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ABSTRACT 

This study aims to create digital literacy media based on folklore, evaluate its feasi-
bility, and measure the impact of its use on the memory of fourth-grade students at 
Madrasah Ibtidaiyah. The methodology applied is Research and Development 
(RandD) with the ADDIE model which includes the steps of analysis, design, devel-
opment, implementation, and evaluation. The subjects involved in this study include 
material experts, media experts, and fourth-grade students at MIN 3 Lhokseumawe. 
Data were obtained through interviews, questionnaires, tests, and documentation, 
then analyzed using quantitative descriptive methods, N-Gain tests, and simple lin-
ear regression. The research findings show that the media created has a very good 
level of feasibility with validation results from media experts reaching 100% and from 
material experts 87.5%. Student responses to the media reached 94.34% which is 
included in the very good category. In addition, there was a jump in the average 
student score from 65.00 in the pretest to 91.79 in the posttest with an N-Gain score 
of 0.77, which is considered high. The results of the simple linear regression test 
show a significance value of 0.000. 

Keywords: digital literacy, folklore, memory retention, learning media, ADDIE. 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan media literasi digital yang berlandaskan 
cerita rakyat, mengevaluasi sejauh mana kelayakannya, serta mengukur dampak 
penggunaannya terhadap ingatan siswa kelas IV Madrasah Ibtidaiyah. Metodologi 
yang diterapkan adalah Research and Development (RandD) dengan model ADDIE 
yang mencakup langkah-langkah analisis, perancangan, pengembangan, imple-
mentasi, dan evaluasi. Subjek yang terlibat dalam penelitian ini meliputi ahli materi, 
ahli media, dan siswa kelas IV di MIN 3 Lhokseumawe. Data diperoleh melalui wa-
wancara, kuesioner, tes, dan dokumentasi, lalu dianalisis dengan metode deskriptif 
kuantitatif, uji N-Gain, dan regresi linear sederhana. Temuan penelitian menunjuk-
kan bahwa media yang dibuat memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik dengan 
hasil validasi dari ahli media mencapai 100% dan dari ahli materi 87,5%. Tanggapan 
siswa terhadap media mencapai 94,34% yang termasuk dalam kategori sangat 
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baik. Selain itu, ada lonjakan nilai rata-rata siswa dari 65,00 pada pretest menjadi 
91,79 pada posttest dengan skor N-Gain sebesar 0,77, yang tergolong tinggi. Hasil 
dari uji regresi linear sederhana menunjukkan nilai signifikansi sebesar 0,000. 
 
Kata Kunci: media literasi digital, cerita rakyat, daya ingat, Bahasa Indonesia, AD-
DIE. 
 
A. Pendahuluan  

Memori adalah kemampuan kog-

nitif yang sangat penting untuk keber-

hasilan dalam proses pembelajaran. 

Kemampuan ini memungkinkan siswa 

untuk menerima, menyimpan, dan 

mengingat kembali informasi yang di-

peroleh selama proses pembelajaran. 

Semakin baik memori siswa, semakin 

mudah bagi mereka untuk memahami 

materi dan mencapai kompetensi 

yang diinginkan. Namun, banyak 

siswa sekolah dasar masih kesulitan 

untuk mengingat informasi yang telah 

dipelajari, yang menyebabkan mereka 

cepat lupa. Ini adalah salah satu faktor 

yang memengaruhi kualitas hasil bela-

jar siswa. 

Observasi di kelas IV MIN 3 

Lhokseumawe menunjukkan bahwa 

kemampuan siswa untuk mengingat 

kembali materi bahasa Indonesia 

masih kurang memadai. Banyak siswa 

kesulitan ketika diminta untuk men-

jelaskan kembali apa yang telah 

mereka pelajari sebelumnya. Hal ini 

terjadi karena metode pembelajaran 

masih berpusat pada guru, dengan 

banyak menggunakan ceramah dan 

kurangnya media pembelajaran yang 

beragam. Guru biasanya hanya 

menggunakan gambar dari buku teks 

tanpa mengeksplorasi media yang 

lebih menarik dan interaktif. Aki-

batnya, siswa mudah bosan, kurang 

fokus, dan tidak aktif terlibat dalam 

pembelajaran mereka, sehingga infor-

masi yang mereka terima tidak tersim-

pan dengan baik dalam memori 

jangka panjang mereka. 

