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Abstrak 

Penggunaan media pembelajaran yang bersifat konvensional menjadi pemicu utama di balik rendahnya 

tingkat kemampuan literasi baca murid kelas III, yang sekaligus mendasari dilakukannya penelitian ini. 

Proses perancangan serta pengujian validitas Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal dilakukan 

sebagai fokus utama dalam penelitian ini sebagai solusi inovatif untuk meningkatkan kemampuan 

literasi baca tersebut. Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE yang dilaksanakan hingga tahap development, yaitu (Analyze, Desain, 

dan Development), sesuai dengan tujuan penelitian yang berfokus pada pengujian validitas media.  

pengumpulan data dilakukan melalui kegiatan pengamatan langsung, wawancara mendalam, serta uji 

validasi menggunakan instrumen lembar validasi yang dinilai oleh validator. Tahap berikutnya 

melibatkan analisis data yang diperoleh secara deskriptif, baik kuantitatif maupun kualitatif, guna 

menjabarkan seluruh masukan serta rekomendasi yang diberikan oleh validator. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa Storybook Interaktif memenuhi kriteria sangat valid dengan perolehan skor dari 

ahli materi sebesar 87,5%, ahli bahasa sebesar 82,5%, dan ahli media sebesar 92,5%. Berdasarkan data 

yang diperoleh, media Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal ini dinyatakan sangat valid digunakan 

guna membantu memajukan literasi baca murid di tingkat pendidikan dasar. 

Kata Kunci: ADDIE, kearifan lokal, literasi baca, Storybook Interaktif, validitas 

 

Abstract 

The use of conventional learning media is the main trigger behind the low level of reading literacy skills 

of third-grade students, which also underlies the conduct of this research. The process of designing and 

testing the validity of the Interactive Storybook based on local wisdom was carried out as the main focus 

in this research as an innovative solution to improve reading literacy skills. The research used the 

Research and Development (R&D) method with the ADDIE (Analyze, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) development model. Data collection techniques were carried out through 

direct observation activities, in-depth interviews, and validation tests using validation sheet instruments 

assessed by validators. The next stage involved analyzing the obtained data descriptively, both 

quantitatively and qualitatively, to describe all input and recommendations provided by the validators. 

The results showed that the Interactive Storybook met the criteria of very valid with a score of 87.5% 

from material experts, 82.5% from language experts, and 92.5% from media experts. Based on the data 

obtained, this Interactive Storybook media based on local wisdom was declared suitable for use to help 

advance student reading literacy at the elementary education level. 

Keyword: ADDIE, local wisdom, reading literacy, Interactive Storybook, validity 
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PENDAHULUAN  

Kemampuan membaca didefinisikan sebagai kompetensi mendasar yang memiliki 

peranan esensial demi menunjang aktifitas akademik murid pada jenjang sekolah dasar (Lau et 

al., 2025). Literasi membaca menjadi fondasi utama bagi murid sekolah dasar karena 

kemampuan ini berkaitan langsung dengan keterampilan memahami informasi, berpikir kritis, 

serta mengolah pengetahuan yang berasal dari berbagai rujukan (Jamil et al., 2026). Pada 

tingkatan sekolah dasar, tepatnya di kelas III, murid sedang mengalami fase peralihan dari 

proses melatih kelancaran membaca menjadi kegiatan membaca guna menyerap ilmu (Gentis 

Ayu Wariyanti et al., 2025). Dalam fase krusial tersebut, murid mulai dituntut untuk mencerna 

isi teks, menyimpulkan pesan tersirat, serta mengintegrasikan informasi yang diperoleh dengan 

realitas kehidupan sehari-hari (Awaliyah et al., 2025). Namun, berbagai hasil riset justru 

menunjukkan fakta sebaliknya, d mana tingkat literasi membaca murid di Indonesia masih 

berada pada kategori rendah (Navida et al., 2023).  

