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ABSTRACT
This research is motivated by the need for engaging and varied learning media capable of introducing local wisdom to elementary school students. The lack of variety in learning media leads to a decrease in student interest, particularly in reading activities. This study aims to develop digital learning media based on local wisdom stories and to determine its level of validity and practicality for fourth-grade students at SDN 2 Wajak Kidul, Tulungagung Regency. The research method employed is Research and Development (R&D) utilizing the ADDIE model, which consists of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data collection techniques involved validation by media, subject matter, and language experts, alongside teacher and student response questionnaires. The results indicated validation scores of 98% from media experts, 92% from subject matter experts, and 94% from language experts, all categorized as highly valid. The practicality assessment from teachers yielded an average percentage of 96%, categorized as highly practical. Furthermore, the small-scale trial achieved a score of 93.2%, and the large-scale trial reached 91.4%, both falling into the highly practical category. Therefore, the digital learning media based on local wisdom stories is declared highly valid and highly practical, rendering it highly suitable for implementation in the learning process.
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ABSTRAK
Penelitian ini dilatarbelakangi oleh perlunya media pembelajaran yang menarik, bervariasi, serta mampu mengenalkan kearifan lokal kepada siswa sekolah dasar. Kurangnya variasi media pembelajaran menyebabkan siswa kurang tertarik, terutama pada kegiatan membaca. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal serta mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisannya pada siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Teknik pengumpulan data meliputi validasi ahli media, ahli materi, ahli bahasa, serta angket respon guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validasi ahli media sebesar 98%, ahli materi 92%, dan ahli bahasa 94% dengan kategori sangat valid. Hasil kepraktisan dari guru memperoleh rata-rata presentase sebesar 96% dengan kategori sangat praktis. Uji coba skala kecil memperoleh 93,2% dan skala besar 91,4%, keduanya termasuk kategori sangat praktis. Media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal dinyatakan sangat valid dan sangat praktis sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.
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A.	Pendahuluan 
Pendidikan memiliki peran dalam membantu seseorang mengembangkan pengetahuan, sikap, dan keterampilan yang diperlukan dalam kehidupan. Proses pendidikan tidak hanya berlangsung melalui pembelajaran di sekolah, tetapi juga melalui berbagai pengalaman belajar dalam kehidupan sehari-hari (Ujud et al., 2023). Perkembangan teknologi saat ini memberikan peluang bagi dunia pendidikan untuk menciptakan pembelajaran yang lebih inovatif. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran dapat membantu guru menyediakan media yang lebih menarik dan sesuai dengan kebutuhan siswa di era digital (Anggraeni et al., 2023).
Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran adalah penggunaan media digital untuk mendukung kegiatan membaca. Media digital dapat menyajikan bacaan melalui tampilan yang lebih menarik dengan dukungan gambar dan unsur interaktif sehingga membantu siswa memahami isi teks (Julianti et al., 2025). Penggunaan media pembelajaran berbasis digital juga memiliki peran positif dalam mendukung kemampuan membaca pemahaman siswa sekolah dasar (Faizatuzahra & Sukardi, 2024). Selain menggunakan teknologi, media pembelajaran juga dapat dikembangkan dengan mengangkat kearifan lokal sebagai bagian dari sumber belajar. Cerita kearifan lokal dapat menjadi media yang dekat dengan kehidupan siswa karena memuat nilai budaya yang berasal dari lingkungan sekitar.
Namun, berdasarkan hasil observasi dan wawancara di SDN 2 Wajak Kidul, ditemukan bahwa kegiatan membaca siswa masih menghadapi beberapa kendala. Sebagian siswa kurang tertarik membaca teks yang panjang karena penyajian bacaan masih didominasi oleh teks dengan tampilan sederhana. Kondisi tersebut menyebabkan siswa mudah merasa bosan dan membaca hanya untuk menyelesaikan tugas, bukan karena adanya ketertarikan terhadap kegiatan membaca. Permasalahan ini menunjukkan bahwa diperlukan media pembelajaran yang mampu menyajikan bacaan secara lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik siswa kelas IV sekolah dasar. 
Spesifikasi produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal berbentuk cerita rakyat Asal Usul Gunung Budeg untuk siswa kelas IV. Media memuat teks cerita, ilustrasi karakter, narasi pendamping, serta kuis interaktif yang disajikan dengan tampilan visual menarik menggunakan bahasa sederhana dan komunikatif sesuai karakteristik siswa. Media dilengkapi dengan petunjuk penggunaan, desain dengan perpaduan warna dan ukuran huruf yang mudah dibaca, serta dapat diakses melalui kode QR. Kode QR dicetak pada media berbentuk kipas berukuran kecil yang diberikan kepada setiap siswa, dengan bagian depan memuat judul dan kode QR untuk mengakses media digital, sedangkan bagian belakang berisi petunjuk penggunaan. Media dapat dibuka melalui perangkat digital seperti laptop, komputer, maupun ponsel.
Pengembangan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk menjawab permasalahan tersebut. Media berbasis cerita tidak hanya membantu siswa dalam memahami bacaan, tetapi juga memberikan kesempatan untuk mengenal budaya lokal melalui pembelajaran. Meskipun beberapa penelitian telah mengembangkan media digital dalam pembelajaran, penggunaan media digital berbasis cerita yang mengangkat kearifan lokal pada siswa kelas IV sekolah dasar masih perlu dikembangkan. Selain itu, penggunaan media digital berbasis cerita di SDN 2 Wajak Kidul masih terbatas sehingga diperlukan inovasi media yang dapat memberikan variasi dalam kegiatan pembelajaran.
Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan, mendeskripsikan kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal pada siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Pengembangan media ini diharapkan dapat menjadi alternatif bagi guru dalam menyediakan pembelajaran yang lebih bervariasi serta membantu siswa lebih tertarik dalam mengikuti kegiatan membaca.

