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Abstrak: Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) madya,
khususnya di luar negeri seperti Thailand, masih menghadapi tantangan signifikan
terkait Kketerbatasan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan dan
karakteristik peserta didik. Bahan ajar yang tersedia umumnya menitikberatkan pada
aspek linguistik tanpa memberikan ruang cukup bagi pemahaman budaya Indonesia
secara komprehensif. Tujuan penelitian meliputi. Mendeskripsikan analisis kebutuhan
cerita legenda, mendeskripsikan proses pengembangan suplemen cerita, serta
mendeskripsikan kelayakan cerita legenda sebagai media pembelajaran BIPA pada
pembelajar madya di sekolah Thailand. Metode penelitian menggunakan pendekatan
Research and Development (R&D) dengan model Plomp melalui lima tahapan:
investigasi awal, desain, konstruksi, uji coba dan revisi, serta implementasi. Subjek
penelitian terdiri dari pengajar BIPA dan 16 pembelajar Madya di Darul Muhmin
School Thailand. Hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa buku suplemen cerita
legenda dinilai valid oleh ahli materi, bahasa, dan desain, serta memperoleh respons
positif dari guru dan siswa dengan persentase keterbacaan 71,71% dan ketertarikan
74,37%. Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan media pembelajaran BIPA
yang lebih kontekstual dan berbasis budaya. Selain meningkatkan motivasi dan
keterampilan berbahasa pemelajar, produk ini juga berperan sebagai sarana
pelestarian budaya melalui integrasi legenda nusantara dalam pembelajaran.

Kata Kunci: BIPA madya, media pembelajaran, buku suplemen, cerita legenda,
pembelajaran berbasis budaya
PENDAHULUAN

Pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur Asing (BIPA) merupakan salah
satu sarana strategis dalam memperkenalkan bahasa dan budaya Indonesia kepada
masyarakat dunia. Seiring meningkatnya arus globalisasi dan mobilitas internasional,
kebutuhan akan penguasaan bahasa Indonesia semakin berkembang, terutama di
negara-negara yang memiliki hubungan erat dengan Indonesia, seperti Thailand.
Program BIPA tidak hanya berfungsi sebagai media pembelajaran bahasa, tetapi juga
sebagai instrumen diplomasi budaya yang memperkuat identitas bangsa di kancah
global (Kusmiatun, 2016 dalam Ningrum et al., 2017). Dalam praktiknya,
pembelajaran BIPA tingkat madya memerlukan pendekatan yang sederhana,
komunikatif, dan berbasis budaya agar dapat diakses oleh pemelajar dengan latar
belakang bahasa dan budaya yang beragam.

Namun demikian, penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa media

pembelajaran BIPA masih menghadapi berbagai keterbatasan. Bahan ajar yang ada
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cenderung menekankan aspek linguistik semata dan kurang memperhatikan integrasi
unsur budaya lokal (Rokhman, 2017; Astuti, 2020). Kondisi ini mengakibatkan
kesenjangan antara kebutuhan pemelajar terhadap materi yang komunikatif dan
kontekstual dengan ketersediaan media yang relevan di lapangan. Selain itu, kesulitan
pemelajar BIPA madya dalam memahami kosakata, struktur kalimat, serta pesan
budaya semakin memperkuat urgensi pengembangan media pembelajaran yang lebih
adaptif dan inovatif.

Urgensi pengembangan suplemen cerita legenda berbasis budaya, khususnya
melalui cerita legenda, terletak pada kemampuannya menghadirkan pengalaman
belajar yang menyenangkan sekaligus bermakna. Cerita legenda tidak hanya berfungsi
sebagai sarana penguasaan bahasa, tetapi juga sebagai media internalisasi nilai budaya,
norma, dan kearifan lokal (Suharsono & Retnoningsih, 2014). Dalam konteks
pembelajaran bahasa kedua, integrasi aspek bahasa dan budaya sangat penting agar
pemelajar tidak hanya menguasai bentuk linguistik, tetapi juga mampu menggunakan
bahasa sesuai konteks sosial-budaya. Oleh karena itu, pemanfaatan cerita legenda
sebagai bahan ajar dalam pembelajaran BIPA dinilai relevan baik secara ilmiah
maupun praktis.

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini memiliki rumusan
bagaimana analisis kebutuhan cerita legenda sebagai media pembelajaran BIPA pada
pembelajar madya di sekolah Thailand, bagaimana proses pengembangan cerita
legenda sebagai media pembelajaran BIPA pada pembelajar madya di sekolah
Thailand, danBagaimana kelayakan cerita legenda sebagai media pembelajaran BIPA
pada pembelajar madya di sekolah Thailand. Tujuan penelitian pengembangan ini
ialah Mendeskripsikan analisis kebutuhan cerita legenda sebagai media pembelajaran
BIPA pada pembelajar madya di sekolah Thailand, Mendeskripsikan proses
pengembangan suplemen cerita legenda pembelajaran BIPA pada pembelajar madya
di sekolah Thailand, dan Mendeskripsikan kelayakan cerita legenda sebagai media
pembelajaran BIPA pada pembelajar madya di sekolah Thailand.

