


BAB V
PENUTUP
5.1. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran berupa buku dongeng fabel digital berbasis Kearifan Lokal Sumatera Utara pada mata pelajaran Bahasa Indonesia, maka dapat disimpulkan sebagai berikut ini :
1. Pengembangan media pembelajaran buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal Sumatera Utara dilakukan dengan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop, dan Disseminate), Namun, penelitian yang dilakukan oleh peneliti berada pada tahap level 1, yang berarti penelitian ini hanya terbatas pada pengembangan produk dan validasi oleh para ahli, tanpa melalui tahap uji coba luas kepada pengguna. Produk yang dihasilkan adalah buku dongeng fabel digital berbasis kearifan lokal Sumatera Utara yang disajikan dalam bentuk digital dengan memadukan aplikasi canva dan juga flipbuilder. Dalam buku ini terdiri dari tiga cerita fabel yang masing-masing mengandung unsur Kearifan Lokal Sumatera Utara, khususnya dalam budaya suku melayu, jawa, dan karo, serta dilengkapi dengan ilustrasi yang menarik dan audio yang mendukung isi cerita.
2. Hasil validasi kelayakan media menunjukkan bahwa media pembelajaran ini termasuk dalam kategori “Sangat Layak”, dengan rincian sebagai berikut :
· Validasi ahli media : 98% 
· Validasi ahli materi : 97%
· Validasi ahli bahasa : 94%
· Validasi ahli pembelajaran 98%
[bookmark: _GoBack]Dengan rata-rata kelayakan sebesar 96,75%, produk yang telah dikembangkan ini dinyatakan “Sangat Layak” digunakan sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia Untuk siswa kelas III SD.
3. Produk ini tidak hanya memenuhi kebutuhan dalam proses pembelajaran teks narasi, tetapi juga memperkenalkan serta menanamkan nilai-nilai kearifan lokal, meningkatkan literasi budaya, dan menciptakan pembelajaran menjadi menyenangkan dan interaktif.

5.2. Saran
1. Bagi Guru
· Guru dapat memanfaatkan buku dongeng fabel digital ini sebagai alternative media pembelajaran yang kreatif, terutama pada materi teks narasi serta pengenalan kearifan lokal Sumatera Utara.
· Guru dapat mengintegrasikan media ini dengan metode pembelajaran lain, seperti diskusi kelompok atau bekerja sama dalam suatu proyek, untuk meningkatkan pemahaman siswa.
2. Bagi Sekolah 
· Melakukan pelatihan bagi guru dalam mengoptimalkan pemanfaatan teknologi digital dalam proses pembelajaran.
3. Bagi Peneliti Selanjutnya 
· Peneliti selanjutnya dapat melanjutkan tahap uji coba terbatas maupun uji keefektifan produk dikelas secara langsung  kepada siswa untuk mengukur efektivitas dalam meningkatkan minat baca dan pemahaman materi.

4. Bagi Siswa 
· Siswa diharapkan dapat memanfaatkan media ini tidak hanya untuk belajar Bahasa Indonesia, tetapi juga dapat mengenal dan juga mencintai budaya lokal mereka sendiri, serta memahami nilai-nilai moral yang disampaikan dalam cerita fabel tersebut.
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