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ABSTRACT

Enhancing digital literacy in elementary schools necessitates the use of engaging,
interactive, and contextually relevant media. Nevertheless, the creation of digital
literacy media that incorporates local folktales and traditional wisdom has not been
widely explored, especially within the educational framework of Blitar. This research
seeks to create digital literacy media that is grounded in folk tales reflecting Blitar’s
local values and to evaluate its feasibility, practicality, and effectiveness for literacy
learning among students. The study uses the Research and Development method
following the ADDIE framework. The participants in this research include elementary
school students, teachers, and expert validators, such as content specialists and
media specialists. Findings indicated that the media received validation scores of
93% from subject matter experts and 92% from media experts. The practicality
assessment, derived from feedback from both teachers and students, was
categorized as “very high,” whereas the effectiveness evaluation showed an
improvement in students’ digital literacy skills, rising from 72 to 86. Therefore, the
digital literacy media, inspired by folk tales and focused on the local wisdom of Blitar,
is deemed suitable, practical, and effective for use in educational settings.

Keywords: digital literacy media; folklore; Blitar local wisdom; ADDIE; elementary
school students

ABSTRAK

Penguatan literasi digital di sekolah memerlukan media menarik, interaktif, dan
kontekstual. Akan tetapi, pengembangan media literasi digital yang memadukan
cerita rakyat lokal dengan nilai kearifan lokal masih belum banyak dilakukan,
terutama dalam konteks pembelajaran di Blitar. Penelitian ini memiliki tujuan
mengembangkan media literasi digital berbasis cerita rakyat berorientasi nilai
kearifan lokal Blitar serta menilai kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas
penggunaannya dalam pembelajaran literasi siswa sekolah dasar. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development dengan model ADDIE. Subjek
penelitian terdiri atas siswa sekolah dasar, guru, dan validator ahli yang meliputi ahli
materi dan ahli media. Hasil penelitian menunjukan media skor validasi ahli materi
93% dan media 92%. Uji kepraktisan terhadap respons guru dan siswa kategori
sangat tinggi, sedangkan uji efektivitas terlihat peningkatan kemampuan literasi
digital peserta didik dari 72 menjadi 86. Dengan demikian, media literasi digital
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berbasis cerita rakyat berorientasi nilai kearifan lokal Blitar layak, praktis, dan efektif

diterapkan di sekolah.

Kata Kunci: media literasi digital; cerita rakyat; kearifan lokal Blitar; ADDIE; siswa

sekolah dasar

A.Pendahuluan

Perkembangan teknologi digital
telah mendorong perlunya
penyesuaian dalam pendidikan
literasi. Literasi tidak lagi dapat
dipahami sebatas kemampuan
membaca dan memahami teks secara
konvensional, tetapi juga mencakup
kemampuan peserta didik
mengakses, menafsirkan, evaluasi,
dan menggunakan secara kritis.
Dalam konteks ini, literasi digital
meliputi  seperangkat kompetensi
yang berkaitan dengan kemampuan
kredibilitas

menjelajahi ruang digital yang

menilai informasi,

kompleks, serta memahami
konsekuensi sosial dan budaya dari
penggunaan teknologi (Weninger,
2023). Oleh karena itu, kerangka
pedagogis dalam pendidikan modern
perlu  diarahkan  tidak  hanya
penguasaan keterampilan teknis,
tetapi juga pada pengembangan
kemampuan berpikir kritis,
pemaknaan informasi, dan kesadaran
etis dalam ruang digital (Bacalja et al.,

2022). Dengan demikian, literasi

digital menjadi fondasi penting dalam
membentuk peserta didik yang
reflektif,  dan

berpartisipasi secara bertanggung

adaptif, mampu
jawab dalam masyarakat digital.
Literasi digital semakin
dipandang penting bagi peserta didik
saat ini. Kompetensi ini meliputi
kemapuan mengakses, memhami,
evaluasi, menciptakan, serta
menerapkan dalam berbagai konteks
pembelajaran. Literasi digital juga
meliputi dimensi  kognitif, sosial,
emosional, dan tanggung jawab
(Martinez-Bravo et al., 2022). Peserta
didik perlu dibekali kemampuan untuk
memilah informasi, menilai validitas
sumber, memahami pesan
multimodal, serta terlibat dalam
pemecahan masalah secara
kolaboratif. Namun, integrasi literasi
digital dalam praktik pendidikan masih
menghadapi berbagai kendala,
terutama karena belum optimalnya
penyelarasan kurikulum, keterbatasan
kesiapan guru, dan kurangnya media
yang relevan (Audrin & Audrin, 2022).