Berbagai faktor turut melatarbelakangi masalah ini, salah satumya adalah proses 

pembelajaran yang masih bersifat konvensional dan kurang bervariatif serta minimnya 

ketersediaan buku bacaan yang menarik bagi murid (Gogahu & Prasetyo, 2020). Hasil observasi 

awal menunjukkan sebagian murid kelas III SD masih dihadapkan pada hambatan dalam 

memahami isi bacaan dan kurang antusias saat kegiatan membaca. Hasil wawancaraa bersama 

wali kelas menunjukkan bahwa pemanfaatan buku paket masih menjadi media yang 

mendominasi jalannya aktivitas pembelajaran di dalam kelas sementara media pembelajaran 

inovatif yang mendukung minat baca murid sejauh ini belum tersedia. 

Kondisi tersebut sejalan dengan pembelajaran membaca pada tingkat sekolah dasar 

masih didominasi oleh penggunaan buku teks dengan penyajian materi yang terbatas, minim 

visual, serta kurang melibatkan interaksi aktif murid (Yazid et al., 2025). Minimnya variasi 

dalam pemanfaatan media pembelajaran juga berdampak pada merosotnya motivasi murid, 

berkurangnya ketertarikan mereka, dan proses pembelajaran menjadi kurang optimal (Saidah 

et al., 2025). Sehingga dibutuhkan inovasi dari media pembelajaran yang dapat mendorong 

partisipasi akif murid dalam kegiatan membaca. 

Sejalan dengan transformasi teknologi modern, platform pembelajaran digital menjadi 

pilihan utama dalam mendukung aktivitas akademik (Nur Septiyaningsih et al., 2025). Platform 

edukasi digital dinilai efektif dalam menstimlasi aktivitas belajar yang komunikatif, 

menyenangkan, sekaligus adaptif terhadap kebutuhan dan karakteristik murid di sekolah dasar 
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(Sitorus & Wahyudi, 2026). Media pembelajaran digital juga membuka peluang besar bagi guru 

guna mengembangkan proses pengajaran yang lebih kreatif dan inovatif (Hakim et al., 2025). 

Storybook Interaktif dijadikan sebagai salah satu wujud nyata dari pemanfaatan sarana edukasi 

berbasis digital (Firsta Novia Nurhidayah & Setiawan, 2025). 

Storybook Interaktif merupakan buku cerita digital yang mengkombinasikan elemen 

teks, ilustrasi, narasi suara, serta komponen interaktif yang memungkinkan murid berpartisipasi 

secara aktif selama proses membaca. Pasaka et al., (2022) ) menjelaskan bahwa Storybook 

digital mampu menciptakan pengalaman membaca yang menyenangkan karena 

menggabungkan unsur cerita, visual, dan interaksi yang sesuai dengan dunia anak. Selain 

memanfaatkan media Storybook Interaktif, integrasi unsur kearifan lokal dalam pembelajaran 

juga menjadi faktor penting yang perlu diperhatikan (Annisha, 2024) 

Kearifan lokal adalah sekumpulan nilai, budaya yang berkembang dan dipertahankan di 

dalam kehidupan warga setempat. Pewarisan nilai-nilai ini dilakukan lintas generasi yang 

berfungsi sebagai pedoman hidup. Selain menjadi ciri khas daerah warisan lokal ini turut 

memuat nilai moralitas, etika, dan karakter yang penting ditanamkan kepada murid (Ardi et al., 

2024). Dalam lingkup sekolah dasar, mengaitkan kebudayaan daerah ke dalam pembelajaran 

dapat menjadikan proses belajar lebih kontekstual, bermakna, dan terintegrasi langsung dengan 

lingkungan sosial murid. pemanfaatan nilai- nilai kebudayaan setempat dinilai mampu 

mengoptimalkan efektivitas proses pembelajaran di jenjang SD, sekaligus menjadi strategi 

dalam mengokohkan karakter budaya murid (Annisha, 2024). 