Isu ini diperkuat oleh hasil Pro-

gram Penilaian Siswa Internasional 

(PISA) 2022, yang menunjukkan 

bahwa kemampuan literasi siswa In-

donesia masih di bawah rata-rata 

global. Temuan ini menunjukkan 

bahwa inovasi dalam proses pembela-

jaran diperlukan tidak hanya untuk 

meningkatkan kemampuan literasi 

siswa tetapi juga untuk memperkuat 

daya ingat mereka terhadap materi 

yang diajarkan. Oleh karena itu, san-

gat penting untuk memiliki media pem-

belajaran yang dapat memberikan 
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pengalaman belajar yang lebih 

menarik, bermakna, dan disesuaikan 

dengan karakteristik siswa sekolah 

dasar. 

Salah satu alternatif yang dapat 

diimplementasikan adalah 

penggunaan media literasi digital da-

lam pendidikan. Perkembangan 

teknologi digital memberikan peluang 

bagi guru untuk menyampaikan materi 

pembelajaran dengan cara yang lebih 

inovatif, menggunakan berbagai ele-

men multimedia seperti teks, gambar, 

audio, video, dan animasi. Dengan 

menggunakan media literasi digital, 

perhatian, motivasi, dan keterlibatan 

siswa dalam belajar dapat meningkat, 

sehingga informasi yang mereka 

terima lebih mudah dipahami dan di-

ingat. Dalam hal ini, cerita rakyat 

dapat berfungsi sebagai materi pem-

belajaran yang menarik karena 

mengandung nilai-nilai budaya, moral, 

dan sosial yang relevan dengan ke-

hidupan siswa. 

Cerita rakyat merupakan jenis 

sastra lisan yang diwariskan dari gen-

erasi ke generasi dan mengandung 

banyak nilai pendidikan. Penyajian 

cerita rakyat dalam format digital 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan menyenangkan 

bagi siswa. Selain membantu mening-

katkan pemahaman materi bahasa In-

donesia, penggunaan cerita rakyat 

juga dapat memperkenalkan budaya 

lokal kepada siswa sejak usia dini dan 

menumbuhkan kecintaan terhadap 

warisan budaya bangsa. Melalui kom-

binasi teks, ilustrasi, audio, dan ani-

masi, media literasi digital berbasis 

cerita rakyat berpotensi menciptakan 

pembelajaran yang lebih efektif dan 

mendukung retensi informasi dalam 

ingatan siswa. 

Secara konseptual, pengem-

bangan media literasi digital berbasis 

cerita rakyat didasarkan pada Teori 

Pengkodean Ganda yang diperkenal-

kan oleh Allan Paivio (Paivio, 1971, 

2006). Teori ini menyatakan bahwa in-

formasi akan lebih mudah dipahami 

dan diingat jika disajikan melalui dua 

jalur pemrosesan secara bersamaan: 

jalur verbal dan visual. Informasi yang 

diperoleh melalui kedua jalur ini disim-

pan dalam sistem memori yang 

terpisah tetapi saling mendukung, se-

hingga meningkatkan kemungkinan 

mengingat kembali. Lebih lanjut, teori 

pemrosesan informasi yang diperke-

nalkan oleh Atkinson dan Shiffrin 

(1968) menyatakan bahwa memori 

terbentuk melalui tiga fase utama: 

pengkodean, penyimpanan, dan 
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pengambilan. Penggunaan media 

yang menggabungkan unsur visual 

dan verbal diyakini dapat memperkuat 

ketiga fase tersebut, sehingga infor-

masi yang dipelajari dapat lebih lama 

tersimpan dalam ingatan siswa. 