B. Metode Penelitian 
Penelitian pengembangan Research and Development (R&D) dalam bidang pendidikan merupakan proses yang dilakukan untuk menghasilkan atau mengembangkan produk pendidikan serta menguji kelayakan produk tersebut melalui tahap pengujian dan penilaian sebelum digunakan (Rustamana et al., 2024). Identifikasi kebutuhan menjadi langkah awal dalam penelitian agar produk yang dikembangkan sesuai dengan permasalahan yang ada. Produk yang telah dibuat kemudian diuji untuk mengetahui kelayakan serta manfaatnya bagi pengguna (Waruwu, 2024). Berdasarkan hal tersebut, penelitian dan pengembangan dilakukan secara berurutan, memerlukan waktu tertentu, serta bersifat berkelanjutan melalui beberapa tahap. Tahap pengembangan produk yang dilakukan pada penelitian ini merujuk pada model ADDIE yang digunakan sebagai acuan dalam pelaksanaan penelitian. Model ADDIE merupakan kerangka pengembangan pembelajaran yang disusun melalui tahapan analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, dan evaluasi, yang bertujuan menghasilkan produk pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik siswa (Syahid et al., 2024). 
Model ADDIE termasuk ke dalam model desain pembelajaran yang bersifat sistematis karena setiap tahap disusun secara berurutan dan saling berkaitan. Proses pengembangan tidak dilakukan secara langsung, tetapi melalui langkah-langkah yang jelas agar produk yang dihasilkan sesuai dengan tujuan pembelajaran dan kebutuhan siswa. Penggunaan model ADDIE sangat membantu dalam proses pengembangan materi pembelajaran karena memberikan pedoman kerja yang jelas. Setiap tahap memungkinkan peneliti untuk melakukan perbaikan secara bertahap berdasarkan hasil analisis dan evaluasi.
Berdasarkan penjelasan tersebut, model ADDIE dinilai tepat digunakan dalam penelitian pengembangan karena mampu membantu peneliti dalam merancang dan mengembangkan produk pembelajaran secara sistematis. Melalui model ini, produk pembelajaran yang dihasilkan diharapkan memiliki kualitas yang baik, mudah digunakan, serta mampu mendukung proses pembelajaran secara optimal. Setiap tahap dalam model ADDIE saling berkaitan sehingga pengembangan produk dapat dilakukan secara bertahap dan sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditentukan. Penggunaan model ini dalam penelitian diharapkan mampu menghasilkan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal yang layak digunakan untuk membantu siswa dalam proses pembelajaran membaca.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan sebuah media pembelajaran berbasis cerita kearifan lokal yang ditujukan untuk siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung yang terletak di Desa Mojo, Kecamatan Boyolangu, Kabupaten Tulungagung. Media yang dikembangkan dirancang dengan menyajikan cerita yang berkaitan dengan nilai-nilai kearifan lokal yang ada di lingkungan sekitar siswa yaitu cerita mengenai asal usul Gunung Budeg yang terletak di Desa Tanggung, Kecamatan Campurdarat, Kabupaten Tulungagung. Pengembangan media ini juga dilengkapi dengan berbagai fitur interaktif yang mampu mendukung proses pembelajaran agar menjadi lebih menarik dan tidak membosankan bagi siswa selama kegiatan belajar berlangsung. Pengembangan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal ini dilaksanakan melalui lima tahap yang meliputi analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation), dan evalusi (evaluation). 
Salah satu alternatif media yang dihadirkan diharapkan sesuai dengan kebutuhan siswa yaitu pengembangan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal pada siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Siswa tidak akan merasa bosan dan pembelajaran tidak berlangsung monoton karena penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik dan bervariasi (Nugrahini & Rahmadhani, 2021). Keterbatasan penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dalam mendukung proses pembelajaran (Astutik et al., 2025). Keadaan ini menunjukkan bahwa sekolah membutuhkan variasi media pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi agar proses pembelajaran dapat berlangsung lebih menyenangkan dan membuat siswa lebih tertarik mengikuti kegiatan belajar. 
Salah satu upaya yang dapat dilakukan yaitu dengan mengembangkan suatu media pembelajaran digital yang memadukan unsur teknologi dan cerita kearifan lokal. Media tersebut diharapkan dapat menjadi alternatif dalam menyajikan materi pembelajaran yang lebih bervariasi serta sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar. Pengembangan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal menjadi salah satu pilihan yang dapat digunakan untuk mendukung kegiatan membaca siswa sekaligus mengenalkan nilai budaya yang terdapat dalam lingkungan sekitar.

