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Abstract 

The purpose of this study is to explore ways to improve students' digital literacy skills in elementary 

schools by utilizing story maps in the online learning process. In designing this e-learning story map, 

the researcher applied the Research and Development method. The development process follows the 

ASSURE model, which consists of six stages: student analysis, target determination, selection of 

methods, media, and materials, implementation of media and materials, encouraging student 

participation, and finally evaluation and revision. The topic and source of this study were fourth-

grade students at SDN Tumpang 02 in Blitar Regency. Interviews, recordings, and surveys from 

experts in the media and materials sector were used to collect information. Validation is important for 

the effectiveness of improving digital literacy. The validation process in this development involved 

two validators representing both fields, resulting in a media expert validator obtaining a percentage of 

91% and a material expert validator with a percentage of 97%, and both results are included in the 

"very valid" category. The result of the increase in digital literacy is 0.8258 which is included in the 

"High" category. 
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Pendahuluan 
Tujuan penelitian ini dilatarbelakangi pentingnya meningkatkan kemampuan literasi digital di 

kalangan siswa. Literasi digital bisa dikatakan sebagai suatu kemampuan dalam menggunakan serta 

memahami informasi dari beragam sumber sangat luas. Berdasarkan pendapat Paul Gilster dalam 

karyanya (Digital Literacy, 1997), kemampuan menemukan serta memanfaatkan informasi dalam 

format yang beragam dari banyak sumber yang dapat dijangkau lewat komputer. Urgensi Literasi 

Digital kini mengingat perkembangan teknologi yang saat ini luar biasa, Dimana semua anak didik 

bisa mengakses internet kapan saja serta dimana saja, oleh karena itu anak-anak perlu diberi pondasi 

berupa berkebhinekaan global. Salah satunya materi pelajaran IPAS yang bisa meningkatkan literasi 

digital siswa pada materi Keragaman Budaya di Indonesia.  

Berdasarkan observasi awal pada tanggal 9 September 2024 di  SDN Tumpang 02 Kabupaten 

Blitar, ditemukan bahwa masih rendah literasi digital siswa kelas IV. Ini tampak dari kesulitan siswa 

dalam mengerti, menerapkan, dan mengaitkan untuk mengaplikasikan pengetahuan yang sudah 

dipelajari dalam keseharian. Cara mengajar yang diterapkan oleh guru masih tradisional dan belum 

memanfaatkan alat pembelajaran yang bisa mendorong ketertarikan dan pemahaman anak didik. 

Tinjauan literatur dalam penelitian ini melibatkan konsep-konsep mengenai literasi digital, 
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keberagaman di dunia, dan peta narasi dari media digital. Teori tersebut juga dipergunakan sebagai 

dasar dalam pengembangan model pembelajaran yang akan dilakukan. 

Story Maps adalah sebuah alat pembelajaran yang berupa aplikasi SIG (sistem informasi 

geografis) berbasis web dari ESRI di platform ArcGIS Online. ESRI Story Maps dapat menyampaikan 

narasi berdasarkan lokasi tertentu. Alat ini telah diterima secara luas di berbagai negara untuk 

menjadi metode penyebaran informasi di sejumlah aspek. Misalnya, penggunaan story maps di Italia 

untuk promosi mengenai warisan budaya (Mauro et al., 2021). Perangkat ini juga berperan sebagai 

sarana pendidikan untuk menyampaikan informasi kepada murid tanpa membuat mereka merasa 

jenuh (Fatih et al., 2023). Dalam proses pembelajaran, terutama untuk topik tentang keberagaman 

budaya di sekolah dasar, masih ada banyak konsep yang sulit dimengerti oleh siswa dan kurangnya 

pemahaman mengenai materi tersebut. menurut (Muqtafa et al., 2024). 

Menurut (Alfi et al., 2022) saat ini pendidikan mengalami kemajuan yang sangat cepat, 

terlihat dari pesatnya inovasi di area komunikasi dan teknologi informasi, yang mendorong sektor 

pendidikan untuk mengembangkan media pendidikan yang berbasiskan teknologi. Dengan dasar ini, 

para peneliti mengembangkan media digital, yaitu peta cerita E-Learning, sebagai solusi terhadap 

masalah yang ada. Sesuai pendapat (Anggi, 2021), penggunaan sumber belajar untuk meningkatkan 

pengetahuan murid di zaman ini di antaranya yaitu strategi untuk mendorong minatnya terhadap 

proses belajar.  

