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 Early childhood’s low interest in reading presents a fundamental challenge in establishing a strong 
foundation for future literacy. Advances in digital technology offer opportunities to create 
innovative learning media, including story-based educational games that integrate narrative, visual, 
and interactive elements. This study aims to describe the conceptual development of story-based 
educational games as interactive media with the potential to foster reading interest among young 
children. Employing a qualitative descriptive approach supported by a literature review of empirical 
and conceptual studies published between 2020 and 2025, the study synthesizes current insights on 
digital story-driven learning. The findings indicate that embedding narrative components in 
educational games can enhance children’s emotional engagement, strengthen comprehension of 
text meaning, and boost intrinsic motivation toward reading activities. Story-based games also align 
with principles of learning through play and story-centered instruction, both of which are 
considered effective for early childhood education. This article recommends the development of a 
prototype story-based educational game featuring local cultural content and child-friendly 
interactive features to support early literacy learning in early childhood education settings. 
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Pendahuluan 

Minat baca merupakan aspek mendasar dalam pengembangan kemampuan literasi awal anak usia dini. Literasi 
bukan sekadar proses mengenali huruf dan kata, tetapi mencakup kemampuan memahami makna teks, 
berinteraksi dengan bacaan, serta menumbuhkan keinginan untuk membaca secara konsisten. Dalam konteks 
pendidikan anak usia dini (PAUD), minat baca menjadi pondasi penting bagi pembelajaran di tingkat 
selanjutnya, sebab melalui kegiatan membaca, anak-anak belajar mengenali simbol, memahami bahasa, serta 
mengembangkan daya imajinasi dan penalaran. Namun, kondisi aktual menunjukkan bahwa minat baca anak-
anak Indonesia masih tergolong rendah. Hasil survei nasional mengindikasikan bahwa budaya membaca belum 
melekat kuat dalam kehidupan masyarakat, termasuk di kalangan siswa taman kanak-kanak dan sekolah dasar. 
Rendahnya minat baca ini diperburuk oleh terbatasnya ketersediaan media pembelajaran yang menarik, 
kontekstual, dan sesuai dengan karakteristik perkembangan anak usia dini (Ratminingsih & Santosa, 2025). 
Secara umum, praktik pembelajaran membaca di lembaga PAUD masih berfokus pada pendekatan 
konvensional seperti pengenalan huruf, latihan menulis, dan pembacaan kata sederhana. Model pembelajaran 
yang berorientasi pada hafalan simbol ini sering kali mengabaikan aspek pengalaman belajar yang bermakna 
dan menyenangkan. Anak-anak cenderung diminta mengulang kosakata atau mengeja huruf tanpa keterlibatan 
aktif dalam aktivitas naratif yang menumbuhkan rasa ingin tahu dan emosi positif. Padahal, teori-teori 
pendidikan anak usia dini menekankan pentingnya pendekatan berbasis pengalaman langsung (experiential 
learning) serta pembelajaran melalui permainan (learning through play) untuk menumbuhkan motivasi 
intrinsik dan kreativitas anak. Apabila kegiatan membaca hanya difokuskan pada rutinitas kognitif tanpa 
dukungan konteks emosional dan makna yang kuat, maka aktivitas tersebut berpotensi menjadi membosankan 
dan dapat menurunkan minat anak terhadap buku dan bacaan sejak dini. 
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Dalam beberapa tahun terakhir, kemajuan teknologi digital telah menghadirkan peluang besar bagi inovasi 
pembelajaran anak usia dini. Digitalisasi memungkinkan pendidik mengembangkan media belajar yang lebih 
interaktif, multimodal, dan imersif, yang mampu menyesuaikan diri dengan gaya belajar anak-anak masa kini. 
Salah satu inovasi yang menonjol adalah game edukasi berbasis cerita, yaitu bentuk media pembelajaran 
interaktif yang menggabungkan unsur visual, audio, dan naratif dalam satu pengalaman belajar terpadu. Game 
ini tidak sekadar menampilkan teks dan gambar secara statis, tetapi menghadirkan alur cerita dinamis melalui 
karakter interaktif, dialog, serta tantangan edukatif yang merangsang anak untuk berpikir kritis dan bertindak 
aktif. Melalui pengalaman bermain sambil belajar, anak-anak dapat berinteraksi dengan isi bacaan secara lebih 
bermakna dan kontekstual (Tang, 2025; Hao, 2023). 
Pendekatan berbasis permainan digital interaktif memiliki potensi besar dalam memperkuat literasi awal anak 
usia dini. Dalam game edukatif yang mengandung unsur naratif, anak berperan langsung dalam perjalanan 
cerita bukan hanya sebagai pendengar pasif, tetapi sebagai bagian dari dunia cerita yang mereka bantu 
ciptakan. Keterlibatan aktif ini menimbulkan ikatan emosional (emotional engagement) yang kuat antara anak 
dan karakter dalam cerita, sehingga membantu mereka memahami makna teks dengan lebih mendalam. 
