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 Abstract 
Tujuan penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media tapak gunung pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 
berdasarkan literasi membaca pada siswa sekolah dasar. Jenis penelitian ini menggunakan model pengembangan 
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian ini sebanyak 3 siswa 
kelompok kecil dan juga 12 siswa kelompok besar kelas IV SDS Muhammadiyah 11 Jakarta. Teknik analisis data 
menggunakan analisis deskriptif mengikuti langkah-langkah model ADDIE. Hasil dari penelitian menunjukkan 
bahwa media tapak gunung memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif. Hal ini ditunjukkan berdasarkan hasil 
validasi ahli media, bahasa, dan materi yaitu ahli media yaitu aspek tampilan media sebesar 70%, aspek 
penyusunan media sebesar 80% dan aspek penggunaan bahasa 80%. Hasil validasi ahli bahasa yaitu aspek lugas 
sebesar 92%, aspek dialogis dan interaktif sebesar 100%, dan aspek komunikatif sebesar 100%. Sedangkan 
validasi ahli materi yaitu aspek relevansi materi sebesar 93%, aspek isi materi 80%, dan aspek bahasa dan tulisan 
80%. Sedangkan rata-rata persentase respon siswa yaitu 80% dan respon siswa pada kelompok besar terhadap 
media pembelajaran tapak gunung yaitu 86%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 
tapak gunung berbasis literasi memenuhi kriteria layak digunakan pada siswa sekolah dasar. 
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1. Pendahuluan 

Penyelenggaraan kegiatan belajar mengajar merupakan suatu mekanisme fungsional 

yang sistematis, terstruktur, dan logis, serta berpedoman pada aturan-aturan yang disepakati 

bersama. Penerapan tindakan dalam pendidikan merupakan suatu metode penyatuan yang 

mencakup berbagai faktor yang menjadi pertimbangan dalam perencanaan pengajaran, dan 

tidak terbatas pada pendidik saja (Malinen et al., 2012). Secara sederhana tujuan pendidikan 

adalah menumbuhkan pemikiran kreatif guna memperlancar proses pembelajaran akut. Respon 

siswa merupakan wujud dari cita-citanya (Rohayati & Budiarti, 2022). Pendidik tentu saja 

memiliki tanggung jawab untuk menumbuhkan keterampilan berpikir kritis yang diperlukan 

siswa untuk menghasilkan, mengembangkan, dan merespons dengan cara mereka sendiri yang 

unik selama proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran memerlukan media yang berfungsi sebagai perantara atau 

perkenalan antara pengirim pesan, guru, dan penerima pesan, siswa (Sudarmo et al., 2021). Hal 

ini berkaitan dengan media pendidikan yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan 

kepada siswa selama proses pembelajaran, sehingga menumbuhkan minat, rasa ingin tahu, dan 

keterlibatan mereka untuk mencapai jenjang pendidikan setinggi-tingginya. Proses 

pembelajaran difasilitasi oleh kombinasi kegiatan yang telah direncanakan secara strategis. 

Oleh karena itu, media pembelajaran berfungsi sebagai elemen pendukung penting 

dalam transmisi pengetahuan kepada siswa, karena meningkatkan sifat interaktif dan menarik 

dalam proses pengajaran (Amalia & Khaerunnisa, 2022). Hal ini menggarisbawahi nilai dan 

kegunaan media dalam transformasi bentuk. Realitas muncul dari abstraksi. Pemanfaatan media 

ini dalam proses pembelajaran memudahkan penjelasan konsep-konsep abstrak dengan 

memungkinkan media diisi dengan komponen-komponen yang sesuai dengan materi 

pembelajaran (Hasani et al., 2020; Herawati et al., 2021). 

Perkembangan bahasa siswa saat ini bermasalah. Salah satu contohnya adalah masih 

terdapat anak-anak yang belum mahir literasi dan belum mampu mengembangkan kerjasama 

tim (Anjarningsih, 2021; Mirnawati et al., 2022). Siswa tertentu masih mengalami hambatan 

bahasa, terbukti dengan adanya kejadian di mana instruktur atau pendamping memberikan 

mereka buku untuk dibaca (Astari & Safira, 2019). Fakta tersebut menunjukkan bahwa siswa 

harus mampu menguasai keterampilan berbahasa, karena bahasa mempunyai kemampuan 
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untuk menyampaikan konsep dan gagasan yang ada dalam pikiran (Hasanah et al., 2021). 

