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Abstrak. Penelitian dan pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media interaktik berbasis web untuk meningkatkan
kemampuan literasi budaya siswa kelas kelas IV Sekolah Dasar Islam Muhammadiyah 1 Panji Situbondo. Penelitian ini
merupakan Penelitian Pengembangan (Research and Development) dengan mengadopsi langkah Borgand Gall. Subjek yang
terlibat dalam penelitian ini yakni ahli media, ahli materi, ahli bahasa, 3 guru, serta 30 siswa kelas IV SD. Pengumpulan data yang
digunakan adalah metode wawancara, observasi, angket dan tes esai. Data yang diperoleh dalam penelitian kemudian dianalisis
secara deskriptif kualitatif, deskriptif kuantitatif dan analisis statistika infrensial (uji-t). Hasil analisis penelitian menunjukkan
bahwa ahli media memperoleh nilai 47 dengan kualifikasi sangat layak, ahli materi memperoleh nilai 49 dengan kualifikasi sangat
layak, ahli bahasa memperoleh nilai 47 dengan kualifikasi sangat layak, uji guru pertama memperoleh nilai 57 dengan kualifikasi
sangat layak, uji uji guru kedua memperoleh nilai 58 dengan kualifikasi sangat layak, uji guru ketiga memperoleh nilai 59 dengan
kualifikasi sangat layak. Hasil uji efektivitas ada perbedaan yang signifikan dalam literasi budaya siswa yang menggunakan dan
tidak menggunakan media interaktif berbasis web. Disimpulkan bahwa media interaktif berbasis WEB sangat layak dan efektif
diterapkan pada mata pelajaran IPAS untuk meningkatkan literasi budaya.

Kata Kunci: Media Interaktif Berbasis Web, Literasi Budaya, Pembelajaran IPAS

Abstract. This research and development aims to produce web-based interactive media to enhance the cultural literacy
skills of students of the fourth grade of Basic Islamic School of Muhammadiyah 1 Panji Situbondo. This research is a
research and development (Research and Development) with the adoption of Borgand Gall measures. Subjects involved
in this research are media experts, materialists, linguists, 3 teachers, as well as 30 students of grade IV SD. Data
collection used are methods of interviews, observation, lifting, and essay tests. The data obtained in the research is then
analyzed descriptively qualitatively, descriptively quantitatively, and through inferential statistical analysis (uji-t). The
results of the analysis of the study showed that the media expert obtained a score of 47 with very qualified qualifying,
the material expert obtained a rating of 49 with very qualified qualifying, the linguist obtained a score of 47 with very
qualified qualifying, the first teacher test achieved a score by 57 with highly qualified, the second teacher's test obtained
a rating by 58 with highly qualified, the third teacher's test acquired a rating from 59 highly qualified. Effectiveness test
results have significant differences in the literacy culture of students who use and do not use web-based interactive
media. It is concluded that interactive media based on WEB is highly appropriate and effectively applied to IPAS
subjects to enhance cultural literacy.

Keywords: web-based interactive multimedia, cultural literacy, IPAS learning

I. INTRODUCTION

Perkembangan ilmu pengetahuan yang pesat menuntut guru
untuk mampu menerapkan teknologi dalam proses pembelajaran
agar dapat menyerap sebanyak-banyaknya apa yang diajarkan,
memperdalam pemahaman siswa, menjadikan penyampaian ilmu
menjadi mudah serta menyenangkan. Kemudahan akses terhadap
teknologi terjadi karena minat masyarakat yang besar terhadap
telepon pintar yang sangat tinggi, dimana device ownership di
Indonesia memiliki lonjakan 128% dari data sebelumnya pada
penggunaan telepon pintar (Riyanto, 2024).
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Pendidikan Abad-21 merupakan pendidikan yang
berlandasakan pada ilmu pengetahuan dan teknologi, dimana siswa
harus menguasai enam kemampuan literasi yang diantaranya
literasi digital, budaya dan kewargaan, baca tulis, numerasi, sains
dan finansial (World Economic Forum, 2015). Enam literasi dasar
ini kemudian diadopsi oleh Tim Gerakan Literasi Nasional (GLN)
(Kemdikbud, 2021). Pemerintah sebagai penyelenggara pendidikan,
telah membuat Gerakan Literasi Sekolah (GLS) untuk memberikan
kesempatan kepada siswa untuk melatih dan meningkatkan enam
kemampuan literasi dasar. Gerakan literasi sekolah ada tiga
tahapan, pertama penumbuhan minat baca yang dilakukan dengan
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kegiatan membaca 15 menit “sebelum pembelajaran, kedua
meningkatkan kemampuan menanggapi buku bacaan yang telah
dibaca atau dikenal juga dengan kegiatan refleksi, ketiga
meningkatkan kemampuan literasi siswa di semua mata pelajaran
dengan menggunakan buku pengayaan dan strategi membaca di
semua mata pelajaran (faizah, et al. 2016). Tiga tahapan yang telah
disebutkan pelaksanaannya dilakukan secara berkelanjutan dan
berkesinambungan agar menjadi kebiasaan dalam waktu yang
lama.