Berdasarkankan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengontruksi serta 

menguji validitas Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal untuk literasi baca murid kelas 

III SD. Beberapa penelitian terdahulu telah mengkaji pengembangan Storybook berbasis 

kearifan lokal pada jenjang sekolah dasar. Penelitian Saputra et al., (2022) yang berjudul 

Storybook Bergambar Berbasis Kearifan Lokal untuk Menanamkan Nilai-Nilai Karakter pada 

Murid Kelas IV Sekolah Dasar menjelaskan Storybook berbasis budaya lokal efektif digunakan 

untuk menanamkan nilai karakter sekaligus mengenalkan budaya daerah kepada murid. 

Selanjutnya penelitian lain oleh Hidayat & Purbosari, (2026) berjudul Pengembangan Media 

Storybook Cerita Wayang Bergambar Berbasis Kearifan Lokal untuk Meningkatkan Literasi 

Membaca Murid Kelas V Sekolah Dasar Negeri Mulur 03 membuktikan bahwa media 

Storybook berbasis cerita wayang mampu meningkatkan kemampuan literasi membaca murid. 

Meskipun demikian, penelitian-penelitian tersebut masih didominasi oleh media yang 

bersifat konvensional dan lebih banyak diterapkan pada murid kelas tinggi. Kajian mengenai 

pengembangan Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal yang dikemas dalam bentuk 

flipbook digital dengan fitur audio, tombol navigasi, kuis interaktif, serta yang secara khusus 

ditujukan untuk murid kelas III SD, masih relatif terbatas. Namun, sebagian besar penelitian 

tersebut belum secara khusus mengembangkan Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal 

untuk murid kelas rendah. Oleh karena itu, penelitian ini penting untuk dilakukan guna mengisi 

kesenjangan tersebut. Mengacu pada permasalahan tersebut, penulis terdorong untuk 

melakukan penelitian pengembangan yang diberi judul “Validitas Media Storybook Interaktif 

Berbasis Kearifan Lokal untuk Literasi Baca Murid Kelas III SD” 
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METODE  

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development. Metode ini diterapkan 

dengan tujuan menghasilkan dan memvalidasi media pembelajaran yang dikembangkan 

sekaligus menguji tingkat kelayakan dari media tersebut sebelum digunakan secara lebih luas. 

Penelitian ini mengadopsi model pengembangan ADDIE  yang dibatasi hanya sampai tahap 

ADD (Analyze, Design, Development) yang dikembangkan oleh Robert Maribe (Safitri et al., 

2022). Model pengembangan ini digunakan karena menyajikan tahapan yang memiliki alur 

logis dan konsisten, hal ini memberikan kemudahan bagi peneliti dalam menyusun media 

pembelajaran secara bertahap dan tepat sasaran (Sugihartini & Yudiana, 2018).  

Adapun tahapan pengembangan yang digunakan meliputi: 1) tahap analysis, yang 

difokuskan pada identifikasi kebutuhan murid, analisis materi, dan kajian terhadap proses 

pembelajaran yang menjadi landasan utama dalam merancang media baru. Pada tahap ini, data 

kebutuhan diperoleh melalui observasi dan wawancara dengan guru kelas III SD untuk 

mengidentifikasi kebutuhan media pembelajaran literasi baca. 2) tahap design, fokus utama 

dalam tahap ini mengarah pada perancangan konsep media, penyusunan alur cerita, struktur isi, 

tampilan visual, serta komponen interaktif yang akan digunakan. 3) tahap development, struktur 

rancangan yang telah dibuat diimplementasikan ke dalam produk nyata. Selanjutnya, kelayakan 

isi, tampilan dan kebahasaan dinilai melalui validitas oleh para ahli. Penelitian ini dibatasi 

hingga tahap development, hal tersebut dikarenakan tujuan dari penelitian ini difokuskan pada 

pengembangan dan pengujian validitas media. 