Kondisi ini  menunjukkan bahwa
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penguatan literasi digital perlu
dilakukan secara sistematis melalui
strategi pembelajaran yang
kontekstual, menarik, dan berorientasi
pada kebutuhan peserta didik.
Tantangan dalam penguatan
literasi digital yaitu terbatasnya bahan
ajar dan media pembelajaran yang
interaktif serta memiliki keterkaitan
dengan budaya lokal peserta didik.
Materi pembelajaran yang tidak
kontekstual sering kali kurang mampu
membangun kedekatan antara
pengalaman belajar peserta didik dan
realitas sosial budaya di sekitarnya.
Padahal, budaya lokal dalam media
pembelajaran dapat memperkuat
identitas budaya, mnguatkan motivasi
belajar, serta membantu memahami
nilai-nilai  kehidupan (Udiyana &
Arnyana, 2022). Selain itu, e-book
kearifan lokal terbukti dapat
mendorong kemampuan berpikir kritis
dan meningkatkan literasi digital
peserta didik (Ulum et al., 2025).
Pengembangan media
pembelajaran literasi digital yang
menarik, kontekstual, dan ramah
pengguna menjadi kebutuhan penting,
khususnya bagi siswa sekolah dasar.
Pada jenjang ini, peserta didik
membutuhkan media informatif,

komunikatif, visual, interaktif sesuai

dengan tahap perkembangan kognitif.
Selain itu, praktik literasi media yang
terintegrasi antara lingkungan rumah
dan sekolah terbukti dapat
memperkuat kemampuan anak dalam
memahami  serta  menggunakan
media secara lebih kritis (Smailova et
al., 2023). Dengan demikian, media
literasi digital perlu dikembangkan
berdasarkan  prinsip  kemudahan
akses, kesesuaian isi, daya tarik
visual, dan relevansi dengan konteks
kehidupan peserta didik.

Media literasi digital yang
dirancang secara tepat dapat
menciptakan pengalaman bermakna
karena mengakomodasi berbagai
gaya belajar peserta didik. Melalui
teks, audio, gambar, video, dan
aktivitas  interaktif, siswa dapat
mengeksplorasi, menafsirkan,
mengonstruksi pengetahuan secara
aktif. Penelitian mengenai gamifikasi,
misalnya, menunjukkan permainan
edukatif dapat meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan pemahaman
pembelajaran literasi digital (Anshori &
Bashir, 2025).

Cerita rakyat dapat dijadikan
pengembangan media literasi digital
karena terdapat nilai budaya, kearifan
lokal, moral, dan pengalaman sosial.

Sebagai warisan budaya, cerita rakyat
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berfungsi sebagai hiburan sekaligus
pendidikan  karakter, = penguatan
literasi bahasa. Cerita rakyat yang
terintegrasi media digital membantu
peserta didik memahami narasi
budaya melalui format visual, audio,
animasi, dan aktivitas interaktif (Akbar
et al., 2025). Selain memperkaya
kosakata dan kemampuan memahami
bacaan, cerita rakyat juga dapat
menanamkan nilai moral yang relevan
dengan kehidupan peserta didik
(Ferando et al., 2025). Penggunaan
cerita rakyat dalam pembelajaran
berbasis digital memberikan peluang
untuk mempertemukan tradisi lokal
dengan teknologi modern sehingga
peserta didik dapat belajar literasi
sekaligus mengenali akar budaya
daerahnya.

Cerita rakyat di Blitar yang
terkenal salah satunya Legenda Aryo
Blitar, yaitu kisah yang berkaitan
dengan asal-usul nama Kota Blitar.
Legenda ini memiliki kedudukan
penting dalam khazanah budaya
masyarakat Blitar karena memuat
narasi historis, nilai kepahlawanan,
serta identitas lokal yang diwariskan
secara turun-temurun. Nama “Blitar”
dalam tradisi lisan kerap dikaitkan
dengan sosok Aryo Blitar, seorang
tokoh heroik yang dipandang memiliki