Berbagai penelitian sebelumnya 

telah menunjukkan bahwa penerapan 

media pembelajaran inovatif dapat 

memberikan dampak positif pada pen-

ingkatan daya ingat siswa. Penelitian 

yang dilakukan oleh Ramadhani dan 

Puspita (2025) menemukan bahwa 

media berbasis permainan visual 

dapat secara signifikan meningkatkan 

daya ingat dan prestasi akademik 

siswa. Penelitian lain oleh Aulia (2020) 

juga menunjukkan bahwa media 

pohon literasi dapat meningkatkan 

daya ingat siswa dan mendorong 

partisipasi aktif dalam proses pem-

belajaran. Di samping itu, be-

berapa penelitian tentang media digi-

tal interaktif menunjukkan 

bahwa penggunaan teknologi da-

lam pendidikan dapat meningkatkan 

perhatian, motivasi, serta pemahaman 

siswa terhadap materi yang dipela-

jari. Sementara itu, kajian ten-

tang cerita rakyat menunjuk-

kan bahwa materi ajar yang didasar-

kan pada cerita rakyat efektif dalam 

meningkatkan kemampuan literasi ka-

rena dekat dengan kehidupan siswa 

dan kaya akan nilai budaya. 

 Namun, hasil analisis terhadap 

penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa kajian mengenai daya ingat 

siswa, media literasi digital, dan cerita 

rakyat masih cenderung dilakukan 

secara terpisah. Penelitian tentang 

daya ingat lebih banyak memfokus-

kan pada peningkatan hasil belajar 

tanpa mengembangkan media pem-

belajaran secara khusus. Di sisi lain, 

penelitian mengenai media digital 

umumnya lebih 

menekankan pada daya 

tarik dan kemudahan penggunaan 

media, sedangkan penelitian tentang 

cerita rakyat lebih berorientasi pada 

peningkatan literasi dan penanaman 

nilai karakter. Oleh karena itu, masih 

terdapat peluang untuk 

melakukan penelitian yang menginte-

grasikan ketiga aspek tersebut ke da-

lam satu pengembangan media pem-

belajaran yang dirancang khusus un-

tuk meningkatkan daya ingat siswa. 

 Dengan mempertimbangkan 

keadaan tersebut, penelitian ini dil-

akukan untuk mengembangkan media 

literasi digital berbasis cerita rakyat 

yang valid, layak, dan efektif un-

tuk digunakan dalam pembelajaran 
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Bahasa Indonesia di kelas IV Mad-

rasah Ibtidaiyah. Media 

yang dirancang diharap-

kan dapat membantu siswa untuk 

lebih memahami dan mengingat ma-

teri pembelajaran secara 

lebih baik melalui penyampaian infor-

masi yang menarik dan rele-

van. Selain itu, penelitian ini diharap-

kan dapat memberikan sumbang-

sih terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbasis digital, men-

jadi alternatif bagi guru untuk mencip-

takan pembelajaran yang lebih ino-

vatif, serta mendukung pelestarian bu-

daya lokal melalui penggunaan cerita 

rakyat sebagai sumber pembelajaran.  

 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini menerap-

kan metode Research and Develop-

ment (R&D) dengan pendekatan 

kuantitatif. Alasan pemilihan 

metode R&D adalah untuk mencip-

takan produk pembelajaran 

sekaligus mengevaluasi sejauh 

mana produk tersebut layak dan efek-

tif sebelum diaplikasikan dalam 

proses belajar mengajar. Produk 

yang dihasilkan dalam studi ini ada-

lah media literasi digital yang 

mengangkat cerita rakyat untuk ma-

teri Bahasa Indonesia, yang ber-

tujuan meningkatkan daya ingat 

siswa di kelas IV Madrasah Ibtidai-

yah. Pendekatan kuantitatif 

digunakan untuk mendapatkan data 

empiris mengenai validitas, ke-

layakan, dan efektivitas media 

yang telah dikembangkan melalui an-

alisis statistik terhadap hasil 

penelitian. 

