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Pendahuluan

Bahasa Indonesia sebagai bahasa nasional dan bahasa pengantar pendidikan memiliki peran strategis dalam
membentuk kemampuan berpikir, berkomunikasi, serta menumbuhkan karakter kebangsaan siswa sejak usia
dini. Di tingkat sekolah dasar, pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya berfungsi sebagai sarana
komunikasi, tetapi juga sebagai fondasi untuk penguasaan ilmu pengetahuan lain. Salah satu komponen paling
mendasar dalam pembelajaran bahasa adalah penguasaan kosakata. Penguasaan kosakata yang baik
memungkinkan siswa memahami isi bacaan, menulis dengan efektif, dan mengekspresikan gagasan secara
lisan maupun tulisan dengan jelas (Nation, 2013).

Kosakata merupakan elemen linguistik yang berperan dalam membangun keterampilan berbahasa secara
menyeluruh. Dalam kerangka teori pemerolehan bahasa, kemampuan memahami dan menggunakan kosakata
menjadi indikator utama keberhasilan belajar bahasa (Marulis & Neuman, 2010). Namun, berbagai penelitian
di Indonesia dan negara lain menunjukkan bahwa penguasaan kosakata siswa sekolah dasar sering kali masih
berada pada level rendah hingga sedang. Salah satu penyebab utama adalah pendekatan pembelajaran yang
masih berorientasi pada hafalan kata dan kurang menempatkan siswa dalam konteks komunikasi yang
bermakna (Marulis & Neuman, 2013).

Dalam praktik di kelas, pembelajaran Bahasa Indonesia masih didominasi oleh aktivitas membaca teks dan
menyalin kata, yang cenderung bersifat pasif dan monoton. Strategi semacam ini kurang menstimulasi proses
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kognitif anak untuk memahami makna kata dalam konteks yang alami. Akibatnya, siswa sering hanya
mengingat bentuk kata tanpa memahami makna atau cara penggunaannya secara kontekstual. Dalam era digital
saat ini, kondisi tersebut menuntut adanya inovasi dalam strategi pembelajaran bahasa yang lebih interaktif,
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik anak abad ke-21.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi memberikan peluang besar bagi dunia pendidikan untuk
menghadirkan pendekatan pembelajaran yang lebih menarik dan efektif. Salah satu inovasi yang berkembang
pesat adalah cerita digital interaktif (interactive digital storytelling). Cerita digital interaktif merupakan bentuk
pembelajaran berbasis teknologi yang menggabungkan teks naratif, visual, animasi, audio, dan elemen
interaktif yang memungkinkan siswa berpartisipasi secara aktif dalam proses pembelajaran (Takacs, Swart, &
Bus, 2015). Melalui teknologi ini, siswa tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi juga menjadi bagian
dari pengalaman bercerita yang mendorong keterlibatan emosional dan kognitif mereka.

Konsep cerita digital interaktif berakar pada teori multimedia learning yang dikembangkan oleh Mayer (2009).
Teori ini menjelaskan bahwa manusia memproses informasi melalui dua saluran utama, yaitu saluran visual
dan saluran verbal. Ketika kedua saluran ini diaktifkan secara bersamaan, proses pembelajaran akan lebih
efektif karena terjadi integrasi antara gambar dan kata yang memperkuat pemahaman. Dalam konteks
pembelajaran bahasa, hal ini berarti bahwa kombinasi teks, ilustrasi, dan suara dapat memperkaya pengalaman
belajar dan membantu anak memahami makna kata baru dengan lebih cepat dan mendalam.

Cerita digital interaktif juga berhubungan erat dengan teori dual coding dari Paivio (Mayer, 2009), yang
menyatakan bahwa representasi visual dan verbal saling memperkuat dalam proses penyimpanan informasi.
Ketika siswa membaca cerita digital yang menampilkan animasi atau ilustrasi yang sesuai dengan teks, mereka
akan membentuk asosiasi ganda yang memperkuat ingatan jangka panjang terhadap kosakata yang baru
dipelajari. Dengan demikian, pembelajaran berbasis cerita digital interaktif dapat meningkatkan retensi
memori dan pemahaman semantik siswa terhadap kosakata Bahasa Indonesia.