Temuan Tang (2025) menunjukkan bahwa integrasi elemen naratif dalam game edukatif dapat meningkatkan 
keterlibatan belajar, memperkuat rasa ingin tahu, serta menumbuhkan kebiasaan membaca berkelanjutan di 
kalangan anak prasekolah. Sementara itu, Hao (2023) menegaskan bahwa penerapan teori motivasi ARCS 
(Attention, Relevance, Confidence, Satisfaction) dalam desain game berbasis cerita mampu menciptakan 
lingkungan belajar yang memotivasi dan memberikan kepuasan intrinsik bagi anak. 
Berbagai studi empiris internasional juga memperkuat temuan tersebut dengan menunjukkan bahwa narasi 
interaktif dalam media digital terbukti efektif meningkatkan minat, pemahaman, serta kemampuan literasi anak 
usia dini (Vanden Bempt et al., 2022; Lin & Hwang, 2024). Anak-anak yang belajar melalui cerita digital 
menunjukkan peningkatan dalam penguasaan kosakata, pemahaman konteks narasi, serta kemampuan 
mengekspresikan ide baik secara verbal maupun nonverbal. Hal ini menunjukkan bahwa pengalaman belajar 
berbasis cerita tidak hanya melatih kemampuan kognitif, tetapi juga mengembangkan aspek afektif dan sosial-
emosional anak, yang menjadi komponen esensial dalam pendidikan anak usia dini. Berdasarkan landasan 
teoretis dan bukti empiris tersebut, artikel ini bertujuan untuk: (1) mendeskripsikan konsep dan prinsip 
pengembangan game edukasi berbasis cerita yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini, serta (2) 
menganalisis potensi media digital interaktif tersebut dalam menumbuhkan minat membaca anak berdasarkan 
temuan penelitian terkini. 
Secara konseptual, penelitian ini bertujuan untuk memberikan kerangka teoretis yang komprehensif mengenai 
peran unsur naratif dan interaktivitas dalam media digital terhadap peningkatan motivasi membaca pada anak 
usia dini. Fokus utama penelitian ini tidak terletak pada aspek teknis atau prosedural pengembangan game, 
melainkan pada analisis konseptual dan pedagogis tentang bagaimana elemen naratif dan edukatif dapat 
disinergikan secara efektif dalam konteks pembelajaran Pendidikan Anak Usia Dini (PAUD). Dengan 
demikian, penelitian ini diharapkan mampu memperluas pemahaman mengenai kontribusi media digital 
berbasis cerita sebagai sarana pembentukan minat baca anak sekaligus sebagai pendekatan inovatif dalam 
pendidikan literasi awal di era digital. 
Konsep literasi awal (emergent literacy) mencakup kemampuan mengenali simbol, memahami makna teks, 
serta membangun kebiasaan membaca sejak usia prasekolah (Ünal Gezer, 2021). Literasi awal tidak hanya 
dimaknai sebagai kemampuan membaca permukaan atau teknis, tetapi juga melibatkan keterampilan pra-
membaca seperti kesadaran fonologis, pengenalan huruf, penafsiran gambar, serta pemahaman terhadap 
simbol-simbol makna. Aksoy dan Baran (2020) menegaskan bahwa pengalaman positif anak terhadap teks dan 
narasi di masa prasekolah berperan penting dalam membentuk sikap positif terhadap kegiatan membaca di 
masa mendatang. Anak yang terbiasa mendengarkan dan berinteraksi dengan cerita menunjukkan rasa ingin 
tahu yang lebih tinggi terhadap kegiatan literasi. Dalam konteks ini, pembelajaran berbasis cerita tidak hanya 
menghadirkan konteks belajar yang bermakna, tetapi juga mengaktifkan emosi, menumbuhkan empati, serta 
mendorong anak memahami realitas sosial di sekitarnya (Yazici & Bolay, 2017). 
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Game edukatif merupakan inovasi media pembelajaran yang memadukan unsur permainan, tantangan, serta 
sistem umpan balik (feedback) untuk mencapai tujuan pendidikan tertentu. Keunggulan utama game edukasi 
terletak pada kemampuannya memfasilitasi pembelajaran aktif melalui proses eksplorasi dan interaksi 
langsung. Anak-anak tidak sekadar menjadi penerima informasi pasif, tetapi berperan sebagai peserta yang 
berinteraksi dengan konten secara mandiri dan reflektif. Dalam konteks PAUD, pengembangan game edukatif 
harus berlandaskan pada prinsip Developmentally Appropriate Practice (DAP), yaitu kesesuaian dengan 
tahapan perkembangan kognitif, sosial, dan emosional anak (Vanden Bempt et al., 2022). Game yang terlalu 
menantang atau bersifat kompetitif justru dapat menurunkan motivasi belajar, sementara narasi sederhana, 
visual yang ramah anak, serta aktivitas berbasis eksplorasi dan imajinasi dapat menstimulasi minat serta 
keterlibatan anak dalam proses belajar. 
