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Abstrak 

Kegiatan literasi di sekolah dasar masih menghadapi kendala berupa keterbatasan bahan bacaan yang sesuai 

dengan karakteristik pembaca awal. Hasil observasi menunjukkan bahwa buku yang digunakan umumnya 

memiliki narasi panjang sehingga tidak dapat diselesaikan dalam satu kali kegiatan literasi. Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan kumpulan cerita pendek bergambar berbantuan fitur Storybook Gemini sebagai media 

pendukung kegiatan literasi murid kelas II sekolah dasar. Kebaruan penelitian terletak pada integrasi Generative 

Artificial Intelligence melalui penyusunan prompt yang sistematis dan disesuaikan dengan keterbacaan pembaca 

awal tingkat B1. Penelitian menggunakan metode Research and Development model 4D yang dilaksanakan 

melalui tahap Define, Design, Develop, dan Disseminate secara terbatas. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media memperoleh tingkat validitas sebesar 97,9% dari ahli materi dan 90,9% dari ahli media, serta tingkat 

kepraktisan sebesar 92% berdasarkan responss guru dan 95% berdasarkan responss murid. Dengan demikian, 

media yang dikembangkan dinyatakan valid dan praktis sebagai alternatif bahan bacaan untuk mendukung 

kegiatan literasi di sekolah dasar serta membantu guru mengembangkan media literasi berbasis AI sesuai 

karakteristik pembaca awal. 

Kata Kunci: cerpen, AI Gemini, literasi, murid sekolah dasar 

Abstract 

Literacy activities in elementary schools still face challenges in the form of a limited supply of reading materials 

suitable for beginning readers. Observations show that the books used generally contain lengthy narratives that 

cannot be completed in a single literacy session. This study aims to Develop a collection of illustrated short 

stories using the Storybook Gemini feature as a supporting medium for literacy activities for second-grade 

elementary school students. The novelty of this research lies in the integration of Generative Artificial 

Intelligence through the systematic formulation of prompts tailored to the readability level of early readers at 

the B1 level. The study employed the 4D Research and Development model, implemented through the Define, 

Design, Develop, and Disseminate stages on a limited scale. The results show that the media achieved a validity 

rate of 97.9% from subject matter experts and 90.9% from media experts, as well as a practicality rate of 92% 

based on teacher responses and 95% based on student responses. Thus, the Developed media is deemed valid 

and practical as an alternative reading material to support literacy activities in elementary schools and to assist 

teachers in Developing AI-based literacy media tailored to the characteristics of early readers. 
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PENDAHULUAN 

Kegiatan literasi di Indonesia saat ini berfokus pada transformasi paradigma melalui Gerakan Literasi 

Nasional (GLN) yang diintegrasikan ke dalam kebijakan Merdeka Belajar sebagai upaya mengatasi krisis 

pembelajaran (learning crisis). Berdasarkan panduan Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi, literasi tidak lagi sekadar kemampuan dasar membaca dan menulis, melainkan mencakup enam 

literasi dasar (baca-tulis, numerasi, sains, digital, finansial, serta budaya dan kewargaan) yang bertujuan 

membentuk kecakapan berpikir kritis serta karakter Profil Pelajar Pancasila. Implementasi ini diperkuat melalui 

Asesmen Nasional yang menekankan literasi dan numerasi sebagai indikator utama keberhasilan pendidikan, di 

mana sekolah didorong untuk menciptakan ekosistem belajar yang kaya akan teks demi meningkatkan skor 

capaian literasi murid di tingkat nasional maupun internasional seperti PISA (OECD, 2023). Melalui kebijakan 

tersebut, sekolah diharapkan tidak hanya meningkatkan kemampuan membaca murid, tetapi juga membangun 

budaya literasi yang berkelanjutan sebagai fondasi pembelajaran sepanjang hayat. 

Berbagai indikator internasional dan nasional menunjukkan jika kemampuan literasi membaca murid di 

Indonesia masih memerlukan perhatian serius. Hasil (OECD, 2023) Programme for International Student 

Assessment (PISA) 2022 menunjukkan skor membaca Indonesia sebesar 359, masih di bawah rata-rata OECD. 

Hanya sekitar 25% murid Indonesia yang mencapai level 2 atau lebih pada kompetensi membaca, yaitu tingkat 

minimum yang menunjukkan kemampuan memahami gagasan utama, menemukan informasi eksplisit, dan 

melakukan interpretasi sederhana terhadap suatu teks. Selain itu, proporsi murid yang berada di bawah tingkat 

kompetensi minimum meningkat dibandingkan siklus sebelumnya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

peningkatan kualitas literasi membaca masih menjadi tantangan besar dalam sistem pendidikan Indonesia. 

Temuan ini mengindikasikan bahwa sebagian besar murid masih mengalami kesulitan memahami informasi 

yang tersaji dalam bacaan, sehingga diperlukan upaya sistematis untuk menyediakan bahan bacaan yang sesuai 

dengan kemampuan membaca mereka. Temuan tersebut sejalan dengan hasil Progress in International Reading 

Literacy Study (PIRLS) 2021 yang menegaskan masih lebarnya kesenjangan kemampuan membaca 

pemahaman antarnegara dan pentingnya penguatan literasi sejak jenjang sekolah dasar. Di tingkat nasional, 

Asesmen Nasional juga menempatkan literasi membaca sebagai salah satu kompetensi minimum yang harus 

dikuasai murid. Oleh karena itu, sekolah didorong untuk menyediakan pengalaman membaca yang bermakna 

melalui bahan bacaan yang sesuai dengan karakteristik perkembangan pembaca awal sehingga kemampuan 

memahami informasi, menafsirkan makna, dan merefleksikan isi bacaan dapat berkembang secara optimal. 

Sehingga, peningkatan kualitas literasi tidak hanya bergantung pada intensitas kegiatan membaca, tetapi juga 

pada kesesuaian media dan bahan bacaan yang digunakan selama kegiatan literasi berlangsung. 