Subjek dalam penelitian ini melibatkan enam orang validator yang terdiri atas ahli media, 

ahli materi dan ahli bahasa yang menilai kelayakan media Storybook Interaktif berbasis kearifan 

lokal.  Pemilihan validator dilakukan secara purposive berdasarkan kompetensi dan keahlian 

yang relevan dengan aspek yang dinilai. Ahli media menilai aspek tampilan dan desain media, 

ahli materi menilai kesesuaian dan ketepatan isi materi, sedangkan ahli bahasa menilai aspek 

kebahasan media. Adapun alat, bahan, dan instrumen yang dimanfaatkan dalam penelitian ini 

antara lain laptop, aplikasi canva, topik pembelajaran literasi membaca kelas III SD, serta 

lembar angket validasi oleh ahli media, materi, dan bahasa masing-masing terdiri atas 10 

indikator penlilaian. Lembar validasi tersebut difungsikan untuk mengumpulkan data 

standarisasi kualitas produk. 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator Penilaian 

Kesesuaian Materi Kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran 

Pendidikan Pancasila 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 

Kesesuaian materi dengan karakteristik siswa kelas 

III 

Keterkaitan materi keberagaman suku dan budaya 

dengan kearifan lokal daerah 

Kualitas Materi Ketepatan konsep yang disajikan 
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Keluasan dan kedalaman materi sesuai dengan 

tingkat kelas III 

Keakuratan Informasi yang disampaikan 

Penyajian Materi Materi didalam media Storybook Interaktif disajikan 

secara runtut dan sistematis 

Keterpaduan antara cerita dan materi pembelajaran 

Materi dalam Storybook Interkatif mendukung 

peningkatan literasi baca murid  

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Validasi Media 

Aspek Indikator Penilaian 

Tampilan Media Desain tampilan media Storybook Interaktif menarik 

dan sesuai karakteristik siswa 

Pemilihan warna serasi dan nyaman dilihat 

Ilustrasi/gambar mendukung isi cerita 

Tata letak teks dan gambar tersusun secara 

proporsional 

Ukuran dan jenis huruf (font) mudah dibaca murid 

kelas III 

Kemudahan Penggunaan Fitur dan tombol navigasi mudah digunakan dan 

berfungsi dengan baik 

Media Storybook Interaktif mudah dioperasikan oleh 

guru dan murid dalam pembelajaran 

Transisi antarhalaman berjalan responsif dan tidak 

membingungkan 

Kebermanfaatan Media Media mempermudah guru dalam menyampaikan 

materi 

Interaktivitas Media Media mendukung keterlibatan aktif siswa dalam 

pembelajaran 

 

Tabel 3. Kisi-kisi Instrumen Validasi bahasa 

Aspek Indikator Penilaian 

Kesesuaian Bahasa dengan 

karakteristik murid 

Bahasa yang digunakan sesuai dengan tingkat 

perkembangan murid kelas III 

Pemilihan kosakata mudah dipahami siswa 
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Kejelasan dan keterbacaan 

Bahasa  

Kalimat yang digunakan sederhana dan tidak 

menimbulkan makna ganda 

Struktur kalimat efektif dan tidak berbelit-belit 

Paragraf tersusun runtut dan mudah dipahami 

Dialog dan narasi dalam cerita mendukung 

peningkatan literasi baca siswa 

Kaidah kebahasaan Kesesuaian penggunaan ejaan dan tanda baca sesuai 

kaidah Bahasa Indonesia (PUEBI) 

Konsistensi penggunaan istilah dan kata dalam 

keseluruhan cerita 

Kesesuaian Konteks 

Bahasa 

Kesesuaian gaya Bahasa dengan karakter cerita serta 

konteks kearifan lokal yang diangkat 

 

Instrumen validasi menggunakan Skala Likert dengan 4 pilihan skor, yaitu (1) kurang, 

(2) cukup, (3) baik, (4) sangat baik. Penilaian dilakukan oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa berdasarkan aspek serta indikator yang telah disusun sebagaimana disajikan pada tabel 