Beberapa penelitian empiris telah menunjukkan hasil yang positif terkait efektivitas media cerita digital
terhadap kemampuan berbahasa anak. Bus, Takacs, dan Kegel (2015) menemukan bahwa anak-anak yang
menggunakan buku cerita elektronik dengan fitur audio dan animasi menunjukkan peningkatan signifikan
dalam pemahaman kosakata dibandingkan mereka yang hanya membaca buku cetak. Hasil serupa
diungkapkan oleh Kelley dan Kinney (2017), yang menyatakan bahwa elemen interaktif seperti ikon,
pertanyaan reflektif, atau alur cerita bercabang dapat memperkuat perhatian siswa dan mendorong keterlibatan
aktif selama proses pembelajaran.

Selain itu, Korat (2010) menyoroti bahwa media digital memungkinkan anak-anak untuk belajar secara
mandiri dan memperoleh umpan balik langsung dari sistem, sehingga mempercepat proses pemerolehan
bahasa. Dengan fitur pembacaan otomatis dan kamus visual, siswa dapat memahami arti kata baru tanpa harus
bergantung sepenuhnya pada penjelasan guru. Hal ini relevan bagi pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah
dasar, terutama dalam konteks peningkatan literasi membaca dan menulis yang menjadi prioritas pendidikan
nasional.

Dalam konteks Indonesia, penerapan cerita digital interaktif semakin relevan seiring dengan implementasi
Kurikulum Merdeka, yang menekankan pembelajaran berbasis proyek, pengalaman, dan literasi digital.
Kurikulum ini mendorong guru untuk memanfaatkan teknologi sebagai alat bantu belajar yang adaptif terhadap
karakteristik siswa abad ke-21. Cerita digital interaktif menawarkan potensi besar dalam mencapai tujuan
tersebut karena mampu mengintegrasikan elemen kognitif, afektif, dan psikomotor dalam satu kegiatan
pembelajaran. Dengan demikian, siswa tidak hanya belajar bahasa secara teoritis, tetapi juga melalui
pengalaman naratif yang bermakna dan menyenangkan (Lopez-Escribano, Valverde-Montesino, & Garcia-
Ortega, 2021).

Lebih jauh, penggunaan cerita digital interaktif juga mendukung pembelajaran berbasis konteks budaya lokal.
Konten cerita dapat disesuaikan dengan nilai-nilai, tema, dan lingkungan kehidupan siswa Indonesia, sehingga
pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya menumbuhkan kemampuan linguistik tetapi juga memperkuat
identitas dan karakter nasional. Dengan pendekatan yang tepat, cerita digital dapat berfungsi sebagai sarana
literasi multikultural yang menumbuhkan empati, kreativitas, dan kesadaran sosial siswa sejak dini.
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Namun, penerapan media ini tidak lepas dari tantangan. Beberapa penelitian menyoroti potensi distraksi akibat
elemen visual dan animasi yang berlebihan, yang dapat mengalihkan perhatian siswa dari teks utama (Takacs
et al., 2015). Selain itu, kemampuan guru dalam memanfaatkan teknologi digital juga menjadi faktor penentu
keberhasilan. Guru perlu memiliki kompetensi pedagogis dan digital untuk menyeleksi, mengadaptasi, serta
memfasilitasi penggunaan media digital sesuai dengan tujuan pembelajaran (Korat & Falk, 2019). Tanpa
pendampingan yang tepat, media digital dapat kehilangan nilai edukatifnya dan berubah menjadi sekadar
hiburan visual.

Dalam konteks inilah, penting untuk memahami bahwa keberhasilan integrasi cerita digital interaktif dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya bergantung pada aspek teknologi, tetapi juga pada desain
instruksional dan pendekatan pedagogis yang diterapkan. Guru berperan sebagai fasilitator yang menjembatani
interaksi antara siswa dan media digital, memastikan bahwa setiap aktivitas digital tetap mengarahkan siswa
pada tujuan utama: memahami dan menggunakan kosakata baru secara bermakna.

Dengan memperhatikan seluruh aspek tersebut, kajian pustaka ini bertujuan untuk memberikan pemahaman
yang komprehensif mengenai efektivitas cerita digital interaktif dalam meningkatkan penguasaan kosakata
siswa sekolah dasar. Secara khusus, penelitian ini berfokus pada tiga tujuan utama: (1) menganalisis efektivitas
integrasi cerita digital interaktif terhadap peningkatan penguasaan kosakata siswa; (2) mengidentifikasi unsur-
unsur desain dan pedagogis yang mendukung keberhasilan media tersebut; dan (3) menelaah implikasi
penerapannya dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar Indonesia.