 Model pengembangan 

yang digunakan adalah ADDIE (Anal-

ysis, Design, Development, Imple-

mentation, Evaluation). Model terse-

but dipilih karena memiliki langkah-

langkah yang sistematis dan ter-

struktur, sehingga memfasili-

tasi proses pengembangan media 

pembelajaran sesuai dengan kebu-

tuhan peserta didik. Selain itu, model 

ADDIE juga memungkinkan eval-

uasi berlangsung secara berkelanju-

tan di setiap tahap pengem-

bangan agar produk yang dihasilkan 

memenuhi standar kualitas yang di-

inginkan. 

 Tahap pertama adalah analisis 

yang bertujuan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan pembelajaran serta per-

masalahan yang ada di lapangan. Ak-

tivitas pada fase ini mencakup ana-

lisis kebutuhan, analisis kurikulum, 
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dan analisis karakteristik siswa. Ana-

lisis kebutuhan dilakukan melalui ob-

servasi dan wawancara dengan guru 

kelas IV untuk memahami tantangan 

dalam pembelajaran serta kebutuhan 

media yang dapat membantu mening-

katkan daya ingat siswa. Analisis ku-

rikulum dilakukan dengan menin-

jau capaian pembelajaran, 

tujuan belajar, dan materi Bahasa In-

donesia yang berhubungan dengan 

cerita rakyat. Selanjutnya, analisis 

karakteristik siswa dilakukan untuk 

mengetahui kemampuan awal, 

minat dalam belajar, serta karakteris-

tik peserta didik yang menjadi dasar 

pengembangan media. 

 Tahap kedua adalah 

perancangan. Dalam fase ini, diten-

tukan tujuan pembelaja-

ran, dirancang isi materi, dibuat alur 

cerita rakyat, dan didesain tampilan 

media. Media yang dikem-

bangkan mengambil cerita rakyat Da-

nau Toba dan disajikan dalam for-

mat animasi digital yang mengom-

binasikan teks, gambar, audio, dan el-

emen visual interaktif. Selain itu, pada 

tahap ini juga disiapkan berbagai in-

strumen penelitian yang men-

cakup lembar validasi oleh ahli ma-

teri, lembar validasi oleh ahli media, 

angket respons siswa, serta instru-

men untuk tes pretest dan posttest. 

 Tahap ketiga adalah pengem-

bangan. Pada fase ini, desain me-

dia diwujudkan menjadi produk yang 

siap digunakan. Media literasi digital 

dikembangkan dengan menginte-

grasikan berbagai elemen multimedia 

yang menarik dan sesuai untuk siswa 

sekolah dasar. Produk yang telah 

selesai kemudian divalidasi oleh ahli 

materi dan media untuk mendapat-

kan masukan mengenai kualitas isi, 

tampilan, dan kesesuaian media 

dengan tujuan pembelaja-

ran. Hasil dari proses vali-

dasi ini digunakan sebagai dasar un-

tuk perbaikan dan penyempurnaan 

produk. 

 Tahap keempat adalah imple-

mentasi. Dalam tahap ini, media yang 

telah dinyatakan layak digunakan da-

lam pembelajaran Bahasa Indonesia 

di kelas IV MIN 3 

Lhokseumawe. Sebelum penggunaan 

media, siswa diberi pretest un-

tuk mengukur kemampuan awal daya 

ingat mereka. Setelah pelaksa-

naan proses pembelaja-

ran dengan media literasi digital ber-

basis cerita rakyat, siswa diberikan 

posttest untuk mengetahui pening-
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katan daya ingat pasca-perla-

kuan. Selain itu, siswa juga diminta 

mengisi angket respons untuk men-

gevaluasi tingkat ketertarikan, kemu-

dahan penggunaan, dan 

manfaat dari media yang telah dikem-

bangkan. 

