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Abstrak
Penelitian ini bertujuan mengetahui kebutuhan pengembangan buku cerita, mendesain produk buku
cerita, serta mengukur tingkat validitas dan kepraktisan media yang dihasilkan. Penelitian ini merupakan
penelitian R&D (Research and Development) dengan menggunakan model pengembangan 4D (Define,
Design, Development, dan Disseminate). Penelitian dilaksanakan di SD Inpres Tetebatu dengan subjek
penelitian yaitu 2 orang validator ahli, 20 peserta didik kelas 4, dan 1 orang guru wali kelas. Teknik
pengumpulan data menggunakan angket yang ditujukan kepada 2 validator ahli untuk mengukur validitas
media, 20 peserta didik kelas IV untuk mengetahui kebutuhan dan kepraktisan penggunaan buku cerita,
serta 1 orang guru wali kelas untuk memberikan respons terhadap penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) kebutuhan akan media buku cerita berbasis
kearifan lokal berada pada kategori sangat dibutuhkan; 2) buku cerita dirancang dengan ilustrasi berwarna
dan narasi sederhana yang disesuaikan dengan karakteristik siswa sekolah dasar; dan 3) hasil uji validasi
oleh ahli materi mencapai persentase kelayakan 97%, sedangkan ahli media memberikan penilaian 92%,
sehingga buku cerita dinyatakan valid dan layak diuji cobakan. Pada uji coba kelompok kecil dan kelompok
besar, tingkat kepraktisan buku berada pada kategori sangat praktis, dan tanggapan guru menunjukkan
respons sangat positif. Berdasarkan hasil tersebut dapat disimpulkan bahwa buku cerita Roko’- Roko’
cangkuning berbasis kearifan lokal sangat dibutuhkan, valid, dan praktis digunakan sebagai bahan ajar

dalam pembelajaran siswa kelas 4 di SD Inpres Tetebatu.

Kata kunci: Bahan Ajar; Buku Cerita; Jajanan Tradisional; Pengembangan; Kearifan Lokal; Roko’-Roko’
Cangkuning

Abstract

This study aimed to identify the need for storybook development, design the storybook product, and
measure the validity and practicality of the developed media. This research employed a Research and
Development (R&D) approach using the 4D development model, consisting of Define, Design,
Development, and Disseminate stages. The study was conducted at SD Inpres Tetebatu, involving two
expert validators, 20 fourth-grade students, and one homeroom teacher as research subjects. Data were
collected using questionnaires distributed to two expert validators to assess the validity of the media, 20
fourth-grade students to identify the needs and practicality of the storybook, and one homeroom teacher to
provide responses regarding the use of the developed learning media. The results showed that: (1) the need
for a local wisdom-based storybook was categorized as highly needed; (2) the storybook was designed with
colorful illustrations and simple narratives adjusted to the characteristics of elementary school students; and
(3) the validation results indicated that the material expert gave a feasibility score of 97%, while the media
expert gave a score of 92%, indicating that the storybook was valid and feasible for trial implementation. In
both small-group and large-group trials, the practicality level of the storybook was categorized as very
practical, and the teacher’s responses showed highly positive results. Based on these findings, it can be
concluded that the local wisdom-based storybook “Roko’-Roko’ Cangkuning” is highly needed, valid, and
practical to be used as teaching material for fourth-grade students at SD Inpres Tetebatu.
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PENDAHULUAN

Proses belajar mengajar pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses
penyampaian pesan dari sumber pesan melalui media tertentu ke penerima pesan. Pesan yang
akan dikomunikasikan adalah isi ajaran atau didikan yang ada dalam kurikulum dituangkan oleh
guru ke dalam simbol-simbol komunikasi baik simbol verbal (kata-kata lisan ataupun tertulis)
maupun simbol nonverbal atau visual. Melalui penggunaan media pembelajaran secara baik
diharapkan siswa dapat memahami materi pelajaran. Hal ini berarti demi optimalnya kegiatan
pembelajaran, maka seharus nya didukung dengan penggunaan media pembelajaran (Limpo et
al., 2024).