Literasi tidak lagi sekadar kemampuan membaca dan menulis, tetapi menjadi kompetensi esensial untuk 

memproses informasi secara kritis di era masyarakat 5.0. Ketidakmampuan memfilter informasi dapat memicu 

disinformasi yang berdampak pada kehidupan sosial (Pradana, Y., Hafsah, S., & Kusuma, 2021). Meskipun 

infrastruktur teknologi terus berkembang, kemampuan literasi masyarakat Indonesia, khususnya dalam 

pemahaman bacaan, masih menjadi tantangan yang berdampak pada daya saing sumber daya manusia 

(Sudarsono, A., Pratama, B., & Wijaya, 2022). Oleh karena itu, pembiasaan literasi sejak dini melalui kegiatan 

yang inovatif di lingkungan sekolah menjadi langkah penting untuk meningkatkan kemampuan kognitif, 

membentuk karakter, dan menumbuhkan budaya literasi yang berkelanjutan (Hidayah, N., & Setyaningsih, 

2023). 

Pada pendidikan dasar, khususnya di kelas rendah seperti murid kelas II sekolah dasar, merupakan fase 

krusial dalam pembentukan kemampuan literasi dasar murid. Pada kelas II, murid berada pada tahap membaca 

berjenjang tingkat B1, yaitu mulai mampu membaca kata/frasa dengan bantuan pendamping, masih memerlukan 

scaffolding untuk memahami alur bacaan, serta sangat bergantung pada dukungan gambar. Menurut 
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(Nanditasari & Wibawa, 2024) buku cerita bergambar efektif meningkatkan motivasi, dan kemampuan 

membaca murid kelas II sekolah dasar. Buku cerita bergambar dapat memenuhi kebutuhan murid kelas II 

sekolah dasar yang berada pada tahap operasional konkret. Penelitian lain oleh (Nurhayati, 2026) menunjukkan 

bahwa buku cerita yang dikembangkan memiliki tampilan yang menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan 

perkembangan anak sehingga mendukung kegiatan literasi awal. 

Secara umum, hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa buku cerita bergambar merupakan salah satu 

media yang efektif untuk mendukung kegiatan literasi pada pembaca awal. Integrasi antara teks dan ilustrasi 

membantu murid memahami isi bacaan dengan lebih mudah, meningkatkan motivasi membaca, serta 

mendorong keterlibatan aktif selama kegiatan literasi berlangsung. Dengan demikian, penelitian-penelitian 

sebelumnya telah memberikan bukti bahwa buku cerita bergambar memiliki kontribusi yang signifikan dalam 

meningkatkan kualitas literasi membaca di sekolah dasar. Meskipun demikian, sebagian besar penelitian masih 

berfokus pada pengembangan maupun pengujian efektivitas buku cerita bergambar secara umum. Aspek 

keterbacaan berdasarkan jenjang pembaca awal, penyesuaian panjang bacaan dengan alokasi waktu kegiatan 

literasi di sekolah, serta pengembangan media yang disusun secara khusus sesuai karakteristik pembaca awal 

masih belum banyak mendapat perhatian. Kondisi ini menunjukkan bahwa pengembangan media literasi tidak 

hanya perlu mempertimbangkan aspek visual dan isi cerita, tetapi juga perlu disesuaikan dengan tingkat 

perkembangan membaca murid agar media yang dikembangkan benar-benar menjawab kebutuhan pembaca 

awal. 

Perkembangan teknologi digital dalam bidang pendidikan turut mendorong lahirnya berbagai inovasi 

media pembelajaran yang lebih adaptif terhadap kebutuhan peserta didik. Salah satu inovasi yang berkembang 

pesat dalam beberapa tahun terakhir adalah pemanfaatan Generative Artificial Intelligence (Generative AI), 

yaitu teknologi yang mampu menghasilkan berbagai bentuk konten, seperti teks, gambar, maupun ilustrasi 

berdasarkan instruksi (prompt) yang diberikan oleh pengguna. Kehadiran teknologi ini memberikan peluang 

bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran secara lebih efisien tanpa mengabaikan aspek pedagogis 

yang menjadi tujuan utama pembelajaran.  

Sintesis terhadap penelitian-penelitian tersebut menunjukkan bahwa prompt engineering telah terbukti 

mampu meningkatkan kualitas keluaran Generative AI. Akan tetapi, penerapannya masih didominasi pada 

konteks pendidikan tinggi maupun pengembangan materi pembelajaran secara umum. Hingga saat ini, 

penerapan prompt engineering sebagai dasar penyusunan media literasi yang memperhatikan karakteristik 

pembaca awal, tingkat keterbacaan, serta kebutuhan kegiatan literasi di sekolah dasar masih sangat terbatas. 

Salah satu aspek penting dalam pemanfaatan AI pada bidang pendidikan adalah kemampuan pengguna dalam 

memberikan instruksi atau prompt yang tepat agar sistem menghasilkan keluaran yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran. Kualitas prompt yang disusun akan menentukan relevansi, akurasi, dan kesesuaian hasil yang 

dihasilkan AI dengan kebutuhan pengguna. Namun, penelitian mengenai prompt engineering masih banyak 

berfokus pada peningkatan kualitas interaksi dengan AI daripada pengembangan media literasi anak. Seperti 

pada penelitian oleh (Lee & Palmer, 2025) menunjukkan pembuatan prompt engineering yang difokuskan untuk 

meningkatkan kualitas keluaran AI. Pada penelitian lain oleh (Davila-Moran et al., 2025) prompt engineering 

digunakan untuk meningkatkan literasi mahamurid, bukan sebagai metode penyusunan buku cerita pembaca 

awal. 