Membaca, menulis, berbicara, dan mendengarkan adalah empat kemampuan berbahasa yang 

saling berkaitan. 

Namun permasalahan yang masih terjadi di lembaga pendidikan adalah pengajar masih 

mengabaikan media sehingga menyebabkan siswa mengalami kebosanan selama pembelajaran 

(Daniels et al., 2015; Daschmann et al., 2014; Pawlak et al., 2020). Guru harus mengembangkan 

media secara hemat dalam upaya pengajaran mereka. Pengembangan media pembelajaran dapat 

dijadikan sebagai solusi dalam menentukan media yang akan digunakan dalam pembelajaran 

(Daryanes et al., 2023; Kustyarini et al., 2020; Togas et al., 2021). Pengembangan media adalah 

suatu proses perubahan yang menghasilkan atau menciptakan bahan pembelajaran yang akan 

digunakan untuk memfasilitasi pembelajaran dan menjelaskan konsep-konsep abstrak menjadi 

lebih nyata melalui desain pengembangan (Kustyarini et al., 2020). Selain itu, kemajuan ini 

dapat dianggap sebagai pendekatan ilmiah terhadap penyelidikan, desain, produksi, dan validasi 

produk yang dihasilkan dari kemajuan ini. Oleh karena itu, pengembangan ini merupakan suatu 

proses inovasi produk yang bertujuan untuk menciptakan produk baru yang dapat dimanfaatkan 

dalam proses pembelajaran. 

Oleh karena itu, peneliti mengembangkan media untuk memfasilitasi pembelajaran 

media tapak gunung pada kemampuan literasi siswa sehingga meningkatkan kompleksitasnya. 

 

2. Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah Research and Development untuk mengembangkan dan 

menguji produk yang nantinya akan dikembangkan dalam dunia pendidikan. Penelitian ini 

dilakukan pada siswa kelas IV SDS Muhammadiyah 11 Jakarta. Penelitian ini menggunakan 

model ADDIE karena produk yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran dan tahap 

pelaksanaan penelitian melalui analisis, desain dan pengembangan. Model ADDIE cocok 

digunakan dalam proses pengembangan. Model ADDIE merupakan model kerangka sederhana 

yang berguna untuk merancang pembelajaran yang efisien dan efektif (Nadiyah & Faaizah, 

2015; Rustandi, 2021). Langkah-langkah Model ADDIE dalam penelitian ini terdiri dari 5 

tahapan sebagai berikut. 

1. Analysis (Analisis) 

Analisis kebutuhan siswa untuk mengetahui dalam mewadahi dengan menggunakan 

media sesuai kebutuhan dari siswa tersebut menggunakan instrumen validasi kelayakan media 

sejauh mana kelayakan tersebut untuk memenuhi kebutuhan. Tahap pertama pada penelitian ini 
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adalah tahap analisis (analysis), pada tahap awal peneliti menggali kebutuhan dari pendidik dan 

peserta didik sesuai dengan sekolah rujukan. 

2. Design (Perancangan) 

Perancangan menggunakan design tersendiri di aplikasi canva. Tahap ini, perancangan 

produk awal (design), merupakan kegiatan perancangan produk sesuai dengan kebutuhan 

3. Development (Pengembangan) 

Pengembangan dengan editing sendiri dari konsep design itu sendiri menjadi suatu 

pengembangan dari peneliti. Tahap ketiga yaitu peneliti merealisasikan rancangan produk 

dengan cara akan diuji atau divalidasi oleh para ahli. 

4. Implementation (Implementasi) 

Implementasi ke peserta didik dengan konsepan anak anak menjawab soal dalam setiap 

warna yang tertera di media tersebut. Pada tahap ini produk di uji oleh ahli pakar yaitu pendidik 

dan peserta didik didalam proses pembelajaran. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

 Tahap kelima yaitu tahap evaluasi produk (evaluation), pada tahap ini produk direvisi 

atau evaluasi produk akhir setelah uji oleh ahli pakar yaitu pendidik dan peserta didik. 