Kearifan lokal merupakan bagian integral dan identitas budaya indonesia yang kaya. Dalam
konteks pendidikan, pengenalan kearifan lokal menjadi bagian esensial dalam membentuk
karakter generasi muda yang cinta tanah air dan menghargai nilai-nilai leluhur bangsa sebab
kearifan lokal merupakan bagian dari warisan budaya indonesia, menjadi sumber nilai-nilai yang
dapat diterapkan dalam pendidikan karakter. Secara etimologi kearifan lokal dapat diartikan
menjadi dua kata yakni kearifan (wisdom) dan lokal (local). Sebutan lain kearifan lokal
diantaranya, adalah kebijakan setempat (/ocal wisdom), pengetahuan setempat (local knowledge)
dan kecerdasan setempat (locak genious), (Askodrian, 2021). Upaya untuk mengintegrasikan
nilai-nilai kearifan lokal tidaklah mudah, pendidik harus mampu menciptakan bahan ajar yang
dapat menghubungkan konsep dan konteks kearifan lokal siswa secara kreatif dan inovatif.

Jajanan tradisional adalah makanan tradisional indonesia seperti kue atau makanan
tradisonal yang khas dari berbagai daerah yang ada di indonesia yang perjual belikan di pasar,
khususnya pasar- pasar tradisional. Jajanan tradisional adalah makanan khas yang diwariskan
dari generasi ke generasi dan mengandung nilai-nilai kearifan lokal yang mencerminkan karakter
suatu daerah Sari (2020). Salah satu jajanan tradisonal khas suku Bugis-Makassar di Sulawesi
Selatan adalah kue Roko’ - Roko’ Cangkuning, yang merupakan salah satu jajanan pasar khas
Sulawesi Selatan yang secara turun-temurun hadir dalam berbagai upacara adat, jamuan, dan
keseharian masyarakat setempat (Mujahidah et al., 2021).

Dalam proses pembelajaran sering kali ditemui pembelajaran yang kurang disenangi oleh
siswa sehingga membuat suasana kelas menjadi tidak nyaman dan lebih cenderung membuat
siswa menjadi bosan. Hal ini dikarenakan penyampaian materi yang kurang menarik dan
kurangnya komunikasi antara guru dengan siswa saat proses pembelajaran berlangsung
(Ariyanto et al., 2023).Sehingga dalam proses belajar guru hendaknya menciptakan suasana
belajar yang memungkinkan siswa untuk aktif dalam proses pembelajaran (Hakim, et al., 2021).

Indonesia merupakan negara multikultural, yang meliputi kekayaan budaya dan kearifan
lokal yang sangat banyak. Jajanan tradisional di indonesia sangatlah beragam dari berbagai
macam daerah di Nusantara hal ini memegang posisi penting dalam aset budaya nasional
indonesia. Seperti yang dikemukakan di dalam jurnal Larasati, et al., (2020) bahwa Makanan atau
jajanan tradisional mempunyai pengertian makanan rakyat sehari-hari, baik berupa makanan
selingan, atau sajian khusus yang sudah ada pada zaman nenek moyang dan dilakukan secara
turun temurun. Seiring dengan perkembangan zaman diera Globalisasi keberadaan jajanan
tradisional pun makin tersisih karena masyarakat khususnya anak-anak mulai meninggalkan
makanan jajanan tradisional dan beralih ke makanan olahan masa kini.
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Menanggapi permasalahan tersebut, pemilihan buku cerita sebagai media pembelajaran
didasarkan pada pertimbangan bahwa buku cerita memiliki peran yang sangat strategis dalam
mendukung proses pembelajaran yang bermakna, menarik, dan sesuai dengan karakteristik
peserta didik sekolah dasar. Oleh karena itu, penggunaan buku cerita yang mengangkat tema
jajanan tradisional Roko’-Roko’ Cangkuning menjadi solusi yang tepat karena mampu
memperkenalkan dan melestarikan budaya lokal kepada peserta didik sejak usia dini melalui
media pembelajaran yang menarik dan dekat dengan kehidupan mereka sehari-hari. Selain itu,
tema jajanan tradisional dapat meningkatkan minat baca dan pemahaman siswa karena isi cerita
lebih kontekstual, mudah dipahami, serta membantu siswa mengenal nilai-nilai budaya,
kebiasaan masyarakat, dan identitas daerahnya sendiri. Melalui pengembangan buku cerita
berbasis kearifan lokal ini, guru dapat menghadirkan pembelajaran yang lebih menarik, bermakna,
dan relevan dengan lingkungan sosial budaya siswa. Dengan demikian, pengembangan buku
cerita Jajanan Tradisional Roko’-Roko’ Cangkuning sebagai bahan ajar kearifan lokal menjadi
solusi yang tepat untuk memperkaya sumber belajar di sekolah dasar, memperkuat nilai-nilai
budaya daerah, serta meningkatkan kualitas pembelajaran yang berorientasi pada pembentukan
karakter dan literasi budaya siswa. Dalam The Development of an lllustrated Children’s Storybook,
mereka menyatakan bahwa buku cerita bergambar (illustrated children’s storybook) adalah media
yang menyajikan cerita dan gambar secara bersamaan agar anak dapat memahami
budaya/tourism dengan cara yang menyenangkan. Buku ini menggunakan ilustrasi & narasi
gambar membantu mempertahankan ingatan dan pemahaman anak (Fatmawati, et al., 2024).
Buku cerita bergambar di sini diartikan sebagai buku yang memadukan karakter lokal dan ilustrasi
teks yang memenuhi kriteria kejelasan materi, bahasa & media berfungsi sebagai sarana
pembelajaran literasi (Ilham,et al., 2024).