peran penting dalam sejarah daerah
tersebut. Figur Aryo Blitar
merepresentasikan keberanian,
kepemimpinan, dan semangat
perjuangan yang menjadi bagian dari
memori kolektif masyarakat. Dalam
konteks pendidikan, cerita rakyat
sebagai narasi asal-usul suatu daerah
sekaligus media pelestarian nilai
budaya dan pembentukan karakter.
Hal ini sesuai berbagai praktik budaya
lokal di Blitar, seperti Jamasan
Wayang Krucil, yang menunjukkan
pentingnya keterlibatan masyarakat
dalam menjaga warisan budaya dan
memperkuat identitas daerah (Dyah &
Audryadmaja, 2024; Zuhria et al.,
2022). Selain itu, praktik penamaan
dalam masyarakat Blitar yang
dipengarubhi oleh pertimbangan
filosofis dan spiritual memperlihatkan
bahwa nama bukan sekadar penanda
geografis, melainkan juga cerminan
nilai budaya, kesinambungan sejarah,
dan identitas sosial masyarakat
(Rahmasari, 2025).

Sejumlah penelitian sebelumnya
menunjukkan bahwa integrasi media
digital, cerita rakyat, dan materi
pembelajaran berbasis budaya lokal
dapat meningkatkan keterlibatan
peserta didik, kemampuan literasi,

serta apresiasi terhadap budaya
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daerah. Penggunaan e-book, animasi,
dan media interaktif berbasis cerita
rakyat terbukti mampu membuat
pembelajaran membaca lebih menarik
dan kontekstual (Rusyada & Rusyada,
2025). Materi digital berbasis budaya
dapat meningkatkan keterlibatan
kognitif, emosional, dan praktis siswa
(Yusnan et al., 2025). Hal tersebut
membuktikan budaya lokal dapat
menjadi sumber belajar strategis yang
menciptakan  pengalaman literasi
yang bermakna.

Meskipun demikian, penelitian
mengenai media literasi digital
berbasis cerita rakyat yang fokus
mengintegrasikan kearifan lokal masih
relatif terbatas, terutama dalam aspek
pengembangan sistematis, uji
kelayakan, uji kepraktisan, dan
pengujian efektivitasnya dalam
pembelajaran. Beberapa penelitian
telah mengembangkan media digital
berbasis budaya Ilokal dengan
menggunakan model pengembangan
tertentu, seperti aplikasi  untuk
memperkenalkan budaya lokal Bima
dan komik digital berbantuan Canva
untuk siswa sekolah dasar (Akbar et
al., 2025; Aysya & Nugrananda,
2025). Hasil penelitian membktikan
berbasis

media  digital budaya

berpotensi meningkatkan
pembelajaran.

Berdasarkan uraian tersebut,
Tujuan penelitian adalh
mengembangkan media literasi digital
berbasis cerita rakyat berorientasi nilai
kearifan lokal Blitar. Pengembangan
media ini diarahkan untuk
menghasilkan media literasi yang
menarik, kontekstual, dan interaktif.
Media yang dikembangkan
diharapkan mendukung peningkatan
kemampuan literasi digital peserta
didik dan memperkuat pemahaman
mereka terhadap nilai budaya dan
pesan moral. Dengan mengadaptasi
cerita rakyat ke dalam format digital,
pembelajaran literasi dapat
berlangsung secara lebih autentik,
relevan, dan bermakna bagi peserta

didik (Abdurahman et al., 2025).

B. Metode Penelitian

Penelitian  ini
metode R&D model ADDIE. Model ini
diterapkan dalam mengembangkan

menggunkan

media pembelajaran secara
sistematis. Produk yang
dikembangkan berupa media literasi
digital  berbasis cerita  rakyat
berorientasi nilai kearifan lokal Blitar.

Media yang dikembangkan untuk
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menghasilkan media yang interaktif,

dan kontekstual.

Gambar 1. Diagram Alir Penelitian

Penelitian dilaksanakan di Blitar
dengan melibatkan siswa sekolah
dasar, guru, dan validator ahli sebagai
subjek penelitian. Siswa berperan
sebagai pengguna utama media,
sedangkan guru memberikan

informasi mengenai kebutuhan
pembelajaran, kondisi penggunaan
media di kelas, dan kepraktisan
produk. Validator ahli adalah ahli
materi dan media yang menilai

kelayakan media.

Pada tahap analysis
mengidentifikasi kebutuhan
pembelajaran literasi digital,

karakteristik  siswa, ketersediaan
media, potensi cerita rakyat Blitar
sebagai sumber belajar. Data awal
diperoleh melalui observasi,
wawancara, dan telaah terhadap
media yang digunakan. Hasil analisis

ini digunakan untuk menentukan isi

cerita, bentuk media, aktivitas literasi
digital, dan nilai kearifan lokal yang
akan diintegrasikan ke dalam produk.