Dengan melakukan sintesis terhadap berbagai hasil penelitian sebelumnya, kajian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi teoretis dan praktis bagi pengembangan strategi pembelajaran bahasa berbasis
teknologi. Secara teoretis, hasil kajian ini memperluas pemahaman tentang hubungan antara interaktivitas,
motivasi belajar, dan pemerolehan kosakata. Sementara secara praktis, hasilnya dapat menjadi dasar bagi guru,
pengembang media, dan pembuat kebijakan pendidikan dalam merancang model pembelajaran Bahasa
Indonesia yang lebih kreatif, partisipatif, dan relevan dengan kebutuhan zaman.

Metode Penelitian

Kajian ini menggunakan pendekatan literature review sistematis yang bertujuan untuk menelaah secara
mendalam hasil-hasil penelitian terdahulu mengenai penggunaan cerita digital interaktif dalam pembelajaran
bahasa, khususnya yang berkaitan dengan peningkatan penguasaan kosakata siswa sekolah dasar. Pendekatan
ini dipilih karena mampu memberikan gambaran yang komprehensif mengenai kecenderungan empiris, prinsip
pedagogis, dan arah pengembangan teori terkait efektivitas media digital dalam pendidikan bahasa. Pendekatan
systematic review juga memungkinkan peneliti untuk mengidentifikasi pola umum, kesenjangan penelitian,
serta praktik-praktik terbaik dalam penerapan inovasi pembelajaran berbasis teknologi di berbagai konteks
pendidikan (Bus, Takacs, & Kegel, 2015; Takacs, Swart, & Bus, 2015).

Proses kajian dilakukan melalui beberapa tahap yang terstruktur. Tahap pertama adalah penelusuran literatur
yang dilakukan pada basis data akademik internasional seperti Scopus, ERIC, ScienceDirect, SpringerLink,
dan Google Scholar. Penelusuran menggunakan kombinasi kata kunci “interactive digital storytelling,”
“vocabulary acquisition,” “elementary school,” “language learning,” dan “Indonesian language education.”
Hasil penelusuran kemudian diseleksi berdasarkan relevansi dengan topik penelitian, tahun publikasi, serta
kualitas akademiknya. Hanya artikel yang telah melalui proses peer review dan dipublikasikan dalam rentang
waktu 2009 hingga 2024 yang disertakan dalam analisis.

Tahap kedua adalah seleksi dan evaluasi sumber. Dari hasil penelusuran, diperoleh 25 artikel ilmiah yang
memenuhi kriteria inklusi. Artikel tersebut mencakup penelitian kuantitatif, kualitatif, serta kajian meta-
analitik yang meneliti dampak penggunaan cerita digital interaktif, buku elektronik, atau aplikasi literasi
berbasis multimedia terhadap peningkatan kosakata dan kemampuan berbahasa anak usia sekolah dasar
(Furenes, Kucirkova, & Bus, 2021; Lopez-Escribano, Valverde-Montesino, & Garcia-Ortega, 2021; Savva &
Egan, 2020). Kajian ini juga memasukkan penelitian lokal yang relevan dengan konteks pembelajaran Bahasa
Indonesia di sekolah dasar, untuk memperkaya analisis dengan perspektif kontekstual dan kultural yang khas
Indonesia.
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Tahap ketiga adalah analisis tematik, di mana setiap artikel ditelaah untuk menemukan tema-tema utama yang
berulang dan signifikan. Analisis dilakukan dengan menelusuri dimensi-dimensi seperti (1) efektivitas cerita
digital terhadap peningkatan kosakata, (2) peran interaktivitas dalam memfasilitasi proses belajar, (3)
hubungan antara unsur visual, teks, dan audio dalam pembelajaran bahasa, serta (4) peran guru dan konteks
pendidikan dalam penerapan teknologi digital. Tahap ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif untuk
mengidentifikasi pola hubungan antarvariabel dan mengintegrasikan temuan dari berbagai sumber (Mayer,
2009; Smeets & Bus, 2015).

Selanjutnya, peneliti melakukan sintesis naratif terhadap hasil-hasil penelitian yang telah dianalisis. Sintesis
ini difokuskan pada bagaimana cerita digital interaktif berperan dalam membangun asosiasi makna kata,
meningkatkan retensi kosakata, serta memperkuat motivasi dan keterlibatan emosional siswa selama
pembelajaran (Reich, Yau, & Warschauer, 2019; Vaahtoranta et al., 2019). Pendekatan ini tidak hanya
merangkum hasil-hasil penelitian secara deskriptif, tetapi juga membandingkan temuan antar studi untuk
menemukan titik konvergensi dan divergensi antarhasil.