Dari penjelasna sebelumnya, guna mengatasi permasalahan di SDN Tumpang 02 Kabupaten 

Blitar, peneliti membuat media pembelajaran berbasis elektronik dengan tujuan untuk mengetahui 

meningkat atau tidaknya literasi digital dan pemahaman siswa terkait materi pembelajaran melalui 

Desain E-learning Story Maps berbasis Berkebhinekaan Global materi Keragaman Budaya di 

Indonesia.   

 

Metode 
Model penelitian ini yaitu Research and Development atau model penelitian dan pengembangan serta 

model pengembangan ASSURE. Proses pelaksanaan model ini meliputi: analisis siswa (pengkajian 

karakteristik siswa), penentuan tujuan (penetapan sasaran pembelajaran), memilih metode, media, 

serta bahan ajar, penerapan bahan (penggunaan strategi, teknologi, metode pengajaran, dan bahan), 

keterlibatan siswa (partisipasi siswa dalam peran), dan juga evaluasi serta perbaikan (penilaian dan 

revisi). (Iskandar dan F, 2020). 

Data yang dikumpulkan mencakup informasi kualitatif dan kuantitatif, termasuk hasil 

validasi dari para ahli, hasil pengujian produk, serta data dari kuesioner yang berkaitan dengan 

literasi digital siswa. Data diperoleh melalui wawancara, pengamatan, dan survei. Teknik yang 

diterapkan meliputi analisis deskriptif untuk data kualitatif juga analisis deskriptif berupa data 

kuantitatif. Hasil tersebut kemudian dipergunakan untuk menarik kesimpulan mengenai kelayakan 

dan kevalidan produk dalam meningkatkan literasi digital siswa.  

Peneliti menghitung presentase validitas dari ahli berbagai bidang (materi, model, dan 

kelayakan) menggunakan rumus berikut: 

 

 x 100% 

Di mana:  

𝑉𝑎ℎ = Validasi ahli  

𝑇𝑠𝑒 = Total skor empiric yang dicapai  

𝑇𝑠ℎ = Total skor empiric maksimal  
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Table 1.  

Kriteria Kategori Kevalidan 

Tingkat ketercapaian Kategori Keputusan Uji 

85,01-100  Sangat valid Dapat digunakan 

tanpa revisi 

70,01-85,00  Cukup valid Dapat digunakan 

dengan revisi kecil 

50,1-50,00  Kurang valid Dapat digunakan 

dengan revisi besar 

01,00-50,00  Tidak valid Tidak dapat 

digunakan 

Sumber ( Akbar, 2013) 

 

Table 2. 

Kriteria Kategori Kelayakan 

Tingkat ketercapaian Kategori Keputusan Uji 

85,01-100  Sangat layak Dapat digunakan 

tanpa revisi 

70,01-85,00 Cukup layak Dapat digunakan 

dengan revisi kecil 

50,1-50,00  Kurang layak Dapat digunakan 

dengan revisi besar 

01,00-50,00  Tidak layak Tidak dapat 

digunakan 

 

Selanjutnya, analisis kemampuan literasi digital siswa diukur sesuai hasil angket. Cara 

melihat besar peningkatan kemampuan literasi digital siswa menggunakan N-Gain. Gain didapatkan 

setelah siswa mempergunakan Desain E-Learning Story Maps berbasis Berkebhinekaan Global materi 

Keragaman Budaya. Rumus untuk menghitung keuntungan N adalah sebagai berikut: 

 

 Gain score = 

 

Adapun kriteria kemampuan literasi sains dari nilai N-Gain, ada di bawah ini: 

Tabel 3.  