Tahap design dan development
dilakukan dengan menyusun
rancangan media, tujuan
pembelajaran, indikator literasi digital,
pemetaan nilai kearifan lokal, alur
navigasi, storyboard, desain visual,
serta aktivitas pembelajaran.

Rancangan tersebut kemudian
dikembangkan menjadi produk awal
dengan memadukan teks cerita
rakyat, ilustrasi, audio, animasi,
navigasi interaktif, dan latihan literasi
digital. Cerita rakyat Blitar digunakan
sebagai dasar konten agar
pembelajaran literasi lebih dekat
dengan kehidupan sosial dan budaya
peserta didik.

Pada tahap Implementation
dilaksanakan uji coba terbatas dan uji
coba lapangan guna mengetahui
respons guru dan siswa terhadap
keterbacaan, kepraktisan, daya tarik,
kemudahan penggunaan media. Uji
coba terbatas melibatkan 8 siswa dan
1 orang guru. Kegiatan ini bertujuan
untuk mengidentifikasi kendala teknis,
kesesuaian tampilan media, serta
kesulitan pemahaman yang mungkin
dialami saat menggunakan media

pembelajaran. Uji coba luas

320



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 03, September 2026

melibatkan 16 peserta didik serta 2
guru. Uji coba dilaksanakan guna
mengetahui efektivitas media dalam
situasi pembelajaran yang lebih nyata,
terutama dalam mendukung
peningkatan literasi digital peserta
didik.

Tahap evaluation dilakukan
dengan menganalisis seluruh data
yang telah terkumpul selama proses
pengembangan dan uji coba produk.
Analisis ini bertujuan untuk menelaah
masukan serta saran dari ahli dan
pengguna, sekaligus mengolah data
dari proses validasi maupun uji coba.
Hasil evaluasi digunakan untuk revisi
akhir sehingga produk menjadi layak,
praktis, serta sesuai kebutuhan.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil penelitian diuraikan
berdasarkan tahapan pengembangan
ADDIE.
Tahap Analysis

Pada tahap ini untuk identifikasi
kebutuhan  pembelajaran literasi
digital di sekolah, karakteristik peserta
didik, ketersediaan media
pembelajaran, serta potensi cerita
rakyat Blitar sebagai sumber belajar.
Data  awal diperoleh melalui
observasi, wawancara, dan telaah

terhadap bahan ajar atau media yang

digunakan dalam  pembelajaran.
Berdasar hasil analisis diketahui
pembelajaran literasi di sekolah masih
perlu media lebih menarik, interaktif,
kontekstual. Media yang digunakan
guru cenderung belum sepenuhnya
memanfaatkan  potensi  teknologi
digital.

Peserta didik umumnya lebih
mudah memahami materi melalui
media dengan kombinasi gambar,
teks, animasi, dan aktivitas interaktif.
Pendekatan multimedia dapat
memberi pengalaman belajar
bermakna. (Tani & Manuguerra,
2022). Ploetzner (2022)
mengungkapkan video pembelajaran
dengan fitur interaktif ~ dapat
memperkuat pemahaman  siswa
dalam  pembelajaran. Hal ini
menegaskan bahwa format
pembelajaran yang menarik,
partisipatif, dan kontekstual memiliki
peran penting dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran (Koc & Kanadli,
2025). Dengan demikian, berbagai
temuan tersebut menunjukkan bahwa
pendekatan multimedia yang
dirancang secara tepat dapat
mendorong pemahaman yang lebih
mendalam, meningkatkan keterlibatan
belajar, serta mendukung pencapaian

tujuan pedagogis secara lebih optimal
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(Staneviciene et al., 2025; Ozcelik &
Arslan-Ari, 2023).

Cerita rakyat Blitar dipilih
sebagai dasar pengembangan media
karena memiliki keterkaitan dengan
nilai kearifan lokal, identitas daerah,
pesan moral, dan pengalaman budaya
peserta didik. Legenda Aryo Blitar
dipilih karena memuat nilai
keberanian, kepemimpinan,
perjuangan, dan kebanggaan
terhadap identitas lokal. Integrasi
cerita rakyat dalam media dipandang
mampu memperkuat pembelajaran
literasi karena siswa selain diberikan
teks juga dengan narasi budaya yang
dekat dengan lingkungan sosial
mereka. Dengan demikian, tahap
analysis menjadi dasar penting dalam
merancang media literasi digital
berbasis cerita rakyat  yang
kontekstual dan bermakna.