Dalam upaya menjaga validitas dan reliabilitas kajian, dilakukan triangulasi sumber dengan cara
membandingkan hasil-hasil penelitian internasional dan nasional yang memiliki kesamaan tema. Pendekatan
ini bertujuan memastikan bahwa kesimpulan yang dihasilkan tidak bias pada konteks tertentu, melainkan
mencerminkan pemahaman yang luas dan terintegrasi tentang fenomena yang dikaji (Zucker, Moody, &
McKenna, 2009). Selain itu, keabsahan sumber juga diuji dengan meninjau faktor metodologis dari masing-
masing penelitian, seperti desain eksperimen, ukuran sampel, dan teknik analisis data yang digunakan.
Pemilihan desain kajian pustaka sistematis ini sejalan dengan kebutuhan untuk menghasilkan pemahaman
berbasis bukti (evidence-based understanding) mengenai efektivitas cerita digital interaktif. Metode ini juga
relevan dengan konteks pendidikan dasar di Indonesia yang sedang bertransformasi melalui integrasi literasi
digital dan Kurikulum Merdeka. Dengan demikian, kajian ini tidak hanya mengkompilasi hasil penelitian
terdahulu, tetapi juga menempatkannya dalam kerangka konseptual yang mendukung pengembangan
pembelajaran Bahasa Indonesia yang inovatif, interaktif, dan berpusat pada peserta didik.

Hasil dan Pembahasan

Efektivitas Cerita Digital Interaktif terhadap Penguasaan Kosakata

Hasil kajian dari berbagai penelitian menunjukkan bahwa integrasi cerita digital interaktif dalam pembelajaran
bahasa memberikan dampak positif yang konsisten terhadap penguasaan kosakata siswa sekolah dasar. Media
ini memungkinkan proses belajar yang lebih dinamis karena menggabungkan unsur teks, gambar, suara,
animasi, serta interaksi yang dirancang untuk menarik perhatian dan mendorong partisipasi aktif siswa
(Takacs, Swart, & Bus, 2015; Bus, Takacs, & Kegel, 2015).

Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, pendekatan ini sangat relevan karena membantu siswa
memahami makna kata dalam konteks naratif yang kaya dan bermakna. Hasil meta-analisis yang dilakukan
oleh Takacs et al. (2014) menunjukkan bahwa anak-anak yang membaca buku cerita elektronik dengan fitur
interaktif menunjukkan peningkatan signifikan dalam penguasaan kosakata dibandingkan mereka yang
membaca versi cetak. Efek ini disebabkan oleh adanya elemen multimodal yang mendukung pemrosesan
informasi melalui jalur visual dan verbal sebagaimana dijelaskan oleh teori multimedia learning (Mayer,
2009).

Lebih lanjut, penelitian yang dilakukan oleh Smeets dan Bus (2015) mengonfirmasi bahwa penggunaan e-
book interaktif dapat membantu anak-anak usia dini belajar kosakata dengan lebih efektif melalui animasi
yang selaras dengan narasi teks. Anak tidak hanya mendengar kata yang dibacakan, tetapi juga melihat
representasi visualnya, sehingga memperkuat asosiasi semantik antara bentuk dan makna kata. Dengan
demikian, media cerita digital interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk mengalami pembelajaran
bahasa secara multisensorik yang mempercepat retensi dan pemahaman kosakata baru.

Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa efek positif tersebut tidak hanya terbatas pada peningkatan
jumlah kata yang dikuasali, tetapi juga pada peningkatan pemahaman konseptual terhadap makna kata (Kelley
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& Kinney, 2017; Lopez-Escribano, Valverde-Montesino, & Garcia-Ortega, 2021). Misalnya, dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia, cerita digital yang menampilkan konteks penggunaan kata seperti “berlayar,”
“menyapa,” atau “berbagi” dalam situasi sosial tertentu membantu siswa memahami makna pragmatis dan
emosional dari kata tersebut.

Selain itu, penelitian Savva dan Egan (2020) melalui analisis komprehensif menemukan bahwa penggunaan
media interaktif berbasis cerita meningkatkan hasil belajar literasi dasar hingga 25% dibandingkan
pembelajaran konvensional. Efektivitas ini semakin meningkat ketika cerita digital dirancang dengan
memperhatikan prinsip-prinsip kognitif, seperti signaling (penekanan visual pada kosakata penting) dan
contiguity (keterpaduan teks dan gambar). Oleh karena itu, keberhasilan media ini tidak hanya bergantung
pada teknologi yang digunakan, tetapi juga pada desain instruksional yang cermat dan berorientasi pada tujuan
pembelajaran bahasa.