Secara umum, hasil penelitian tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan Generative AI dalam 

pendidikan lebih banyak diarahkan untuk membantu guru menghasilkan materi pembelajaran, menyusun 

asesmen, memberikan umpan balik, maupun meningkatkan efisiensi penyusunan bahan ajar. Dengan kata lain, 

AI lebih banyak diposisikan sebagai alat bantu (teaching assistant) dibandingkan sebagai dasar dalam 

pengembangan media literasi yang dirancang secara khusus sesuai karakteristik pembaca awal sekolah dasar. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa pemanfaatan teknologi digital dalam pengembangan media pembelajaran 
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mampu meningkatkan kualitas, efektivitas, dan daya tarik bahan ajar. Seiring dengan pesatnya perkembangan 

teknologi pendidikan, integrasi kecerdasan buatan menjadi salah satu inovasi yang semakin relevan untuk 

mendukung proses pembelajaran yang adaptif, kreatif, dan sesuai dengan kebutuhan murid di era digital. Seperti 

pada penelitian oleh (Hendrawan & Aminin, 2026) AI gemini dapat difungsikan sebagai sumber daya tambahan 

untuk menyediakan rangsangan visual guna mendorong kreativitas pembelajaran menulis. Penelitian lain oleh 

(Olga et al., 2023) menjelaskan bahwa AI ChatGPT dapat dimanfaatkan sebagai asisten pembelajaran, 

penilaian, dan penyusunan materi ajar. Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa potensi AI dalam 

pendidikan sangat besar, namun pemanfaatannya sebagai dasar pengembangan media literasi yang sesuai 

dengan karakteristik pembaca awal masih memerlukan kajian dan pengembangan lebih lanjut. 

Berdasarkan sintesis penelitian terdahulu dapat disimpulkan bahwa buku cerita bergambar telah terbukti 

mampu meningkatkan kualitas kegiatan literasi membaca pada pembaca awal, Generative AI telah banyak 

dimanfaatkan untuk membantu guru mengembangkan materi pembelajaran, dan prompt engineering telah 

digunakan untuk meningkatkan kualitas keluaran AI. Namun demikian, ketiga pendekatan tersebut masih 

berkembang secara terpisah. Belum ditemukan penelitian yang mengintegrasikan buku cerita bergambar, 

Generative AI, prompt engineering, dan prinsip keterbacaan pembaca awal ke dalam satu model pengembangan 

media literasi yang utuh. 

Secara lebih spesifik, penelitian terdahulu belum mengembangkan kumpulan cerita pendek bergambar 

menggunakan fitur Storybook Gemini yang disusun melalui prompt engineering secara sistematis, disesuaikan 

dengan karakteristik pembaca awal tingkat B1, menggunakan kosakata yang sesuai dengan perkembangan 

murid kelas II sekolah dasar, serta dirancang agar dapat diselesaikan dalam satu kali kegiatan literasi. 

Kesenjangan penelitian inilah yang menjadi dasar dilakukannya penelitian ini. 

Berangkat dari kondisi tersebut, penelitian ini tidak hanya menawarkan sebuah produk media literasi baru, 

tetapi juga menawarkan model pengembangan media literasi berbasis Generative AI yang mengintegrasikan 

empat komponen utama yang selama ini lebih banyak dikaji secara terpisah. Pertama, pemanfaatan fitur 

Storybook Gemini sebagai platform pengembangan media literasi. Kedua, penerapan prompt engineering secara 

sistematis sebagai strategi untuk menghasilkan cerita yang konsisten dengan tujuan pembelajaran. Ketiga, 

penerapan prinsip keterbacaan pembaca awal tingkat B1 dalam penyusunan panjang cerita, struktur kalimat, 

pilihan kosakata, dan ilustrasi. Keempat, perancangan kumpulan cerita pendek bergambar yang dapat 

diselesaikan dalam satu kali kegiatan literasi sehingga sesuai dengan karakteristik pembelajaran di sekolah 

dasar. 

Dengan demikian, kebaruan penelitian ini tidak terletak pada penggunaan Gemini AI semata, melainkan 

pada model pengembangan media literasi berbasis AI yang mengintegrasikan teknologi, prinsip keterbacaan 

pembaca awal, dan prompt engineering ke dalam satu proses pengembangan media yang sistematis serta dapat 

direplikasi oleh guru maupun peneliti dalam konteks pembelajaran lainnya.  

Research gap yang telah diidentifikasi diperkuat oleh kondisi nyata di lapangan. Berdasarkan hasil 

observasi, kegiatan literasi di kelas II sekolah dasar dilaksanakan secara rutin setiap dua minggu sekali 

menggunakan metode peer reading dan peer-questioning. Meskipun strategi tersebut mendukung kemampuan 

membaca, menyimak, dan berpikir kritis, pelaksanaannya belum optimal karena keterbatasan waktu serta 

penggunaan bahan bacaan yang tidak dapat diselesaikan dalam satu kali pertemuan. Akibatnya, murid kesulitan 

mengingat alur cerita, kehilangan minat membaca, dan mengalami penurunan pemahaman ketika pembacaan 

harus dilanjutkan pada pertemuan berikutnya (Hidayah, N., & Herlina, 2021); (Yulianto, B., & Rahmawati, 

2024); (Pradana, A. S., 2022). Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media literasi yang dirancang sesuai 

dengan karakteristik pembaca awal dan durasi pelaksanaan kegiatan literasi di sekolah.. 

Sebagai solusi yang ditawarkan, diperlukan pengembangan media literasi baru berupa kumpulan cerita 

pendek bergambar yang dirancang khusus untuk selesai dibaca dalam satu kali duduk. Penggunaan inovasi 
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teknologi berupa fitur Storybook pada kecerdasan buatan Gemini memungkinkan guru untuk mempersonalisasi 

konten cerita sesuai dengan tingkat keterbacaan murid kelas II sekolah dasar SD (Fitri et al., 2024). Dengan 

bantuan AI, narasi dapat disusun secara lebih ringkas tanpa mengurangi unsur intrinsik cerita, didukung ilustrasi 

yang menarik untuk mempertahankan perhatian murid selama kegiatan membaca. Selain itu, nilai-nilai karakter 

seperti kejujuran, kedisiplinan, tanggung jawab, kerja sama, dan percaya diri diintegrasikan ke dalam setiap 

cerita sehingga media yang dikembangkan tidak hanya mendukung peningkatan kemampuan literasi membaca, 

tetapi juga penguatan pendidikan karakter. Atas dasar tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengembangkan 

media literasi yang mengintegrasikan teknologi AI dengan prinsip-prinsip pembelajaran yang sesuai bagi murid 

sekolah dasar. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan kumpulan cerita pendek bergambar berbantuan 

fitur Storybook Gemini yang valid, praktis, dan efektif untuk mendukung kegiatan literasi murid kelas II sekolah 

dasar. 