Produk ini dirancang untuk membantu pemelajar dalam meningkatkan
keterampilan berbahasa, terutama membaca dan memahami teks sederhana, sekaligus
mengenalkan nilai-nilai budaya Indonesia. Dengan demikian, media yang dihasilkan
diharapkan mampu menjawab kebutuhan pengajar dan pemelajar terhadap bahan ajar

yang lebih komunikatif, kreatif, dan kontekstual.



Kontribusi artikel ini terletak pada penguatan kajian pengembangan bahan ajar
BIPA yang mengintegrasikan nilai budaya lokal dalam pembelajaran bahasa. Secara
teoretis, penelitian ini memperkaya literatur mengenai strategi pengajaran BIPA
berbasis budaya, sementara secara praktis produk yang dihasilkan dapat dimanfaatkan
sebagai alternatif media pembelajaran yang relevan bagi pemelajar madya. Dengan
menghadirkan buku suplemen cerita legenda, artikel ini diharapkan dapat memberikan
kontribusi signifikan terhadap peningkatan mutu pembelajaran bahasa dan budaya
Indonesia bagi penutur asing.

METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan
Research and Development (R&D) yang bertujuan menghasilkan produk berupa buku
suplemen cerita legenda sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia bagi Penutur
Asing (BIPA) madya. Pemilihan metode R&D didasarkan pada relevansinya untuk
menghasilkan produk inovatif yang sesuai dengan kebutuhan pemelajar sekaligus
dapat diuji tingkat keefektifannya (Sugiyono, 2016). Pendekatan ini memungkinkan
penelitian tidak hanya berhenti pada tahap perancangan, tetapi juga mencakup uji
kelayakan serta revisi produk sesuai masukan ahli dan pengguna.

Model pengembangan yang digunakan mengacu pada model Plomp yang
disederhanakan menjadi beberapa tahap utama, yaitu: pengkaji awal (preliminary
investigation, (2) tahap perancangan (Design), (3) tahap konstruksi/realisasi
(construction/realization), (4) tes, evaluasi, dan revisi (test, evaluation, and revision),
(5) implementasi (implementation). Penyederhanaan langkah dilakukan agar
penelitian lebih efisien sekaligus tetap menjaga validitas pengembangan produk.
Dengan demikian, proses penelitian berfokus pada menghasilkan media pembelajaran
yang kontekstual, aplikatif, dan relevan dengan kebutuhan pemelajar BIPA di
Thailand.

Subjek penelitian terdiri dari 16 siswa kelas 6/3 Darul Muhmin School,
Thailand, yang merupakan pemelajar BIPA madya, serta tiga ahli yang berperan
sebagai validator, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli penyajian desain buku.
Pemilihan subjek dilakukan secara purposive sesuai dengan konteks penelitian, yakni
untukmenganalisis kebutuhan cerita legenda sebagai media pembelajaran, mengatahui
proses pengembangan cerita legenda, serta menguji kelayakan dan keterpakaian

media pembelajaran pada level madya. Data dari pemelajar digunakan untuk melihat



keterbacaan, ketertarikan, dan efektivitas produk, sedangkan data dari ahli berfungsi
sebagai dasar revisi produk agar sesuai dengan standar akademik dan pedagogis.

Instrumen penelitian meliputi angket kebutuhan, lembar validasi ahli, serta tes
keterbacaan dan pemahaman siswa. Angket kebutuhan digunakan untuk memperoleh
informasi awal mengenai kebutuhan pemelajar dan pengajar terhadap bahan ajar.
Lembar validasi ahli difokuskan pada aspek kelayakan isi, kebahasaan, penyajian, dan
kegrafikaan. Sementara itu, tes keterbacaan dan pemahaman digunakan untuk
mengukur efektivitas produk dalam mendukung pemahaman siswa terhadap teks
legenda. Teknik analisis data dilakukan secara deskriptif kuantitatif dan kualitatif,
yang memungkinkan peneliti memperoleh gambaran menyeluruh tentang kualitas
produk yang dikembangkan.

Tahap akhir penelitian berupa revisi produk berdasarkan masukan ahli serta
hasil uji coba terbatas. Proses revisi dilakukan untuk memastikan buku suplemen
memenuhi Kkriteria kelayakan dan keterbacaan yang tinggi. Dengan pendekatan
sistematis ini, penelitian diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran berbasis
cerita legenda yang tidak hanya efektif secara pedagogis, tetapi juga mampu
memperkuat integrasi aspek bahasa dan budaya dalam pembelajaran BIPA.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Penelitian

Analisis Kebutuhan
Tabel 1.1 Data Hasil Analisis Kebutuhan Pengajar BIPA

No Pertanyaan Pilihan Jawaban
Ya Tidak
1. Apakah anda setuju apabila pembelajaran bahasa v

Indonesia bagi penutur asing (BIPA) membutuhkan media

pembelajaran yang menunjang dalam belajar bahasa

Indonesia?

2. | Apakah anda setuju jika media pembelajaran BIPA berupa v
buku digital berkonten cerita legenda yang ada di
Indonesia?

3. Apakah anda setuju bahwa cerita legenda dapat v

menunjang pembelajaran bahasa Indonesia bagi
pembelajar BIPA?