Integrasi cerita rakyat ke dalam
media digital memiliki peran penting
dalam memperkuat pembelajaran
literasi karena mampu menghadirkan
materi yang dekat dengan kehidupan
sosial dan budaya peserta didik.
Melalui narasi lokal yang dikemas
dalam bentuk digital, peserta didik
tidak hanya belajar membaca dan
memahami teks, tetapi juga diajak

mengenali  nilai, simbol, serta

pengalaman budaya yang relevan
dengan lingkungan mereka. Rusyada
dan Rusyada (2025) menunjukkan
bahwa pemanfaatan teknologi digital,
seperti video interaktif dan e-book,
dapat meningkatkn keterlibatan serta
pemahaman siswa pada jenjang
sekolah dasar yang masih
menghadapi persoalan rendahnya
minat baca. Dalam konteks tersebut,
cerita rakyat dapat menjadi media
pedagogis yang strategis karena
mampu memperkaya pembelajaran
bahasa dan sastra  sekaligus
menanamkan identitas budaya serta
nilai moral yang semakin penting di
tengah arus globalisasi

(Simanungkalit et al., 2025).

Tahap Design
Tahap ini dilaksanakan
menyusun rancangan media yang
mencakup tujuan  pembelajaran,
indikator literasi digital, pemetaan nilai
kearifan lokal, alur cerita, navigasi,
desain, aktivitas pembelajaran, dan
evaluasi. Rancangan ini disusun agar
media tidak hanya menampilkan cerita
rakyat dalam format digital, tetapi juga
memfasilitasi proses belajar literasi
yang melibatkan pemahaman teks,
interpretasi informasi, evaluasi pesan,

dan refleksi nilai budaya.
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Media dirancang dengan
memperhatikan karakteristik siswa.
Tampilan visual dibuat sederhana,
komunikatif, dan menarik agar mudah
dipahami. Alur navigasi disusun
secara bertahap mulai dari halaman
pembuka, petunjuk penggunaan,
tujuan pembelajaran, sajian cerita,
aktivitas literasi digital, dan refleksi.
Struktur tersebut bertujuan membantu
siswa mengikuti proses pembelajaran
secara runtut.

Media literasi digital
dikembangkan dengan
mempertimbangkan karakteristik
siswa. Pendekatan pembelajaran
dengan berpusat pada siswa dapat
memperkuat partisipasi belajar
sekaligus mengembangkan literasi
media kritis. Menurut Afrilyasanti et al.
(2023) lingkungan belajar yang
interaktif, fleksibel, dan berbasis
perangkat digital lebih selaras dengan
peserta didik dalam mengakses
informasi. Dengan demikian, desain
media literasi digital perlu
memperhatikan karakteristik
pengguna, pola Dbelajar, serta
pengalaman digital peserta didik agar
pembelajaran tidak terasa asing,
melainkan hadir sebagai bagian dari
dunia mereka sendiri. Pendekatan

semacam ini dapat mewujudkan

pembelajarn yang Ibermakna,
kontekstual, relevan (Voda et al.,
2022).

Pada tahap desain, cerita rakyat
Blitar digunakan sebagai bahan
bacaan dan sebagai sumber nilai.
Nilai tersebut diintegrasikan melalui
pertanyaan pemantik, aktivitas
memahami isi  cerita, latihan
menafsirkan pesan, dan refleksi nilai
moral. Dengan rancangan tersebut,
media literasi digital berbasis cerita
rakyat diharapkan dapat
menghubungkan keterampilan literasi
digital dengan pelestarian budaya
lokal.

Cerita rakyat Blitar berfungsi
sebagai sumber pendidikan,
mengintegrasikan nilai-nilai kearifan
lokal melalui berbagai strategi
pedagogis. Pendekatan ini tidak
hanya menekankan konten naratif
tetapi juga pelajaran moral dan
budaya yang tertanam dalam cerita,
menumbuhkan  kecerdasan dan
kesadaran sosial. Dengan demikian,
siswa memperoleh pemahaman lebih
dalam tentang warisan budaya serta
tanggung jawab moral, pada akhirnya
meningkatkan kohesi sosial dan

pendidikan karakter (Sari et al., 2023).
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Tahap Development

Tahap development
menghasilkan produk awal media
literasi digital berbasis cerita rakyat
yang berorientasi pada nilai kearifan
lokal Blitar. Produk dikembangkan
dengan memadukan teks cerita,
ilustrasi, audio, animasi, navigasi
interaktif, dan latihan literasi digital.
Pengembangan media berdasarkan
rancangan design, kemudian
disesuaikan dengan hasil analisis
kebutuhan siswa dan guru. Berbagai
penelitian menegaskan penggunaan
perangkat pembelajaran interaktif
dapat memotivasi belajar sekaligus
memperkuat pemahaman peserta
didik secara signifikan (Anshori &
Bashir, 2025; Andrianti & Widiyono,
2025).