METODE 

Pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) digunakan dalam penelitian ini. Prosedur 

pengembangan dalam penelitian ini didasarkan pada model 4D, yang mencakup tahap-tahap Define, Design, 

Develop, dan Disseminate. Model 4D dipilih karena memiliki tahapan pengembangan yang sistematis dan 

sesuai untuk menghasilkan produk pembelajaran yang divalidasi sebelum diimplementasikan secara terbatas. 

Jika dibandingkan dengan model ADDIE yang lebih bersifat umum dan juga model Borg & Gall yang memiliki 

tahapan yang lebih panjang, model 4D dinilai lebih sesuai dengan tujuan penelitian ini, yaitu mengembangkan 

media literasi berupa Storybook yang layak digunakan pada kegiatan literasi murid kelas II sekolah dasar. Model 

4D ini memfasilitasi proses analisis kebutuhan, perancangan produk, validasi ahli, revisi, hingga uji coba 

terbatas. Sehingga dapat menghasilkan produk yang memiliki tingkat validitas dan kepraktisan yang baik. 

Tahapan penelitian meliputi Define, Design, Develop, dan Disseminate. Pada tahap Define (pendefinisian) 

dilakukan analisis kebutuhan melalui observasi kegiatan literasi di murid kelas II sekolah dasar sekolah dasar, 

analisis karakteristik murid sebagai pembaca awal tingkat B1, analisis kurikulum, serta identifikasi 

permasalahan terkait bahan bacaan yang digunakan dalam kegiatan literasi. Output tahap ini berupa spesifikasi 

kebutuhan media literasi yang sesuai dengan karakteristik murid dan kondisi pembelajaran. 

Tahap Design (perancangan) dilakukan dengan menyusun rancangan produk berupa kumpulan cerita 

pendek bergambar. Pada tahap ini disusun kerangka isi cerita, penentuan tema, nilai karakter yang 

diintegrasikan, penyusunan prompt untuk fitur Storybook Gemini, penyesuaian tingkat keterbacaan pembaca 

awal B1, pemilihan ilustrasi, tata letak buku, serta penyusunan instrumen validasi dan angket respons pengguna. 

Output tahap ini berupa draf awal media literasi beserta instrumen penelitian. 

Tahap Develop (pengembangan) meliputi validasi ahli, revisi produk, dan uji coba terbatas. Validasi 

dilakukan oleh dua validator yang terdiri atas seorang ahli materi pembelajaran sekolah dasar, seorang ahli 

media pembelajaran dan ahli bahasa. Pemilihan validator dilakukan secara purposive dengan kriteria memiliki 

kualifikasi minimal magister, pengalaman dalam bidang pendidikan dasar atau pengembangan media 

pembelajaran, serta kompetensi sesuai aspek yang divalidasi. Masukan dari para validator digunakan sebagai 

dasar revisi hingga diperoleh produk yang dinyatakan layak untuk diujicobakan kepada pengguna. 

Tahap Disseminate (diseminasi) dilakukan dalam skala terbatas melalui implementasi produk pada 

kegiatan literasi murid kelas II sekolah dasar serta penyampaian hasil pengembangan kepada guru sebagai 

alternatif media literasi. Pada penelitian ini, tahap diseminasi belum mencakup penyebarluasan dalam skala 

luas, tetapi difokuskan pada penyebaran terbatas sesuai karakteristik penelitian pengembangan. 

Subjek penelitian terdiri atas 28 murid kelas II sekolah dasar yang mengikuti kegiatan uji coba terbatas. 

Objek penelitian adalah media literasi berupa kumpulan cerita pendek bergambar berbantuan fitur Storybook 

Gemini. Penelitian ini tidak bertujuan menguji efektivitas media melalui desain eksperimen, melainkan 
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menghasilkan produk yang memenuhi aspek validitas dan kepraktisan sebagai media pendukung kegiatan 

literasi. 

Teknik pengumpulan data menggunakan observasi, angket, dokumentasi, dan lembar validasi ahli. 

Observasi dilakukan selama pelaksanaan kegiatan literasi untuk memperoleh data mengenai keterlaksanaan 

penggunaan media dan keterlibatan murid. Angket digunakan untuk memperoleh responss guru dan murid 

terhadap aspek tampilan, isi, kemudahan penggunaan, daya tarik, dan kebermanfaatan media. Dokumentasi 

berupa foto kegiatan, hasil pekerjaan murid, serta dokumen pendukung lainnya digunakan sebagai data 

pelengkap. Sementara itu, lembar validasi digunakan untuk memperoleh penilaian para ahli terhadap kualitas 

produk berdasarkan aspek materi, media, dan bahasa. 