4, Apakah anda setuju bahwa pembelajar BIPA akan v

kesulitan dengan materi ajar terkait cerita legenda?




5. Apakah anda setuju bahwa pembelajar BIPA kesulitan v
dalam memahami materi cerita legenda?
6. Apakah anda setuju jika media pembelajaran berupa buku v
digital berkonten cerita legenda difokuskan dengan nilai-
nilai nasionalis dan memperkenalkan kebudayaan
Indonesia?
No Pertanyaan Jawaban
1. Apa metode pembelajaran yang digunakan pada cerita | Metode yang digunakan bisa
legenda? berupa diskusi, pembacaan
interaktif, dan analisis cerita
2. Apakah dalam proses pembelajaran bertema cerita Ya, media pendukung seperti
legenda selalu menggunakan media pendukung dalam | gambar, video, dan audio
setiap proses pembelajarannya? sangat membantu dalam
memahami cerita.
3. | Jika pada no 2 jawabannya Ya. Apa bentuk media Bentuk media pembelajaran
pembelajarannya? bisa berupa e-book, aplikasi
interaktif, dan video animasi
4, Jika pada no 2 jawabannya Ya. Isi media pembelajaran dapat
Apa saja isi dari media pembelajaran yang disajikan. mencakup teks cerita
ilustrasi, penjelasan budaya,
dan latihan soal
5. Jika pada no 2 jawabannya Ya. Media digital lebih menarik
Apa alasan anda menanggapi hal ini? dan mudah diakses, serta
dapat disesuaikan dengan
kebutuhan pemelajar
6. Bagaimana Pendapat anda mengenai media Media interaktif dapat
pembelajaran yang mendukung untuk meningkatkan meningkatkan keterlibatan
produktivitas dalam membaca cerita legenda dengan dan motivasi pemelajar
media yang interaktif? sehingga mereka lebih
produktif
7. Bagaimana pendapat anda mengenai media Ini sangat positif, karena

pembelajaran berupa buku digital berkonten cerita
legenda difokuskan dengan nilai-nilai nasionalis dan

memperkenalkan kebudayaan Indonesia?

dapat membantu pemelajar
memahami dan menghargai

kebudayaan indonesia




8. Menurut anda media seperti apa yang dibutuhkan untuk | Media yang interaktif,

media pembelajaran berupa buku digital berkonten mudah diakses, dan memiliki
cerita legenda? fitur seperti audio, video dan
kuis untuk meningkatkan

pemahaman pemelajar

Analisis kebutuhan yang dilakukan terhadap guru dan siswa BIPA madya di
Darul Muhmin School, Thailand, menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami
kesulitan dalam memahami kosakata, struktur kalimat, dan isi teks bacaan. Sebanyak
50% siswa menyatakan membutuhkan media pembelajaran tambahan berupa buku
suplemen yang lebih komunikatif dan kontekstual. Guru juga menegaskan pentingnya

bahan ajar yang sederhana, mudah dipahami, serta memuat unsur budaya.

Tabel 1.2 Data Hasil Analisis Kebutuhan Pemelajar BIPA

No Pertanyaan SS S CS KS TS

1. Apa anda mengalami kesulitan memahami 6.3% | 25% 12.5% | 37.5% | 18.8%

bacaan teks cerita legenda?

2. Apa anda kesulitan dalam mempelajari 0% 31.3% | 12.5% | 56.3% | 0%

materi cerita legenda?

3. Apa anda mengalami kesulitan memahami 0% 37.5% | 12.5% | 37.5% | 12.5%

pesan yang ada dalam cerita legenda?

4. Apa anda menyukai materi cerita legenda? 18.8% | 37.5% | 37,5% | 6.3% | 0%

5. Apakah cerita legenda termasuk salah satu 6.3% | 37.5% | 18.8% | 37.5% | 0%

materi yang paling anda tunggu?

6. Apakah anda setuju jika materi cerita 18.8% | 50% | 25% 6.3% | 0%
legenda memerlukan media pembelajaran?
7. Apakah anda setuju jika materi cerita 12.5% | 50% | 37.5% | 0% 0%

legenda dibuat menjadi media pembelajaran

yang khusus?

8. Apakah anda setuju jika materi cerita 37.5% | 31.3% | 31.3% | 0% 0%
legenda dikemas dengan nilai-nilai sejarah

dan budaya?

9. Dengan adanya media pembelajaran berupa | 31.3% | 25% | 37.5% | 6.3% | 0%

buku suplemen cerita legenda, apakah

membangunkan semangat belajar anda?




Data menunjukkan bahwa pemelajar BIPA madya sangat membutuhkan media
yang interaktif. Sebanyak 12,5% siswa menyatakan sangat setuju, 50% setuju, dan
37,5% cukup setuju bahwa materi cerita legenda sebaiknya dikemas dalam bentuk
buku khusus yang terstruktur dengan tambahan fitur audio, video, dan kuis. Hal ini
mengindikasikan bahwa seluruh pemelajar setuju akan pentingnya pengembangan
media pembelajaran berbasis cerita legenda.