1, tabel 2, dan tabel 3. Hasil yang didapat kemudian dianalisis menggunakan teknik deskriptif 

kuantitatif untuk menghitung presentase skor kelayakan media. Dan deskriptif kualitatif berisi 

saran dan masukan dari validator sebagai dasar perbaikan produk. Selanjutnya perolehan data 

dari angket validasi dianalisis menggunkan analisis deskriptif kuantitatif. Hasil data yang 

diperoleh kemudian dipresentasekan (%) menggunakan rumus berikut: 

 

 

Keterangan:  

P = Presentase skor (%)  

n = Jumlah skor yang diperoleh  

N =Jumlah skor maksimal 

Hasil presentase tersebut kemudia diinterpretasikan berdasarkan kriteria berikut. 

 

 

 

 

 

(Lisnawati & Rukmi, 2023) 

 Gambar  1. Kriteria Tingkat Kevalidan 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian pengembangan ini menghasilkan media Storybook interaktif berbasis  

kearifan lokal guna mengoptimalkan kemampuan literasi baca murid pada kelas III SD. 

Pengembangan media dilakukan melalui tahapan ADD (analysis, design, dan development). 

Adapun Langkah-langkahnya sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis 

 Peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui observasi dan wawancara dengan guru 

kelas III SD Negeri Lamongrejo 2. Kegiatan ini bertujuan untuk mengidentifikasi kondisi awal 

pembelajaran literasi baca, karakteristik murid, serta media yang digunakan di dalam kelas. 

Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran literasi baca di sekolah masih didominasi 

media konvensional seperti buku paket dan belum menggunakan media interaktif. Selain itu 

murid juga menyukai media pembelajaran yang mengandung unsur gambar, dan audio yang 

disusun secara menarik. Berdasarkan hasil tersebut maka diperlukan pengembangan media 

pembelajaran yang lebih menarik, interaktif dan sesuai dengan karakteristik murid kelas III SD. 

Oleh karena itu, peneliti merancang media Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal yang 

diharapkan dapat menjadi solusi atas permasalahan tersebut. 

2. Tahap Design 

 Pada tahap ini peneliti menyusun konsep pengembangan media meliputi penentuan 

materi, perancangan alur cerita (storyline), serta penyusunan storyboard sebagai dasar 

visualisasi media. Selain itu, peneliti juga merancang tampilan antarmuka yang disesuaikan 

dengan karakteristik murid kelas III SD agar menarik dan mudah dipahami. Komponen 

interaktif seperti audio narasi, tombol navigasi, dan kuis edukatif juga dirancang untuk 

meningkatkan keterlibatan murid. Proses design menggunakan aplikasi dan website seperti 

canva sebagai platform utama, heyzine flipbook untuk mengonversi design menjadi flipbook 

digital, google ai studio dan mp3 converter untuk pengembangan audio narasi, serta wordwall 

untuk merancang kuis interaktif. hasil dari tahap design ini berupa rancangan awal media 

Storybook Interaktif dikembangkan ke dalam bentuk flipbook digital yang menjadi acuan dalam 

prosses pengembangan media pada tahap selanjutnya. Storyboard pengembangan media 

disajikan pada gambar 2. 
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 Pada gambar 2 alur media diawal dengan tampilan cover yang mengarahkan ke menu 

utama. Pada menu utama tersedia beberapa sub menu, yaitu kata pengantar, petunjuk 

penggunaan media, capaian, capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran serta uraian materi. 

Pada sub menu uraian materi, murid diperkenalkan dengan budaya di sekitar yang terintegrasi 

dengan cerita kearifan lokal daerah. Setelah membaca cerita, murid diarahkan untuk melakukan 

kegiatan challenge story retelling untuk melatih pemahaman dan kemampuan menceritakan 

kembali isi cerita kemudian menyelesaikan kuis interaktif sebagai bentuk evaluasi pemahaman. 