Tabel 1 Presentase Kevalidan
	Presentase Kevalidan

	No.
	Presentase
	Tingkat

	1.
	81%-100%
	Sangat Valid

	2.
	61%-80%
	Valid

	3.
	41%-60
	Cukup Valid

	4.
	21%-40%
	Kurang Valid

	5.
	0%-20%
	Sangat Kurang Valid

	Sumber: (Wulandari & Laili, 2025)




Tabel 2 Presentase Kepraktisan
	Presentase Kepraktisan

	No.
	Presentase
	Tingkat

	1.
	81%-100%
	Sangat Praktis

	2.
	61%-80%
	Praktis 

	3.
	41%-60
	Cukup Praktis

	4.
	21%-40%
	Kurang Praktis

	5.
	0%-20%
	Sangat Kurang Praktis

	Sumber: (Wulandari & Laili, 2025)




Tabel 3 Validasi Ahli Media
	
P(%) =  x 100 = 98%



Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media, media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal memperoleh skor 49 dengan persentase sebesar 98%. Hasil persentase yang diperoleh menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid dan tanpa revisi sehingga layak digunakan.

Tabel 4 Validasi Ahli Materi
	
P(%) =  x 100 = 92%



Berdasarkan hasil validasi ahli materi, media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal memperoleh skor 46 dengan persentase sebesar 92%. Hasil persentase yang diperoleh menunjukkan bahwa materi pada media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Tabel 5 Validasi Ahli Bahasa
	
P(%) =  x 100 = 94%



Berdasarkan hasil validasi ahli bahasa, media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal memperoleh persentase sebesar 94%. Hasil persentase yang diperoleh menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan termasuk dalam kategori sangat valid sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Tabel 6 Hasil Respon Siswa Skala Kecil
	
P(%) =  x 100 = 93,2%



Hasil data kuantitatif yang diperoleh melalui angket uji coba kelompok kecil kepada 5 siswa menunjukkan persentase penilaian yang berbeda pada masing-masing siswa, yaitu 90%, 94%, 94%, 96%, 92%. Berdasarkan hasil tersebut diperoleh rata-rata persentase sebesar 93,2%. Nilai tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal memperoleh respon yang sangat baik dan dinilai layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar.

Tabel 7 Hasil Respon Siswa Skala Besar
	
P(%) =  x 100 = 91,4%



Setelah pelaksanaan uji coba kelompok kecil selesai dilakukan, media pembelajaran kemudian diterapkan pada uji coba kelompok besar sebanyak 20 siswa yang dilaksanakan di kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Hasil data kuantitatif yang diperoleh melalui angket uji coba kelompok besar yang melibatkan 20 siswa menunjukkan rata-rata nilai sebesar 45,7 dengan persentase mencapai 91,4%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal mendapatkan respon yang sangat baik dari siswa serta dinilai layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas IV sekolah dasar.