Berkaitan dengan kegiatan yang melibatkan anak sekolah dasar tentunya tidak lepas dari
peranan bahan ajar. Bahan ajar adalah sesuatu yang digunakan oleh guru atau peserta didik
untuk memudahkan proses pembelajaran. Bentuknya bisa berupabuku bacaan, buku kerja (LKS),
maupun tayangan (Kosasih, 2021), Untuk mengkaji tentang media bahan ajar kearifan lokal dalam
pembelajaran diperlukan pendekatan pembelajaran yang tepat. Teori yang tepat yang digunakan
terkait penggunaan bahan ajar adalah teori konstruktivisme. Menurut Masgumelar & Mustafa,
(2021) menjelaskan bahwa  “pendekatan  Konstruktivisme adalah pembelajaran yang
menekankan pada peran aktif siswa dalam membangun pemahaman dan memberi makna
terhadap informasi atau peristiwa yang dialami”. Dapat di simpulkan bahwa teori ini lebih
menekankan pada pemaknaan dalam belajar, sehingga belajar tidak hanya menghafal tetapi
yang lebih utama ialah seorang peserta didik harus menangkap makna dari proses belajar
yang dia lakukan.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SD Inpres Tetebatu dengan metode
wawancara bersama wali/kelas IV. Jumlah siswa kelas IV yaitu 27 siswa. Pemasalahan yang
ditemukan yaitu kolekasi perpustakaan menujukkan tidak tersedia sumber atau bahan cerita yang
relavan dengan kearifan lokal mengenai makanan tradisional “Roko’- Roko’Cangkuning” Atau pun
sejenisnya. Faktor lain adalah rendahnya keterampilan siswa dalam membaca dan juga
kurangnya pengetahuan siswa terhadap kearifan lokal makanan atau jajanan tradisional .

Adapun tujuan dari pengembangan penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat
kebutuhan buku, desain produk buku, serta tingkat validitas dan kepraktisan dari buku cerita
jajanan tradisional sebagai bahan ajar kearifan lokal di SD Inpres Tetebatu. Selain itu, penelitian
ini bertujuan untuk membantu peserta didik mengenal dan memahami budaya lokal melalui media
pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
Pengembangan buku cerita ini juga diharapkan dapat menjadi alternatif bahan ajar yang
mendukung proses pembelajaran yang lebih kontekstual, kreatif, dan bermakna.
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METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan R&D (Research and Development) yang
digunakan untuk mengahasilkan produk tertentu serta menguji keefektifan produk yang
dikembangkan yaitu Buku cerita jajanan tradisional Roko’-Roko’ Cangkuning.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D (four D) yang didesain oleh
Thiagarajan yang terdiri dari empat tahapan pengembangan yaitu tahap define (pendefenisian)
yaitu mengidentifikasi kebutuhan buku cerita dan merancang konsep dan isi buku cerita, Design
(perancangan) yaitu mendesain buku cerita, development (pengembangan) yaitu menguji
validitas dan kepraktisan buku cerita dan disseminate (penyebaran) yaitu menyebarkan buku
cerita. Model ini dikembangkan oleh Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S.Semmel, dan Melvyn |I.
Semmel pada tahun 1974 (Waruwu,2024). Alasan penelitian ini menggunakan 4D karena tahapan
pengembangannya jelas serta sistematis dan juga setiap tahapan saling terhubung dan juga
terhadap tahapan yang melibatkan penelitian ahli sehingga dalama prosesnya dapat dilakukan
perbaikan sebelum diujicoba ke lapangan. Subjek penelitian dalam uji validitas terdiri atas dua
orang validator ahli, yaitu ahli materi dan ahli media, yang bertugas menilai kelayakan isi, bahasa,
penyajian, dan tampilan buku cerita. Sementara itu, subjek penelitian pada uji kepraktisan
melibatkan 20 peserta didik kelas IV dan 1 orang guru wali kelas SD Inpres Tetebatu untuk
mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, daya tarik, dan kebermanfaatan buku cerita dalam
proses pembelajaran.