3. Tahap Development 

 Tahap development dilakukan dengan mengembangakan rancangan media yang 

telah disusun pada tahap design menjadi produk nyata berupa Storybook Interaktif berbasis 

kearifan lokal. Proses pengembangan menggunakan aplikasi Canva untuk mendesain tampilan 

dan heyzine flipbook untuk mengonversi desain menjadi flipbook digital. Pada tahap ini seluruh 

komponen media, seperti uraian materi, cerita berbasis kearifan lokal, audio, tombol navigasi, 

challenge story retelling, dan kuis interaktif diintegrasikan ke dalam media. Adapun tampilan 

produk yang telah dibuat oleh peneliti disajikan pada gambar 3 sampai 9: 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar  2. Storyboard Media Storybook Interaktif 

Gambar  3. Tampilan awal media 
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Gambar  4. Menu utama 

Gambar  5. Petunjuk penggunaan media 

Gambar  6. CP dan TP, serta uraian materi 

pembelajaran 

Gambar  7. Budaya di sekitar kita 
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 Produk yang telah dirancang selanjutnya divalidasi oleh para ahli untuk memperoleh 

masukan dan penilaian terhadap kualitas media yang dikembangkan. Validasi mencakup aspek 

materi, media dan Bahasa sebagai dasar dalam menentukan tingkat validitas media Storybook 

Interaktif berbasis kearifan lokal. Hasil penilaian dari masing-masing validator disajikan pada 

tabel berikut. 

Tabel 1. Hasil Skor Validasi 

No Validator Skor 

total 

Skor 

Maksimum 

Persentase 

1 Ahli Materi 35  40 87,5%  

2 Ahli Media 37 40 92,5% 

3 Ahli Bahasa 33 40 82,5% 

Rata-rata 87,5% 

 

Berdasarkan hasil validasi menunjukkan bahwa aspek materi memperoleh persentase 

sebesar 87,5%, aspek media sebesar 92,5% dan aspek bahasa sebesar 82,5%. Seluruh aspek 

berada pada kategori sangat valid dengan rata-rata persentase 87,5%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dari aspek 

isi, tampilan, dan kebahasaan. meskipun media memperoleh kategori sangat valid, para 

validator tetap memberikan beberapa saran perbaikan untuk menyempurnakan produk sebelum 

digunakan. Saran perbaikan sebagai revisi produk disajikan pada tabel berikut 

Gambar  8. Cerita kearifan lokal daerah 

Gambar  9. Callenge story retelling dan kuis 

interaktif 
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Tabel 2. Revisi Produk 

Setelah dilakukan penyempurnaan berdasarkan saran dan masukan dari validator maka 

didapatkan media Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal yang layak digunakan untuk 

pembelajaran literasi baca selanjutnya media dianalisis lebih lanjut untuk mengetahui tingkat 

kelayakannya. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh kategori sangat valid 

pada aspek materi, media dan bahasa. Temuan tersebut mengindikasi bahwa media yang 
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dikembangkan telah memenuhi kriteria kevalidan sebagai media pembelajaran yang 

mendukung literasi baca murid kelas III SD.  

Tingginya persentase validitas pada aspek media sebesar 92,5% menunjukkan bahwa 

media Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal telah memenuhi kritia media pembelajaran 

yang valid. Tingginya skor tersebut didukung oleh tampilan visual yang menarik, penggunaan 

ilustrasi yang relevan denga nisi cerita, serta tata letak yang memudahkan murid dalam 

membaca. Selain itu media dikembangkan dalam bentuk flipbook digital yang dilengkapi 

dengan fitur audio, tombol navigasi, dan kuis interaktif. Kehadiran fitur tersebut 

memungkingkan murid berinteraksi secara langsung dengan media. Sementara itu, persentase 

validitas aspek materi sebesar 87,5% menunjukkan bahwa isi media telah sesuai dengan 

capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, serta karakteristik murid kelas III SD. Materi yang 

disajikan telah diintegrasikan dengan cerita kearifan lokal daerah sehingga memberikan 

pengalaman belajar yang lebih kontekstual. Selanjutnya validitas aspek bahasa sebesar 82,5% 

menunjukkan bahasa yang digunakan telah sesuai dengan tingkat perkembangan murid kela III 

SD. Penggunaan kalimat sederhana, komunikatif, dan sesuai kaidah Bahasa baku memudahkan 

murid memahami isi cerita dan materi yang disajikan. Perbaikan pemilihan kata serta 

penyesuaian dengan kaidah EYD berdasarkan masukan validator turut meningkatkan kualitas 

kebahasaan dalam media. 