Penelitian yang dilakukan oleh Yeh et al. (2023) memperkuat pandangan tersebut dengan menunjukkan bahwa 
story-based creativity games dapat meningkatkan motivasi belajar, kreativitas, serta growth mindset pada anak 
usia dini. Dalam permainan tersebut, anak tidak hanya terpapar pada konten edukatif, tetapi juga berpartisipasi 
dalam membangun alur cerita, menyelesaikan misi, dan menciptakan solusi melalui narasi interaktif. Hal ini 
menunjukkan bahwa game berbasis cerita berfungsi ganda selain mengasah kemampuan literasi dasar, juga 
mendorong pengembangan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, serta kreativitas anak sejak usia 
dini. Pendekatan ini menempatkan anak sebagai subjek aktif dalam proses belajar, bukan sekadar penerima 
informasi. 
Pendekatan story-based learning menempatkan cerita sebagai medium utama dalam penyampaian pesan 
pendidikan. Melalui narasi, anak-anak belajar memahami hubungan sebab-akibat, mengenal karakter, serta 
menyerap nilai-nilai moral dan sosial yang terkandung dalam cerita. Cerita menjadi sarana komunikasi yang 
efektif karena mampu menjembatani dunia imajinatif anak dengan realitas pembelajaran formal, menghadirkan 
pengalaman belajar yang emosional sekaligus bermakna. Dalam konteks PAUD, pendekatan ini terbukti 
efektif karena anak secara alami tertarik pada alur cerita yang melibatkan karakter dan situasi yang dekat 
dengan pengalaman mereka sehari-hari (Ratminingsih & Santosa, 2025; Moussah, 2024). Dalam game 
edukatif berbasis naratif, unsur cerita dapat diintegrasikan melalui desain karakter yang menarik, dialog 
interaktif yang menggugah, serta alur misi edukatif yang mengajak anak terlibat secara aktif dalam proses 
belajar (Chong & Lee, 2023). Dengan demikian, game berbasis cerita tidak hanya menjadi sarana hiburan, 
tetapi juga media pedagogis yang strategis untuk menumbuhkan minat baca, memperkuat keterampilan 
berpikir, dan menanamkan nilai-nilai sosial sejak usia dini. 
Selain aspek naratif, media digital juga berperan penting dalam memperkaya pengalaman belajar anak. Media 
interaktif digital memungkinkan anak berinteraksi dengan konten pembelajaran melalui sentuhan, suara, dan 
animasi, menciptakan pengalaman multisensori yang menyenangkan. Menurut Chen dan Wang (2022), 
gamified storytelling berkontribusi signifikan terhadap peningkatan keterampilan bahasa dan literasi anak 
prasekolah. Anak-anak yang berinteraksi dengan game berbasis cerita menunjukkan peningkatan dalam 
penguasaan kosakata, kemampuan memahami struktur kalimat, dan keterampilan bercerita ulang. Sementara 
itu, penelitian Duenas dan Kim (2024) serta García dan Torres (2023) menunjukkan bahwa aplikasi cerita 
digital interaktif mampu meningkatkan keterlibatan emosional anak terhadap teks dan memfasilitasi 
pembelajaran mandiri dalam konteks bermain. 
Dalam konteks pendidikan anak usia dini di Indonesia, pengembangan media game edukasi berbasis cerita 
dapat menjadi solusi strategis untuk mengatasi rendahnya minat baca. Integrasi teknologi dalam pembelajaran 
PAUD tidak hanya relevan dengan perkembangan zaman, tetapi juga selaras dengan upaya pemerintah dalam 
mewujudkan transformasi pendidikan digital. Game edukatif berbasis cerita berpotensi menjadi media 
pembelajaran yang tidak hanya efektif secara kognitif, tetapi juga menyenangkan secara emosional dan sosial. 
Dengan demikian, pengembangan media ini dapat mendukung pencapaian tujuan literasi nasional dan 
membentuk generasi pembelajar yang gemar membaca sejak usia dini. 

Metode Penelitian 
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Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif deskriptif yang berfokus pada kajian literatur (literature-
based research). Pendekatan ini dipilih karena penelitian tidak bertujuan menguji hipotesis secara empiris, 
melainkan untuk mendeskripsikan, menganalisis, dan mensintesis berbagai temuan ilmiah terdahulu mengenai 
pengembangan game edukatif berbasis cerita serta potensinya dalam menumbuhkan minat membaca anak usia 
dini. Melalui pendekatan ini, peneliti dapat menggali fenomena secara komprehensif berdasarkan bukti 
konseptual dan empiris yang telah dipublikasikan (Moussah, 2024; Yeh et al., 2023). Pendekatan ini dianggap 
tepat dalam konteks penelitian pendidikan karena memberikan dasar konseptual yang kuat bagi pengembangan 
model pembelajaran sebelum dilakukan uji lapangan (Aksoy & Baran, 2020). Melalui proses peninjauan 
literatur yang sistematis terhadap berbagai sumber akademik mutakhir, penelitian ini berupaya membangun 
gambaran menyeluruh tentang prinsip desain, struktur naratif, serta implikasi pedagogis dari media game 
edukatif berbasis cerita terhadap peningkatan minat literasi anak usia dini. 