Define > Design

)

Disseminate <— Develop

Gambar 1. Tahapan Model Pengembangan 4D

Adapun Instrumen penelitian yang digunakan untuk mengumpulkan data agar kegiatan
menjadi sistematis dan dipermudah yakni menggunakan wawancara secara langsung dan angket.
Wawancara dilakukan kepada guru wali kelas untuk memperoleh informasi mengenai kondisi
pembelajaran, kebutuhan bahan ajar, karakteristik peserta didik, serta kendala yang dihadapi
dalam penggunaan media pembelajaran berbasis kearifan lokal. Hasil wawancara tersebut
digunakan sebagai dasar dalam merancang dan mengembangkan buku cerita yang sesuai
dengan kebutuhan siswa sekolah dasar. Selain itu, penelitian ini juga menggunakan angket yang
diberikan kepada subjek penelitian sesuai dengan tujuan pengumpulan data. Angket kebutuhan
diberikan kepada peserta didik dan guru untuk mengetahui tingkat kebutuhan terhadap
pengembangan buku cerita berbasis kearifan lokal. Angket validasi diberikan kepada ahli materi
dan ahli media untuk menilai kelayakan buku cerita dari aspek isi, bahasa, penyajian, ilustrasi,
dan tampilan media. Sementara itu, angket kepraktisan diberikan kepada peserta didik dan guru
wali kelas untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan, daya tarik, serta kebermanfaatan
buku cerita dalam proses pembelajaran.

Teknik analisis data yang digunakan dalam mengelolah data hasil wawancara dan angket
adalah Analisis Deskriptif kualitatif dan Analisis Statistik Deskriptif. Analisis Deskriptif kualitatif,
Teknik analisis ini digunakan untuk mengelompokkan informasi berupa masukan, tanggapan ,
saran perbaikan dan juga kritik pada media yang terdapat pada angket. Hasil analisis tersebut
kemudian digunakan untuk merevisi produk buku cerita jajanan tradisional Roko™ -Roko’
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Cangkuning yang dikembangkan. Analisis Statistik Deskriptif, Teknik analisis ini digunakan untuk
mengelola data yang diperoleh melalui angket dalam bentuk deskriptif presentase. Rumus yang
digunakan untuk menghitung persentase dari masing-masing subjek adalah :

> (jawaban x bobot tiap pilihan)
N x bobot tertinggi

Persentase = x 100%

Keterangan : Y} = Jumlah
N = Jumlah seluruh item angket

Selajutnya untuk menghitung persetase keseluruhan objek digunakan rumus :
Persentase =F : N (2)

Keterangan : F = Jumlah persetase keseluruhan objek
N = Banyak subjek

Untuk mengukur tingkat pencapaian dan mendapatkan keputusan maka dibutuhkan
ketetapan sebagai berikut :

Tabel 1. Konversi Tingkat Pencapaian Analisis Kebutuhan

Tingkat Pencapaian Klasifikasi
81% -100% Sangat dibutuhkan
61% - 80% Dibutuhkan
41% - 60% Cukup
21% - 40% Kurang dibutuhkan
1% - 20% Sangat Tidak dibutuhkan

Media dikembangkan sesuai dengan hasil analisis kebutuhan yang telah dilaksanakan. Jika
tingkat pencapaian kebutuhannya mencapai rentang 61% - 80% atau 81% - 100% maka media
dinyatakan layak untuk dikembangkan karena mencapai tahap dibutuhkan atau sangat
dibutuhkan.

