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ABSTRAK 

Abstrak. Penelitian ini dilandasi oleh permasalahan yang peneliti dapat yaitu 

kurangnya pendalaman atau pembelajaran terkait budaya, minimnya media 

pendukung untuk pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar terkait Literasi budaya dan 

kewargaan. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media audio visual 

interaktif berbasis aplikasi android Ragam Indonesiaku materi kekayaan budaya 

Indonesia yang layak serta dapat diinplementasikan pada pembelajaran guna 

meningkatkan Literasi Budaya dan Kewargaan siswa fase B. Kelayakan media 

aplikasi yang dikembangkan divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli 

Pembelajaran. Metode penelitian yang digunakan adalah Design and Development 

(D&D) dengan desain pengembangan ADDIE (analisys, design, development, 

implementation, and evaluation). Teknik pengumpulan data yang digunakan berupa 

observasi, wawancara, dan kuisoner. Teknik analis data pada penelitian ini 

menggunakan analisis data kualitatif dan kuantitatif. Hasil validasi media aplikasi 

android dari ketiga ahli yaitu ahli materi, media, dan pembelajaran mendapatkan 

penilaian dengan kategori sangat baik, maka dapat disimpulkan bahwasannya 

media pembelajaran Ragam Indonesiaku yang dibuat layak untuk dijadikan sebagai 

media pembelajaran. Literasi Budaya dan kewargaan siswa juga mengalami 

peningkatan setelah dilakukan pertemuan uji coba menggunakan media aplikasi 

Ragam Indonesiaku. 

Kata kunci: Media Pembelajaran berbasis Android, IPAS di SD, Literasi Budaya 

dan Kewargaan. 
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ABSTRACT 

Abstract. This research is based on the problems that researchers got, namely the 

lack of cultural-related deepening or learning, the lack of supporting media for 

science learning in elementary schools related to cultural literacy and citizenship. 

This study aims to develop interactive audio-visual media based on the android 

application Ragam Indonesiaku, material for Indonesian cultural riches that are 

appropriate and can be implemented in learning to increase the Cultural Literacy 

and Citizenship of phase B students. The feasibility of the developed media 

applications is validated by material experts, media experts, and experts. Learning. 

The research method used is Design and Development (D&D) with the ADDIE 

development design (analysis, design, development, implementation, and 

evaluation). Data collection techniques used in the form of observation, interviews, 

and questionnaires. Data analysis techniques in this study used qualitative and 

quantitative data analysis. The results of the validation of the Android application 

media from the three experts, namely material experts, media, and learning, 

received an assessment in the very good category, so it can be concluded that the 

Indonesian Ragam learning media made is suitable to be used as a learning 

medium. Cultural Literacy and student citizenship also increased after a trial 

meeting was held using the Ragam Indonesiaku application media. 

Keywords: Learning Media based on Android, Science and Social in Elementary 

Schools, Cultural Literacy and Citizenship. 
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