Instrumen penelitian disusun berdasarkan kajian teori mengenai pengembangan media pembelajaran dan 

literasi membaca. Instrumen validasi ahli materi meliputi indikator kesesuaian isi dengan capaian pembelajaran, 

ketepatan materi, integrasi nilai karakter, dan kebermanfaatan media. Instrumen validasi ahli media meliputi 

aspek desain tampilan, ilustrasi, tipografi, tata letak, konsistensi, dan kemudahan penggunaan. Instrumen 

validasi ahli bahasa meliputi keterbacaan, ketepatan penggunaan bahasa Indonesia, kesesuaian kosakata dengan 

pembaca awal, kejelasan kalimat, serta komunikatif. Angket responss guru dan murid menggunakan skala Likert 

empat tingkat yang terdiri atas pilihan sangat baik (4), baik (3), cukup (2), dan kurang (1). 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah deskriptif kualitatif. Data yang diperoleh 

dari observasi, angket, dan dokumentasi dianalisis untuk menggambarkan hasil penggunaan media literasi 

dalam mendukung kegiatan literasi murid. Data hasil angket respons murid dihitung menggunakan skala 

penilaian dan diubah dalam bentuk persentase dengan rumus : 

P = 
𝐹

𝑁
𝑋100% 

Keterangan : 

P = Persentase hasil penilaian 

F = Skor yang diperoleh 

N = Skor Maksimum 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan menggunakan kategori kelayakan yang diadaptasi dari Akbar 

(2017), yaitu 81–100% (sangat valid/sangat praktis), 61–80% (valid/praktis), 41–60% (cukup valid), 21–40% 

(kurang valid), dan ≤20% (tidak valid). Sementara itu, data kualitatif berupa saran dan komentar validator 

dianalisis melalui reduksi data, penyajian data, dan penarikan kesimpulan untuk menjadi dasar revisi produk 

pada setiap tahap pengembangan. 

Penelitian ini telah memperoleh izin pelaksanaan dari pihak sekolah sebelum pengumpulan data 

dilakukan. Guru kelas memberikan persetujuan terhadap pelaksanaan uji coba media dalam kegiatan literasi, 

sedangkan seluruh data murid dijaga kerahasiaannya dengan tidak mencantumkan identitas pribadi pada laporan 

penelitian. Penelitian dilaksanakan dengan tetap memperhatikan prinsip etika penelitian pendidikan, yaitu 

menghormati hak peserta, menjaga kerahasiaan data, serta memastikan bahwa kegiatan penelitian tidak 

mengganggu proses pembelajaran yang berlangsung. 

Luaran penelitian ini dibatasi pada pengembangan produk yang memenuhi aspek validitas dan 

kepraktisan berdasarkan hasil validasi ahli serta responss pengguna. Oleh karena itu, kesimpulan penelitian 

tidak diarahkan pada pengujian efektivitas media terhadap peningkatan kemampuan literasi membaca karena 

hal tersebut memerlukan penelitian lanjutan menggunakan desain eksperimen, seperti pretest-posttest control 

group Design. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Produk yang dikembangkan pada penelitian ini adalah kumpulan cerita pendek bergambar berbantuan 

Storybook fitur dari Gemini yang dirancang untuk penunjang kegiatan literasi murid kelas II sekolah dasar 

sekolah dasar. Produk ini disusun sesuai dengan karakteristik murid usia 7-8 tahun dengan menggunakan bahasa 

yang sederhana, menggunakan kalimat pendek, alur cerita yang mudah dipahami oleh pembaca awal tingkat 

B1. Cerita disajikan secara berjenjang untuk membantu meningkatkan kemampuan membaca murid secara 

bertahap. Setiap cerita memuat nilai-nilai pendidikan karakter seperti kerja sama, percaya diri, peduli 

lingkungan, disiplin, dan tanggung jawab yang dapat diterapkan pada kehidupan sehari-hari. Tampilan produk 

dibuat menarik melalui kombinasi warna yang cerah, ilustrasi yang sesuai dengan isi cerita, serta penggunaan 

ukuran huruf yang mudah dibaca oleh murid sekolah dasar. Setiap cerita dilengkapi dengan judul, gambar 

pendukung, kosakata baru, dan pertanyaan pemahaman sederhana guna membantu murid memahami isi bacaan. 

Isi cerita mengangkat kehidupan sehari-hari dengan tokoh cerita hewan. Produk ini memiliki keunggulan-

keunggulan , antara lain menggunakan bahasa yang sesuai dengan tingkat perkembangan murid kelas II sekolah 

dasar, dilengkapi ilustrasi menarik, memuat nilai pendidikan karakter, disusun berdasarkan jenjang pembaca 

awal B1 untuk anak usia 6–8 tahun, serta memanfaatkan teknologi Artificial Intelligence melalui fitur 

“Storybook” Gemini. Selain dapat digunakan dalam pembelajaran literasi di sekolah, produk juga dapat 

dimanfaatkan secara mandiri oleh murid di rumah. 

Tabel 1. Proses Pengembangan Produk 

Tahap Aktivitas Utama Luaran 

Define Analisis kebutuhan, analisis karakteristik murid, analisis kurikulum, 

identifikasi permasalahan literasi 

Spesifikasi kebutuhan 

media 

Design Penyusunan cerita, penyusunan prompt Storybook Gemini, 

perancangan ilustrasi, penyusunan instrumen 

Prototype I 

Develop Validasi ahli, revisi produk, uji coba terbatas Prototype II yang telah 

divalidasi 

Disseminate Implementasi terbatas dan penyebaran produk kepada guru Produk akhir 

Pada tahap Define peneliti melakukan analisis kebutuhan melalui wawancara mengenai kegiatan literasi 

di kelas dua sekolah dasar. Hasil pengamatan menunjukkan bahwa bahan bacaan yang digunakan masih 

didominasi oleh buku-buku dengan cerita yang panjang, sehingga kurang efektif untuk satu kegiatan literasi. 

Selain itu, hasil analisis murid menunjukkan bahwa murid kelas dua sudah terbiasa dengan kegiatan literasi, 

sehingga diperlukan variasi bahan bacaan yang lebih menarik dan sesuai dengan karakteristik pembaca pemula. 

Pada tahap Design (perancangan) dilakukan dengan menyusun desain produk berupa buku cerita 

bergambar berbentuk PDF untuk jenjang pembaca awal B1. Produk dirancang menggunakan font sans serif 

ukuran 20, setiap halaman terdiri atas lima kalimat sederhana, dilengkapi ilustrasi berwarna, serta menggunakan 

bahasa sederhana dengan pengulangan kosakata agar mudah dipahami murid. Cerita-cerita yang dikembangkan 

ini bertema hewan dengan integrasi nilai karakter. 
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Gambar 1. Prompt Cerita  

Pada tahap Develop (pengembangan), peneliti mulai merumuskan produk awal berupa kumpulan cerita 

pendek bergambar berbantuan fitur “Storybook” Gemini sesuai dengan hasil perancangan yang telah dibuat. 