Media yang dikembangkan
terdiri atas beberapa komponen
utama, yaitu tampilan awal, menu
utama, petunjuk penggunaan, materi
cerita rakyat, refleksi, dan evaluasi
pembelajaran. Tampilan awal
berfungsi sebagai pengantar media,
sedangkan menu utama membantu
siswa memilih bagian yang akan
dipelajari.

Bagian cerita rakyat disajikan
dengan bahasa komunikatif, sesuai

tingkatan siswa, dilengkapi unsur

visual yang mendukung pemahaman
isi cerita. Penyajian visual bertujuan
membantu siswa mengenali tokoh,
latar, peristiwva, dan pesan moral
dalam cerita. Aktivitas literasi digital
dikembangkan untuk melatih siswa
memahami informasi, menemukan
gagasan utama, menafsirkan pesan,
mengevaluasi isi  cerita, serta
menghubungkan nilai kearifan lokal
dengan kehidupan sehari-hari. Bus et
al. (2025) menunjukkan bahwa fitur
interaktif dalam buku bergambar
digital berpotensi mendukung
pemahaman peserta didik, tetapi
tingkat efektivitasnya sangat
bergantung pada kualitas desain yang
selaras dengan proses kognitif anak.
Dengan demikian, pendekatan
pembelajaran yang memadukan cerita
rakyat dan literasi digital tidak hanya
memperkuat apresiasi peserta didik
terhadap budaya lokal, tetapi juga
mempersiapkan mereka untuk
menghadapi tuntutan literasi modern
yang semakin kompleks (Haramija,

2024). Berikut ini tampilan media.
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Gambar 8. Selsai

Validasi melibatkan ahli materi
dan media. Ahli materi menilai
kesesuaian isi cerita, ketepatan materi
literasi, kesesuaian nilai kearifan lokal,
keterpahaman bahasa, dan relevansi
media. Ahli media memvalidasi
tampilan  navigasi, keterbacaan,
kemudahan penggunaan, dan

penyajian media.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli
No Penilaian % Validitas
1. AhliMateri 93 Sangat Tinggi
2. AhliMedia 92 Sangat Tinggi

Berdasarkan Tabel 1, media
literasi digital berbasis cerita rakyat
memperoleh skor validasi ahli materi
93% dan media 92%. Hasil tersebut
menunjukan media berkategori sangat
» tinggi. Dengan demikian, media
Gambar 6. Evaluasi dinyatakan layak untuk diuji coba.
Hasil ini sejalan dengan penelitian
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terdahulu bahwa bahan ajar digital
efektif meningkatkan keterlibatan hasil
belajar peserta didik (Jati & Purwati,
2024).

Masukan ahli materi berkaitan
dengan  alur  kegiatan = media
disesuaikan dengan tahapan di modul
literasi, sedangkan masukan ahli
media berkaitan dengan penambahan
bervariasi.

animasi supaya

Berdasarkan  masukan tersebut,
dilakukan perbaikan pada beberapa
bagian media.

Hasil validasi pada kategori
sangat tinggi menunjukkan media
telah memenuhi prinsip kelayakan.
Kelayakan tersebut tampak dari
kesesuaian materi, penggunaan
bahasa yang sesuai dengan siswa,
tampilan visual yang mendukung
pemahaman, serta integrasi nilai
kearifan lokal Blitar yang relevan

dengan pembelajaran literasi.

Tahap Implementation

Tahap berikutnya adalah
pelaksanaan uji coba media literasi
digital yang telah dikembangkan. Uji
coba dilakukan melalui uji coba
terbatas dan luas. Uji coba terbatas

melibatkan 8 siswa dan 1 guru.

Tabel 2. Hasil Uji Coba Terbatas
No Penilaian % Validitas
1. Guru 88 Sangat Tinggi
2. Siswa 90 Sangat Tinggi

Berdasarkan Tabel 2, respons
guru pada uji coba terbatas masuk
kategori sangat tinggi dengan
persentase 88%. Respons siswa pada
kategori sangat tinggi dengan
persentase 90%. Hasil tersebut
menunjukkan media dapat diterapkan
dalam pembelajaran dan memperoleh
tanggapan positif dari pengguna awal.