Tingkat pemahaman siswa terhadap materi juga bervariasi. Sebanyak 18,8%
siswa menyatakan sangat paham, 31,3% paham, 12,5% cukup paham, dan 37,5%
kurang paham terhadap isi cerita legenda. Pada aspek penyajian tema, 31,3% siswa
menyatakan sangat paham, 25% paham, 25% cukup paham, dan 18,8% kurang paham.
Sementara itu, pada aspek pemahaman budaya, 50% siswa menyatakan paham, 6,3%
cukup paham, 37,5% kurang paham, dan 6,3% tidak paham. Temuan ini menegaskan
bahwa meskipun sebagian siswa masih mengalami kesulitan, mayoritas pemelajar

mampu memahami isi cerita dan nilai budaya yang terkandung di dalamnya.

Proses Pengembangan

Proses pengembangan buku suplemen dilakukan dengan model Plomp yang
terdiri dari lima tahap, yaitu investigasi awal, desain, realisasi atau konstruksi,
evaluasi dan revisi, serta implementasi. Pertama, pada tahap pengkajian awal
dilakukan pengidentifikasian masalah yang dihadapi para pemelajar BIPA. Dalam
fase ini, peneliti mengidentifikasi masalah apa saja yang banyak dihadapi oleh
pengajar dan para pemelajar BIPA madya. setelah pengidentifikasian masalah,
ditemukan masalah yang dihadapi oleh pengajar BIPA yaitu: (1) pengajar berpendapat
bahwa tidak semua pemelajar BIPA menyukai pembelajaran dengan materi cerita
legenda, (2) pengajar memerlukan strategi jitu untuk menemukan bahan ajar yang
menarik dan inovatif dalam proses belajar mengajar, dan (3) pengajar membutuhkan
media pembelajaran berupa buku penunjang materi cerita legenda. Dari masalah yang
ditemukan oleh pengajar, dapat disimpulkan bahwa, pengajar memerlukan media
pembelajaran yang menunjang pembelajaran cerita legenda agar lebih kreatif dan
inovatif sebagai langkah awal tercapainya tujuan pembelajaran BIPA.

Para pemelajar BIPA juga menemukan masalah dalam tahapan pembelajaran
dalam materi cerita legenda. Masalah tersebut ditemukan dari analisis kebutuhan

siswa meliputi: (1) pemelajar mengalami kesulitan dalam mempelajari materi cerita



legenda, dan (2) pemelajar mengalami kesulitan memahami pesan yang ada dalam
cerita legenda.

Masalah dan kebutuhan yang ditemukan dalam fase awal selanjutnya akan
investigasi lebih lanjut guna memecahkan masalah awal yang ditimbulkan. Oleh
sebab itu, peneliti mengembangkan bahan ajar berupa buku suplemen cerita legenda
sebagai alat penunjang pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif dengan
disesuaikan level pemelajar BIPA. Bahan ajar yang kreatif dan inovatif dapat
memfasilitasi pemelajar BIPA agar mudah belajar bahasa Indonesia. Selain itu,
pemelajar BIPA dapat belajar sejarah dan budaya Indonesia.

Kedua, tahap perancangan. Tahapan ini adalah tindak lanjut dari fase
pengkajian awal masalah. Fase ini bertujuan untuk mewujudkan desain dari
perancangan media pembelajaran yang berupa produk. Pada tahap ini, peneliti mulai
merangkai rancangan awal produk yang akan dikembangkan, dalam hal ini produk
yang dikembangkan berupa buku suplemen cerita legenda untuk pembelajaran BIPA.
Buku suplemen berisikan kumpulan cerita legenda yang disusun menggunakan bahasa
yang sederhana dengan disesuaikan kebutuhan pembelajar BIPA tingkat madya 2.
Buku suplemen cerita legenda nantinya akan mengusung tema dengan susunan cerita
legendanya berasal dari berbagai daerah yang ada di Indonesia dan dilengkapi oleh
gambar icon berilustrasi kartun cerita legenda tersebut berasal serta beberapa gambar
realistis sebagai penunjang. Perancangan buku suplemen cerita legenda bertujuan
untuk memfasilitasi para pembelajar BIPA agar lebih mudah dalam belajar bahasa
Indonesia.

Tahapan perancangan juga dilaksanakan untuk pemilihan tujuan pembelajaran
berdasarkan analisis kebutuhan, pemilihan metode pembelajaran yang tepat, dan
perangkaian struktur isi buku yang disesuaikan dengan kemampuan pemelajar BIPA.
Selain itu, peneliti juga merancang layout buku dan elemen visualnya supaya mudah
dipahami dan menarik dalam proses pembelajaran. Lebih penting juga, tahapan ini
disusun untuk merancang instrumen penilaian yang akan digunakan untuk mengukur
ketercapaian tujuan pembelajaran serta instrumen uji validasi produk, seperti lembar
penilaian uji ahli bahasa, lembar penilaian uji ahli materi dan lembar penilaian uji ahli
desain buku. Semua hasil rancangan ini, akan dibuat sebagai acuan pada tahap
konstruksi guna merealisasikan produk pembelajaran yang sesuai kebutuhan.