Peran Interaktivitas dan Keterlibatan Emosional

Salah satu aspek penting yang menjelaskan keberhasilan cerita digital interaktif adalah tingkat
interaktivitas yang tinggi. Interaktivitas memberi siswa kesempatan untuk berpartisipasi aktif dalam
jalannya cerita, seperti memilih urutan kejadian, menjawab pertanyaan, atau menekan ikon yang
menampilkan makna kata baru (Reich, Yau, & Warschauer, 2019). Keterlibatan aktif ini mendorong
siswa untuk tidak hanya menjadi penerima pasif, tetapi juga co-creator dalam proses belajar bahasa.
Menurut Vaahtoranta et al. (2019), keterlibatan anak dalam aktivitas bercerita yang bersifat interaktif dapat
memperkuat hubungan emosional dengan konten yang dipelajari, sehingga mendorong pemrosesan makna
yang lebih dalam. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, ketika siswa ikut berinteraksi dengan
karakter atau jalan cerita yang mencerminkan kehidupan sehari-hari, mereka akan lebih mudah memahami
kosakata yang digunakan dalam konteks sosial yang autentik.

Penelitian Kelley dan Kinney (2017) juga menegaskan bahwa fitur-fitur interaktif seperti clickable hotspots
dan feedback audio dapat membantu anak mengidentifikasi dan memahami kata baru melalui eksplorasi
mandiri. Hal ini meningkatkan engagement dan rasa ingin tahu siswa, yang pada gilirannya mempercepat
pemerolehan bahasa. Dengan demikian, interaktivitas tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu teknologis,
tetapi juga sebagai mekanisme pedagogis untuk memperkuat hubungan antara pengalaman belajar dan makna
linguistik.

Namun, perlu diingat bahwa interaktivitas yang berlebihan justru dapat mengalihkan perhatian anak dari tujuan
utama pembelajaran. Takacs, Swart, dan Bus (2015) memperingatkan bahwa animasi atau efek suara yang
tidak relevan dapat menimbulkan beban kognitif tambahan yang mengganggu proses pemahaman teks. Oleh
karena itu, keseimbangan antara daya tarik visual dan fokus linguistik menjadi hal yang krusial dalam desain
media pembelajaran berbasis cerita digital.Salah satu aspek penting yang menjelaskan keberhasilan cerita
digital interaktif adalah tingkat interaktivitas yang tinggi. Interaktivitas memberi siswa kesempatan untuk
berpartisipasi aktif dalam jalannya cerita, seperti memilih urutan kejadian, menjawab pertanyaan, atau
menekan ikon yang menampilkan makna kata baru (Reich, Yau, & Warschauer, 2019). Keterlibatan aktif ini
mendorong siswa untuk tidak hanya menjadi penerima pasif, tetapi juga co-creator dalam proses belajar
bahasa.

Menurut Vaahtoranta et al. (2019), keterlibatan anak dalam aktivitas bercerita yang bersifat interaktif dapat
memperkuat hubungan emosional dengan konten yang dipelajari, sehingga mendorong pemrosesan makna
yang lebih dalam. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, ketika siswa ikut berinteraksi dengan
karakter atau jalan cerita yang mencerminkan kehidupan sehari-hari, mereka akan lebih mudah memahami
kosakata yang digunakan dalam konteks sosial yang autentik.

Penelitian Kelley dan Kinney (2017) juga menegaskan bahwa fitur-fitur interaktif seperti clickable hotspots
dan feedback audio dapat membantu anak mengidentifikasi dan memahami kata baru melalui eksplorasi
mandiri. Hal ini meningkatkan engagement dan rasa ingin tahu siswa, yang pada gilirannya mempercepat
pemerolehan bahasa. Dengan demikian, interaktivitas tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu teknologis,

WIWARA. Jurnal Pendidikan Permulaan Vol 1 No. 2, 2026, pp: 45-54



e-ISSN: 3110-150X 50

tetapi juga sebagai mekanisme pedagogis untuk memperkuat hubungan antara pengalaman belajar dan makna
linguistik.

Namun, perlu diingat bahwa interaktivitas yang berlebihan justru dapat mengalihkan perhatian anak dari tujuan
utama pembelajaran. Takacs, Swart, dan Bus (2015) memperingatkan bahwa animasi atau efek suara yang
tidak relevan dapat menimbulkan beban kognitif tambahan yang mengganggu proses pemahaman teks. Oleh
karena itu, keseimbangan antara daya tarik visual dan fokus linguistik menjadi hal yang krusial dalam desain
media pembelajaran berbasis cerita digital.Salah satu aspek penting yang menjelaskan keberhasilan cerita
digital interaktif adalah tingkat interaktivitas yang tinggi. Interaktivitas memberi siswa kesempatan untuk
berpartisipasi aktif dalam jalannya cerita, seperti memilih urutan kejadian, menjawab pertanyaan, atau
menekan ikon yang menampilkan makna kata baru (Reich, Yau, & Warschauer, 2019). Keterlibatan aktif ini
mendorong siswa untuk tidak hanya menjadi penerima pasif, tetapi juga co-creator dalam proses belajar
bahasa.