Jenis penelitian ini bersifat deskriptif kualitatif dengan fokus pada eksplorasi tematik hasil-hasil penelitian 
terkini. Orientasi utamanya bukan pada pengukuran kuantitatif, tetapi pada pemaknaan dan interpretasi 
konseptual terhadap fenomena yang dikaji. Sejalan dengan pandangan Ratminingsih dan Santosa (2025), 
pendekatan kualitatif dinilai sesuai dalam menelaah dinamika kognitif dan emosional anak dalam 
pembelajaran berbasis naratif, yang bersifat kompleks dan kontekstual. Keterpaduan antara landasan teoritis 
dan konteks implementatif menjadi fokus utama kajian ini. Oleh karena itu, penelitian menekankan integrasi 
antara teori literasi awal (emergent literacy), prinsip pengembangan media digital, serta pendekatan story-
based learning sebagai dasar konseptual pengembangan game edukatif berbasis cerita. Model integratif ini 
sejalan dengan penelitian Tang (2025) yang menelaah keterlibatan belajar anak prasekolah melalui story-based 
games, serta Lin dan Hwang (2024) yang mengembangkan kerangka pembelajaran digital berbasis naratif. 
Sumber data utama berasal dari literatur ilmiah sekunder, mencakup jurnal internasional bereputasi dan jurnal 
nasional terakreditasi yang diterbitkan antara tahun 2020–2025. Pemilihan sumber didasarkan pada tiga 
kriteria, yaitu: (1) Relevansi tematik terhadap topik story-based educational games, literasi anak usia dini, dan 
media digital interaktif; (2) Kredibilitas publikasi, yang ditinjau dari reputasi jurnal, ketersediaan DOI, dan 
aksesibilitas daring (Tang, 2025; Vanden Bempt et al., 2022); serta (3) Fokus kajian penelitian, yang 
membahas desain media, pendekatan pedagogis, dan dampaknya terhadap motivasi serta minat baca anak 
(Hao, 2023; Chen & Wang, 2022). 
Proses pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan melalui tiga tahapan utama. Tahap pertama adalah 
identifikasi literatur primer, yang mencakup penelusuran sistematis terhadap artikel ilmiah melalui basis data 
Google Scholar, ERIC, SpringerLink, Taylor & Francis Online, serta Frontiers in Education. Dari proses ini, 
diperoleh 25 artikel yang memenuhi kriteria relevansi dengan topik penelitian. Tahap kedua adalah seleksi dan 
kategorisasi, di mana setiap artikel ditelaah berdasarkan tema dominan seperti desain media pembelajaran, 
pendekatan naratif, serta dampaknya terhadap motivasi dan minat baca anak. Tahap ketiga meliputi 
pengkodean dan pengorganisasian data secara sistematis untuk mendukung proses analisis tematik (Yeh et al., 
2023; Duenas & Kim, 2024). 
Analisis data dilakukan menggunakan pendekatan analisis tematik (thematic analysis) yang bersifat 
interpretatif. Teknik ini melibatkan proses pembacaan berulang, pemberian kode terhadap isi literatur, dan 
pengelompokan tema-tema utama yang muncul secara konsisten (Ratminingsih & Santosa, 2025). Proses 
analisis dilakukan dalam tiga langkah: (1) Reduksi data (data reduction) dengan memilah informasi dari 
literatur sesuai topik penelitian, seperti model pengembangan story-based games, struktur naratif, dan 
pengaruhnya terhadap literasi anak. (2) Penyajian data (data display) dalam bentuk matriks dan ringkasan 
tematik untuk menggambarkan keterkaitan antar konsep, misalnya antara unsur cerita dan peningkatan 
motivasi membaca (Hao, 2023; Lin & Hwang, 2024). (3) Verifikasi dan sintesis (conclusion drawing and 
verification), yakni tahap penafsiran terhadap pola dan hubungan antar tema guna merumuskan model 
konseptual pengembangan game edukatif berbasis cerita yang sesuai dengan karakteristik anak usia dini 
(Moussah, 2024). 
Metode analisis ini mengikuti prosedur yang lazim digunakan dalam systematic literature review pada bidang 
pendidikan dan psikologi anak, sebagaimana diterapkan oleh García dan Torres (2023) dalam kajiannya 
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mengenai penerapan media digital berbasis narasi. Pendekatan ini dinilai efektif untuk mengungkap pola 
konseptual yang mendasari hubungan antara elemen naratif dan motivasi literasi pada anak. Untuk menjamin 
validitas hasil analisis, penelitian ini menerapkan triangulasi sumber dan konsep, yakni dengan 
membandingkan hasil temuan dari berbagai konteks penelitian lintas negara. Langkah ini penting karena 
karakteristik perkembangan anak usia dini serta praktik pedagogis sering kali berbeda secara kultural (Ünal 
Gezer, 2021). Validitas diperkuat melalui verifikasi seluruh sumber referensi yang terindeks dan dapat diakses 
secara daring. Selain itu, analisis dilakukan secara iteratif dan reflektif, memastikan bahwa hasil sintesis tetap 
kontekstual dengan situasi pembelajaran anak usia dini di Indonesia. 