Integrasi perangkat digital dalam
pembelajaran bisa meningkatkan
motivasi siswa dan lingkungan belajar
yang menarik dan dinamis (Adam et
al., 2025; Dakhi et al., 2025).
Pemanfaatan media interaktif digital
meningkatkan minat dan partisipasi
siswa. Kondisi tersebut berdampak
terhadap peningkatan keterampilan
literasi dan capaian pendidikan secara
lebih  menyeluruh (Cahyani et al.,
2024).

Temuan pada uji coba terbatas
memberikan informasi bagian media
yang perlu diperbaiki. Beberapa aspek
yang perlu diperhatikan meliputi
gambar dan suara yang kurang jelas.
Berdasarkan temuan tersebut, media
direvisi agar lebih mudah digunakan,
lebih komunikatif, dan lebih sesuai
dengan kebutuhan siswa.
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Uji coba luas dilakukan dengan
16 siswa serta 2 guru. Pada tahap ini,
media digunakan dalam kegiatan
pembelajaran literasi digital berbasis
cerita rakyat Blitar. Guru berperan
sebagai fasilitator, sedangkan siswa
menggunakan media untuk membaca
cerita, mengerjakan aktivitas literasi,
dan merefleksikan nilai kearifan lokal.

Tabel 3. Hasil Uji Coba Luas
No Penilaian % Validitas
1. Guru 90 Sangat Tinggqi
2. Siswa 92  Sangat Tinggi

Hasil uji coba luas tampak
respons guru berada pada kategori
sangat tinggi mendapatkan
persentase 90%. Begitu juga respons
siswa  kategori sangat  tinggi
mendapatkan persentase 92%. Hasil
tersebut menunjukkan bahwa media
literasi digital berbasis cerita rakyat
praktis digunakan dalam
pembelajaran sekolah dasar.

Kepraktisan media terlihat dari
kemudahan siswa dalam mengikuti
alur pembelajaran, memahami
instruksi, mengakses menu,
membaca cerita, dan mengerjakan
aktivitas yang tersedia. Selain itu,
penggunaan cerita rakyat Blitar
membuat pembelajaran terasa lebih
dekat dengan kehidupan siswa.
Kedekatan konteks budaya tersebut

mendorong siswa untuk tidak hanya

memahami  cerita, tetapi juga
mengenali nilai moral dan identitas
daeranh.

Berbagai penelitian
menunjukkan integrasi cerita rakyat
lokal dalam pembelajaran
mempermudah peserta didik dalam
menggunakan platform pembelajaran
dan memperkuat pemahaman dengan
warisan budaya daerah. Hal ini sesuai
dengan temuan penelitian bahwa
konten interaktif dan multimedia efektif
meningkatkan pengalaman belajar
yang lebih bermakna (Purnomo, 2025;
Anshori & Bashir, 2025). Selain itu,
peserta didik memiliki kecenderungan
intuitif dalam memanfaatkan teknologi
untuk mendukung pengalaman belajar
mereka. Potensi tersebut dapat
dioptimalkan melalui penyajian konten
digital yang relevan secara budaya
dan dekat dengan kehidupan siswa
(Boie et al., 2023). Dengan demikian,
media literasi digital berbasis cerita
rakyat Blitar tidak hanya berfungsi
untuk meningkatkan keterampilan
literasi digital, tetapi juga
menumbuhkan rasa memiliki,
kebanggaan, dan apresiasi terhadap
budaya lokal.

Tahap berikutnya dilakukan uji
efektivitas untuk mengetahui

peningkatan  kemampuan literasi
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digital peserta didik  setelah
menggunakan media. Aspek yang
diukur meliputi kemampuan
memahami isi cerita, menafsirkan
informasi, mengevaluasi pesan, dan
merefleksikan nilai kearifan lokal.