Menurut Vaahtoranta et al. (2019), keterlibatan anak dalam aktivitas bercerita yang bersifat interaktif dapat
memperkuat hubungan emosional dengan konten yang dipelajari, sehingga mendorong pemrosesan makna
yang lebih dalam. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, ketika siswa ikut berinteraksi dengan
karakter atau jalan cerita yang mencerminkan kehidupan sehari-hari, mereka akan lebih mudah memahami
kosakata yang digunakan dalam konteks sosial yang autentik.

Penelitian Kelley dan Kinney (2017) juga menegaskan bahwa fitur-fitur interaktif seperti clickable hotspots
dan feedback audio dapat membantu anak mengidentifikasi dan memahami kata baru melalui eksplorasi
mandiri. Hal ini meningkatkan engagement dan rasa ingin tahu siswa, yang pada gilirannya mempercepat
pemerolehan bahasa. Dengan demikian, interaktivitas tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu teknologis,
tetapi juga sebagai mekanisme pedagogis untuk memperkuat hubungan antara pengalaman belajar dan makna
linguistik.

Namun, perlu diingat bahwa interaktivitas yang berlebihan justru dapat mengalihkan perhatian anak dari tujuan
utama pembelajaran. Takacs, Swart, dan Bus (2015) memperingatkan bahwa animasi atau efek suara yang
tidak relevan dapat menimbulkan beban kognitif tambahan yang mengganggu proses pemahaman teks. Oleh
karena itu, keseimbangan antara daya tarik visual dan fokus linguistik menjadi hal yang krusial dalam desain
media pembelajaran berbasis cerita digital.

Desain Pedagogis dan Peran Guru

Keberhasilan penerapan cerita digital interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia juga sangat bergantung
pada desain pedagogis serta peran guru dalam memfasilitasi interaksi antara siswa dan media digital. Korat
dan Falk (2019) menyatakan bahwa kualitas media digital sangat menentukan efektivitasnya terhadap hasil
belajar. Media yang didesain dengan mempertimbangkan prinsip pedagogical alignment yakni keselarasan
antara tujuan pembelajaran, aktivitas interaktif, dan evaluasi yang akan lebih efektif dibandingkan media yang
hanya mengandalkan efek visual tanpa makna edukatif.

Guru berperan penting dalam membantu siswa menafsirkan konten digital dan mengaitkannya dengan
pengalaman berbahasa mereka sendiri. Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, guru dapat mengembangkan
kegiatan lanjutan seperti diskusi makna kata, permainan peran, atau latihan menulis menggunakan kosakata
yang muncul dalam cerita digital. Pendekatan seperti ini tidak hanya memperluas kosakata, tetapi juga
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan kreatif siswa (Storkel et al., 2017).

Penelitian Chuang, Yang, dan Tsai (2023) menunjukkan bahwa pembelajaran bahasa melalui aplikasi
membaca interaktif menghasilkan peningkatan signifikan dalam kemampuan memahami dan menggunakan
kosakata baru, terutama ketika kegiatan tersebut difasilitasi oleh guru yang aktif memberikan bimbingan dan
refleksi. Dengan demikian, peran guru tetap esensial sebagai penghubung antara teknologi dan tujuan
pembelajaran yang bermakna.

Selain itu, aspek kontekstual menjadi faktor penting dalam keberhasilan implementasi media digital. Dalam
konteks Indonesia, cerita digital interaktif yang mengandung unsur budaya lokal terbukti lebih efektif dalam
meningkatkan pemahaman bahasa karena membantu siswa menghubungkan makna kata dengan realitas sosial
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mereka (Lopez-Escribano et al., 2021). Cerita yang mengangkat tema lingkungan, keluarga, dan masyarakat
dapat menumbuhkan pemahaman bahasa sekaligus nilai-nilai karakter bangsa.