Kategori Peningkatan Literasi Digital 

Kriteria  Skor yang diperoleh 

0,70 ≤ n ≤ 1,00 Tinggi 

0,30 ≤ n ≤ 70 Sedang  

0,00 ≤ n ≤ 0,30 Rendah 

 

Hasil dan Pembahasan 

1. Hasil 
Penelitian ini didapatkan hasil yaitu tersusunnya Desain E-Learning Storymaps untuk 

anak kelas empat di SDN Tumpang 02. Studi pengembangan ini mencakup pembahasan 

mengenai langkah-langkah dalam memproduksi produk dan evaluasi kelayakan media 

berdasarkan pandangan para guru, serta dampaknya terhadap pemahaman literasi digital para 

siswa. Model ASSURE diterapkan pada penelitian ini, mencakup tahap-tahap berikut: Analisis 

peserta didik, penetapan tolok ukur dan sasaran, pemilihan alat bantu, taktik dan sumber daya, 

pemanfaatan sumber daya, dukungan keterlibatan siswa, serta tahap penilaian dan perbaikan. 
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Menurut hasil evaluasi ahli yang divalidasi, data mengenai Desain E-Learning Story maps 

sebagaimana di bawah ini: 

a. Validasi Produk Ditinjau dari Ahli Media 

Validasi ditujukan untuk menilai penyampaian hasil produk dengan didasarkan pada 

aspek teknis dan keefektifan media agar menghasilkan media yang sah. Bapak Fernadiksa Rasta, 

dosen di Universitas Nahdlatul Ulama Blitar, bertugas untuk melakukan penilaian terhadap 

media. Hasil yang didapat yaitu tingkat persetujuan sebesar 91%, atau termasuk dalam kategori 

"sangat valid". Ini menandakan bahwa desain e-learning storymaps layak untuk diuji coba dan 

para ahli media telah melakukan beberapa perbaikan. Ringkasan dari hasil validasi tersebut 

adalah sebagai berikut: 

  

Gambar 1. Hasil Validasi Ahli Media 

 

Berdasarkan informasi ini, tingkat validasi media mencapai 91%. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa 91% dari hasil tersebut tergolong dalam kategori "sangat valid", atau sudah 

diperiksa oleh ahli media. 

b. Validasi Produk Ditinjau dari Ahli Materi 

Prosedur pengujian bertujuan untuk memastikan bahwa isi yang ditawarkan dalam 

bentuk peta cerita memenuhi standar kinerja dan pembelajaran. Penilaian materi oleh Ibu 

Latifatul Jannah, M.Pd., yang merupakan dosen di Universitas Nahdlatul Ulama Blitar. Hasil 

yang diperoleh menunjukkan tingkat persetujuan sebesar 97%, yang tergolong dalam "sangat 

valid". Maknanya, produk yang dihasilkan dapat diuji sebagaimana saran dari validator. 

Ringkasan hasil pengujian disajikan di bawah ini: 

 

Gambar 2. Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Grafik di atas memperlihatkan proporsi pencapaian sebesar 97%. Oleh karena itu, 

Penilaian oleh ahli media berkategori "sangat valid" dan memiliki persentase 97%. 
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c. Validitas Respon Guru Aspek Kelayakan 

Validasi respons guru mengenai aspek kelayakan dilakukan untuk menjamin bahwa 

media dapat digunakan di kelas 4. Evaluasi tanggapan dari para guru mengenai kelayakan 

dilakukan oleh Ibu Novi Putri Arini, S.Pd. Gr. Hasil analisis data validasi tanggapan para guru 

menunjukkan tingkat persetujuan sebanyak 97,5% yang dikategorikan sebagai “sangat valid”. Ini 

menunjukkan bahwa produk dapat diuji berdasarkan masukan dari validator. Hasil validasi 

materi ditampilkan secara grafis di bawah ini: 

 

 

Gambar 3 Hasil Validasi Respon Guru Aspek Kelayakan 

 

Grafik memperlihatkan bahwa evaluasi jawaban guru terhadap faktor kelayakan 

mencapai persentase 97,5%. Ini menunjukkan bahwa total hasil evaluasi jawaban guru mengenai 

aspek kelayakan adalah 97,5%, yang berarti memenuhi kriteria "sangat valid". 

d. Hasil Respons Siswa (Peningkatan Literasi Digital) 

Selama tahap yang memerlukan keterlibatan siswa, peneliti melaksanakan evaluasi awal 

dan akhir untuk menilai kemajuan pemahaman konseptual siswa sepanjang proses belajar 

dengan menggunakan indikator seperti menjelaskan, mendeskripsikan, membandingkan, dan 

berpikir logis (Fatih et al., 2022). Siswa mengerjakan evaluasi awal dan akhir sebelum dan setelah 

proses pembelajaran, menggunakan media Storymaps bertemakan "gotong royong" dalam 

kehidupan sehari-hari. Sebanyak 11 siswa Kelas 4 dari SDN Tumpang 02  berpartisipasi dalam 

evaluasi dan menyelesaikan tes pra dan pasca untuk menilai pemahaman membaca mereka. 