90

85 86
80

75

70 72

65
Pretest Posttest

Gambar 9 Diagram Rata-rata hasil Pretest dan Posttest
Berdasarkan gambar 9,
kemampuan literasi digital peserta
didik mengalami peningkatan setelah
menggunakan media literasi digital
berbasis cerita rakyat Blitar. Nilai rata-
rata sebelum penggunaan media
adalah 72,

penggunaan media menjadi 86.

sedangkan setelah
Peningkatan tersebut menunjukkan
media dapat membantu siswa dalam
memahami, menafsirkan informasi,
mengevaluasi pesan, dan
merefleksikan nilai kearifan lokal.
Peningkatan kemampuan literasi
digital terjadi karena media
menyajikan pembelajaran melalui
kombinasi teks, visual, audio, animasi,
dan aktivitas interaktif. Siswa terlibat
dalam aktivitas memahami,

menafsirkan, menjawab pertanyaan,

dan merefleksikan nilai. Keterlibatan
aktif tersebut membuat proses
pembelajaran menjadi lebih
bermakna. Hal ini sejalan dengan
temuan penelitian terdahulu
penggunaan literasi digital dalam
pembelajaran  berdampak  positif
terhadap capaian kognitif dan afektif,
peningkatan keterlibatan,
pemahaman peserta didik (Bai et al.,
2025). Selain itu, elemen interaktif
juga terbukti mampu meningkatkan
motivasi dan pemahaman siswa.
Anshori dan Bashir (2025)
menunjukkan bahwa kelompok
peserta didik yang menggunakan
permainan interaktif memperoleh skor
literasi digital lebih tinggi dibandingkan

dengan kelompok yang mengikuti

pembelajaran melalui metode
konvensional.
Tahap Evaluation

Pada tahap ini, dilakukan

analisis hasil validasi media literasi
digital. Hasil evaluasi menunjukkan
media literasi digital mendapatkan
skor validasi ahli materi 93% dan 92%
ahli media yang termasuk kategori
sangat valid.

Hasil uji kepraktisan dinyatakan
media sangat praktis sesuai respons

guru dan siswa. Guru menilai media
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ini dapat membantu menciptakan
pembelajaran literasi yang interaktif
dan berbasis budaya lokal. Sementara
itu, siswa memberikan respons positif
karena cerita rakyat disajikan dalam
bentuk digital yang dilengkapi teks,
visual, audio, animasi, dan aktivitas
interaktif.

Hasil evaluasi menunjukkan
bahwa media literasi digital berbasis
cerita rakyat Blitar telah memenuhi
kriteria valid, efektif, dan praktis.
Temuan tersebut sesuai dengan
kebutuhan pendidikan yang menuntut
hadirnya strategi pembelajaran
inovatif dan kontekstual. Hasil positif
media tersebut tidak terlepas dari
rancangan pembelajaran yang
berorientasi pada kebutuhan peserta
didik, pemanfaatan teknologi digital
secara terarah, serta integrasi cerita
rakyat lokal yang relevan dengan latar
budaya siswa. Kombinasi tersebut
tidak hanya mendukung peningkatan
keterampilan literasi, tetapi juga
memperkuat pengenalan peserta didik
terhadap kekayaan budaya daerah.
Beberapa penelitian juga
menunjukkan pendekatan interaktif
efektif meningkatkan keterlibatan,
motivasi, serta  pemahaman,
sebagaimana tampak pada

penggunaan gamifikasi dan platform

pembelajaran interaktif dalam
berbagai mata pelajaran (Anshori &
Bashir, 2025; Abidah et al., 2025).
Selain itu, integrasi teknologi dalam
pembelajaran  juga  berkontribusi
terhadap penguatan kemampuan
berpikir kritis dan literasi ilmiah
(Cabrera, 2024). Dengan demikian,
media literasi digital berbasis cerita
rakyat Blitar merupakan media yang
dapat meningkatkan kemampuan
literas sekaligus sarana menanamkan
nilai moral, memperkuat kearifan
lokal, dan membangun kesadaran

budaya sejak dini.

D. Kesimpulan

Penelitian ini telah
mengembangkan media literasi digital
berbasis cerita rakyat yang memuat
nilai kearifan lokal Blitar dengan
menggunakan model ADDIE. Hasil
penelitian menunjukkan media literasi
digital mendapatkn skor validasi 93%
dari ahli materi dan 92% media yang
bekategori sangat tinggi. Hasil uji
kepraktisan mendapatkan hasil
sangat praktis dari guru dan siswa.
Hasil uji efektivitas memperoleh hasil
adanya peningkatan kemampuan
literasi digital peserta didik dari 72
menjadi 86 setelah menggunakan

media. Temuan tersebut menegaskan
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bahwa media literasi digital berbasis
cerita rakyat berorientasi nilai kearifan
lokal Blitar layak, efektif, dan praktis

diterapkan di sekolah.
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