 Pengembangan model ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan deskriptif kualitatif. 

Data kuantitatif adalah pengujian yang diukur dengan menggunakan variable-variabel yang 

dikaji pada suatu objek berbentuk desain awal (draft) yang diberikan kepada ahli dan angket 

respon siswa untuk uji coba pada skala kecil dan besar (lapangan). Sedangkan deskriptif 

kualitatif berdasark hasil evaluasi berupa saran dari kegiatan validasi oleh ahli materi dan ahli 

media. Media pembelajaran dalam penelitian ini dikatakan layak digunakan apabila memenuhi 

kriteria valid, praktis, dan efektif. 

  

3. Hasil dan Pembahasan 

Hasil 

Media pembelajaran pada penelitian ini dikembangkan berlandaskan model ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap yaitu Analyze, Design, Develop, Implementation, Evaluate. 

Pengembangan media pembelajaran dalam penelitian ini menuju pada tiga syarat kualitas yaitu 

valid, praktis, dan efektif. Adapun hasil yang diperoleh pada setiap fase pengembangan media 

pembelajaran yang dimaksud diuraikan dalam berikut ini. 
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1. Tahap Analysis (Analisis) 

a. Analisis Kebutuhan 

Penelitian ini diawali dengan melakukan observasi pada peserta didik di SDS 

Muhammadiyah 11 Jakarta. Berdasarkan hasil yang telah dilakukan, diketahui bahwasanya 

sebagian guru yang mengajar dikelas masih kurang memanfaatkan media pembelajaran dalam 

bentuk tapak gunung. Media pembelajaran yang digunakan seperti buku teks dan menulis di 

papan tulis dengan metode ceramah yang sederhana.  

b. Analisis Peserta Didik  

Analisis peserta didik sangatlah penting untuk dilakukan untuk mengetahui karakteristik 

peserta didik yang sesuai dengan rancangan dan pengembangan media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil observasi mengenai karakteristik peserta didik yaitu sebagai berikut: 

1) Usia rata-rata 9 – 10 tahun dalam kelompok usia seperti itu berada dalam tahap mulai 

menambah keterampilan sosial, kepercayaan dan tanggung jawab. 

2) Kemampuan akademik peserta didik di kelas IV SDS Muhammadiyah 11 Jakarta 

Timur bersifat heterogen, yaitu berkemampuan tinggi, sedang dan rendah. 

c. Analisis Pembuatan Media  

Pada tahap ini dilakukan analisis pembuatan media tapak gunung berbasis literasi 

membaca memerlukan bahan yang sesuai alat yang digunakan untuk pembuatan tapak gunung 

ini adalah sebagai berikut: 

1) Membuat design bertemakan literasi seperti huruf abjad di platform canva. 

2) Bahan yang digunakan dalam pembuatan media tapak gunung adalah : banner dengan 

ukuran 1 x 1,5 m sebelum di revisi, namun ketika direvisi menjadi 2 x 5 m. 

d. Analisis Spesifikasi  

Media pembelajaran tapak gunung dapat digunakan dengan spesifikasi sebagai berikut: 

1) Media tapak gunung aman digunakan oleh peserta didik 

2) Media tapak gunung dapat disimpan dimana sana dan tidak membutuhkan ruang dan 

tempat yang sangat besar. 

 

2. Tahap Design  

Pada tahap ini dihasilkan sebuah rancangan media yang akan dikembangkan, tahap 

desain merupakan tahap perencanaan media yang meliputi pembuatan tapak gunung, materi, 

penyusunan soal dan gambar. Langkah-langkah dalam merancang media sebagai berikut: 
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a. Pembuatan Desain Media Tapak Gunung  

Berikut ini merupakan flowcart proses pembuatan media tapak gunung yang digunakan 

dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Proses Pembuatan Media Tapak Gunung 

b. Penyusunan Materi dan Soal 

Materi dan soal yang digunakan pada media ini merupakan materi mengenai pola 

kalimat diantaranya mencakup tata letak S-P-O-K sebagian soal-soal dimuat bersifat menjawab.  

c. Pengumpulan Gambar 

Pada tahap ini, gambar yang disajikan dalam media tapak gunug ini sebagian dirancang 

sendiri oleh peneliti dan dikombinasikan dengan komponen-komponen dari canva , dan gambar 

tidak memiliki hak cipta. Setelah gambar yang sudah di unduh lalu di cetak untuk proses 

pembelajaran. 