Manusia adalah makhluk sosial yang hidup berdampingan satu
sama lain, mereka tidak dapat belajar membaca dan menulis serta
berinteraksi dengan orang lain tanpa pemahaman tentang
multikultural.  Menurut Kemdikbud literasi budaya yaitu
kemampuan untuk memahami dan bersikap terhadap kebudayaan
Indonesia sebagai identitas bangsa (Khairunnisa, 2022).

Di era revolusi industri 4.0 generasi muda Indonesia, terutama
siswa sekolah dasar harus belajar berliterasi budaya dan menjadi
warga Negara, agar mereka dapat mencintai dan melestarikan
kebudayaan Indonesia. Situasi di mana masyarakat Indonesia
memiliki beragam etnis, bahasa, kebiasaan, adat istiadat,
kepercayaan, dan lapisan sosial yang berbeda. Digital Civility
Index menunjukkan tingkat keberadaban pengguna internet
indonesia menunjukkan tingkat keberadaban (civility) sangat
rendah. Dari 32 negara, Indonesia berada di urutan ke-29
(Indonesia News Center, 2021). Berkeadaban yang dimaksud
mencakup perilaku berselancar di internet dan aplikasi sosial media,
termasuk kemungkinan menyebarkan berita bohong atau hoax,
ujaran kebencian, perundungan, dan pelecehan terhadap kelompok
tertentu. Laporan tersebut menjadi peringatan bagi kita untuk
mendidik anak sejak dini dengan platform digital agar mereka
tumbuh menjadi individu yang cerdas dan cakap di internet.

Media dapat menciptakan lingkungan belajar yang berkualitas
tinggi, karena memiliki Elemen penting seperti kontrol pengguna
atas penyampaian informasi dan interaksi antar pengguna.
Menyadari potensi yang dapat digunakan, banyak peneliti yang
memanfaat media dalam proses pembelajaran, salah satu media
pembelajaran berbasis web. Kelebihan penggunaan media berbasis
web untuk pembelajaran antara lain semakin membuat
pembelajaran semakin bermakna bagi siswa (Ningsih et al., 2022),
dapat digunakan dalam pembelajaran jarak jauh (Nurkholis et al.,
2022), membangkitkan motivasi siswa untuk aktif dalam proses
pembelajaran (Sukma & Handayani, 2022). Dari beberapa
keunggulan tersebut dapat dikatakan, penggunaan media digital
dalam proses pembelajaran dapat memunculkan rasaingin tahu,
berhipotesis, meperumusan masalah dan mencari solusi, kolaborasi,
motivasi dan evaluasi diri yang positif dari pada tidak
menggunakan media digital pada proses pembelajar.

Pada saat ini penggunaan media yang dapat diakses dari mana
saja akan mempermudah proses pembelajaran, salah satunya
dengan memanfaatkan koneksi internet. pengembangan media
berbasis web ini memberikan inovasi multimedia interaktif, dalam
penelitian dan pengembangan ini berusaha memberikan produk
yang praktis, informatif, menarik dan mudah digunakan.