Rumus N-Gain, yang diambil dari data kuesioner Pre-test dan Post-test, digunakan 

sebagai perhitungan meningkatkan pemahaman konsep siswa. Analisis ini dilakukan sebelum 

serta setelah proses belajar. Hasil yang diperoleh adalah: 

 

Tabel 1  

Descriptive Statistics 

 N Minimum Maximum Mean Std. Deviation 

Ngain_score 2

0 

,50 1,00 8

258 

,16556 

Valid N (listwise) 2

0 
    

 

Dari tabel yang disajikan, terlihat bahwa rata-rata nilai N-Gain 0,8258. Data ini kemudian 

dievaluasi dengan memanfaatkan tabel kriteria N-Gain. Nilai N-Gain berada di posisi yang 

tinggi. Ini menunjukkan bahwa penggunaan media desain e-learning Storymaps yang tepat 

dapat secara signifikan meningkatkan kemampuan literasi digital siswa kelas empat di sekolah 

dasar. 
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2. Pembahasan 
Berdasarkan penjelasan hasil riset dan pengembangan, peneliti merancang program 

pembelajaran e-learning storymaps yang mengedepankan keragaman global melalui peta cerita, 

yang mencakup informasi mengenai keragaman budaya dan ditujukan untuk siswa kelas empat 

SD. (Fatih, 2020) menyatakan bahwa media dan metode yang diakses secara mudah untuk 

penyampaian informasi dan materi bisa memengaruhi pemahaman anak didik. Selain itu, sebuah 

bahan ajar dinilai efektif berdasarkan penampilan serta cara penggunaannya. (Fatih et al., 2023) 

Tujuan dari penelitian dan pengembangan ini berlandaskan pada rumusan masalah yang 

terdapat dalam bab pendahuluan, yang dibahas sebagai berikut. 

a. Tahapan Pengembangan Produk 

Peneliti pada tahapan pertama adalah mempelajari sifat-sifat siswa. Dalam fase ini, 

peneliti melakukan studi untuk menemukan persoalan atau pengumpulan data untuk penelitian. 

Guna mendapatkan informasi ini, maka peneliti mengevaluasi siswa, jenjang pendidikan mereka, 

serta cara pembelajaran. Di kelas 4, para peneliti menjumpai berbagai jenis kepribadian siswa, 

namun semuanya memiliki satu kesamaan yaitu kurangnya kemampuan literasi dalam proses 

belajar. Hasil observasi menunjukkan bahwa siswa merasa jenuh saat pembelajaran. Guru masih 

terbatas mengacu pada pemanfaatan buku lks dengan menggunakan papan tulis untuk 

menjelaskan materi-materi yang ada di buku hal ini membuat siswa kurang bersemangat dan 

antusias mengikuti pembelajaran. 

Pada fase kedua ini, sasaran penelitian dan pembelajaran ditentukan. Penelitian ini 

berfokus mengeksplorasi pembuatan, keabsahan, serta kelayakan peta cerita e-learning serta 

peningkatan kemampuan literasi digital. Tujuan dari pembelajaran ini tentu disesuaikan 

kebutuhan siswa yang sudah diidentifikasi oleh tim peneliti pada fase sebelumnya. Tim peneliti 

berusaha untuk membantu anak didik memahami proses pembelajaran melalui cara menetapkan 

tujuan dan standar pembelajaran. Sehingga, pentingnya menyesuaikan pengembangan tujuan 

pembelajaran dan kondisi khusus masing-masing siswa. Dalam fase ini, kami juga merujuk pada 

sasaran pembelajaran dari Kementerian Pendidikan. 