Produk dikembangkan dengan memperhatikan penggunaan bahasa sederhana, kosakata yang mudah dipahami, 

serta ilustrasi menarik untuk meningkatkan minat baca murid. Selanjutnya, produk tersebut divalidasi oleh ahli 

bidang terkait untuk menentukan kesesuaiannya. Validasi oleh para ahli bidang terkait mencakup kesesuaian 

konten, tingkat literasi, dan bahasa, sedangkan validasi ahli media mencakup kualitas tampilan, desain media, 

kemudahan penggunaan, serta kualitas struktur prompt yang digunakan dalam pembuatan cerita dan ilustrasi 

berbantuan Gemini. Setelah proses validasi selesai, peneliti melakukan revisi berdasarkan saran dan masukan 

dari validator, terutama pada isi cerita, struktur kalimat, dan penyempurnaan prompt penggunaan fitur 

“Storybook” Gemini agar produk menjadi lebih menarik, mudah dipahami, dan sesuai dengan karakteristik 

murid kelas II sekolah dasar.  

 
 



1572 Pengembangan Media Literasi Berbasis AI Gemini untuk Mendukung Kegiatan Literasi di Murid Kelas 

II Sekolah Dasar – Irine Ike Mulyawati, Arda Purnama Putra, Mayka Shanti, Anis Roshifa Putri, 

Amanina Auni Puspitasari, Radhiyyah Nida Zhafirah 

DOI: https://doi.org/10.31004/basicedu.v10i4.12879 

 

Jurnal Basicedu Vol 10 No 3 Tahun 2026  

p-ISSN 2580-3735 e-ISSN 2580-1147 

 

 

 

 
Gambar 2. Cerita Pendek Bergambar Hasil Prompt 
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Gambar 3. Uji Coba Skala Kecil 

Pada tahap Disseminate produk yang telah direvisi dan dinyatakan layak oleh validator diuji cobakan 

secara terbatas kepada murid kelas II sekolah dasar. Uji coba dilakukan untuk mengetahui keterlaksanaan 

penggunaan media dan respons murid dan guru dalam mendukung kegiatan literasi membaca. Kegiatan uji coba 

dilaksanakan dalam pembelajaran literasi dengan menggunakan kumpulan cerita pendek bergambar berbantuan 

“Storybook” fitur Gemini. Selama proses uji coba, peneliti melakukan observasi terhadap aktivitas murid, 

kemampuan memahami bacaan, ketertarikan murid terhadap cerita dan ilustrasi, serta keterlibatan murid selama 

kegiatan membaca berlangsung. Selain itu, survei umpan balik juga dibagikan kepada para guru dan murid 

mengenai penggunaan produk tersebut guna mengevaluasi kepraktisan dan daya tarik media yang telah 

dikembangkan. 

 
Gambar 4. Uji Coba Skala Besar 

Setelah produk dinyatakan layak dan memperoleh respons positif pada tahap uji coba terbatas, produk 

kemudian disebarluaskan kepada pengguna. Penyebaran dilakukan kepada guru sekolah dasar sebagai media 

pendukung kegiatan literasi membaca di kelas rendah, khususnya murid kelas II sekolah dasar sekolah dasar. 

Produk dapat disebarkan dalam bentuk digital sehingga mudah digunakan dalam pembelajaran di sekolah 

maupun kegiatan membaca mandiri di rumah. Selain itu, peneliti juga memberikan penjelasan mengenai cara 

penggunaan produk agar guru dapat memanfaatkan media secara optimal dalam mendukung peningkatan 

kemampuan literasi murid. 

Hasil Validasi Produk 

Hasil Validasi Ahli 

Validasi dilakukan untuk mengetahui tingkat kelayakan isi produk sebelum diujicobakan kepada 

pengguna. Proses validasi dilakukan untuk menilai aspek isi, bahasa, literasi, tampilan media, dan kualitas 

visual. Rekapitulasi validasi disajikan pada tabel 2. 

Tabel 2.Rekapitulasi Hasil Validasi 

Validator Persentase Kategori 

Ahli materi 97,9% Sangat valid 

Ahli media 90,9% Sangat valid 

Hasil validasi menunjukkan bahwa produk memperoleh kategori sangat valid pada seluruh aspek 

penilaian. Validator ahli materi menilai bahwa isi cerita telah sesuai dengan karakteristik pembaca awal tingkat 

B1, menggunakan bahasa yang komunikatif, serta memuat nilai-nilai karakter yang relevan dengan kehidupan 
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murid sekolah dasar. Sementara itu, validator ahli media menyatakan bahwa tampilan produk telah menarik, 

mudah digunakan, serta memiliki kesesuaian yang baik antara teks, ilustrasi, dan tata letak. 

Meskipun demikian, validator memberikan beberapa masukan untuk penyempurnaan produk, antara lain 

penyesuaian beberapa kalimat agar lebih sesuai dengan tingkat perkembangan murid, penggunaan jenis huruf 

yang lebih mudah dibaca, penyempurnaan ilustrasi agar lebih konsisten dengan isi cerita, serta penyempurnaan 

struktur prompt pada fitur Storybook Gemini. Seluruh masukan tersebut telah diakomodasi melalui proses revisi 

sebelum produk diujicobakan. 