Tantangan Implementasi di Konteks Sekolah Dasar

Meskipun hasil-hasil penelitian menunjukkan manfaat yang jelas, penerapan cerita digital interaktif dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar masih menghadapi berbagai tantangan. Tantangan utama
meliputi Kketerbatasan infrastruktur teknologi, rendahnya literasi digital guru, serta kurangnya media
pembelajaran digital yang dikembangkan dalam konteks lokal (Zucker, Moody, & McKenna, 2009).
Sebagian besar sumber belajar digital yang tersedia masih menggunakan bahasa asing dan tidak sesuai dengan
budaya serta konteks keseharian siswa Indonesia. Hal ini dapat menurunkan relevansi pembelajaran dan
menghambat pencapaian tujuan literasi Bahasa Indonesia. Oleh karena itu, pengembangan media lokal
berbasis cerita digital menjadi langkah strategis untuk memperkuat kualitas pembelajaran di era digital.
Selain kendala teknis, kesiapan guru dalam mengintegrasikan teknologi juga menjadi faktor penting. Guru
perlu mendapatkan pelatihan dalam desain pembelajaran digital, manajemen kelas berbasis teknologi, serta
penilaian hasil belajar yang relevan dengan media digital. Penerapan Kurikulum Merdeka yang menekankan
pembelajaran kontekstual, kreatif, dan berpusat pada siswa memberikan momentum bagi sekolah untuk mulai
mengintegrasikan inovasi seperti cerita digital interaktif ke dalam kegiatan literasi dasar.

Dari perspektif psikopedagogis, tantangan lain adalah menjaga keseimbangan antara hiburan dan
pembelajaran. Anak usia sekolah dasar cenderung lebih tertarik pada elemen visual dan animasi daripada teks,
sehingga guru harus mampu mengarahkan fokus anak agar tetap tertuju pada pemahaman kosakata dan konteks
linguistik. Prinsip guided interaction yang dikemukakan oleh Smeets dan Bus (2015) menjadi acuan penting
untuk memastikan bahwa siswa memperoleh manfaat linguistik maksimal dari interaksi digital yang dilakukan.

Sintesis Temuan dan Implikasi

Dari seluruh temuan yang dianalisis, dapat disimpulkan bahwa cerita digital interaktif merupakan media
pembelajaran yang efektif dalam meningkatkan penguasaan kosakata siswa sekolah dasar. Efektivitas ini
muncul karena media tersebut menggabungkan aspek kognitif, afektif, dan sosial dalam satu pengalaman
belajar yang utuh. Melalui integrasi antara teks, gambar, dan suara, siswa memperoleh kesempatan untuk
memahami makna kata secara kontekstual dan mendalam.

Selain itu, media ini juga memperkuat motivasi belajar dan meningkatkan partisipasi siswa dalam proses
pembelajaran Bahasa Indonesia. Namun, keberhasilan penerapannya memerlukan dukungan dari desain
instruksional yang baik, peran aktif guru sebagai fasilitator, serta ketersediaan infrastruktur digital yang
memadai. Dengan memperhatikan faktor-faktor tersebut, cerita digital interaktif memiliki potensi besar untuk
menjadi bagian integral dari strategi pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar Indonesia yang
berorientasi pada literasi abad ke-21.

Kesimpulan dan Saran

Berdasarkan hasil kajian pustaka terhadap berbagai penelitian internasional dan nasional, dapat disimpulkan
bahwa integrasi cerita digital interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar memiliki
pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan penguasaan kosakata siswa. Media ini terbukti efektif dalam
memperkaya perbendaharaan kata, memperdalam pemahaman semantik, dan meningkatkan keterlibatan siswa
dalam proses belajar. Keunggulan cerita digital interaktif terletak pada kemampuannya memadukan unsur teks,
audio, visual, dan interaktivitas secara harmonis, sehingga menciptakan pengalaman belajar yang
multisensorik dan bermakna (Takacs, Swart, & Bus, 2015; Smeets & Bus, 2015).

Secara teoritis, efektivitas media ini dapat dijelaskan melalui teori multimedia learning (Mayer, 2009) dan dual
coding, yang menegaskan bahwa kombinasi representasi verbal dan visual memperkuat retensi memori serta
mempercepat pemrosesan informasi linguistik. Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia, hal ini berarti
bahwa siswa tidak hanya menghafal kata, tetapi juga memahami makna dan penggunaannya dalam konteks
naratif yang hidup.
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Selain memberikan manfaat kognitif, integrasi cerita digital interaktif juga memiliki dampak afektif dan sosial.
Fitur interaktif yang memungkinkan siswa berpartisipasi langsung dalam alur cerita menumbuhkan rasa ingin
tahu, motivasi, serta kedekatan emosional dengan materi yang dipelajari (Reich, Yau, & Warschauer, 2019;
Vaahtoranta et al., 2019). Interaksi yang terarah juga meningkatkan engagement siswa, menjadikan
pembelajaran Bahasa Indonesia lebih aktif, kolaboratif, dan menyenangkan.