Hal tersebut sejalan dengan penelitian Putri et al., (2026) yang menunjukkan bahwa 

media yang mengintegrasikan kearifan lokal memperoleh tingkat validitas sebesar 89,5% yang 

diklasifikasikan sangat valid. Temuan ini menunjukkan bahwa pengintegrasian kearifan lokal 

ke dalam media pembelajaran dapat mendukung kevalidan media. Selanjutnya validitas aspek 

bahasa mencapai 82,5% mengindikasikan bahwa bahasa yang digunakan dalam media tersebut 

dapat dipahami dengan mudah dan sesuai dengan tahap perkembangan murid. Temuan ini 

diperkuat oleh penelitian Nabila et al., (2021) yang menyatakan bahwa aspek kebahasaan 

dalam media pembelajaran berbasis kearifan lokal memperoleh nilai valid melalui koefisien 

Aiken’s V sebesar 0,75. Hal tersebut menunjukkan bahwa pemilihan struktur kebahasaan yang 

lugas, selaras dengan tingkat perkembangan murid, serta mengikuti kaidah bahasa yang benar 

memegang peranan esensial dalam mengukur tingkat kelayakan media. 

Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa media Storybook Interaktif 

berbasis kearifan lokal yang dikembangkan berada pada kategori sangat valid dari aspek media, 

materi, dan bahasa. Keunggulan media ini terletak pada pengintegrasian kearifan lokal ke 

dalam bentuk flipbook digital yang dilengkapi fitur audio, tombol navigasi, dan kuis interaktif 

sehingga memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan media Storybook 

konvensional. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Nabila et al., (2021) yang 

mengembangkan media Pop UP Book berbasis kearifan lokal pada pembelajaran tematik 

sekolah dasar. Penelitian tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memperoleh 

kategori valid pada aspek media, materi, dan bahasa. Kesamaan temuan tersebut menunjukkan 

bahwa pengintegrasian kearifan lokal dalam pembelajaran dapat mendukung tercapainya 

tingkat validitas yang baik. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan perolehan data dari tahapan riset dan pengembangan dapat disimpulkan 
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bahwa media Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal dan dikembangkan melalui model 

ADDIE sampai tahap development menghasilkan produk dengan indeks validitas unggulan. 

Hal ini ditunjukkan oleh hasil perolehan nilai akumulatif rata-rata pada angka 87,5%. Capaian 

tersebut berasal dari hasil pengujian tiga validator, yakni ahli materi senilai 87,5%, ahli Bahasa 

sebesar 82,5%, dan ahli media yang menyentuh persentase 92,5%. 

Secara keseluruhan, skor akumulasi penilaian oleh tiga ahli berada pada kategori sangat 

valid. Hasil tersebut menunjukkan bahwa Storybook Interaktif berbasis kearifan lokal yang 

dikembangkan telah memnuhi kriteria validitas pada aspek materi, media dan bahasa. Dengan 

demikian, media yang dikembangkan dinyatakan sangat valid berdasarkan hasil penilaian ahli. 

Namun, penelitian ini masih terbatas pada tahap pengujian validitas dengan melibatkan satu 

validator pada masing-masing aspek materi, media dan bahasa serta belum melaksanakan uji 

kepraktisan dan keefektifian. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan melibatkan 

jumlah validator yang lebih banyak serta melakukan uji coba kepada murid untuk memperoleh 

informasi yang lebih komprehensif mengenai kualitas media yang dikembangkan. 
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