Tahapan berikutnya mencakup memilih alat, metode, serta materi pengajaran yang 

sesuai. Setelah peneliti menentukan masalah dan tujuan dari penelitian melalui analisis, 

Kemudian tentukan sarana yang sesuai agar dapat memanfaatkan sarana dengan efektif, 

memilih sarana yang sesuai sangatlah krusial pada pembelajaran yang cocok terhadap 

karakteristik anak didik serta konten yang akan diajarkan. (Tresnaningtyas dkk., 2023). Media 

yang digunakan oleh peneliti adalah Desain E-learning stroy maps yang berfokus pada 

keberagaman global. Selanjutnya, peneliti menetapkan materi yang akan dipelajari siswa. Dalam 

penelitian ini, topik tentang keberagaman budaya dibahas dalam pelajaran IPAS untuk kelas 

empat sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Berikutnya, peneliti memilih model atau strategi 

tepat untuk mengajarkan materi tersebut kepada siswa, yaitu Project Based Learning. Strategi 

pembelajaran ditentukan dengan meninjau tujuan pembelajaran. Di samping itu, cara siswa 

dalam belajar berpengaruh pula terhadap metode pengajaran. Memilih bahan ajar serta metode 

yang sesuai bisa meningkatkan hasil dari tujuan belajar.  

Tahap empat melibatkan penerapan desain e-learning storymaps yang berfokus pada 

keberagaman global sebagai bahan untuk pengujian. Pada fase ini, para ahli media dan materi 

melakukan pemeriksaan terhadap keabsahan media, sedangkan guru kelas empat mengevaluasi 

kelayakan media tersebut. Setelah desain e-learning storymaps  yang berfokus pada 

keberagaman global telah dinyatakan valid dan sesuai, maka penelitian selanjutnya dapat 

dilanjutkan. 

Tahapan berikutnya mengikutsertakan partisipasi siswa dalam penelitian. Di tahap ini, 

desain e-learning storymaps yang berfokus pada keberagaman global berfungsi sebagai alat 

bantu dalam pembelajaran siswa serta sebagai alat evaluasi untuk mereka. Selama fase ini, 
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peneliti melaksanakan uji coba awal dan uji coba akhir untuk menilai peningkatan dalam literasi 

digital. 

Langkah terakhir berfokus pada proses evaluasi dan perbaikan. Tujuan dari evaluasi ini 

adalah untuk menilai hasil dari pengujian produk, yang mencakup kelayakan, penilaian dari 

para ahli, dan tanggapan dari siswa. Produk akan diperbaiki berdasarkan feedback, 

rekomendasi, dan kebutuhan jika ada kelemahan yang terdeteksi. Klik link untuk mengakses 

media Storymaps https://arcg.is/Tyaq0 

b. Kevalidan Desain E-Learning Storymaps Berbasis Berkebhinekaan Global  

Validitas media ditentukan oleh para pakar di bidangnya dengan menghitung persentase 

dari total nilai evaluasi, lalu menginterpretasikannya berdasarkan kriteria yang sudah ada. 

Tingkat validitas media dinilai berdasarkan analisis yang dilakukan mengikuti kriteria yang 

telah ditetapkan. Menurut penjelasan (Fatih et al., 2022), Sebuah alat pendidikan dapat dianggap 

sah jika hasilnya sesuai dengan standar yang telah ditetapkan, yang berarti bahwa hasil uji 

tersebut cocok dengan standar yang berlaku. Dalam penelitian ini, tingkat validitas dinilai 

menggunakan skala likert, dengan data yang dikumpulkan dari lapangan berupa angka yang 

kemudian dianalisis secara kualitatif.   

Proses untuk menilai keabsahan media dilakukan melalui evaluasi oleh para pakar media 

dan spesialis materi. Para pakar media yang melakukan evaluasi terhadap validitas media 

memperoleh hasil dengan total persentase mencapai 91% yang dikategorikan termasuk dalam 

kategori “sangat valid”, sementara itu, pengecekan yang dilakukan oleh ahli adalah seperti 

berikut materi mendapatkan persentase 97%, juga dalam kategori "Sangat tepat. ". Ahli media 

yang akan mengevaluasi kevalidan adalah Bapak Fernandiksa, seorang ahli media, dan Ibu 

Latifatul Jannah, M.Pd , seorang ahli materi yang mengajar di Universitas NU di Blitar. Proses 

validasi oleh pakar media bertujuan mengevaluasi keaslian produk yang mencakup aspek desain 

produk serta penggunaan media peta cerita.  

Sementara itu ahli materi menilai keabsahan produk, mencakup elemen kurikulum, isi, 

penggunaan bahasa, dan pengaturan. Para pakar memberikan rekomendasi untuk 

mengintegrasikan tujuan pembelajaran ke dalam media peta cerita. Penelitian yang dilakukan 

oleh (Husein et al., 2024) berjudul Pengembangan modul digital yang berfokus pada peta naratif 

dengan tema tumbuhan dan hewan memperoleh nilai rata-rata 90% yang dinilai sangat layak. 

