompok B di TKN Pembina 
Ampenan  tahap selanjutnya adalah evaluasi 
produk untuk menyempurnakan media. Hal 
ini senada dengan pendapat Sumarsono & 
Mulyani (2020) menyatakan bahwa tahap 
evaluasi (Evaluation) merupakan tahap akhir 
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dari pengembangan ADDIE dimana tahap ini 
berguna untuk digunakan. Pada tahap ini 
media Interaktif berbasis budaya sasak yang 
telah dikembangkan ditentukan apakah sudah 
layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran atau masih dibutuhkan 
perbaikan berdasarkan saran dan masukan 
yang didapatkan pada tahap sebelumnya. 
Perbaikan atau evaluasi ini dilakukan apabila 
dalam uji coba pemakaian ditemui kelemahan 
dari media yang dikembangkan. Berdasarkan 
hasil validasi media, materi, respon guru, dan 
respon peserta didik maka dapat disimpulkan 
bahwa media interaktif berbasis budaya sasak 
valid digunakan untuk kegiatan pembelajaran. 

 
Kesimpulan  
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan di atas 
terhdapa uji coba kelayakan yang dilakukan oleh ahli 
media dan materi, respon guru, respon peserta didik 
terkait media interaktif berbasis budaya sasak dapat 
ditarik kesimpulan bahwa langkah pengembangan 
media interaktif berbasis budaya sasak lima tahapan 
dengan model pengembangan ADDIE yaitu pada 
tahap analysis, design, dan development, Implementasion 
dan evaluation. Pada tahap uji coba rata-rata perentasi 
dari ahli media dan materi yakni 91% dengan kategori 
layak digunakan. Pada pengembangan tahap I dari 16 
anak rata-rata pengetahuan anak tentang budaya 
sebanyak 62,44% dengan kategori mulai berkembang. 
Sedangkan pengembangan tahap II meningkat 15,42% 
menjadi 77,86% dengan kategori berkembang sesuai 
harapan. Pengembangan tahap III meningkat lagi 
sebanyak 11,69% dengan kategori berkembang sangat 
baik.  
 

Saran 
Darai pengembangan yang telah dilakukan peneliti 
memberikan saran untuk mengembangkan lagi media 
interaktif ini agar semakin menarik serta materinya 
bisa di ubah-ubah sesuai dengan topik pembelajaran di 
sekolah. Untuk guru yang ingin menciptakan suasana 
belajar yang menyenangkan dan tidak monoton media 
interaktif ini bisa menjadi solusi untuk membuat 
pembalajaran lebih menyenangkan.  
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