3. Tahap Development (Pengembangan) 

Tahap ini untuk menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran setelah melalui revisi 

berdasarkan masukkan dari para ahli dan data hasil uji coba. Langkah-langkah yang dilakukan 

adalah sebagai berikut: 

a. Pembuatan Media Tapak Gunung 

Pada tahap ini, peneliti membuat design media menggunakan platform canva dengan 

tema literasi yaitu abjad untuk di uji cobakan ke peserta didik. Sebelum diuji cobakan peneliti 

membuat media tapak gunung dengan tahap sebagai berikut: 

1. Tahap pertama  

Tahapan pertama ini menetapkan design media tapak gunung dengan menggunakan 

tema literasi yang dapat di perbaharui seperti pada Gambar 2 berikut. 
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Gambar 2. Design Media Tapak Gunung 

2. Tahap kedua 

Pada tahap ini, pembuatan media tapak gunung menggunakan aplikasi Canva. Setelah 

menetapkan design kemudian media tapak gunung dicetak menjadi banner. 

3. Tahap ketiga 

Tahap ini merupakan proses akhir yang menghasilkan produk media pembelajaran tapak 

gunung mata pelajaran bahasa Indonesia kelas IV. Hasil akhir produk media siap 

digunakan dan siap diuji cobakan ke peserta didik. 

Setelah produk media pembelajaran telah selesai dibuat, langkah selanjutnya adalah 

melakukan validasi produk oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Tahap ini meliputi 

pengujian dan pengesahan dari para ahli. Hasilnya berupa saran dan masukkan yang dapat 

digunakan sebagai dasar untuk melakukan revisi terhadap media yang dikembangkan agar 

media dapat menjadi lebih baik lagi. Dalam hal ini penulis mengacu pada saran-saran serta 

petunjuk dari para ahli. 

Berdasarkan hasil validasi ahli media menujukkan bahwa ke-3 aspek yaitu tampilan 

media sebesar 70%, penyusunan media sebesar 80% dan penggunaan bahasa 80%. Hasil ahli 

bahasa memiliki 3 aspek yaitu lugas sebesar 92%, dialogis dan interaktif sebesar 100%, 

komunikatif sebesar 100%. Hasil validasi ahli materi mempunyai 3 aspek yaitu relevansi materi 

sebesar 93%, isi materi 80%, bahasa dan tulisan 80%, sehingga dinyatakan layak untuk 

digunakan ke siswa. Berikut ini disajikan diagram hasil validasi ahli media, bahasa, dan materi 

pada Gambar 3, 4, dan 5. 
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Gambar 3. Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Hasil Validasi Ahli Materi 
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Hasil validasi ahli media, bahasa, dan materi yang ditunjukkan pada Gambar 3, 4, dan 

5 mengindikasikan bahwa media tapak gunung memenuhi kriteria valid.  

 

4. Tahap Implementation (Implementasi) 

Pada tahap ini dilakukan implementasi pada kelompok kecil sebelum diujicobakan pada 

kelompok besar (lapangan). Berdasarkan hasil analisis respon siswa pada lembar angket 

penilaian siswa terhadap penggunaan media tapak gunung yang digunakan. Diperoleh hasil 

respon siswa terhadap media pembelajaran menunjukkan bahwa nilai 80% dengan kategori 

layak, hal ini menujukkan bahwa media memenuhi kriteria kepraktisan. Hasil analisis respon 

siswa terhadap media pembelajaran tapak gunung disajikan pada Tabel 1 dan Tabel 2 berikut. 