Penelitian ini dianggap sesuai oleh pakar media, pakar materi, dan guru kelas serta sangat efektif 

sebagai sarana pembelajaran. 

Sejalan dengan hasil ini, (Atik A., 2024)menyatakan bahwa media e-learning storymaps 

berbasis teka-teki silang mendapatkan nilai 91 dari 100 oleh pakar media, 97 oleh pakar materi, 

dan 88 dari 100 oleh pakar bahasa pada tingkat "sangat akurat". Dengan mempertimbangkan 

nilai validitas yang telah disebutkan sebelumnya, pembelajaran online mengenai keberagaman 

budaya untuk Kelas 4 dianggap efisien dan sah guna membantu guru dalam kegiatan mengajar. 

c. Kelayakan Desain E-Learning Storymaps Berbasis Berkebhinekaan Global materi 

Keragaman Budaya Untuk Meningkatkan Literasi Digital 

Kelayakan peta cerita yang berbasis e-learning dengan beragam materi budaya global 

untuk meningkatkan kemampuan literasi digital diuji melalui penggunaan kuesioner evaluasi 

produk. Kuesioner ini diberikan kepada Ibu Novi Putri Arini, S. Pd., Gr. , seorang guru kelas IV 

di SDN Tumpang 02, yang berada di Kabupaten Blitar. Fungsi media pembelajaran adalah sarana 

penyampaian informasi dan pengetahuan pada anak didik. Siswa lebih mudah memahami dan 

menguasai informasi atau pengetahuan jika media pembelajaran yang digunakan memiliki 

validitas, kelayakan, efektivitas, serta daya tarik yang tinggi (Fatih & Alfi, 2021). Salah satu 

kriteria dalam memilih media adalah harus sesuai dan konsisten dengan kebutuhan dari tugas 

pembelajaran. Diharapkan dapat meningkatkan pemahaman siswa melalui media pembelajaran 

yang menarik dan efektif (Fatih, M., 2023). 
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Kelayakan produk dinilai melalui aspek materi, proses pembelajaran, dan kemenarikan. 

Hasil perolehan nilai angket yaitu 39 dengan presentase 97,5%. Hasil tersebut menyatakan bahwa 

kelayakan media memiliki kategori sangat layak karena memiliki hasil dalam rentang 85-100% 

sehingga Desain E-Learning Storymaps Berbasis Berkebhinekaan Global Materi Keragaman 

Budaya Untuk Meningkatkan Literasi Digital dapat digunakan dikelas sesungguhnya. 

d. Peningkatan Literasi Digital Siswa 

Peningkatan keterampilan literasi digital murid kelas IV ditentukan oleh banyaknya 

siswa yang berhasil memperoleh nilai KKM yang telah ditetapkan dari ujian yang diadakan di 

awal dan akhir. Peneliti merancang pembelajaran berbasis elektronik yang mengedepankan 

keragaman global melalui peta cerita, mencakup materi tentang keragaman budaya, yang 

ditujukan untuk siswa kelas empat di sekolah dasar. (Fatih, 2020) menyatakan bahwa alat dan 

metode dalam penyampaian informasi serta materi yang mudah diakses dapat memengaruhi 

cara siswa memahami.  

Pada pertemuan pertama dilakukan pre-test dengan rangkaian pembelajaran yaitu siswa 

dijelaskan materi terlebih dahulu tanpa menggunakan media kemudian diberikan soal berupa 

angket pre-test pada tahap pertama . Media juga dipakai sebagai alat bantu pembelajaran dan 

penyampai materi kepada siswa dengan tidak membosankan (Fatih et al., 2023) 

Pada pertemuan kedua siswa mulai diberikan materi pembelajaran melalui media 

Storymaps, kemudian salah satu siswa diajak maju ke depan untuk mengscan barcode yang ada 

di LCD guna untuk menjawab soal LKPD, disini siswa diajak untuk literasi digital, dengan cara 

ini siswa tidak hanya membaca tetapi juga memahami materi dengan mudah karena terdapat 

gambar serta penjelasan yang detail. Pembelajaran menggunakan media storymaps membuat 

suatu pembelajaran dikelas lebih menarik, mudah dipahami, praktis, dan juga dapat digunakan 

kapan saja dan dimana saja tanpa dibatasi ruang dan waktu, mengurangi ketagihan siswa dalam 

penggunaan smarthphone dengan memanfaatkannya dalam pembelajaran (Husein et al., 2024). 