Saat ini Indonesia menerapkan kurikulum merdeka belajar.
Implementasi Kurikulum Merdeka memberikan ruang yang
memang dialokasikan untuk kewenangan daerah memasukkan
muatan lokal berdasarkan karakteristik dan kearifan lokal di
daerahnya. Ruang tersebut cukup besar karena pendidikan
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didasarkan pada budaya nasional, yang berarti semua kondisi
budaya dan karakteristik lokal dapat dimasukkan ke dalam
kurikulum (Kemendikbud, 2022). Ketebaharuan kurikulum
merdeka belajar disekolah dasar terdapat mata pelajaran IPAS yang
merupakan gabungan dari pelajaran IPA dan IPS. Pada jenjang
MI/SD, tujuan IPAS adalah untuk meningkatkan kemampuan
literasi dasar, sebagai fungsi dasar untuk mempersiapkan siswa
untuk belajar IPA dan IPS yang lebih kompleks di jenjang sekolah
selanjutnya (Anggraena et al, 2022). Siswa dapat melihat
fenomena alam dan sosial secara terintegrasi ketika mempelajari
lingkungan sekitar, sehingga mereka akan terbiasa melakukan
kegiatan pembelajaran bersifat penemuan misalnya mengobservasi
dan mengeksplorasi. Agar maksimal dalam penyampaian materi
terutama IPAS diperlukan inovasi-inovasi penggunaan media
interaktif seperti penggunaan WEB.

Sebelum penelitian, sekolah dievaluasi melalui observasi dan
penelitian awal dengan guru. Ditemukan beberapa masalah di
lapangan, diantaranya (1) Berdasarkan penelitian awal dengan guru
Sekolah Dasar Islam Muhammadiyah 1 Panji Situbondo pada
tanggal 5 sampai 9 Februari 2024 ada beberapa siswa di sekolah
tersebut memiliki latar belakang sosial budaya yang berbeda-beda,
perbedaan ini sering menimbulkan perselisihan di antara siswa
misalnya fenomena memilih-milih temen, (2) Selain itu kegiatan
literasi siswa sangat kurang, berdasarkan penelitian awal juga
ditemukan bahwa kegiatan membaca 15 menit sebelum
pembelajaran dimulai biasanya hanya dilakukan sekali dalam
seminggu, (3) Siswa mempunyai kemampuan mengoperasikan
perangkat komputer dengan baik, hal ini dapat dilihat dari
kemampuan siswa untuk membuka browser dan mengakses
internet sendiri tanpa bantuan orang dewasa, (4) Kurangnya bahan
ajar literasi budaya yang ada di sekolah.

Pertanyaan penelitian pada penelitian dan pengembangan ini
yaitu apakah pengembangan media interaktif berbasis web dapat
meningkatkan literasi budaya siswa. Menjawab pertanyaan
penelitian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan
produk yang memenuhi kelayakan berdasarkan validasi ahli dan
guru serta efektif digunakan berdasarkan uji efektivitas di sekolah.
Berdasarkan permasalahan yang telah dijabarkan sebelumnya
terdapat potensi yang memungkinkan dapat menjadi sarana
pemecahan masalah. Penelitian dan pengembangan ini akan
berfokus pada pengembangan media interaktif berbasis web untuk
meningkatkan literasi budaya pada pembelajaran IPAS siswa kelas
IV SD/ML. Hipotesis pada penelitian ini adalah media interaktif
berbasis web dapat meningkatkan literasi budaya siswa kelas IV
SD/ML

II. METHODS

Penelitian ini merupakan penelitian Pengembangan (Research
and Development) dengan mengadopsi langkah Borgand Gall
(Sugiyono, 2013:407), dengan beberapa perubahan. Pada
penelitian ini melakukan adopsi dari 9 tahapan. Model ini telah
digunakan sebelumnya dengan mengadopsi model pengembangan
yang telah dimodifikasi dan disesuaikan dengan kondisi lapangan,
waktu, tenaga, dan kendala anggaran. Secara garis besar prosedur
penelitian dan pengembangan ini mempunyai dua langkah,
langkah pertama adalah langkah untuk mengembangkan produk,
sedangkan langkah kedua adalah untuk menguji dan memvalidasi
kualitas dari produk yang dikembangkan, pengujian hipotesis
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menggunakan metode eksperimen dengan sampel kelas IV SD/MI
dari tiga sckolah di Kecamatan Panji Kabupaten Situbondo,
Langkah penelitian dapat dilihat pada gambar 1 berikut.