Tabel 2. Konversi Tingkat Pencapaian Validitas

Tingkat pencapaian Kualifikasi Keterangan
90% - 100% Sangat baik Tidak perlu direvisi
75% - 89% Baik Tidak perlu direvisi
65% - 74% Cukup Direvisi
55% - 64% Kurang Direvisi
0% - 54% Sangat kurang Direvisi

Untuk mengukur hasil validasi media yang dikembangkan jika tingkat pencapaian berada
pada skala 0% samapai 74% maka media yang dikembangkan perlu revisi dan jika tingkat
pencapaian mencapai 75% sampai 100% maka media yang dikembangkan tidak perlu direvisi
dan sudah dinyatakan valid untuk uji coba lapangan.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini berupa produk buku cerita yang memperkenalkan jajanan tradisional
Roko’ - Roko’ Cangkuning yang telah dikembangkan  dengan menggunakan model
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pengembangan 4D (four D) yang terdiri dari empat tahapan yaitu tahap Define, Design,
Development dan Disseminate.

Pada tahap Define, Peneliti melakukan analisis kebutuhan untuk mengetahui tingkat
kebutuhan siswa SD Inpres Tetebatu kelas IV terhadap buku cerita jajanan tradisional sebagai
bahan ajar kearifan lokal. Sebagai bagian dari proses identifikasi, peneliti memberi angket
identifikasi kepada guru dan siswa sasaran yaitu siswa kelas 4 SD Inpres Tetebatu. Melalui
pengisian kuesioner ini, peneliti dapat mengumpulkan informasi yang diperlukan untuk mamahami
kebutuhan, desain, validasi serta kepraktisan pada buku cerita jajanan tradisional. Informasi ini
akan digunakan untuk membuat bahan ajar berbasis kearifan lokal.

Persentase = Jumlah Skor x 100%
Jumlah Pertanyaan x Bobot Tertinggi x Jumlah Siswa °

687 x100% _ 687 . .
= 10 x 4 x 20 = “goo X 100% =8587%

Hasil angket identifikasi kebutuhan siswa pada bahan ajar buku cerita jajanan tradisional
pada tabel maka dapat dilihat jumlah perolehan skor sebanyak 687 hasil rata-rata persentase dari
akumulasi keseluruhan pertanyaan yang disebar ke 20 siswa adalah 85.87%. sehingga
kebutuhan bahan ajar buku cerita jajanan tradisional berada pada tingkat sangat dibutuhkan.

Adapun hasil analisis kebutuhan guru melalui wawancara terhadap kebutuhan bahan ajar
buku cerita jajanan tradisional yakni dapat disimpulkan bahwa kendala utama dalam proses
pembelajaran adalah masih menghadapi beberapa kendala, seperti perbedaan kemampuan
siswa, keterbatasan media, dan kurangnya perhatian siswa ketika pembelajaran berlangsung
monoton. . Namun, secara umum siswa memiliki minat yang cukup tinggi terhadap buku cerita,
khususnya jika dilengkapi dengan gambar menarik, bahasa sederhana, dan isi yang dekat dengan
kehidupan mereka

Pada Tahap Design, pada tahap ini peneliti mulai mendesain buku cerita dengan
menggunakan Aplikasi Canva dan juga Atrtificial Intelligence (Al) . Aplikasi Canva ini digunakan
peneliti untuk mendesain sampul buku cerita, serta isi dalam buku cerita. Artificial Intelligence (Al)
digunakan untuk mendesain karakter tokoh, penggunaan Al memungkinkan pembuatan ilustrasi
karakter yang lebih bervariasi, detail, dan sesuai dengan kebutuhan cerita.

Pada Tahap Development, Tahap ini dilakukan untuk menguji validasi dan kepraktisan
produk yang telah di desain. Tahapan ini diuji oleh ahli isi dan ahli media serta dilakukan tahap uji
coba produk pada siswa kelas 4 dan juga guru wali kelas. Hasil uji validasi isi 97,14% dan

dengan tingkat pencapaian tersebut maka media bahan ajar dinyatakan berada kualifikasi
sangat baik dan tidak perlu direvisi. Hasil pencapaian tingkat validasi media mencapai angka
92,2% dan berada pada kualifikasi baik sehingga media dinyatakan valid dengan revisi kecil.