Tabel 1. Hasil Analisis Respon Siswa Kelompok Kecil  

No  
Nama 

Responden 
Pernyataan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 
1 Siswa 1 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
2 Siswa 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 
3 Siswa 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

Jumlah 12 12 12 12 12 12 12 12 12 12 
Skor 120 

Skor Maksimal 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
100% 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 

Persentase 80% 80% 80% 80% 80% 80% 80% 80% 80% 80% 
Rata-Rata 
Persentase 80% 

Predikat Layak 
 

 

 

Tabel 2. Hasil Analisis Respon Siswa Kelompok Besar 

No Nama 
Responden 

Pernyataan 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Siswa 1 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
2 Siswa 2 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
3 Siswa 3 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
4 Siswa 4 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
5 Siswa 5 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
6 Siswa 6 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
7 Siswa 7 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
8 Siswa 8 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
9 Siswa 9 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
10 Siswa 10 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
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11 Siswa 11 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 
12 Siswa 12 4 5 5 4 5 4 4 4 4 4 

Jumlah 48 60 60 48 60 48 48 48 48 48 
Skor 516 

Skor Maksimal 25 25 25 25 25 25 25 25 25 25 
100% 100 100 100 100 100 100 100 100 100 100 

Persentase 80% 100% 100% 80% 100% 80% 80% 80% 80% 80% 
Rata-Rata 
Persentase 86% 

Predikat Layak 
 

Peneliti mengawali penerapan media pembelajaran yang telah dikembangkan dan 

divalidasi sebelumnya untuk mengevaluasi hasil produk yang dikembangkan pada tahap ini. 

Pada tahap ini, media pembelajaran dievaluasi dalam satu kelas. Partisipan dalam penelitian ini 

adalah siswa kelas IV SDS Muhammadiyah 11 Jakarta. Media awalnya dikenalkan dengan 

mengajarkan pola kalimat. Selanjutnya, siswa dibagi menjadi kelompok-kelompok akibat 

keterbatasan jumlah media yang digunakan. Pembagian kelompok ini dilakukan agar semua 

siswa dapat menggunakan media dengan baik. Penggunakan media tapak gunung dilakukan 

secara bergantian sesuai kelompok yang sudah ditentukan. Berikut merupakan salah satu 

penerapan media pembelajaran tapak gunung ditunjukkan pada Gambar 6. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Dokumentasi Siswa Menggunakan Media Tapak Gunung 

 

5. Tahap Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi merupakan tahap kelima. Selama fase ini, hasil penilaian validasi dan 

ujicoba dianalisis dan diambil kesimpulan. Media pembelajaran tapak gunung pada materi 

literasi ini dinyatakan layak digunakan, dibuktikan dengan draft rancanangan/desain media 
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tapak gunung yang diberikan kepada ahli media, ahli bahasa, ahli materi memenuhi kriteria 

valid dan layak. Selain itu, hasil respon siswa memenuhi kriteria kepraktisan dan keefektifan. 

 

Pembahasan 

Tahap pertama yaitu analisis dimulai dengan studi lapangan dan studi literatur. Studi 

lapangan dilakukan dengan mewawancara langsung kepada guru pengampuh mata pelajaran. 

Pada analsis kurikulum diperoleh bahwa kurikulum yang digunakan di SDS Muhammadiyah 

11 Jakarta adalah kurikulum 2013 khususnya pada pelajaran Bahasa Indonesia. Analisis mata 

pelajaran dan silabus digunakan untuk membantu pengarahan dalam pembuatan media 

pembelajaran agar sesuai tujuan yang ingin di capai. Studi lapangan dilakukan dengan langsung 

melihat kondisi laboratorium dan melakukan wawancara terhadap guru bahasa indonesia di 

SDS Muhammadiyah 11 Jakarta. Sedangkan studi literatur dilakukan dengan mencari referensi 

penelitian yang relevan dengan penelitian yang akan dilakukan. 

Tahap kedua ini merupakan perancangan. Tahap perencanaan dimulai dari mendesain 

flowchart (media tapak gunung), penyusunan materi, dan pengumpulan bahan pendukung 

(gambar). 