Ketiga, tahap konstruksi / realisasi. Tahapan ini adalah tindak lanjut dari tahap

perancangan. Tahapan ini ialah tahapan yang telah dirancang sebelumnya mulai



diwujudkan menjadi produk pembelajaran yang konkret. Dalam konteks
pengembangan suplemen cerita legenda untuk pemelajar BIPA madya, tahapan ini
mengaitkan tahapan penulisan dan menyusun naskah buku yang bersumber pada
desain dan struktur isi yang telah disusun. peneliti mulai menulis cerita legenda
dengan menggunakan bahasa yang sederhana dengan disesuaikan kemampuan
pemelajar BIPA. Selain itu, pada tahapan ini akan dilakukan penataan layout halaman,
pembuatan ilustrasi, serta penyisipan aktivitas berupa kuis dan game interaktif untuk
pemahaman. Peneliti akan memastikan agar setiap elemen visual dan teks mendukung
tujuan pembelajaran yang harus dicapai para pemelajar BIPA. Di samping itu,
instrumen evaluasi seperti lembar penilaian ahli materi, bahasa, desain buku dan
kuesioner juga dikembangkan untuk diterapkan pada tahapan uji produk. Tahap
konstruksi menghasilkan produk awal (prototype) yang siap diuji dan divalidasi pada
tahap selanjutnya.

Menindaklanjuti kebutuhan pemelajar BIPA madya. buku suplemen cerita
legenda hadir sebagai buku penunjang pembelajaran. Buku ini dirancang sedemikian
rupa dengan dilengkapi gambar yang menunjang, kuis pemahaman dan games
interaktif pada setiap cerita legendanya. Desain buku suplemen direalisasikan ke
dalam buku digital.

Keempat, ahapan ini adalah tindak lanjut dari tahap konstruksi/realisasi.
Tahapan ini sangat penting karena menentukan kualitas serta keberfungsian produk
yang telah dikembangkan. Pada tahap inui, produk portotype yang telah diwujudkan
akan diuji coba ke beberapa sasaran yang mewakili penggunaan sebnarnya, seperti
pemelajar BIPA, ahli terkait, dan pengajar. Tahapan uji coba ini, peneliti memperoleh
data mengenai kepahaman pembelajar terhadap produk, keefektifannya, daya tarik
produk, dan kesesuaian produk dengan kebutuhan pemelajar. Evaluasi diterapkan baik
secara kuantitatif atau pun kualitatif dengan menggunakan instrumen berupa
wawancaea, angket, hasil belajar, atau obeservasi. berdasarkan hasil yang didapat dari
terlaksananya evaluasi, peneliti dapat melakukan pengkajian ulang guna merevisi
produk untuk memperbaiki kekurangan yang ada pada produk dan memperbaiki
kualitas produk tersebut. Tahapan ini dapat dilaksanakan secara berkala hingga
produk dinilai sudah layak dan siap untuk diimplementasikan secara luas. Proses ini
dinilai sangat penting karena menyangkut keberhasilan pada produk yang telah

dikembangkan.



Kelima, tahapan implementasi, setelah terlaksananya tahapan tes, evaluasi dan
revisi, produk dapat diimplementasikan secara nyata pada proses pembelajaran. tahap
ini sangat penting karena dari terlaksananya tahapan implementasi, peneliti bisa
mengamati bagaimana produk digunakan oleh pengguna sasaran. Pengguna sasaran
yang dituju ialah pada enam belas pemelajar BIPA dan satu pengajar di Darul
Muhmin School. Uji coba dilaksanakan guna mengetahui keefektifan suplemen cerita
legenda serta untuk mendapatkan solusi dari masalah yang dihadapi.

Penelitian ini hanya sampai pada tahap implementasi terbatas berupa uji
kelayakan produk. Produk yang dikembangkan berupa buku flipbook yang dapat
diakses melalui tautan digital sehingga memudahkan siswa dalam memanfaatkan
media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi digital ini memperkuat daya tarik media,
sekaligus menyesuaikan dengan tren pembelajaran modern berbasis teknologi.

Hasil Uji Coba Produk
Penelitian pengembangan Suplemen Cerita Legenda dianalisis

berdasarkan perolehan nilai produk untuk mengetahui tingkat efisiensi dan
keefektifan Suplemen Cerita Legenda.Pada bagian ini akan dijelaskan terkait (1)
efisiensi Suplemen Cerita Legenda, (2) keefektifan Suplemen Cerita Legenda, dan (3)
revisi produk

1) Efisiensi Suplemen Cerita Legenda
Tabel 1.3 Hasil Penilaian Uji Ahli Materi

No Aspek Penilaian Materi Nilai Persentase yang
Didapat
1. Kesesuaian Materi dengan Tujuan 75%
2. Relevansi Budaya 100%
3. Kebahasaan 75%
4. Struktur dan Kelengkapan 91,66%
5. Aspek Ekoliterasi 100%
6. Daya Tarik dan Motivasi Pembelajaran 75%
7. Kesesuaian Karakteristik Pemelajar BIPA 100%
8. Inovasi dan Kreativitas 100%
Rata-Rata Nilai Persentase 89,58%
Predikat Sangat Efisien
Keterangan: Sangat baik dan perlu memperhatikan catatan ahli




Secara keseluruhan, rata-rata nilai persentase adalah 89,57% dan diberi
predikat “Sangat Efisien”, dengan catatan agar tetap memperhatikan masukan dari
ahli untuk peningkatan kualitas lebih lanjut. Ini menunjukkan bahwa buku suplemen
cerita legenda tersebut sangat layak digunakan dalam pembelajaran BIPA, dengan
kekuatan pada relevansi budaya, ekoliterasi, dan inovasi, serta perlu penyempurnaan

di aspek kebahasaan dan daya tarik visual.