Hasil dari uji coba kelompok kecil didapatkan hasil persentase keseluruhan mencapai angka
83% dan jika dilihat pada tabel konversi maka angka tersebut berada di tingkat baik dan tidak
perlu di revisi. buku cerita pun dapat dilanjutkan untuk tahap uji coba dengan jumlah yang lebih
banyak. Setelahmelakukan uji kelompok kecil dan diperoleh hasil yang tinggi dan tidak perlu revisi,
maka tahap uji kelompok besar pun dapat dilaksanakan. Hasil uji coba bahan ajar pada kelompok
besar mendapat hasil mencapai 86% dan jika melihat konversi tabel maka nilai tersebut berada
pada kategori baik. Maka dapat disimpulkan, bahan ajar buku cerita dalam uji coba kelompok
besar dinyatakan baik. peneliti juga melakukan uji tanggapan guru wali kelas dengan hasil
persentase tingkat pencapaian buku cerita jajanan tradisional Roko’- Roko’ Cangkuning berada
ditingkat 99% atau dalam konversi tingkat pencapaian mendapat hasil sangat baik. Dapat
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disimpulkan bahwa bahan ajar buku cerita jajanan tradisional roko™ roko cangkuning mudah di
fahami serta memiliki tampilan isi dan gambar yang menarik bagi siswa.

Pada Tahap Disseminate, Setelah bahan ajar buku cerita jajanan tradisional roko™ roko
cangkuning dinyatakan valid dan juga praktis dari segi validator isi dan juga uji coba media pada
siswa, maka terbitlah buku cerita jajanan tradisional Roko’ - Roko’ Cangkuning yang dapat
disebarkan. Dalam penelitian ini, peneliti hanya menyebarkan buku cerita disekolah sebanyak 10
buah buku.

Berdasarkan hasil observasi pendahuluan dan wawancara dengan guru kelas IV SD Inpres
Tetebatu, ditemukan bahwa bahan ajar yang digunakan dalam pembelajaran tematik belum
mengintegrasikan konteks budaya lokal secara optimal. Pada angket identifikasi kebutuhan guru
juga menyatakan bahwa membutuhkan bahan ajar yang mudah diakses untuk memperkenalkan
jajanan tradisional Roko’- Roko’ Cangkuning sebagai kearifan lokal di daerah mereka. Temuan ini
mendukung pernyataan Dick & Carey (2005) bahwa analisis kebutuhan sangat penting dalam
proses pengembangan media agar sesuai dengan permasalahan nyata di lapangan. Selain itu,
temuan ini selaras dengan penelitian Sari & Anwar (2020), yang menunjukkan bahwa media
berbasis kebutuhan pengguna lebih diterima dan efektif dalam proses pembelajaran. Hasil angket
kebutuhan yang disebarkan kepada siswa menunjukkan bahwa sebagian besar dari mereka
kurang mengenal jajanan tradisional seperti Roko’-Roko’Cangkuning, baik dari segi bentuk,
bahan, maupun nilai budaya yang terkandung di dalamnya. Padahal, jajanan tersebut merupakan
bagian penting dari identitas kuliner masyarakat setempat. Dengan kondisi tersebut,
pengembangan buku cerita berbasis kearifan lokal menjadi relevan untuk menumbuhkan rasa
ingin tahu, kecintaan, dan kebanggaan siswa terhadap budaya daerahnya. Dengan adanya buku
cerita Roko’-Roko’ Cangkuning, guru memiliki sumber ajar yang selaras dengan profil Pelajar
Pancasila, khususnya pada dimensi berkebinekaan global, gotong royong, dan identitas budaya.
Oleh karena itu, pengembangan buku cerita ini tidak hanya menjawab kebutuhan siswa, tetapi
juga mendukung implementasi kurikulum serta memperkuat peran sekolah dalam pelestarian
budaya lokal.

Desain buku cerita Roko’-Roko’ Cangkuning disusun dengan memperhatikan karakteristik
perkembangan kognitif siswa kelas 4 sekolah dasar serta kebermanfaatannya sebagai bahan ajar
berbasis kearifan lokal. Hasil desain dari buku Roko’-Roko’ Cangkuning dimulai dari penyusunan
kerangka isi yang mencakup pengenalan tokoh cerita, alur cerita, konteks keseharian, dan nilai
edukatif yang ingin disampaikan. Pemilihan bentuk narasi yang digunakan disesuaikan dengan
tingkat keterbacaan siswa, menggunakan kalimat sederhana, komunikatif, dan tidak terlalu
panjang.
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Tabel 3. Desain Buku Cerita Jajanan Tradisional Roko’-Roko’ Cangkuning