 Tahap terakhir adalah eval-

uasi. Proses evaluasi dilakukan 

dengan meneliti semua data yang dik-

umpulkan dari hasil vali-

dasi para ahli, kuesioner tangga-

pan siswa, serta hasil pretest dan 

posttest. Tujuan dari tahap ini ada-

lah untuk mengetahui sejauh 

mana validitas, kelayakan, dan efek-

tivitas media literasi digital yang ber-

basis cerita rakyat dalam pening-

katan daya ingat siswa. 

 Penelitian ini dilaksanakan di 

MIN 3 Lhokseumawe pada semester 

genap tahun ajaran 

2026/2027. Subjek yang terlibat da-

lam penelitian ini mencakup ahli ma-

teri, ahli media, dan siswa kelas IV se-

bagai pengguna media tersebut. Vali-

dator yang terlibat terdiri dari satu ahli 

materi dan satu ahli media yang 

dipilih melalui metode purposive sam-

pling berdasarkan kompetensi dan 

keahlian yang sesuai. Di sisi lain, 

sampel untuk uji coba produk meli-

puti seluruh siswa kelas IV yang 

dipilih dengan teknik sampling jenuh, 

sehingga seluruh populasi dijadi-

kan sebagai subjek penelitian. 

 Metode pengumpulan data 

yang digunakan mencakup wa-

wancara, kuesioner, tes, dan doku-

mentasi. Wawancara dil-

akukan dengan guru kelas IV un-

tuk mendapatkan informasi mengenai 

kebutuhan dalam pembelaja-

ran. Kuesioner berfungsi untuk men-

gevaluasi kelayakan media berdasar-

kan penilaian dari ahli materi, ahli me-

dia, dan tanggapan siswa. Tes 

yang diterapkan terdiri atas pretest 

dan posttest untuk menilai pening-

katan daya ingat siswa 

setelah penggunaan media pembela-

jaran tersebut. Dokumentasi 

digunakan untuk melengkapi data 

penelitian, seperti foto kegiatan, hasil 

validasi, lembar kuesioner, dan hasil 

tes siswa. 

 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  
 Penelitian ini menghasilkan 

media literasi digital yang berbentuk 

cerita rakyat “Kisah Asal Mula Danau 

Toba”, yang dirancang menggunakan 

model ADDIE. Model ini mencakup 

langkah-langkah analisis, 

perancangan, pengembangan, imple-

mentasi, dan evaluasi. Produk yang 
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diciptakan disusun dalam bentuk 

video animasi yang memadukan teks, 

gambar, suara, dan gerakan, se-

hingga penyampaian materi pembela-

jaran menjadi lebih menarik dan inter-

aktif untuk siswa sekolah dasar. 

 Uji kelayakan menunjukkan 

bahwa media yang dibuat mendapat-

kan penilaian sangat baik dari para 

evaluator. Validasi dari ahli media 

mencapai angka 100%, yang menun-

jukkan kategori sangat layak, semen-

tara validasi dari ahli materi 

mendapatkan 87,5% dengan kategori 

yang sama. Hasil ini menandakan 

bahwa media telah memenuhi syarat 

terkait kesesuaian materi, kualitas 

tampilan, penggunaan bahasa, dan 

kemudahannya, sehingga dapat dit-

erapkan dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia. 

 Tingkat kepraktisan media juga 

terlihat dari hasil kuesioner respons 

siswa. Berdasarkan data yang di-

peroleh dari pengisian kuesioner, per-

sentase mencapai 94,34% dalam kat-

egori sangat layak. Ini menunjukkan 

bahwa siswa memberikan tanggapan 

positif terhadap media yang 

digunakan. Banyak siswa 

mengungkapkan bahwa media pem-

belajaran tersebut menarik, mudah 

dipahami, dan membantu mereka me-

mahami cerita rakyat dengan lebih 

baik. Selain itu, penerapan media dig-

ital menjadikan proses pembelajaran 

lebih menyenangkan dan meningkat-

kan partisipasi siswa selama kegiatan 

belajar. 

