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Abstrak 

Karapan Kerbau di Kabupaten Sumbawa merupakan salah satu tradisi budaya lokal yang memiliki nilai historis, sosial, dan 

kearifan lokal yang penting untuk dikenalkan kepada generasi muda. Namun, keterbatasan media edukasi visual yang 

dirancang khusus bagi siswa sekolah dasar menyebabkan pengenalan terhadap tradisi tersebut belum dilakukan secara 

optimal. Penelitian ini bertujuan untuk merancang buku ilustrasi edukatif berbasis kebudayaan Sumbawa sebagai media 

literasi budaya bagi siswa kelas III–VI Sekolah Dasar. Penelitian menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan pendekatan 

design thinking yang terdiri atas tahapan empathize, define, ideate, prototype, dan test. Pengumpulan data dilakukan melalui 

observasi, wawancara, dokumentasi, studi pustaka, serta penyebaran kuesioner kepada guru dan siswa untuk memperoleh 

informasi mengenai kebutuhan dan karakteristik media pembelajaran. Hasil penelitian berupa buku ilustrasi edukatif berjudul 

“Labo dan Dua Kerbau Pemberani” yang memadukan ilustrasi digital, cerita sederhana, penggunaan warna yang menarik, 

serta penyajian informasi mengenai Karapan Kerbau agar mudah dipahami oleh siswa. Buku tersebut dirancang untuk 

meningkatkan ketertarikan siswa dalam mengenal budaya lokal Sumbawa sekaligus memberikan pengalaman belajar yang 

lebih menarik melalui media visual. Dengan demikian, buku ilustrasi edukatif ini diharapkan dapat digunakan sebagai media 

literasi budaya yang membantu memperkenalkan nilai-nilai budaya Karapan Kerbau serta mendukung upaya pelestarian 

tradisi lokal Sumbawa kepada generasi muda. 

Kata kunci: Buku Ilustrasi Edukatif, Karapan Kerbau, Literasi Budaya, Design Thinking, Sumbawa. 

Abstract 

Karapan Kerbau in Sumbawa Regency is one of the local cultural traditions that embodies significant historical, social, and 

local wisdom values that are important to introduce to younger generations. However, the limited availability of visual 

educational media specifically designed for elementary school students has resulted in this tradition not being introduced 

optimally. This study aims to design an educational illustrated book based on Sumbawa culture as a cultural literacy medium 

for students in grades III–VI of elementary school. The study employed a descriptive qualitative method using the design 

thinking approach, consisting of the stages of empathize, define, ideate, prototype, and test. Data were collected through 

observation, interviews, documentation, literature review, and questionnaires distributed to teachers and students to identify 

their needs and characteristics regarding learning media. The result of this study is an educational illustrated book entitled 

“Labo dan Dua Kerbau Pemberani,” which combines digital illustrations, simple storytelling, attractive colors, and 

information about Karapan Kerbau in a format that is easy for students to understand. The book was designed to increase 

students’ interest in learning about Sumbawa’s local culture while providing a more engaging learning experience through 

visual media. Therefore, this educational illustrated book is expected to serve as a cultural literacy medium that introduces the 

cultural values of Karapan Kerbau and supports efforts to preserve Sumbawa’s local traditions among younger generations. 

Keywords: Educational Illustrated Book, Karapan Kerbau, Cultural Literacy, Design Thinking, Sumbawa. 

1. Pendahuluan  

Indonesia memiliki kekayaan budaya lokal yang melimpah sebagai bagian dari identitas nasional. Namun, 

derasnya arus modernisasi dan keterpaparan gawai di era digitaisasi memicu pergeseran pola aktivitas anak-anak, 

sehingga minat dan pemahaman mereka terhadap warisan budaya daerah semakin menurun (Halimatussakdiah et 

al., 2024). Fenomena ini juga terjadi secara nyata pada siswa kelas III-VI Sekolah Dasar SDN 3 Jotang, Kecamatan 

Empang, Kabupaten Sumbawa. Berdasarkan hasil wawancara dengan tenaga pengajar setempat Ibu Indriani, 

S.Pd.SD, (komunikasi personal), siswa cenderung menghabiskan waktu bermain gawai di rumah dan mengalami 

kendala konsentrasi saat membaca buku teks sejarah atau muatan lokal. Hal ini disebabkan oleh minimnya 
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ketersediaan media baca muatan lokal yang menarik, buku-buku yang ada sebagian besar didominasi teks polos 

tanpa variasi visual, sehingga memicu rasa bosan pada siswa. 