Gambar Keterangan
Sampul buku cerita jajanan
tradisional Roko’-Roko’
Cangkuning

Pembuka, Kata Pengantar,

Kata Pengantar
r dan Toko Cerita

Puji sy
karena buku "SI Manis Gurih Buatan Nenek : Mengenal
Jajanan Tradisional Roko'-Roko' Cangkuning” ini dapat
diselesaikan dengan baik.

penyusun

oleh gonerasi muda. Melalui cerita ini, kami berharap
dan

pembaca dapat lebin mengenal, mencintal,
ButriPresselio Arlet ‘melestarikan warisan kuliner Nusantara.

Ponyusun

Isi Cerita Buku Cerita
Jajanan Tradisional Roko
- Roko™ Cangkuning

Sampul Belakang Buku
Cerita

Liburan Almakaliini penuh ksjutan manist
Didapur nenek, ia belajar membuat kue tradisional

Lewat tangan nenek dan aroma dopur yang
tapi

‘menggoda,
mengenal cerita, budaya, dan cinta keluarga yang
menghangatkan hati.

‘mengenal kekayaan kuliner Nusantarat
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Proses validasi buku cerita Roko’-Roko’ Cangkuning dilakukan untuk memastikan bahwa
produk yang dikembangkan memenuhi standar kelayakan sebagai bahan ajar berbasis kearifan
lokal untuk siswa kelas IV SD Inpres Tetebatu.

Hasil penilaian dari ahli materi menunjukkan bahwa isi buku telah sesuai dengan konteks
budaya daerah dan selaras dengan prinsip penguatan Profil Pelajar Pancasila, terutama dalam
aspek identitas budaya, gotong royong, dan rasa ingin tahu. Selain itu, narasi cerita dinilai mudah
dipahami dan tidak mengandung istilah yang membingungkan bagi siswa. Ahli materi juga menilai
bahwa informasi yang disampaikan mengenai jajanan Roko’-Roko’ Cangkuning telah
menggambarkan proses pembuatan, bahan, dan nilai sosial budaya secara akurat.

Dari aspek media dan desain, hasil validasi menunjukkan bahwa ilustrasi yang digunakan
telah mendukung pemahaman siswa secara visual dan kontekstual. Tata letak teks dan gambar
dinilai proporsional serta tidak mengganggu fokus membaca. Pemilihan warna dianggap menarik
namun tetap nyaman untuk dilihat oleh siswa usia sekolah dasar. Ahli media juga menilai ukuran
huruf dan spasi antarbaris sesuai dengan standar keterbacaan untuk anak-anak.

Melalui proses validasi ini, buku cerita Roko’-Roko’ Cangkuning mendapatkan legitimasi
akademik dan pedagogis sebagai salah satu bentuk implementasi bahan ajar kontekstual
berbasis kearifan lokal yang mampu mendukung proses pembelajaran tematik di sekolah dasar,
khususnya di SD Inpres Tetebatu.

Tingkat validitas buku cerita yang berada pada kategori sangat valid menunjukkan bahwa
produk pengembangan telah memenuhi standar kelayakan baik dari aspek materi maupun media.
Dari sisi materi, buku cerita dinilai sangat valid karena isi cerita sesuai dengan tujuan
pembelajaran, menggunakan bahasa yang mudah dipahami siswa sekolah dasar, serta memuat
nilai-nilai kearifan lokal yang relevan dengan lingkungan kehidupan peserta didik. Selain itu,
penyajian materi dilakukan secara sistematis sehingga membantu siswa memahami isi cerita
dengan lebih mudah. Dari sisi media, buku cerita dinilai sangat valid karena memiliki desain yang
menarik, penggunaan ilustrasi berwarna yang sesuai dengan karakteristik anak sekolah dasar,
tata letak yang rapi, serta kombinasi warna dan gambar yang mampu meningkatkan minat baca
siswa.

Sementara itu, tingkat kepraktisan yang berada pada kategori sangat praktis menunjukkan
bahwa buku cerita mudah digunakan oleh guru maupun siswa dalam kegiatan pembelajaran.
Buku cerita ini dianggap praktis karena penyajian isi yang sederhana dan komunikatif
memudahkan siswa memahami materi tanpa mengalami kesulitan berarti. Selain itu, ilustrasi yang
menarik dan tema jajanan tradisional yang dekat dengan kehidupan sehari-hari siswa membuat
peserta didik lebih antusias dan aktif selama proses pembelajaran berlangsung. Guru juga
memberikan respons positif karena buku cerita dapat digunakan sebagai alternatif bahan ajar
yang membantu menciptakan pembelajaran yang lebih kontekstual, menarik, dan bermakna.