 Efektivitas media dalam 

meningkatkan daya ingat siswa dapat 

dilihat dari perbandingan nilai pretest 

dan posttest. Rata-rata nilai pretest 

siswa tercatat sebesar 65,00 dan rata-

rata nilai posttest meningkat menjadi 

91,79. Peningkatan ini menunjukkan 

bahwa pemanfaatan media literasi 

digital berbasis cerita rakyat mem-

berikan kontribusi positif terhadap ke-

mampuan ingatan siswa. Analisis 

dengan menggunakan N-Gain Score 

menunjukkan nilai rata-rata 0,77, yang 

termasuk dalam kategori tinggi.  

Tabel 4.12 Hasil N-gain 
Descriptive Statistics 

 N Mini
mum 

Maxi
mum 

Mea
n 

Std. 
Devi
ation 

Ngain_
Score 

2
8 

,50 1,00 0,77
38 

,085
43 

Ngain_
persen 

2
8 

50,0
0 

100,0
0 

77,3
810 

8,54
278 

Valid N 
(listwise
) 

2
8 

    

(Sumber: Hasil Data N-gain)  

 Dengan demikian, media yang 

dikembangkan terbukti efektif dalam 
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meningkatkan kemampuan meng-

ingat siswa terhadap materi cerita 

rakyat. 

Tabel 2 Hasil Uji Regresi linear 

sederhana 

Model 

Unstandardi
zed 

Coefficients 

Standardi
zed 

Coefficien
ts 

t 
Sig

. B 
Std. 
Error Beta 

1 post
est 

71,8
32 

1,851 
 

38,8
02 

,00
0 

prete
st 

,307 ,028 ,907 10,9
73 

,00
0 

(Sumber: Hasil Data Uji Regresi lin-

ear sederhana) 

 Dari hasil pre-test dan post-test 

Uji hipotesis dengan Analisis Regresi 

Linear Sederhana menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,000, yang lebih 

rendah dari 0,05. Ini menegaskan 

bahwa penerapan media literasi digital 

berbasis cerita rakyat mempunyai 

pengaruh signifikan terhadap pening-

katan daya ingat siswa kelas IV Mad-

rasah Ibtidaiyah. Dengan kata lain, 

penggunaan media ini dapat mem-

bantu siswa dalam memahami, me-

nyimpan, dan mengingat informasi 

yang dipelajari secara lebih baik. 

 Keberhasilan media dalam 

memperkuat daya ingat siswa sejalan 

dengan Dual Coding Theory yang di-

usulkan oleh Allan Paivio. Teori ini 

menyatakan bahwa informasi yang 

disampaikan melalui saluran verbal 

dan visual bersamaan lebih mudah 

untuk diproses dan diingat. Dalam me-

dia yang dikembangkan, materi 

disajikan menggunakan gabungan 

narasi, teks, ilustrasi, dan animasi, se-

hingga siswa mengalami pembelaja-

ran yang lebih bermakna. Gabungan 

tersebut berkontribusi dalam mem-

bantu siswa memahami materi 

dengan lebih baik, serta meningkat-

kan kemampuan mereka dalam 

mengingat informasi yang telah di-

pelajari. 

 Temuan dari penelitian ini juga 

diperkuat oleh teori pemrosesan infor-

masi yang dikemukakan oleh Richard 

Atkinson dan Richard Shiffrin. Teori ini 

menjelaskan bahwa pembentukan 

memori melalui proses pengkodean, 

penyimpanan, dan pemanggilan kem-

bali. Penggunaan media literasi digital 

berbasis cerita rakyat mendukung ke-

tiga tahap tersebut dengan penyam-

paian informasi yang menarik dan mu-

dah dipahami. Hal ini menyebabkan 

siswa lebih mampu menyimpan infor-

masi dalam memori jangka panjang 

dan mengingatnya kembali saat dibu-

tuhkan. 