Kondisi tersebut menunjukkan adanya jarak (gap) antara pentingnya penanaman literasi budaya sejak dini dengan 

ketersediaan media edukasi yang adaptif. Keberadaan pusat seni dan budaya sejatinya memegang peranan penting 

sebagai bentu upaya pelestarian budaya lokal (Amalia & Agustin, 2022). Namun, pada ranah pendidikan formal, 

integrasi bahasa dan sastra berbasis potensi lokal sangat dibutuhkan sebagai panduan pengembangan naskah 

edukatif (Purwati, 2020). Dalam masyarakat Sumbawa, kearifan lokal seperti tradisi Barapan Kebo (Karapan 

Kerbau) memiliki peranan mendalam dalam hubungan sosial masyarakat (Putra, 2022). Tradisi ini tidak hanya 

sekedar perlombaan, tetapi juga memperlihatkan tingkat partisipasi masyarakat yang tinggi terhadap 

pengembangan budaya lokal di Kecamatan Empang (Kurniawan et al., 2023), serta mempertahankan nilai kearifan 

lokal secara turun-temurun (Astuti et al., 2024) dan (Sukkardin & Putri, 2023). Selain itu, filosofi Barapan Kebo 

terbukti memiliki potensi besar untuk diintegrasikan dalam pembelajaran pendidikan karakter (Aldayana et al., 

2021). 

Eksplorasi media visual berupa buku cerita bergambar terbukti menjadi sarana yang efektif dalam 

mentransformasikan nilai-nilai tradisi. Penggunaan buku cerita bergambar terbukti efektif membangun minat baca 

anak usia dini (Saflitha et al., 2023) sekaligus meningkatkan keterampilan bercerita (storytelling)  anak (Khairiah, 

2025). Secara khusus, pengayaan materi berorientasi budaya lokal seperti budaya Melayu Riau (Mastuinda et al., 

2025) maupun tradisi daerah Gresik (Rohmah et al., 2022) menunjukkan bahwa buku ilustrasi sangat ideal sebagai 

media pengenalan budaya bagi anak usia sekolah dasar. Penerapan media edukasi berbasis kearifan lokal ini 

tervalidasi mampu meningkatkan motivasi belajar serta pemahaman konsep peserta didik  di kawasan Nusa 

Tenggara Barat. (Wahyuni et al., 2023) serta meningkatkan minat baca siswa kelas IV SD secara signifikan 

(Nurhidayati et al., 2025). Upaya pelestarian tradisi lokal melalui media ini sangat penting agar identitas budaya 

Sumbawa tetap terjaga (Rosidi, 2026). 

Dalam perancangan media Desain Komunikasi Visual (DKV), pemahaman mendalam tehadap teori dan praktik 

desain sangatlah krusial (Aesthetika et al., 2023),(Anisah et al., 2025),dan (Mamis et al., 2023). Penyampaian 

informasi yang komunikatif memerlukan penerapan prinsip desain layout yang terstruktur (Anggraini, 2021) serta 

pemahaman elemen tipografi yang tepat agar legibilitas teks bagi anak tetap terjaga (Iswanto, 2023). Selain itu, 

perancangan karakter tokoh (character design) memegang peranan penting dalam menyampaikan pesan edukasi 

(Suryani et al., 2024), seperti penerapan teknik digital painting pada perancangan buku ilustrasi permainan 

tradisional (Unnisa, 2021) maupun buku edukasi anak (Fachrizal et al., 2023). Pengembangan media interaktif 

mengenai alat tradisional juga terbukti mampu menanamkan nilai-nilai kerja sama pada anak (Addinni et al., 

2023), yang sejalan dengan efektivitas buku cerita bergambar sebagai media pengenalan kebudayaan lokal (Aini 

& Kusumandyoko, 2024) dan (Raflesia & Maharani, 2023). 