Hasil Uji Coba Produk 

Kepraktisan media dinilai berdasarkan respons guru dan murid setelah penggunaan produk dalam 

kegiatan literasi. Rekapitulasi hasil uji kepraktisan disajikan pada tabel 3 

Tabel 3. Rekapitulasi hasil uji kepraktisan produk 

Responsden Persentase Kategori 

Guru  92% Sangat Praktis 

Murid  95% Sangat Praktis 

Guru memberikan responss yang sangat positif terhadap media yang dikembangkan. Produk dinilai 

mudah digunakan dalam kegiatan literasi, sesuai dengan karakteristik murid kelas II sekolah dasar, serta 

membantu pelaksanaan kegiatan membaca di kelas. Guru juga menilai bahwa cerita yang disajikan memiliki 

panjang bacaan yang sesuai dengan alokasi waktu pembelajaran sehingga seluruh isi cerita dapat diselesaikan 

dalam satu kali kegiatan literasi. 

Responss murid juga menunjukkan kategori sangat praktis. Sebagian besar murid menyatakan bahwa 

cerita mudah dipahami, ilustrasi menarik, serta kosakata yang digunakan mudah dibaca. Selain itu, murid 

menunjukkan ketertarikan untuk mengikuti kegiatan membaca hingga selesai dan mampu menjawab pertanyaan 

yang berkaitan dengan isi cerita. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memiliki 

tingkat tingkat penerimaan pengguna yang tinggi dari pengguna. 

Hasil Observasi Kegiatan Literasi 

Berdasarkan pengamatan terhadap aktivitas murid selama kegiatan literasi, hasil observasi menunjukkan 

bahwa kegiatan literasi tersebut terlaksana dengan baik dan efektif. Mengenai aktivitas murid selama membaca, 

murid yang ditugaskan untuk membaca cerita tersebut lancar, dengan suara yang jelas, dan menunjukkan 

kepercayaan diri yang baik. Lebih lanjut, murid lain juga menunjukkan pendengaran yang tertib dan 

memperhatikan cerita yang dibacakan. Hal ini menunjukkan bahwa kegiatan membaca tersebut kondusif dan 

mendukung terciptanya lingkungan belajar aktif. 

Dalam hal mengajukan pertanyaan aktif, murid yang membaca mampu merumuskan pertanyaan 

berdasarkan isi cerita, dan pertanyaan-pertanyaan ini relevan dengan bacaan. Murid lain juga menunjukkan 

keberanian dalam menjawab pertanyaan dan aktif terlibat dalam sesi tanya jawab. Hal ini menunjukkan bahwa 

kegiatan literasi melibatkan lebih dari sekadar membaca, tetapi juga mengembangkan kemampuan berpikir dan 

interaksi murid. 

Selanjutnya, terkait kemampuan memahami cerita, mayoritas murid mampu memahami isi cerita dengan 

baik. Hal ini terlihat dari jawaban mereka yang konsisten dengan materi bacaan dan kemampuan mereka dalam 

menjawab pertanyaan. Selain itu, penggunaan media cerita bergambar juga terbukti membantu murid 

memahami cerita dengan lebih mudah. 

Dari segi antusiasme murid, mereka tampak sangat antusias selama kegiatan literasi. Mereka 

menunjukkan minat yang tinggi dalam membaca, bahkan berlomba-lomba membaca dan menjawab pertanyaan. 

Tanggapan murid terhadap media juga sangat positif, dengan murid menikmati dan terlibat dengan visual buku 
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bergambar. Meskipun satu atau dua murid kurang memperhatikan, secara keseluruhan, kegiatan berjalan dengan 

aman dan nyaman. 

Pembahasan 

Hasil validasi yang dilakukan oleh para ahli bidang terkait dan ahli media menunjukkan bahwa produk 

yang menjadi objek penelitian ini sudah memenuhi kriteria. Hasil validasi yang disampaikan oleh para ahli 

materi dan media menunjukkan bahwa semua aspek yang dinilai masuk dalam kategori “sangat valid”. Menurut 

(Akbar, 2017), suatu media dinyatakan valid apabila memiliki kesesuaian antara tujuan pembelajaran, 

karakteristik murid, materi dan penyajian visual sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran setelah 

melalui proses validasi dan revisi. 

Validitas isi yang tinggi diperoleh karena proses pengembangan media diawali dengan analisis kebutuhan 

dan karakteristik pembaca awal tingkat B1. Cerita disusun menggunakan kalimat sederhana, kosakata yang 

sesuai dengan perkembangan bahasa anak usia 6–8 tahun, serta panjang bacaan yang memungkinkan cerita 

diselesaikan dalam satu kali kegiatan literasi. Prinsip tersebut sejalan dengan konsep readability yang 

menyatakan bahwa keterbacaan dipengaruhi oleh kompleksitas kalimat, pilihan kosakata, organisasi teks, dan 

kesesuaian isi dengan kemampuan pembaca. Bahan bacaan yang sesuai tingkat keterbacaan akan mempermudah 

peserta didik memahami isi bacaan sekaligus meningkatkan motivasi membaca. 

Temuan penelitian ini sejalan dengan penelitian (Hidayah, N., & Setyaningsih, 2023) yang menunjukkan 

bahwa buku cerita bergambar yang disesuaikan dengan karakteristik pembaca awal mampu meningkatkan 

kualitas kegiatan literasi di sekolah dasar. Hasil yang sama juga dilaporkan oleh (Mol SE, 2011) yang 

menyatakan bahwa buku bergambar memberikan dukungan visual yang membantu anak menghubungkan 

informasi verbal dengan representasi visual sehingga proses memahami isi bacaan menjadi lebih mudah. 

Dengan demikian, validitas isi media pada penelitian ini tidak hanya dipengaruhi oleh ketepatan materi, tetapi 

juga oleh kesesuaian struktur cerita dengan perkembangan kognitif pembaca awal. 

Dari segi bahasa, penggunaan kalimat sederhana, jumlah kalimat yang terbatas per halaman, dan 

penggunaan tanda baca yang tepat menunjukkan bahwa produk ini sesuai dengan karakteristik pembaca awal. 

Hal ini memperkuat teori perkembangan bahasa anak bahwa pembaca awal memerlukan teks yang 

menggunakan struktur kalimat sederhana agar beban kognitif selama membaca tidak terlalu tinggi.  