Tabel 1.4 Hasil Penilaian Uji Ahli Bahasa

No Aspek Penilaian Bahasa Nilai Presentase yang
Didapat

1. Tingkat Kesederhanaan dan Kesesuaian Bahasa 93,75%
2. Ketepatan dan Keakuratan Bahasa 100%
3. Keterpaduan Isi dan Tujuan 87,5%
4. Kejelasan Instruksi dan Visualisasi 87,5%

Rata-Rata Nilai Persentase 92,18%

Predikat Sangat Efisien

Keterangan: Sangat baik dan perlu memperhatikan catatan ahli

Berdasarkan hasil penilaian ahli terhadap aspek kebahasaan dalam buku
suplemen cerita legenda untuk pembelajaran BIPA, diperoleh rata-rata nilai
persentase sebesar 92,18% dengan predikat “Sangat Efisien”. Penilaian ini
mengindikasikan bahwa aspek kebahasaan dalam buku telah dirancang dengan baik

dan mendukung tujuan pembelajaran BIPA

Tabel 1.5 Hasil Penilaian Uji Ahli Penyajian Desain Buku

No Aspek Penilaian Penyajian Desain Buku Nilai Presentase yang
Didapat
1. Tampilan Visual Buku 93,75%
2. lustrasi Gambar dan Pendukung 87,5%
3. Penyajian Materi dan Soal 100%
4. Kesesuaian dan Inovasi Desain 100%
Rata-Rata Nilai Persentase 95,31 %
Predikat Sangat Efisien
Keterangan: Sangat baik dan perlu memperhatikan catatan ahli




Berdasarkan hasil uji ahli terhadap penyajian desain buku suplemen cerita
legenda untuk pembelajaran BIPA, diperoleh rata-rata nilai persentase sebesar
95,31%, dengan predikat “Sangat Efisien”. Penilaian ini menunjukkan bahwa
tampilan dan desain buku sangat mendukung proses pembelajaran dan layak
digunakan sebagai media ajar siswa asing tingkat madya.

2) Keefektifan Suplemen Cerita Legenda
Table 1.6 Data Hasil Penilaian Pemelajar BIPA terhadap Keefektifan Suplemen

Cerita Legenda ditinjau dari Ketertarikan dan Respon Pemelajar BIPA

Pemelajar Jumlah Nilai

BIPA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 Skor Presentase
Skor yang didapat

I 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 34 85%

I 3 4 3 3 4 3 3 4 3 3 33 82,5%

Il 3 4 2 2 2 2 2 2 2 2 23 57,5%

v 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30 5%

\Y% 4 3 3 3 3 3 3 3 3 3 31 77,5%

VI 4 4 3 3 4 4 4 3 3 3 35 87,5%

W1 3 4 3 3 4 3 4 4 4 3 35 87,5%

VIl 3 4 4 3 4 3 4 4 4 4 37 92,5%

IX 4 4 3 3 3 4 3 4 3 3 34 85%

X 2 4 2 2 2 2 2 2 2 2 22 55%

Xl 2 3 2 2 3 2 4 2 2 3 25 62,5%

Xl 3 4 2 2 2 2 3 3 3 3 27 67,5%

X111 3 4 2 3 2 2 3 3 2 3 27 67,5%

XV 2 4 3 2 2 2 2 2 2 3 24 60%

XV 3 4 3 2 3 3 3 3 3 2 29 72,5%

XVI 3 4 3 2 3 3 3 3 3 3 30 75%

Rekapitulasi Skor

Jumlah Keseluruhan Skor yang Didapat 476

Rata-Rata Skor yang Didapat 29,75




Nilai Presentase 74,37%

Kualifikasi Efektif

Keterangan: Baik dan layak digunakan

Hasil analisis keefektifan dari ketertarikan dan respon siswa terhadap
suplemen cerita legenda, diperoleh presentase sebesar 74,37%, yang dikualifikasikan
dlam kategori “Efektif”. Hasil ini menunjukan bahwa secara umum, suplemen cerita
legenda berhasil menarik minat dan mendapatkan respon positif dari pembelajar BIPA
madya. Sebagian besar pembelajar BIPA madya menunjukan ketertarikan yang cukup
tinggi terhadap materi yang disajikan. Ketertarikan ini dapat terlihat dari antusiasme
siswa dalam membaca cerita legenda, mengikuti aktivitas, serta menjawab pertanyaan

terkait denga nisi cerita.