Selanjutnya, kredibilitas penelitian ditingkatkan melalui penerapan prinsip metodologis yang dikemukakan 
oleh Vanden Bempt et al. (2022), yaitu penggunaan literatur empiris terkini dan penerapan analisis berbasis 
tema yang berfokus pada dua indikator utama: keterlibatan belajar (learning engagement) dan motivasi 
membaca (reading motivation). Pendekatan ini memastikan bahwa hasil penelitian tidak hanya memiliki dasar 
teoretis yang kuat, tetapi juga relevan dengan praktik pembelajaran modern berbasis media digital interaktif. 
Secara umum, tahapan penelitian ini dilaksanakan melalui empat langkah sistematis yang saling 
berkesinambungan. Pertama, tahap eksplorasi awal difokuskan pada identifikasi isu mendasar, yakni 
rendahnya minat baca pada anak usia dini serta potensi penerapan game edukatif sebagai solusi inovatif untuk 
meningkatkan keterlibatan belajar (Ratminingsih & Santosa, 2025). Kedua, dilakukan penelusuran literatur 
ilmiah yang komprehensif untuk mengumpulkan data konseptual dan empiris dari berbagai penelitian relevan 
mengenai story-based educational games dan literasi anak usia dini (Tang, 2025; Chen & Wang, 2022). Tahap 
ini menjadi fondasi penting untuk memastikan bahwa seluruh referensi yang digunakan bersifat mutakhir dan 
sesuai dengan konteks pendidikan masa kini. Ketiga, proses analisis dan sintesis tematik dilakukan dengan 
mengelompokkan hasil temuan dari literatur menjadi tiga tema utama, yaitu: (a) prinsip dasar dalam 
pengembangan media pembelajaran berbasis cerita, (b) karakteristik narasi yang efektif untuk mendukung 
perkembangan kognitif dan afektif anak, serta (c) pengaruh media digital terhadap peningkatan minat dan 
motivasi membaca. Melalui pendekatan ini, keterkaitan antarunsur naratif dan aspek interaktivitas media dapat 
dianalisis secara mendalam guna mengidentifikasi pola konseptual yang konsisten di berbagai penelitian. 
Keempat, perumusan model konseptual menjadi tahap akhir yang bertujuan menyusun kerangka konseptual 
pengembangan game edukasi berbasis cerita yang terintegrasi dengan teori literasi awal dan pembelajaran 
digital anak usia dini. Model konseptual ini diharapkan dapat dijadikan dasar bagi penelitian lanjutan, baik 
dalam bentuk pengujian empiris maupun pengembangan prototipe media pembelajaran di lembaga PAUD. 
Melalui pendekatan deskriptif kualitatif yang berorientasi pada kajian literatur, penelitian ini berhasil 
menghadirkan deskripsi komprehensif tentang hubungan antara struktur naratif, elemen interaktivitas, dan 
motivasi membaca anak usia dini. Strategi penelitian semacam ini terbukti efektif untuk membangun fondasi 
teoritis yang kuat bagi inovasi pendidikan berbasis teknologi yang adaptif terhadap konteks lokal sekaligus 
relevan dengan perkembangan global (Duenas & Kim, 2024; García & Torres, 2023). 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil kajian literatur menunjukkan bahwa pengembangan game edukasi berbasis cerita berpotensi besar 
sebagai media interaktif yang efektif dalam menumbuhkan minat membaca anak usia dini. Berdasarkan 
analisis tematik terhadap 25 literatur ilmiah terbitan 2020–2025, ditemukan empat tema utama yang saling 
berhubungan, yaitu: (1) konsep pengembangan game edukasi berbasis cerita; (2) cerita sebagai medium literasi 
dan afeksi; (3) potensi game interaktif dalam menumbuhkan minat membaca; serta (4) implikasi 
pengembangan media di konteks pendidikan anak usia dini (PAUD) Indonesia. 
Keempat tema ini menggambarkan keterkaitan antara aspek teknologi, pedagogi, dan psikologi anak dalam 
menciptakan pengalaman belajar yang bermakna melalui media digital berbasis narasi. Pembahasan berikut 
menguraikan hasil sintesis tersebut secara komprehensif. 

 
1. Konsep Pengembangan Game Edukasi Berbasis Cerita 
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Hasil analisis terhadap berbagai penelitian menunjukkan bahwa game edukasi berbasis cerita dikembangkan 
melalui integrasi antara elemen storytelling, visual interaktif, dan prinsip gamification. Pendekatan ini 
bertujuan untuk menciptakan media belajar yang tidak hanya mendidik, tetapi juga menarik dan sesuai dengan 
karakteristik perkembangan anak usia dini (Tang, 2025). Proses pengembangan game semacam ini umumnya 
melalui beberapa tahapan penting, yaitu: analisis kebutuhan anak, perancangan karakter dan alur cerita, 
pembuatan skenario interaktif, dan pengujian pengalaman bermain (user experience testing). 