[ Langkah 1. Analisis Kebutuhan ]

Y

Langkah 2. Perencanaan

Y

-
Lengkah 3. Pengembengan Produk Awal H
\
p Y
Langkah 6. Up Coba H Langkah 5. Revisi Produk Pertama ]

’ [

Langksh 7. Revisi Produk Kedua. ] Langkah 8. Uji Keefektifan. J
\
[ Langkah 9. Diseminas: ]

Gambar 1. Metode Penelitian

Lengkah 4. Validasi ]

Subjek pada penelitian dan pengembangan ini adalah validator
yang terdiri dari tiga dosen ahli dan dua guru kelas, serta siswa
kelas IV Sekolah Dasar Islam Muhammadiyah 1 Panji Situbondo
yang bertindak sebagai responden. Responden dalam penelitian ini
adalah siswa kelas IV SD/MI Kecamatan Panji Kabupaten
Situbondo.

Teknik pengumpulan data yang digunakan yaitu soal tes.
Sebelum keefektifan media interaktif berbasis web terhadap
masing-masing variabel yang dianalisis, terlebih dahulu dilakukan
uji prasyarat. Sebelumnya data melalui uji prasyarat yang terdiri
dari uji normalitas dan uji homogenitas dengan taraf signifikansi
masing-masing uji 0,05. Uji hipotesis menggunakan uji-t dengan
taraf signifikansi 0,05. Hipotesis pada penelitian ini adalah media
interaktif berbasis web dapat meningkatkan literasi budaya dan
siswa.

[I. RESULT AND DISCUSSION

Produk hasil dari penelitian dan pengembangan ini
adalah Media Interaktif Berbasis WEB Untuk Meningkatkan
Literasi Budaya Pada Pembelajaran IPAS Siswa Kelas IV Sekolah
Dasar. Media web ini berisi metari IPAS yang merupakan integrasi
matapelajaran I[PA dan IPS. Materi yang ditampilkan berupa
kekayaan budaya lokal kabupaten situbondo, yang berupa
sumberdaya alam berupa keberagaman hayati di integrasikan
dengan keberagaman budaya, kearifan lokal dan upaya
pelestariannya.
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b) Tampilan isi
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¢) Tampilan isi

d) Tampilan isi

1. Hasil Validasi Ahli dan Guru (Calon Pengguna)

Rancangan media kemudian diberikan kepada ahli untuk
dilakukan validasi. Validasi ini dimaksudkan untuk mengetahui
hasil kelayakan dari media sebelum diujicobakan di sekolah, hasil
validasi kemudian dikonversikan ke data kualitatif untuk melihat
kualitas media, pada penelitian dan pengembangan ini produk
divalidasi oleh 3 orang ahli yang terdiri dari 1 ahli media, 1 ahli
materi dan 1 ahli bahasa, hasil validasi para ahli dapat dilihat pada
tabel berikut.

Tabel 1
Hasil Validitas Ahli
Aspek Penilaian Skor Katagori

Hasil Validitas Ahli Media

Kemudahan penggunaan 27 Sangat layak
media
Kegunaan media 20 Sangat layak
Jumlah 47 Sangat layak
Hasil Validitas Ahli Materi
Kelengkapan isi materi 22 Sangat layak
Komponen literasi budaya 25 Sangat layak
Jumlah 47 Sangat layak
Hasil Validitas Ahli Bahasa
Penggunaan bahasa 27 Sangat layak
Kejelasan ~ bahasa  dan 22 Sangat layak
tulisan
Jumlah 49 Sangat layak
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Media layak untuk diujicobakan pada siswa kelas IV SD/MI,
beberapa masukan dari ahli media diantaranya di halaman home
perlu ditulis untuk kelas berapa multimedia pembelajaran ini, perlu
dituliskan tujuan pembelajaran, perlu diberikan evaluasi berupa
quiz atau soal-soal dan ditampilkan tentang pengembang. Media
direvisi dan siap diujicobakan.