Selain itu, berdasarkan validasi oleh ahli media, produk ini juga dinyatakan layak digunakan dengan 

kategori yang sangat baik. Hal ini dibuktikan dengan penilaian kemudahan penggunaan, kualitas teks dan 

gambar, kesesuaian media dengan kebutuhan pembelajaran, dan tampilan yang menarik. Lebih lanjut, 

konsistensi antara teks dan ilustrasi, serta kualitas gambar yang dihasilkan oleh “Storybook” fitur Gemini, juga 

dianggap baik. Temuan ini sejalan dengan Cognitive Theory of Multimedia Learning yang dikemukakan oleh 

(R. E. Mayer, 2021), yaitu bahwa pembelajaran akan lebih efektif apabila informasi disampaikan melalui 

kombinasi teks dan gambar yang saling melengkapi. Ilustrasi yang relevan membantu peserta didik membangun 

hubungan antara informasi verbal dan visual sehingga proses memahami cerita berlangsung lebih optimal. Oleh 

karena itu, penggunaan ilustrasi pada setiap halaman bukan hanya berfungsi sebagai unsur estetika, tetapi juga 

sebagai bagian dari strategi pembelajaran yang mendukung pemahaman membaca. 

Temuan penelitian ini juga mendukung hasil penelitian (R. Mayer, 2016) yang menyatakan bahwa desain 

multimedia yang sederhana, konsisten, dan sesuai dengan karakteristik pengguna mampu meningkatkan kualitas 

pengalaman belajar murid. Penelitian (Sung et al., 2016) juga menunjukkan bahwa media pembelajaran dengan 

ilustrasi kontekstual dan tata letak yang sederhana lebih mudah digunakan oleh peserta didik sekolah dasar 

dibandingkan media dengan desain visual yang kompleks. Oleh karena itu, tingginya validitas media dalam 

penelitian ini menunjukkan bahwa penyajian visual yang sesuai dengan karakteristik pembaca awal merupakan 

salah satu faktor penting dalam pengembangan media literasi. 
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Salah satu kontribusi penting penelitian ini adalah pemanfaatan Generative Artificial Intelligence melalui 

fitur Storybook Gemini dalam proses pengembangan media. Berbeda dengan penelitian sebelumnya yang 

umumnya menggunakan AI sebagai alat bantu menghasilkan teks atau materi pembelajaran, penelitian ini 

mengintegrasikan AI dengan prinsip keterbacaan pembaca awal melalui penyusunan prompt engineering yang 

sistematis. Setiap prompt dirancang untuk mengendalikan tema cerita, panjang bacaan, jumlah kalimat, tingkat 

kosakata, nilai karakter, serta ilustrasi sehingga produk yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan murid kelas 

II sekolah dasar. 

Pemanfaatan AI secara terarah tersebut mendukung pandangan (Kasneci, et all (2023) yang menyatakan 

bahwa generative AI memiliki potensi besar dalam membantu guru mengembangkan materi pembelajaran yang 

lebih adaptif, selama tetap dikendalikan oleh pertimbangan pedagogis. Hal serupa juga dikemukakan oleh 

(Rusdiana, 2014) yang menjelaskan bahwa AI tidak dimaksudkan untuk menggantikan peran guru, melainkan 

menjadi alat yang membantu personalisasi materi sesuai karakteristik peserta didik. Sehingga tingginya validitas 

produk pada penelitian ini tidak hanya dipengaruhi oleh kemampuan AI dalam menghasilkan cerita, tetapi juga 

oleh proses kurasi, penyusunan prompt, validasi ahli, dan revisi yang dilakukan secara sistematis. 

Secara keseluruhan, hasil validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

prinsip pengembangan media pembelajaran yang baik dari aspek isi, bahasa, penyajian, dan visual. Integrasi 

antara prinsip keterbacaan pembaca awal, penggunaan ilustrasi yang mendukung pemahaman, serta 

pemanfaatan fitur Storybook Gemini menghasilkan media literasi yang layak digunakan sebagai alternatif bahan 

bacaan bagi murid kelas II sekolah dasar. Temuan ini sekaligus memperkuat bahwa generative AI dapat 

dimanfaatkan secara pedagogis dalam pengembangan media literasi apabila dirancang berdasarkan kebutuhan 

peserta didik dan melalui proses validasi yang sistematis. 

KESIMPULAN 

Penelitian ini berhasil mengembangkan media literasi berupa kumpulan cerita pendek bergambar 

berbantuan fitur Storybook Gemini yang memenuhi kriteria valid dan praktis sebagai media pendukung kegiatan 

literasi murid kelas II sekolah dasar. Produk yang dikembangkan dirancang berdasarkan karakteristik pembaca 

awal tingkat B1 melalui penggunaan bahasa yang sederhana, ilustrasi yang kontekstual, serta penyusunan cerita 

yang dapat diselesaikan dalam satu kali kegiatan membaca. Hasil validasi ahli dan respons pengguna 

menunjukkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan dalam kegiatan literasi di sekolah dasar. 

Temuan penelitian ini memberikan implikasi bahwa pemanfaatan Generative Artificial Intelligence, khususnya 

fitur Storybook Gemini, dapat menjadi alternatif bagi guru dalam mengembangkan bahan bacaan yang sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik secara lebih efisien tanpa mengabaikan prinsip pedagogis dan keterbacaan. Bagi 

pengembang media pembelajaran, penelitian ini menunjukkan pentingnya mengintegrasikan teknologi AI 

dengan karakteristik pembaca awal dalam menghasilkan media yang relevan dan mudah digunakan. Penelitian 

selanjutnya disarankan untuk menguji efektivitas media melalui desain eksperimen dengan cakupan sampel 

yang lebih luas serta mengembangkan variasi tema dan jenjang keterbacaan agar media dapat dimanfaatkan 

pada berbagai tingkat kelas di sekolah dasar. 
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