PENUTUP

Hasil analisis kebutuhan menunjukkan bahwa siswa SD Inpres Tetebatu masih memiliki
pemahaman yang terbatas mengenai kearifan lokal, khususnya tentang jajanan tradisional Roko’-
Roko’ Cangkuning. Banyak siswa belum mengetahui asal-usul, bahan, proses pembuatan, serta
nilai budaya yang terkandung di dalamnya. Guru juga menilai bahwa perlu adanya media
pembelajaran yang menarik untuk mengenalkan kearifan lokal kepada siswa sejak dini agar
mereka lebih mengenali, mencintai, dan melestarikan budaya daerahnya. Oleh karena itu,
pengembangan buku cerita Roko’-Roko’Cangkuning dinilai tepat dan relevan sebagai bahan ajar
berbasis kearifan lokal.

Desain buku cerita disusun menggunakan aplikasi Canva dan Al dengan menggabungkan
ilustrasi menarik, alur cerita sederhana, dan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan
siswa kelas IV. Buku cerita memuat pengenalan tentang Roko’- Roko’ Cangkuning, proses
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pembuatannya, nilai budaya yang terkandung, serta pesan moral yang dapat dipahami siswa.
Media ini dikemas dalam bentuk cetak karena sebagian besar siswa belum diperkenankan
menggunakan handphone di sekolah, sehingga bentuk buku cerita fisik menjadi pilihan yang
paling sesuai.

Hasil Validitas produk mengacu pada hasil uji validasi oleh ahli materi dan ahli media. Hasil
penilaian menunjukkan kategori “sangat baik” sehingga buku cerita Roko’- Roko’ Cangkuning
dinyatakan sangat valid untuk digunakan sebagai bahan ajar berbasis kearifan lokal.

Hasil analisis kepraktisan produk diperoleh dari hasil uji coba kelompok kecil dan kelompok
besar yang melibatkan siswa melalui pengisian angket. Hasil respon siswa berada pada kategori
baik dan tidak memerlukan revisi signifikan. Hasil uji tanggapan guru juga menunjukkan penilaian
yang baik. Dengan demikian, buku cerita roko™ roko cangkuning dinyatakan praktis dan layak
digunakan sebagai bahan ajar dalam pembelajaran pemahaman kearifan lokal mengenai jajanan
tradisional Roko’ - Roko’ Cangkuning kepada siswa.

Berdasarkan hasil pengembangan buku cerita Roko’-Roko’ Cangkuning sebagai bahan ajar
kearifan lokal untuk siswa kelas IV SD Inpres Tetebatu, beberapa saran yang dapat diberikan bagi
Sekolah , sekolah diharapkan dapat memanfaatkan buku cerita ini sebagai salah satu sumber
belajar penunjang dalam mengenalkan kearifan lokal kepada peserta didik. Bagi Guru, guru dapat
menggunakan buku cerita ini sebagai bahan ajar pendamping dalam kegiatan membaca, diskusi,
maupun pembelajaran. Guru juga dapat mengembangkan variasi metode pembelajaran berbasis
cerita lokal agar proses pembelajaran menjadi lebih kontekstual, menarik, dan bermakna bagi
siswa.Bagi Peserta Didik, buku cerita ini diharapkan dapat meningkatkan pengetahuan siswa
mengenai jajanan tradisional daerah, khususnya Roko’-Roko’ Cangkuning, serta menumbuhkan
rasa bangga terhadap budaya lokal. Melalui media cerita, siswa dapat belajar mengenali nilai-nilai
kearifan lokal dengan cara yang menyenangkan dan mudah dipahami.Bagi Peneliti Selanjutnya,
peneliti berikutnya dapat melakukan pengembangan lanjutan terkait buku cerita kearifan lokal ini,
baik dari segi ilustrasi, alur cerita, maupun integrasi media digital. Penelitian uji efektivitas juga
perlu dilakukan agar kontribusi media terhadap hasil belajar dan pelestarian budaya dapat diukur
secara lebih mendalam.
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