Tahap ketiga merupakan tahap pengembangan, peneliti membuat media pembelajaran 

sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat sebelumnya. Pada proses pengembangan, peneliti 

menggunakan platform canva dengan tema literasi. Setelah media tapak gunung rampung, 

selanjutnya dilakukan validasi oleh ahli media, bahasa dan ahli materi. Hasil perolehan 

penilaian kelayakan oleh ahli media yaitu tampilan media sebesar 70%, penyusunan media 

sebesar 80% dan penggunaan bahasa 80%. Hasil validasi ahli bahasa yaitu lugas sebesar 92%, 

dialogis dan interaktif sebesar 100%, komunikatif sebesar 100%. Sedangkan validasi ahli 

materi yaitu relevansi materi sebesar 93%, isi materi 80%, bahasa dan tulisan 80%. Oleh karena 

itu, media pembelajaran tapak gunung memenuhi kriteria valid dan layak untuk digunakan. 

Tahap keempat adalah tahap implementasi. Media yang telah disempurnakan sesuai 

dengan rekomendasi ahli media, bahasa dan materi pada tahap ini, sebelum dilanjutkan ke 

pengujian siswa. Uji coba kelompok kecil dan uji lapangan (kelompok besar) merupakan dua 

fase pengujian. Pengujian terhadap siswa (respon siswa) meliputi aspek motivasi belajar, aspek 

kemudahan penggunaan, aspek tampilan menarik, dan aspek kemanjuran penerapan. 

Berdasarkan hasil respon siswa pada kelompok kecil menunjukkan bahwa rata-rata persentase 

respon siswa sebesar 80%. Sedangkan rata-rata persentase respon siswa pada kelompok besar 

terhadap media pembelajaran tapak gunung yaitu 86%. Hal ini menunjukkan bahwa media 
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tapak gunung memenuhi kriteria kepraktisan dan keefektifan. 

 Tahap kelima adalah tahap evaluasi. Tahap ini meliputi penarikan kesimpulan 

berdasarkan analisis evaluasi validasi dan uji coba. Para ahli media, bahasa, dan isi menetapkan 

bahwa media pembelajaran tapak gunung pada materi literasi ini dapat diterima untuk 

digunakan setelah meninjau desain awal yang telah dikembangkan. Dengan demikian, produk 

media pembelajaran tapak gunung memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif untuk 

digunakan. 

Hasil penelitian ini mendukung dan relevan dengan berbagai penelitian sebelumnya 

bahwa media pembelajaran tapak gunung layak digunakan pada pembelajaran di sekolah dasar 

(Astari & Safira, 2019; Farida & Sandra, 2023; Nurmiati et al., 2021). Oleh karena itu, implikasi 

hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan secara teoritis maupun praktis dalam pengembangan 

pembelajaran khususnya pada mata Pelajaran Bahasa Indonesia.  

 

4. Kesimpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan model ADDIE yang telah dilakukan, 

media pembelajaran tapak gunung yang dibuat dengan menggunakan Canva dinilai memenuhi 

syarat valid, praktis dan efektif. Langkah pertama melibatkan analisis pendahuluan, yang 

merupakan syarat mutlak untuk merancang media pembelajaran tapak gunung. Dilanjutkan 

dengan pembuatan media dengan mendesain media tapak gunung. Selanjutnya, dihasilkan 

media untuk divalidasi oleh para ahli di bidang media, bahasa, dan materi. Langkah selanjutnya 

melibatkan penyempurnaan media melalui tinjauan ahli untuk mendapatkan informasi tentang 

kelayakan media. Ahli media, bahasa, dan materi telah menetapkan bahwa media pembelajaran 

tapak gunung berbasis literasi telah memenuhi standar yang sesuai dan relevan. Selain itu, 

temuan respon siswa terhadap media pembelajaran tapak gunung menunjukkan respon baik dan 

memenuhi kriteria layak. 

Temuan penelitian ini menjadi usulan untuk melakukan penelitian lebih lanjut dalam 

skala yang lebih luas. Selain itu, hasil produk ini dapat digunakan oleh para pendidik dalam 

konteks pembelajaran, khususnya dalam mata pelajaran bahasa Indonesia. 
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