Guna memastikan media yang dirancang tepat sasaran, proses sintesis data kualitatif dilakukan secara 

komprehensif (Ash-Shiddiqi et al., 2025) dan (Haryoko et al., 2020) yang dipadukan dengan metode penelitian 

sosial yang sistematis (Rianto, 2024) dan (Sembiring et al., 2023) dalam memecahkan permasalahan media 

pembelajaran ini, menerapkan kerangka kerja design thinking menawarkan solusi berbasis pengguna (user-

centered design) yang intuitif (Sinlae, 2024). 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian perancangan ini bertujuan untuk merancang buku ilustrasi edukatif 

berbasis kebudayaan sumbawa sebagai media literasi budaya bagi siswa kelas III-VI SD. Produk ini diberi judul 

“Labo dan Dua Kerbau Pemberani” yang memadukan cerita sederhana, ilustrasi digital yang menarik, serta 

pengenalan instrumen Barapan Kebo secara konstektual. Hasil perancangan ini diharapkan dapat menjadi media 

literasi budaya sekaligus mendukung pelestarian tradisi Barapan Kebo pada generasi muda. 

2. Metode Penelitian 

Penelitian perancangan ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan kerangka kerja desin thingking yang 

berorientasi pada pengguna (user-centered design) (Sinlae, 2024). Lokasi penelitian dilaksanakan di SDN 3 

Jotang, Desa Jotang, Kecamatan Empang, Kabupaten Sumbawa, dengan subjek penelitian meliputi siswa kelas 

III-VI (usia 8-12 tahun) serta tenaga pengajar muatan lokal dan sejarah. Data Primer diperoleh melalui wawancara 

dan observasi, sedangkan data Sekunder dihimpun melalui studi dokumentasi (Rianto, 2024) dan (Sembiring et 
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al., 2023). Analisis data kualitatif dilakukan secaara interaktif meliputi kondensasi data, penyajian data, dan 

penarikan kesimpulan (Ash-Shiddiqi et al., 2025) dan (Haryoko et al., 2020). 

2.1. Kerangka Perancangan Design Thinking 

Prosedur perancangan media visual ini dilaksanakan melalui lima tahapan sistematis yang mengacu pada metode 

design thinking (Sinlae, 2024): 

1. Empathize: Melakukan identifikasi awal terhadap kendala pembelajaran dan literasi budaya siswa melalui 

observasi lapangan, wawancara mendalam bersama guru, serta penyebaran kuesioner pada siswa. 

2. Define: Menganalisis data temuan lapangan untuk merumuskan akar permasalahn (problem statement), yakni 

ketiadaan media baca visual yang intuitif dan sesuai dengan tahap kognitif operasional konkret anak SD. 

3. Ideate: Mengembangkan konsep cerita, karakter tokoh (Labo, Pak Bode, Maris, dan Gama), alur narasi 44 

halaman, serta gaya ilustrasi DKV yang relevan dengan karakteristik anak. 

4. Prototype: Memproduksi fisik buku ilustrasi edukatif berukuran A5 lanscape menggunakan material art paper 

210 gram, teknik pencetakan laser print, dan penjilid saddle sitching, dilengkapi pangkalan merchandise 

pendukung. 

5. Test: Menguji Kelayakan media, tingkat keterbacaan, dan penerimaan nilai budaya melalui uji coba langsung 

kepada guru dan siswa di SDN 3 Jotang. 

Tahapan alur perancangan media secara sistematis disajikan pada Gambar 1. 

 

Gambar 1. Skema Perancangan 

2.2. Teknik Pengumpulan Data 

Data primer dan sekunder dalam penelitian ini dikumpulkan melalui beberapa Teknik kualitatif dan kuantitatif 

secara terstruktur (Rianto, 2024) dan (Sembiring et al., 2023), yaitu: 

1. Observasi Lapangan: Mengamati secara langsung proses pembelajaran muatan lokal di kelas serta prilaku 

baca siswa di SDN 3 Jotang. 

 

2. Wawancara Terstruktur: Menggali informasi mendalam dari tenaga pengajar (Indriani, S.Pd.SD) mengenai 

kendala konsentrasi baca siswa dan kebutuhan media pembelajaran visual. 

 

3. Angket/Kuesioner: Menyebarkan kuesioner pra-perancangan dan pasca-perancangan untuk mengukur 

pemahaman siswa terhadap instrumen tradisi Barapan Kebo (Noga, Kareng, Saka, Mangkar). 
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4. Studi Dokumen dan Studi Pustaka: Mempelajari literatur ilmiah, dokumen sejarah, dan artefak visual yang 

berkaitan dengan tradisi Barapan Kebo khas masyarakat Tau Samawa. 