Tabel 1.7 Legenda ditinjau dari Ketertarikan dan Respon Pemelajar BIPA

Pemelajar Jumlah Nilai
BIPA 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 Skor Presentase
Skor yang didapat

I 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 35 87,5%

I 4 (3 (3 |3 |4 |4 |3 |3 |3 |3 33 82,5%
Il 3 3 2 2 2 3 2 3 2 2 24 60%

v 4 (3 (3 |3 |3 |4 |3 |3 |3 |3 32 80%

Vv 3 |3 |3 |3 |3 |3 |3 (3 |3 |3 30 75%

Vi 3 |3 |3 |3 |3 |4 |3 (4 |3 |3 32 80%

VIl 4 4 4 3 3 4 3 4 3 3 35 87,5%
VI 3 3 3 3 3 3 4 4 3 3 32 80%

IX 3 3 3 3 3 4 3 4 3 3 32 80%

X 2 2 3 1 2 2 2 2 1 3 20 50%

Xl 2 2 2 2 2 4 3 3 3 2 25 62,5%




Xl 3 3 2 2 3 3 3 3 2 2 26 65%
X1 2 2 2 2 3 4 2 2 2 2 23 57,5%
X1V 2 2 3 2 2 4 4 3 3 2 26 65%
XV 2 2 3 2 2 3 3 3 3 2 25 62,5%
XVI 2 3 3 3 2 3 4 4 3 2 29 72,5%

Rekapitulasi Skor

Jumlah Keseluruhan Skor yang Didapat 459
Rata-Rata Skor yang Didapat 28,68
Nilai Presentase 71,71%
Kualifikasi Efisien

Keterangan: Baik dan perlu perbaikan

Hasil analisis keefektifan dari keterbacaan suplemen cerita legenda, diperoleh
presentase sebesar 71,71% yang dikualifikasikan dalam kategori “Efisien”. Hasil ini
menunjukan bahwa secara umum, teks dalam suplemen cerita legenda cukup mudah
dipahami dan disesuaikan dengan kemampuan membaca siswa, khususnya pembelajar

BIPA madya.

3) Revisi Produk

Tabel 1.8 Revisi Produk
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Tabel 1.9 Tujuan Revisi Produk

No

Tujuan Revisi

Menambah spesifikasi tentang pembelajar BIPA, tujuan pembelajaran yang diadaptasi dari
SKL BIPA

Penambahan lembar daftar pustaka untuk mengetahui sumber dari cerita legenda




3. | Penambahan tujuan pembelajaran agar mengetahui tujuan apa saja yang ingin dicapai saat

pemelajar BIPA belajar menggunakan buku suplemen cerita legenda

4. | Perbaikan tulisan yang bercetak miring, diperbaiki sesuai dengan ketentuan pada penulisan

buku

Perbaikan soal yang semula memiliki jawaban diubah menjadi tidak ada jawaban guna
membantu pemelajar BIPA madya berpikir kritis dan membantu memperluas pemahaman
bacaan, serta memperbaiki tulisan asing menjadi berbahasa indonesia pada kode scan
batang.

6. | Penambahan link dalam gambar agar memperjelas asal pada gambar

Pembahasan

Analisis kebutuhan yang dilakukan terhadap guru dan siswa BIPA Madya di
Darul Muhmin School, Thailand, menunjukkan bahwa mayoritas siswa mengalami
kesulitan dalam memahami kosakata, struktur kalimat, dan isi teks bacaan. Sebanyak
50% siswa menyatakan membutuhkan media pembelajaran tambahan berupa buku
suplemen yang lebih komunikatif dan kontekstual. Guru juga menegaskan pentingnya
bahan ajar yang sederhana, mudah dipahami, serta memuat unsur budaya. Temuan ini
memperlihatkan adanya kesenjangan antara ketersediaan bahan ajar yang umumnya
menitikberatkan pada aspek linguistik dengan kebutuhan pemelajar terhadap media
berbasis konteks budaya

Data menunjukkan bahwa pemelajar BIPA madya sangat membutuhkan media
yang interaktif. Sebanyak 12,5% siswa menyatakan sangat setuju, 50% setuju, dan
37,5% cukup setuju bahwa materi cerita legenda sebaiknya dikemas dalam bentuk
buku khusus yang terstruktur dengan tambahan fitur audio, video, dan kuis. Hal ini
mengindikasikan bahwa seluruh pemelajar setuju akan pentingnya pengembangan
media pembelajaran berbasis cerita legenda. Pandangan ini sejalan dengan
Hidayatullah (2023) yang menyatakan bahwa buku suplemen berperan penting dalam

mendukung pembelajaran dengan menyediakan materi tambahan yang lebih interaktif.



Tingkat pemahaman siswa terhadap materi juga bervariasi. Sebanyak 18,8% siswa
menyatakan sangat paham, 31,3% paham, 12,5% cukup paham, dan 37,5% kurang
paham terhadap isi cerita legenda. Pada aspek penyajian tema, 31,3% siswa
menyatakan sangat paham, 25% paham, 25% cukup paham, dan 18,8% kurang paham.
Sementara itu, pada aspek pemahaman budaya, 50% siswa menyatakan paham, 6,3%
cukup paham, 37,5% kurang paham, dan 6,3% tidak paham. Temuan ini menegaskan
bahwa meskipun sebagian siswa masih mengalami kesulitan, mayoritas pemelajar
mampu memahami isi cerita dan nilai budaya yang terkandung di dalamnya.