Pada pertemuan ketiga siswa diajak untuk menggambar peta Indonesia yang telah dibagi 

beberapa kelompok dan sudah mendapatkan bagian nama provinsi masing-masing serta 

menuliskan apa saja keragaman budaya disetiap provinsi yang didapat, kemudian setiap 

kelompok mempresentasikannya di depan kelas. Media E-Learning dapat dikombinasikan 

dengan model pembelajaran yang inovatif yang dapat meningkatkan hasil belajar siswa (Husein 

et al., 2024). 

Pada pertemuan keempat siswa dilakukan pos-test yaitu dengan menjawab soal angket 

yang telah diberikan guna mengetahui meningkat atau tidaknya literasi digital mereka. Siswa 

tidak hanya berliterasi namun dengan menggambar peta, menulis keragaman budaya, menjawab 

lkpd, kuis dan mempresentasikannya di depan kelas, hal ini membuat pengetahuan mereka 

tentang keragaman budaya semakin luas. Media yang menarik terbukti dapat meningkatkan 

literasi digital siswa, senada dengan penelitian (Astuti et al., 2024) 

 Percobaan ini dilaksanakan pada 20 murid. Skor pretest diketahui sebesar 1100 

sedangkan skor pos-test didapati sebesar 1830 Setelah mendapatkan skor pre-test dan pos-test 

nilai dihitung menggunakan N-Gain dengan perolehan hasil nilai 0.82 dengan kategori tinggi. 

Hasil tersebut disimpulkan bahwa Desain E-Learning Storymaps Berbasis Berkebhinekaan 

Global dapat meningkatkan literasi digital siswa. Ini bisa ditinjau melalui hasil tes awal dan tes 

akhir yang dilakukan dengan menggunakan e-learning Storymaps, yang menekankan pada 

materi tentang keragaman budaya global untuk meningkatkan kemampuan literasi digital. Nilai 

Pre-test di bawah nilai Post-test, yaitu 1100.  

Hasil ini sejalan hasil penelitian  (Yanti R.A, dkk., 2024) yang mengungkapkan 

peningkatan pemanfaatan media peta cerita dalam pelajaran geografi serta pengaruhnya 

terhadap ketertarikan belajar siswa. Para pengajar berhasil memanfaatkan media ArcGIS 

storymaps dalam mata pelajaran geografi dan memperoleh nilai yang sangat baik (89,93), 



192 

Namun, terdapat perbedaan yang jelas dalam ketertarikan siswa untuk belajar sebelum dan 

setelah memanfaatkan ArcGIS Story Maps dalam mata pelajaran geografi (0,048). 

Berdasarkan identifikasi diatas dapat diketahui bahwa peningkatan literasi digital siswa 

menggunakan Desain E-Learning Storymaps Berbasis Berkebhinekaan Global Materi Keragaman 

Budaya Untuk Meningkatkan Literasi Pembelajaran berbasis digital jauh lebih unggul 

dibandingkan dengan cara belajar konvensional. Temuan ini menunjukkan bahwa sarana 

tersebut dapat mendukung proses belajar siswa. 

 

Simpulan 
Pengembangan media Desain E-Learning Storymaps menghasilkan produk untuk mendukung 

pembelajaran IPAS materi keragaman budaya. Siswa menjadi antusias mengiku pembelajaran. 

Penerapan model ASSURE pada konteks penelitian ini dengan 6 tahap berupa Analyze learners, State 

Standards and Objectives, Select media, strategis, and Resources, Utilize Recources, Require learner 

participation, Evaluate and revise.  Hasil validasi produk oleh ahli media mencapai 91% atau 

berkategori “sangat baik”, sementara validasi oleh ahli materi menunjukkan angka 97% atau 

berkategori “sangat baik”. Sedangkan untuk hasil respons anak didik pada aspek peningkatan literasi 

digital didapatkan N-Gain dengan nilai 0,82 tergolong dalam kategori "Tinggi". Sehingga media 

Storymaps terbukti bisa mendorong peningkatan kemampuan Literasi Digital siswa. 
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