Tahap analisis kebutuhan dilakukan untuk memahami profil kognitif, sosial, dan emosional anak sebagai dasar 
dalam merancang media yang sesuai dengan prinsip developmentally appropriate practice (Vanden Bempt et 
al., 2022). Anak usia dini cenderung belajar melalui pengalaman langsung dan kegiatan bermain, sehingga 
game edukatif harus memuat unsur eksplorasi, imajinasi, dan interaksi sosial yang bermakna. 
Tahap perancangan karakter dan alur cerita menjadi elemen kunci yang membedakan story-based educational 
games dari media digital lainnya. Karakter-karakter dalam cerita dirancang tidak hanya sebagai figur visual, 
tetapi juga sebagai representasi nilai dan model perilaku positif bagi anak. Narasi disusun dengan 
memperhatikan struktur sederhana  meliputi pengenalan tokoh, konflik ringan, dan penyelesaian yang 
mengandung pesan moral  agar mudah dipahami oleh anak usia prasekolah (Moussah, 2024). 
Sementara itu, prinsip gamification diterapkan untuk meningkatkan keterlibatan anak dengan menghadirkan 
elemen permainan seperti poin, hadiah, atau level tantangan yang dapat dicapai. Prinsip ini berfungsi untuk 
menjaga attention dan motivation anak selama proses belajar berlangsung (Hao, 2023). Menurut teori motivasi 
ARCS yang dikemukakan oleh Keller, keberhasilan media edukatif bergantung pada empat faktor, yakni 
Attention, Relevance, Confidence, dan Satisfaction. Dalam konteks game edukasi berbasis cerita, keempat 
faktor tersebut dapat diimplementasikan melalui penggunaan visual menarik, narasi yang relevan dengan 
pengalaman anak, tingkat kesulitan yang sesuai, serta pemberian umpan balik positif setelah penyelesaian 
tugas belajar. 
Model konseptual pengembangan ini mendukung temuan Yeh et al. (2023), yang menegaskan bahwa story-
based creativity games berperan penting dalam menumbuhkan kreativitas, rasa percaya diri, serta growth 
mindset anak-anak prasekolah. Dengan demikian, proses pengembangan game edukasi berbasis cerita tidak 
hanya berfokus pada aspek teknologi, tetapi juga mempertimbangkan dimensi psikologis dan pedagogis untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan sekaligus bermakna. 
 
2. Cerita sebagai Medium Literasi dan Afeksi 

 
Cerita dalam konteks pendidikan anak usia dini memiliki fungsi yang jauh melampaui sekadar hiburan. Cerita 
berperan sebagai jembatan emosional dan kognitif yang menghubungkan anak dengan bahasa, simbol, dan 
nilai-nilai kehidupan (Ratminingsih & Santosa, 2025). Dalam proses membaca cerita, anak tidak hanya 
mengenal bentuk kata dan kalimat, tetapi juga belajar memahami makna, alur, serta emosi yang terkandung di 
dalamnya. 
Menurut Moussah (2024), elemen naratif memiliki kekuatan untuk membangun koneksi afektif antara anak 
dan teks. Karakter yang kuat dan konflik yang relevan membantu anak belajar memahami konsekuensi 
tindakan dan nilai moral yang mendasarinya. Melalui karakter dalam cerita, anak belajar meniru perilaku 
positif dan menginternalisasi nilai-nilai sosial. Dengan demikian, narasi berperan sebagai media moral 
scaffolding yang menuntun perkembangan empati dan kesadaran sosial sejak dini. 
Dalam konteks game edukasi, narasi tidak hanya berfungsi sebagai cerita yang dibaca, tetapi juga sebagai alur 
interaktif yang memungkinkan anak berpartisipasi langsung dalam menentukan jalannya cerita. Anak menjadi 
pemain sekaligus pembaca aktif yang memiliki peran dalam membentuk arah narasi. Hal ini berbeda dengan 
pembelajaran konvensional yang cenderung pasif. Yeh et al. (2023) menyebut interaktivitas ini sebagai bentuk 
narrative engagement, di mana anak terlibat dalam tindakan membaca, memahami, dan membuat keputusan 
yang mempengaruhi perkembangan alur cerita. 
Penelitian López dan Ortega (2022) menunjukkan bahwa keterlibatan aktif anak dalam narasi interaktif secara 
signifikan meningkatkan pemahaman teks dan keterampilan berpikir sebab-akibat. Keterlibatan tersebut 
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menumbuhkan perasaan kepemilikan terhadap cerita, yang pada gilirannya memperkuat motivasi untuk 
membaca dan menyelesaikan cerita hingga akhir. Dengan kata lain, story-based games memungkinkan 
terjadinya proses belajar yang bersifat afektif dan kognitif sekaligus, karena anak belajar melalui pengalaman 
emosional yang tertanam dalam interaksi dengan karakter dan cerita. 