Proses pengembangan buku suplemen dilakukan dengan model Plomp yang terdiri
dari lima tahap, yaitu investigasi awal, desain, realisasi atau konstruksi, evaluasi dan
revisi, serta implementasi. Namun penelitian ini hanya sampai pada tahap
implementasi terbatas berupa uji kelayakan produk. Produk yang dikembangkan
berupa buku flipbook yang dapat diakses melalui tautan digital sehingga memudahkan
siswa dalam memanfaatkan media pembelajaran. Pemanfaatan teknologi digital ini
memperkuat daya tarik media, sekaligus menyesuaikan dengan tren pembelajaran
modern berbasis teknologi.

Hasil uji coba menunjukkan bahwa buku suplemen berbasis cerita legenda dinilai
membantu pemelajar memahami isi teks, memperluas kosakata, dan meningkatkan
motivasi belajar. Lebih jauh, buku ini berperan sebagai sarana pengenalan budaya
Indonesia melalui teks cerita sehingga pemelajar tidak hanya mempelajari bahasa,
tetapi jJuga memahami nilai-nilai budaya yang terkandung di dalamnya. Hal ini sejalan
dengan pandangan Hidayatullah (2023) bahwa buku suplemen berfungsi sebagai
penyedia materi tambahan yang memperkaya pemahaman pemelajar di luar buku
pokok.

Aspek kelayakan produk dinilai melalui keterbacaan, ketertarikan, serta validasi ahli.
Hasil analisis keefektifan menunjukkan tingkat ketertarikan siswa sebesar 74,37% dan
keterbacaan sebesar 71,71%, keduanya masuk kategori efektif. Sementara itu, hasil
validasi ahli menunjukkan skor yang tinggi: ahli materi 89,58%, ahli bahasa 92,18%,
dan ahli desain 95,31% dengan kategori sangat layak. Temuan ini membuktikan
bahwa buku suplemen yang dikembangkan tidak hanya memenuhi aspek pedagogis,
tetapi juga memiliki kualitas desain dan kebahasaan yang mendukung keterpahaman
siswa.

Secara keseluruhan, pengembangan buku suplemen berbasis cerita legenda berhasil

menjawab kebutuhan pengajar dan pemelajar BIPA madya. Produk ini efektif dalam



meningkatkan pemahaman bahasa sekaligus memperkenalkan budaya Indonesia.
Secara praktis, media ini dapat dijadikan alternatif bahan ajar yang komunikatif dan
menarik bagi pemelajar BIPA. Secara teoretis, penelitian ini memberikan kontribusi
dalam pengembangan kajian bahan ajar bahasa kedua berbasis budaya, sekaligus
menegaskan pentingnya integrasi aspek linguistik dan sosiokultural dalam

pembelajaran bahasa Indonesia bagi penutur asing.

SIMPULAN

Penelitian ini menegaskan pentingnya pengembangan media pembelajaran
tambahan berupa buku suplemen berbasis cerita legenda bagi pemelajar BIPA madya
di Thailand. Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa baik guru maupun siswa
menghendaki bahan ajar yang menarik, komunikatif, dan kontekstual. Sebanyak 50%
siswa menyatakan memerlukan buku suplemen, sedangkan 37,5% sangat setuju jika
materi cerita legenda dikemas dengan nilai sejarah dan budaya. Temuan ini
memperlihatkan adanya kesenjangan antara bahan ajar yang cenderung linguistik
dengan kebutuhan pemelajar terhadap media yang mampu mengintegrasikan aspek
bahasa dan budaya (Rokhman, 2017; Astuti, 2020).

Produk yang dikembangkan berupa buku flipbook berbasis cerita legenda
yang dikonstruksi dengan model Plomp melalui tahapan investigasi awal, desain,
konstruksi, evaluasi, revisi, hingga implementasi terbatas. Hasil uji coba
menunjukkan efektivitas media ini dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap
isi bacaan, memperluas kosakata, dan menumbuhkan motivasi belajar. Aspek
keterbacaan memperoleh nilai 71,71% dan ketertarikan siswa mencapai 74,37%,
sementara validasi ahli menunjukkan skor yang sangat layak pada aspek materi,
bahasa, dan desain. Hal ini menegaskan bahwa buku suplemen tidak hanya relevan
secara pedagogis, tetapi juga memenuhi standar kualitas isi dan penyajian.

Secara keseluruhan, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan media
pembelajaran BIPA yang berorientasi pada integrasi bahasa dan budaya. Secara
praktis, buku suplemen ini dapat menjadi alternatif media ajar yang efektif dan
menarik bagi pemelajar BIPA madya, sedangkan secara teoretis penelitian ini
memperkaya kajian pengembangan bahan ajar berbasis kearifan lokal. Sejalan dengan
pandangan. hasil penelitian ini menegaskan bahwa pembelajaran bahasa kedua akan
lebih bermakna jika memadukan dimensi linguistik dan sosiokultural, sekaligus

memperkuat peran BIPA sebagai sarana diplomasi budaya Indonesia.
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