Tabel 8 Hasil Respon Guru
	
P(%) =  x 100 = 96%



Data kuantitatif yang diperoleh dari hasil angket respon guru menunjukkan jumlah skor sebesar 48 dengan persentase mencapai 96%. Persentase tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal termasuk dalam kategori sangat baik dan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran di kelas IV sekolah dasar. Selain data kuantitatif, penelitian ini juga memperoleh data kualitatif berupa komentar dan saran dari guru setelah pelaksanaan uji coba media pembelajaran. Berdasarkan tanggapan yang diberikan, media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal yaitu rakyat Gunung Budeg dinilai mampu membantu siswa lebih tertarik dalam kegiatan membaca serta memberikan variasi baru dalam pembelajaran di kelas.
1. Proses Pengembangan Media
Pengembangan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal dilaksanakan menggunakan metode Research and Development (R&D). 
Tahap analysis mencakup kegiatan menganalisis permasalahan, kebutuhan pembelajaran, serta media yang akan dikembangkan sebagai dasar dalam proses pengembangan multimedia pembelajaran (Safitri & Aziz, 2022). Tahap analysis dalam penelitian ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan pembelajaran siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran masih menggunakan buku paket dan penjelasan guru sehingga kegiatan belajar kurang bervariasi.
Tahap design dilakukan dengan merancang media pembelajaran yang mencakup perancangan produk dan perancangan instrumen sebelum masuk ke tahap pengembangan (Khoiriyatussoliha et al., 2022). Tahap design dilakukan dengan menyusun rancangan media pembelajaran digital berbasis cerita rakyat Gunung Budeg. Pada tahap ini peneliti menentukan struktur isi media, alur cerita, tampilan visual, dan fitur pendukung yang akan digunakan dalam media pembelajaran. Media dirancang menggunakan aplikasi Canva dengan memadukan teks cerita, ilustrasi gambar, audio, dan kuis evaluasi. Kemudian pada tahap ini juga diperlukan penyusunan instrumen penilaian sebagai salah satu tahap pengambilan data.
Tahap development dilakukan dengan merealisasikan rancangan media menjadi produk pembelajaran digital yang utuh (Tristanti & Hikmat, 2021). Proses pengembangan mencakup penyusunan tampilan media, penambahan ilustrasi gambar, audio cerita, serta kuis evaluasi pada akhir pembelajaran. Setelah media selesai dikembangkan, produk kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa untuk mengetahui tingkat kevalidan media.
Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba media pembelajaran dalam kegiatan belajar di kelas untuk mengetahui keterlaksanaan penggunaan media serta respon siswa terhadap media yang dikembangkan (Latip, 2022). Tahap implementation dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran digital berbasis cerita rakyat Gunung Budeg dalam kegiatan pembelajaran kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Implementasi diawali melalui uji coba kelompok kecil lalu uji coba kelompok besar.
Tahap evaluation dilakukan pada setiap tahapan pengembangan media pembelajaran untuk memastikan proses yang dilakukan sudah sesuai dengan tujuan yang telah direncanakan (Erlangga et al., 2022) Proses evaluasi dilaksanakan mulai dari tahap analisis, perancangan, pengembangan, implementasi, hingga tahap akhir penyempurnaan produk agar setiap kekurangan dapat diketahui lebih awal.

2. Uji kevalidan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal 
Kevalidan media diperoleh dari hasil penilaian validator atau validasi ahli melalui angket kevalidan media (Marisa et al., 2023). Angket tersebut diberikan kepada ahli media ahli materi dan ahli bahasa. Data hasil pengisian angket digunakan untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal yang telah dikembangkan. Skala penilaian kevalidan pada penelitian ini menggunakan skala Likert dengan lima kategori penilaian, yaitu skor 5 = sangat valid, skor 4 = valid, skor 3 = cukup valid, skor 2 = kurang valid, dan skor 1 = sangat kurang valid.

3. Uji kepraktisan media pembelajaran media digital berbasis cerita kearifan lokal
Uji kepraktisan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal dilakukan pada siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung. Jumlah siswa yang terlibat dalam penelitian ini sebanyak 25 siswa. Pelaksanaan uji kepraktisan bertujuan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan media dalam proses pembelajaran. Pengumpulan data dilakukan menggunakan instrumen berupa angket respon guru dan angket respon siswa setelah media digunakan dalam kegiatan belajar.

D. Kesimpulan
Pengembangan media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal pada siswa kelas IV SDN 2 Wajak Kidul Kabupaten Tulungagung menggunakan model ADDIE yang terdiri atas tahap analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Hasil validasi menunjukkan bahwa media dinilai sangat valid dengan persentase ahli media sebesar 98%, ahli materi 92%, dan ahli bahasa 94%, sehingga layak digunakan dalam pembelajaran. Hasil uji kepraktisan juga menunjukkan kategori sangat praktis dengan respon rata-rata guru sebesar 96%, respon siswa pada uji coba kelompok kecil sebesar 93,2%, dan kelompok besar sebesar 91,4%. Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran digital berbasis cerita kearifan lokal dinyatakan layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar.
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