Pendekatan ini juga selaras dengan teori constructivism, yang menekankan bahwa anak membangun 
pengetahuan melalui pengalaman aktif. Dalam konteks game edukatif, anak berperan aktif membangun makna 
melalui interaksi dengan narasi dan simbol. Proses ini mendorong lahirnya pengalaman belajar yang lebih 
personal, reflektif, dan berkesan. 
 
3. Potensi Game Interaktif dalam Menumbuhkan Minat Membaca 
 
Salah satu hasil temuan paling menonjol dalam kajian literatur ini adalah bukti kuat bahwa story-based digital 
games memiliki dampak positif terhadap peningkatan minat dan motivasi membaca anak usia dini. Berbagai 
penelitian mendukung bahwa media interaktif dengan narasi yang kuat dapat menumbuhkan rasa ingin tahu, 
kesenangan, dan kebiasaan membaca sejak dini (Vanden Bempt et al., 2022; Chen & Wang, 2022; Lin & 
Hwang, 2024). 
Vanden Bempt et al. (2022) menemukan bahwa tablet-based story-listening games secara signifikan 
meningkatkan pemahaman bahasa dan kemampuan literasi reseptif anak-anak taman kanak-kanak. Game 
tersebut menggabungkan narasi audio, visualisasi karakter, dan aktivitas partisipatif, sehingga anak dapat 
belajar mengenali struktur cerita sambil menikmati pengalaman bermain. Model ini terbukti efektif karena 
mengaktifkan dua jalur pemrosesan kognitif: jalur visual dan auditori, yang keduanya berkontribusi pada 
pembentukan pemahaman bahasa yang lebih mendalam. 
Penelitian Chen dan Wang (2022) menunjukkan bahwa penerapan gamified storytelling mendorong anak 
untuk mengeksplorasi bahasa secara lebih aktif. Anak-anak tidak hanya mendengarkan cerita, tetapi juga 
berinteraksi dengan elemen teks, gambar, dan suara dalam konteks yang menarik. Hasil penelitian mereka 
mengindikasikan bahwa game dengan narasi dan mekanika permainan sederhana dapat meningkatkan 
engagement serta memotivasi anak untuk berinteraksi lebih lama dengan konten berbasis teks. 
Selain itu, Lin dan Hwang (2024) menekankan pentingnya integrasi elemen cerita, suara, dan animasi dalam 
mendukung pembelajaran literasi awal. Menurut mereka, media digital dengan fitur interaktif memberikan 
konteks konkret bagi anak untuk mengaitkan kata dengan makna visual. Misalnya, ketika anak melihat karakter 
“gajah” di layar, ia mendengar suara gajah dan membaca kata “gajah”, sehingga tercipta hubungan 

multisensori antara teks dan makna. Proses semacam ini mempercepat pemahaman dan memperkuat daya ingat 
anak terhadap kosakata baru. 
Temuan-temuan tersebut menunjukkan bahwa story-based games bukan hanya sarana hiburan, tetapi juga 
berfungsi sebagai medium literasi multimodal yang memadukan bahasa, gambar, dan suara dalam satu 
pengalaman belajar terpadu. Dari perspektif psikologi pendidikan, interaktivitas semacam ini menumbuhkan 
motivasi intrinsik karena anak merasa “terlibat” dan “berdaya” dalam aktivitas membaca (Hao, 2023). Anak 

tidak lagi melihat membaca sebagai tugas, melainkan sebagai bagian dari permainan yang menyenangkan dan 
bermakna. 
 
4. Implikasi Pengembangan di Konteks PAUD Indonesia 
 
Implementasi game edukasi berbasis cerita di Indonesia memerlukan adaptasi terhadap konteks sosial-budaya 
dan kebijakan pendidikan nasional. Penggunaan media digital dalam pendidikan anak usia dini masih 
menghadapi tantangan berupa keterbatasan sumber daya, kesiapan guru, dan akses perangkat teknologi di 
beberapa wilayah. Oleh karena itu, pengembangan media ini perlu mempertimbangkan unsur budaya lokal, 
nilai karakter, dan keterlibatan komunitas pendidikan agar hasilnya optimal dan berkelanjutan. 
Huda dan Rachman (2022) menekankan bahwa adaptasi konten lokal dalam game edukasi membuat anak lebih 
mudah memahami pesan moral serta nilai-nilai budaya yang ingin disampaikan. Misalnya, cerita tentang tokoh 
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lokal seperti “Si Kancil” atau legenda nusantara dapat digunakan untuk menumbuhkan kebanggaan budaya 

sekaligus memperkenalkan nilai moral universal seperti kejujuran, kerja sama, dan tanggung jawab. 
Pendekatan ini memperkuat keterikatan emosional anak terhadap konteks belajar dan membantu membangun 
identitas budaya sejak usia dini. 