Media layak untuk diujicobakan pada siswa kelas IV SD/MI,
beberapa masukan dari ahli materi diantaranya menyederhanakan
pembahasan materi untuk anak usia SD agar dapat dipahami
dengan baik oleh anak, pembahasan konteks budaya perlu
membahas secara umum terlebih dahulu kemudian khusus dalam
lingkup Situbondo, kemudian dapat disempurnakan dengan bahasa
yang lebih interaktif, sederhana sesuai karakteristik kelas V SD.
Media layak untuk diujicobakan pada siswa kelas IV SD/MI,
beberapa masukan dari ahli bahasa dengan memperhatikan tata
tulis dan ejaan pada media. Rancangan media kemudian diberikan
kepada guru atau calon pengguna untuk divalidasi. Validasi
dilakukan untuk mengetahui hasil kelayakan dari media hasil
validasi kemudian dikonversikan ke data kualitatif untuk melihat
kualitas media, pada penelitian dan pengembangan ini produk
divalidasi oleh 3 orang guru.
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Tabel 111

Uji Normalitas
Tests of Normality

Kolmogorov- Shapiro-Wilk

Smirnov?*

Stati df Sig. Statis df Sig

stic tic
Eksperimen Literasi  .144 25 .194 959 25 388
Budaya
Kontrol Literasi Jd42 25 200 951 25 267
Budaya i

». This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Uji homogenitas dilihat pada masing tabel uji, pada penelitian ini
dilakukan uji-t bertujuan untuk melihat perbedaan kemampuan
literasi budaya yang menggunakan dan tidak menggunakan
multimedia interaktif berbasis web, Ho diterima apabila nilai sig >
0,05 dan Ho ditolak apabila nilai sig < 0,05. Hasil uji-t dapat dilihat
pada tabel 4.
Tabel IV
Uji-t

Independent Samples Test

Tabel 11 Levene's Test for .
Hasil Validitas Guru Equflliiyeosf striar(ices t-test for Equality of Means
Aspek Penilaian Skor Katagori 95%Confid
Guru 1 . ence
Kemudahan  penggunaan 19 Sangat layak Sig. Mean Std. Interval
media F Sig. t df leferen Er“’r of the
Kegunaan media 19 Sangat layak tailed Differ " Difference
Keinginan untuk 19 Sangat layak ) Low Upp
menggunakan er er
Jumlah 57 Sangat layak Hasil Equal 13.8323.76
Guru 2 variances .766.3867.60 48 .000 18.800 2.4711 1 8
Kemudahan  penggunaan 19 Sangat layak assumed
media Equal
Kegunaan media 19 Sangat layak variances 44.8 13.8223.77
Keignginan untuk 20 Sangat lazak not 7.60 9 000 18.800 2.4711 2 7
menggunakan assumed
Jumlah 58 Sangat layak
Guru 3 Hasil uji-t literasi budaya diperoleh nilai sig < 0,05 sehingga
i:gl_;ldahan penggunaan 20 Sangat layak Ho ditolak, hal ini dapat diartikan ada perbedaan yang signifikan
. literasi i i
Cowwnets 0 S o s s yng mengina dn ok mngncan
Keinginan untuk 20 Sangat layak ’
menggunakan 3. Kelayakan Media
Jumlah 59 Sangat layak Media interaktif adalah salah satu jenis media yang dapat

2. Hasil Uji Efektivitas

Tes literasi budaya dilakukan untuk melihat efektivitas media
terhadap peningkatan kemampuan literasi budaya. Uji Efektivitas
untuk menguji hipotesis dilakukan dengan metode eksperimen
yang dilakukan di Sekolah Dasar Islam Muhammadiyah 1 Panji
Situbondo. Sebelum masuk ke uji hipotesis data terlebih dahulu
melalui tahap prasyarat analisis, yaitu uji normalitas dan
homogenitas, Sebaran data dinyatakan normal jika nilai
signifikansi (sig) > 0,05 dan tidak normal apabila signifikansi (sig)
< 0,05. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 3.

digunakan oleh guru untuk mendorong siswa untuk berpartisipasi
dalam kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran juga berfungsi
sebagai perantara antara guru dan siswa dalam menyampaikan
materi (Permatasari et al., 2024). Media interaktif web adalah salah
satu media yang dapat digunakan. Pembelajaran akan menjadi
lebih menarik dan dimengerti oleh siswa jika dibuat dengan media
interaktif (Juniari & Putra, 2021), dan internet membuat pertukaran
informasi menjadi lebih cepat dan dinamis (Prabawa & Restami,
2022). Selain itu, pengembangan media interaktif berbasis web
dapat menjadi sumber belajar yang dapat diakses kapan saja dan di
mana saja dengan koneksi internet (Ambarwati, 2019).