 Secara keseluruhan, temuan 

penelitian mengindikasikan bahwa 
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media pembelajaran digital yang ber-

landaskan cerita rakyat yang telah 

dibuat memenuhi syarat dalam hal 

kevalidan, praktikalitas, dan efektivitas 

untuk diterapkan dalam pengajaran 

Bahasa Indonesia di kelas IV Mad-

rasah Ibtidaiyah. Di samping mening-

katkan daya ingat siswa, media ini 

juga dapat mendongkrak motivasi 

belajar, minat baca, dan keterampilan 

literasi digital para siswa. Dengan 

demikian, media pembelajaran digital 

yang bermanfaat ini bisa dijadikan sa-

lah satu pilihan inovatif dalam pem-

belajaran yang mendukung tercip-

tanya proses belajar yang lebih 

menarik, efisien, dan penuh makna. 

 Berikut ini adalah contoh media 

animasi video berupa gambar 1 serta 

gambar 2 yang telah penulis 

kembangkan dengan media 

pembelajaran berbasis Digital dengan 

menggunakan Canva.  

Gambar 1 

 
Gambar 2 

 
 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan penelitian dan 

pengembangan yang telah dilakukan, 

dapat disimpulkan bahwa media lit-

erasi digital yang berlandaskan cerita 

rakyat untuk materi Bahasa Indonesia 

bagi siswa kelas IV Madrasah Ibtidai-

yah berhasil dikembangkan dengan 

mengambil model ADDIE yang men-

cakup analisis, desain, pengem-

bangan, implementasi, dan evaluasi. 

Produk yang dihasilkan berbentuk 

video animasi tentang cerita rakyat 

Asal Mula Danau Toba yang meng-

gabungkan teks, gambar, suara, dan 

animasi sehingga mampu mencip-

takan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan interaktif bagi siswa. 

Hasil dari proses validasi 

menunjukkan bahwa media yang telah 

dibuat memenuhi kriteria untuk 

digunakan dalam pembelajaran 

dengan sangat baik. Hal ini terlihat 

dari penilaian yang diberikan oleh ahli 

media dan materi yang memperoleh 
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kategori sangat layak. Selain itu, tang-

gapan siswa terhadap pemanfaatan 

media juga tergolong sangat positif, 

yang menunjukkan bahwa media ini 

mudah digunakan, menarik, serta 

dapat meningkatkan partisipasi siswa 

selama proses belajar. 

Berdasarkan uji efektivitas, 

penggunaan media literasi digital ber-

muatan cerita rakyat terbukti mening-

katkan daya ingat siswa. Peningkatan 

ini terlihat pada perbandingan nilai 

rata-rata pretest dan posttest yang 

menunjukkan bahwa hasil belajar 

siswa membaik setelah menggunakan 

media yang telah dikembangkan. An-

alisis N-Gain yang menunjukkan kate-

gori tinggi serta hasil dari uji regresi 

linear sederhana yang menampilkan 

nilai signifikansi di bawah 0,05 se-

makin menguatkan bahwa media 

yang dikembangkan memiliki dampak 

positif dan signifikan terhadap pening-

katan daya ingat siswa. 

Dengan demikian, media literasi 

digital berbasis cerita rakyat ini dinya-

takan valid, praktis, dan efektif untuk 

dipakai dalam pengajaran Bahasa In-

donesia di kelas IV Madrasah Ibtidai-

yah. Media ini tidak hanya berperan 

dalam meningkatkan daya ingat 

siswa, tetapi juga dapat memperbesar 

minat belajar, kemampuan literasi, 

dan pemahaman siswa terhadap nilai-

nilai budaya lokal yang ada dalam 

cerita rakyat. Oleh sebab itu, media ini 

bisa menjadi salah satu pilihan inovasi 

dalam pembelajaran yang mendukung 

terciptanya proses belajar yang lebih 

efektif, menarik, dan bermakna. 
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