Selain itu, peran guru dan orang tua menjadi elemen penting dalam memastikan pemanfaatan game edukatif 
secara efektif. Ratminingsih dan Santosa (2025) menegaskan bahwa kolaborasi antara pendidik dan orang tua 
diperlukan agar media digital tidak sekadar digunakan sebagai hiburan, tetapi sebagai bagian integral dari 
strategi pembelajaran literasi. Guru perlu dilatih untuk memfasilitasi kegiatan reflektif setelah bermain, seperti 
mengajak anak menceritakan kembali alur cerita, menggambar tokoh, atau menulis ulang bagian favorit 
mereka. Dengan demikian, interaksi digital dapat ditransformasikan menjadi pengalaman literasi aktif. 
Implikasi lainnya berkaitan dengan kebijakan pendidikan digital nasional. Pemerintah Indonesia melalui 
Merdeka Belajar dan Transformasi Digital PAUD telah mendorong penggunaan teknologi ramah anak dalam 
pembelajaran. Pengembangan story-based games dapat menjadi salah satu inovasi strategis yang mendukung 
kebijakan ini, dengan syarat memperhatikan aspek keamanan digital, privasi anak, dan keseimbangan antara 
waktu layar dan aktivitas fisik. 
Akhirnya, pengembangan game edukasi berbasis cerita di Indonesia harus diarahkan tidak hanya untuk 
meningkatkan kemampuan membaca, tetapi juga untuk membangun kecintaan terhadap literasi. Seperti 
ditegaskan oleh Aksoy dan Baran (2020), pengalaman positif dalam membaca pada usia dini memiliki 
pengaruh jangka panjang terhadap sikap literasi di masa depan. Dengan menghadirkan game edukatif yang 
menggabungkan narasi menarik, nilai-nilai moral, dan elemen interaktif, anak-anak Indonesia dapat tumbuh 
menjadi generasi pembaca yang kreatif, kritis, dan berdaya. 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil kajian dan analisis tematik terhadap berbagai sumber ilmiah nasional maupun internasional 
terbitan tahun 2020–2025, dapat disimpulkan bahwa pengembangan game edukasi berbasis cerita merupakan 
inovasi strategis dalam upaya menumbuhkan minat membaca anak usia dini. Media ini tidak hanya berfungsi 
sebagai sarana hiburan, tetapi juga sebagai wahana pembelajaran interaktif yang memadukan unsur 
storytelling, visualisasi digital, dan prinsip gamification. Melalui perpaduan ketiga unsur tersebut, game 
edukasi mampu menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, bermakna, dan kontekstual bagi anak. 
Secara konseptual, keberhasilan game edukasi berbasis cerita ditentukan oleh sejauh mana media tersebut 
dapat menghadirkan narasi yang relevan dengan dunia anak serta mendorong keterlibatan emosional mereka. 
Cerita berperan sebagai jembatan yang menghubungkan anak dengan bahasa dan makna, sementara elemen 
interaktif mendorong anak untuk menjadi pembaca sekaligus pelaku aktif dalam jalannya cerita. Pendekatan 
ini tidak hanya memperkuat keterampilan literasi awal, tetapi juga membentuk karakter dan empati sosial anak 
melalui internalisasi nilai-nilai moral yang terkandung dalam narasi. 
Hasil sintesis literatur menunjukkan bahwa game edukasi berbasis cerita dapat meningkatkan motivasi 
intrinsik, pemahaman bahasa, dan kesenangan membaca anak usia dini. Melalui kombinasi elemen teks, suara, 
dan animasi, anak memperoleh pengalaman multisensori yang mempercepat pemahaman kosakata serta 
meningkatkan daya ingat terhadap struktur bahasa. Selain itu, keterlibatan guru dan orang tua dalam 
pendampingan sangat penting untuk memastikan game digunakan secara edukatif, bukan sekadar rekreatif. 
Integrasi nilai budaya lokal dalam desain narasi juga menjadi faktor penentu efektivitas media di konteks 
pendidikan Indonesia, karena memperkuat rasa identitas dan kedekatan makna bagi anak. 
Sebagai tindak lanjut, penelitian ini merekomendasikan beberapa langkah strategis. Pertama, perlu dilakukan 
pengembangan prototipe game edukasi berbasis cerita yang dirancang khusus untuk konteks PAUD Indonesia 
dengan memperhatikan prinsip developmentally appropriate practice dan pendekatan budaya lokal. Kedua, 
kolaborasi antara pengembang media, pendidik, dan psikolog anak diperlukan untuk memastikan bahwa desain 
game tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga aman, etis, dan mendukung perkembangan holistik anak. 
Ketiga, disarankan adanya penelitian lanjutan bersifat empiris untuk menguji efektivitas model konseptual ini 
melalui observasi langsung terhadap perilaku membaca dan motivasi anak di lingkungan pembelajaran nyata. 
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Dengan demikian, game edukasi berbasis cerita dapat berfungsi optimal sebagai media literasi inovatif yang 
selaras dengan visi pendidikan untuk mencetak generasi pembelajar yang kritis, kreatif, dan gemar membaca 
sejak usia dini 
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