Namun demikian, keberhasilan penerapan media ini tidak hanya bergantung pada kecanggihan teknologi,
tetapi juga pada desain pedagogis dan peran guru dalam memfasilitasi proses belajar. Guru perlu mampu
mengarahkan siswa agar interaktivitas digital tidak sekadar menjadi hiburan visual, tetapi benar-benar
berfungsi sebagai sarana memahami kosakata dan makna bahasa (Korat & Falk, 2019; Storkel et al., 2017).
Dari sisi kebijakan pendidikan, penerapan cerita digital interaktif sejalan dengan semangat Kurikulum
Merdeka, yang menekankan pembelajaran berbasis pengalaman, literasi digital, dan kreativitas. Media ini
dapat menjadi instrumen strategis untuk membangun keterampilan literasi abad ke-21, terutama dalam hal
penguasaan bahasa dan kemampuan berpikir Kritis.

Dengan demikian, hasil kajian ini menegaskan bahwa cerita digital interaktif merupakan salah satu inovasi
yang paling potensial untuk memperkuat pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar, karena mampu
menjembatani kebutuhan perkembangan kognitif siswa, tuntutan pedagogis kurikulum, dan kemajuan
teknologi pendidikan.

Saran

Berdasarkan kesimpulan di atas, beberapa saran dapat diajukan untuk pengembangan praktik dan penelitian
di masa mendatang:

1. Bagi Guru dan Praktisi Pendidik
Guru disarankan untuk secara aktif memanfaatkan cerita digital interaktif sebagai bagian integral dari
pembelajaran Bahasa Indonesia. Penggunaan media ini perlu disertai dengan strategi pedagogis yang
jelas, seperti kegiatan refleksi makna, latihan menulis kreatif, atau diskusi kontekstual tentang
kosakata baru. Guru juga perlu mengembangkan kompetensi literasi digital agar mampu memilih,
mengadaptasi, dan mengevaluasi media digital sesuai dengan karakteristik siswa dan tujuan
pembelajaran.

2. Bagi Pengembang Media Pembelajaran
Diperlukan kolaborasi antara pendidik, pengembang teknologi, dan ahli bahasa dalam menciptakan
cerita digital interaktif yang kontekstual, menarik, dan sesuai dengan budaya Indonesia. Konten yang
dikembangkan sebaiknya memuat tema-tema kehidupan sehari-hari, nilai-nilai karakter, dan
penggunaan Bahasa Indonesia yang baik dan benar. Prinsip user-centered design dan pedagogical
usability (Korat & Falk, 2019) perlu diterapkan agar media yang dihasilkan tidak hanya menarik secara
visual tetapi juga efektif secara edukatif.

3. Bagi Peneliti Selanjutnya
Penelitian lanjutan perlu dilakukan secara empiris untuk menguji efektivitas cerita digital interaktif
terhadap berbagai aspek keterampilan berbahasa lainnya, seperti membaca pemahaman, menulis
kreatif, dan berbicara. Pendekatan mixed methods atau experimental design dapat digunakan untuk
memperoleh data yang lebih komprehensif mengenai dampak media ini terhadap hasil belajar. Selain
itu, diperlukan eksplorasi lebih lanjut mengenai bagaimana variabel motivasi, jenis interaktivitas, dan
latar belakang sosial-budaya memengaruhi hasil belajar Bahasa Indonesia.

4. Bagi Pembuat Kebijakan Pendidikan
Pemerintah dan lembaga pendidikan perlu menyediakan dukungan infrastruktur, pelatihan guru, dan
pendanaan untuk pengembangan media digital pendidikan berbasis cerita interaktif. Program literasi
digital nasional hendaknya mencakup pelatihan bagi guru sekolah dasar dalam mendesain dan
mengimplementasikan media pembelajaran digital yang relevan dengan kurikulum Bahasa Indonesia.
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Secara keseluruhan, penerapan cerita digital interaktif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya
berfungsi sebagai inovasi teknologi, tetapi juga sebagai strategi transformatif untuk membentuk generasi
pembelajar yang literat, kreatif, dan adaptif terhadap perkembangan zaman. Upaya kolaboratif antara guru,
peneliti, pengembang media, dan pembuat kebijakan menjadi kunci utama agar potensi media ini dapat
dimanfaatkan secara optimal dalam meningkatkan kualitas pendidikan dasar di Indonesia.
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