2.3. Teknik Analisis dan Uji Kelayakan Data 

Data kualitatif dari wawancara dan observasi dianalisis menggunakan teknik analisis deskriptif-kualitatif untuk 

menyusun narasi cerita dan visualisasi karakter. Sementara itu, data kuantitatif dari hasil respons kuesioner guru 

dan siswa diolah secara persentase sederhana untuk mengukur tingkat kepuasan visual, kemudahan pemahaman 

cerita, dan kelayakan media sebagai pendukung pembelajaran budaya di sekolah dasar. 

3.  Hasil dan Pembahasan 

Hasil perancangan ini menghasilkan produk utama berupa buku cerita bergambar edukatif bermuatan kearifan 

lokal Sumbawa yang diberi judul “Labo dan Dua Kerbau Pemberani”. Produk ini dirancang khusus sebagai media 

literasi visual untuk siswa kelas III-VI SD guna memperkenalkan instrumen serta nilai-nilai tradisi Barapan Kebo. 

3.1. Perancangan Karakter dan Visualisasi Budaya 

Perancangan visual diawali dengan penyusunan desain karakter yang mencerminkan identitas lokal anak-anak 

Sumbawa. Karakter utama terdiri dari Labo (anak laki-laki yang ingin belajar budaya), Pak Bode (Tokoh 

tetua/Sandro yang bijak), serta sepasang kerbau jantan Maris dan Gama. Lembar desain karakter yang 

menampilkan eksplorasi gestur dan kostum tradisional disajikan pada Gambar 2. 

 

 

Gambar 2. Karakter Labo, Pak Bode (Kakek), Maris dan Gama (Kerbau) 

3.2. Tata Letak dan Integrasi Narasi Buku 

Buku ini terdiri dari 44 halaman berukuran A5 lansecape yang dirancang menggunakan teknik double page spread. 

Penataan tata letak (layout) menggabungkan narasi cerita dengan pengenalan instrumen tradisi secara intuitif. 

Contoh tampilan tata letak lembar ganda buku dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Tata letak lembar ganda buku 

Pada setiap halaman ganda, narasi diletakkan dengan ruang bernafas (white space) yang cukup, menggunakan 

jenis huruf rounded Sans-Serief berukuran 12-14 pt yang mudah dibaca oleh anak sd. Instrumen penting seperti 

Noga (pembatas kerbau), Kareng (pijakan joki), Saka (tiang finish), dan Mangkar (lecutan) diintegrasikan 

langsung ke dalam adegan cerita, sehingga siswa dapat memahami fungsi intrumen tersebut secara kontekstual 

tanpa merasa digurui. 

3.3. Prototipe Fisik dan Uji Kelayakan Media 

Hasil cetak prototipe buku menggunakan spesifikasi kertas Art paper 210 gram dengan jilid kawat (saddle 

stitching) untuk menjamin daya tahan saat digunakan oleh siswa. Selain buku utama, dirancang pula media 

pendukung (marchandise) berupa stiker karakter, pembatas buku, dan poster edukatif untuk memperkuat 

pengalaman literasi. Tampilan fisik prototipe produk dan media pendukung ditunjukkan pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Prototipe Produk, Plaksanaan Uji coba media, dan Media Pendukung 

4.  Kesimpulan 

Perancangan buku ilustrasi edukatif “Labo dan Dua Kerbau Pemberani” berhasil direalisasikan sebagai media 

literasi budaya yang efektif bagi siswa kelas III-VI Sekolah Dasar SDN 3 Jotang. Melalui pendekatan design 

thinking, integrasi visual bergaya flat color dengan narasi interaktif terbukti mampu mempermudah pemahaman 

kognitif siswa terhadap instrumen tradisi barapan kebo seperti noga, kareng, saka, dan mangkar. Hasil pengujian 

menunjukkan penerimaan yang sangat positif dari guru dan siswa, dimana media ini tervalidasi layak digunakan 

dalam pembelajaran muatan lokal untuk meningkatkan minat baca serta menanamkan rasa bangga terhadap 

kebudayaan Sumbawa sejak dini. Implikasi perancangan ini diharapkan dapat pemicu pengintegrasian media baca 

visual bermuatan lokal di perpustakaan sekolah. Bagi pengembangan selanjutnya, media ini dapat diperluas 

mencakup aspek kearifan lokal Sumbawa lainnya serta ditrasformasikan ke dalam format digital interaktif. 
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