Media dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan pendidikan
literasi, khususnya literasi budaya. Banyak media yang
dikembangkan, seperti media interaktif berbasis web, menawarkan
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banyak peluang untuk memasukkan teknologi ke dalam
pembelajaran dan juga dapat memberikan kontrol kepada siswa
atas konten yang mereka inginkan (Yuill, 2021). Uji coba lapangan
awal, uji coba lapangan utama, dan penilaian ahli media, materi,
dan bahasa adalah tahapan pengujian ahli dan pengguna sebelum
uji coba penelitian dan pengembangan media interaktif berbasis
web (Pratama and Batubara, 2021). Media dapat dianggap layak
apabila mendapat penilaian dengan katagori “layak”.

Hasil penilaian menunjukkan bahwa ahli media memperoleh
skor 47 dalam kategori “sangat layak™ dengan skor minimal 20;
validasi ahli materi pertama memperoleh skor 47 dengan skor
minimal 20; dan validasi ahli bahasa memperoleh skor 49 dengan
skor minimal 20. Hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media
layak untuk diujicobakan pada siswa. Hasil validasi ahli dan
stakeholders juga menunjukkan bahwa media layak. Suatu produk
teknologi hanya dapat diterima oleh pengguna jika memenuhi dua
syarat yaitu, dianggap mudah digunakan dan bermanfaat (Prasetya
et al., 2022). Media tidak hanya memiliki arti antara teks dan grafik
sederhana, tetapi juga dilengkapi dengan animasi dan interaksi
(Putra et al., 2024). Penggunaan media interaktif web semakin
populer dalam proses belajar mengajar karena menawarkan cara
baru untuk menyampaikan informasi (Parmiti et al., 2022). Selain
itu, media interaktif dapat mencakup komponen tambahan seperti
video, audio, dan animasi dengan kata dan gambar. Penggunaan
media interaktif berbasis web, siswa dapat lebih mudah belajar dan
dapat mengontrol proses pembelajaran mereka sendiri (Martin and
Betrus 2019). Sehingga demikian, media interaktif memiliki efek
positif pada proses pembelajaran.

4. Keefektifan Media

Uji efektivitas produk dilakukan untuk mengetahui seberapa
efektif produk media interaktif berbasis web. Menurut uji hipotesis,
media interaktif berbasis web ini meningkatkan iterasi budaya. Uji-
t literasi budaya menunjukkan nilai sig <0,05, sehingga Hi
diterima. Ini menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan
dalam literasi budaya siswa yang menggunakan dan tidak
menggunakan media interaktif berbasis web.

Hasil analisis keseluruhan menunjukkan bahwa siswa kelas IV
Sekolah Dasar Islam Muhammadiyah 1 Panji Situbondo
memperoleh literasi budaya yang lebih baik dengan penggunaan
media. Penggunaan media meningkatkan literasi budaya ini, sesuai
dengan penelitian Yu & Zadorozhnyy (2021) yang mengatakan
Pembuatan media dapat meningkatkan literasi digital siswa dan
menggantikan media tradisional. Sejalan dengan penelitian Sartono
et al., (2022), menunjukkan bahwa produk media interaktif
berbasis web berfungsi dengan baik dalam mengajarkan siswa
materi  literasi  budaya. Adanya penelitian sebelumnya
menggunakan media interaktif berbasis web mempunyai banyak
manfaat bagi proses pembelajaran.

IV.CONCLUSIONS

Berdasarkan penelitian dan pengembangan yang telah
dilakukan dengan prosedur yang ketat, hasilnya adalah sebagai
berikut: 1) Pengembangan media interaktif berbasis web
menggunakan langkah pengembangan Borg and Gall, yang terdiri
dari sembilan langkah yaitu, penelitian awal, perencanaan,
pengembangan produk awal dan validasi kepada ahli media materi
dan bahasa kemudian melakukan revisi berdasarkan saran ahli,
berikutnya adalah uji coba lapangan awal, berikutnya revisi produk
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utama, uji coba operasional, revisi produk operasional, uji coba
lapangan operasional, dan revisi produk akhir dan kemudian
melakukan diseminasi ke sekolah, 2) Media layak digunakan
berdasarkan penilaian dari ahli media, dua ahli materi dan ahli
bahasa, serta hasil respon guru dan siswa pada uji lapangan awal
dan uji lapangan utama, 3) Media efektif digunakan dalam proses

pembelajaran  untuk meningkatkan literasi budaya siswa
berdasarkan uji-t independent.
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