Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950
Volume 10 Nomor 03, September 2025

PENGEMBANGAN MEDIA DIGITAL STORYTELLING PADA PEMBELAJARAN
BAHASA INDONESIA SDN 158 PALEMBANG

Muhammad Sirajuddin?, Liza Murniviyanti?, David Budi Irawan®
PGSD FKIP Universitas PGRI Palembang
’Pendidikan Bahasa FKIP Universitas PGRI Palembang
3PGSD FKIP Universitas PGRI Palembang
Alamat e-mail : Yjudienbae@gmail.com,
2lizamurniviyanti@univpgripalembang.ac.id, 3Davidbudi.irawan@gmail.com

ABSTRACT

Learning media is an important factor in the learning process. One of the
Problems of education in Indonesia is the limited use of Tearning media in the
earning_process. The purpose of this study was to determine the validity,
Pract!callty, and effectiveness of digital storytelling media in Indonesian language
earning at SDN 158 Palemban?. The research method used was the R&D
(Research and Development) method with the ADDIE development model. The
results of the study showed that the validity aspect obtained from the validator or
experts obtained an average percentage of expert validation results of 92% so that
it falls into the "vesr)y valid" criteria. The results of the user trial were 94%, the small
group trial was 94.8%, and the big group trial was 92.72%. Based on the
percentage of the trial results, it can be concluded that digital storytelling media
obtained an average percentage of 93.84% so that it meets the "very practical’
criteria. The post-test assessment data obtained a percentage of 92.59%. So it can
be concluded that the dl%t&ﬂ storytelling media developed falls into the "very
effective" criteria. So it can be concluded that the development of digital storytelling
media in Indonesian Ianguage learning at SDN 158 Palembang is very feaSible to

use because it obtained thé categories "very valid", "very practical”, and "very
effective”.

Keywords: Digital Storytelling, Indonesian Language Learning, Media Development.
ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan faktor penting dalam proses pembelajaran.
Salah satu permasalahan pendidikan di Indonesia adalah terbatasnya penggunaan
media pembelajaran pada proses pembelajaran. Tujuan penelitian ini adalah untuk
mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan media digital storytelling pada
pembelajaran bahasa Indonesia SDN 158 Palembang. Metode penelitian yang
digunakan adalah metode R&D (Research and Development) dengan model
pengembangan ADDIE. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aspek kevalidan yang
diperoleh dari validator atau para ahli diperoleh presentase rata-rata hasil validasi
ahli sebesar 92% sehingga masuk dalam kriteria “sangat valid”. Hasil dari uji coba
terhadap users 94%, uji coba small group 94,8%, dan uji coba big group 92,72%.
Berdasarkan presentase hasil uji coba tersebut dapat disimpulkan media digital
storytelling memperoleh presentase rata-rata 93,84% sehingga memenuhi kriteria
“sangat praktis”. Data penilaian hasil post test memperoleh presentase 92,59%.
Sehingga dapat disimpulkan media digital storytelling yang dikembangkan masuk
dalam kriteria “sangat efektif’. Sehingga dapat disimpulkan bahwa pengembangan
media digital storyteling pada pembelajaran bahasa Indonesia SDN 158
Palembang sangat layak digunakan karena memperoleh kategori “sangat valid”,
“sangat praktis”, dan “sangat efektif”.
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Indonesia

A.Pendahuluan

Pendidikan diartikan sebagai
upaya secara sadar untuk
mewariskan budaya dari generasi
sebelumnya kegenerasi selanjutnya.
Pendidikan

lingkungan belajar serta kegiatan

dilakukan dengan
pembelajaran supaya peserta didik
aktif  meningkatkan  kemampuan
dirinya untuk memiliki kemampuan
spiritual, pengendalian diri, budi
pekerti, kecerdasan, dan kemampuan
yang diperlukan bagi dirinya dan
masyarakat. Secara sederhana dan
umum pengertian pendidikan adalah
upaya manusia untuk menumbuhkan
dan  meningkatkan = kemampuan-
kemampuan jasmani dan rohani
sesuai dengan nilai-nilai sosial dan

budaya (Rahman et al., 2022).

Dalam Kamus Besar Bahasa
Indonesia edisi Balai Pustaka
menyebutkan, bahwa kata
“‘Pendidikan” berasal dari akar kata
“‘Didik” yang berarti memelihara dan
memberi latihan (mengajar,
menuntun, membimbing) mengenai
budi pekerti dan kecerdasan berfikir,
adapun pendidikan memiliki arti yaitu

proses perubahan sikap dan perilaku

seseorang atau sekelompok orang
dengan tujuan menjadikan seseorang
menjadi lebih dewasa melalui usaha
pengajaran, pelatihan, proses
pendidikan, metode, dan tindakan

mendidik.

Pada proses pendidikan di
sekolah, proses pembelajaran
merupakan hal yang utama. Dalam
proses pembelajaran guru perlu
menguasai beberapa alternatif supaya
siswa dapat belajar dengan balik.
Salah satunya penguasaan
penggunaan media pembelajaran

pada pembelajaran di Sekolah Dasar.

Pendidikan di bidang ilmu
dan teknologi mengalami kemajuan
yang sangat cepat, sehingga
menuntut memanfaatkan teknologi
untuk membenahi pembelajaran
yang bermutu demi berhasilnya
tujuan  pendidikan. Pemanfaatan
media pembelajaran harus
disepadankan dengan penyampaian
materi pembelajaran yang
dipersiapkan oleh pendidik baik itu
guru ataupun dosen. Selain
memanfaatkan buku teks dalam
proses belajar mengajar, tenaga

pengajar juga  dituntut  untuk
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menguasai media pembelajaran.
Tetapi pada umumnya sekolah belum
bisa menghadirkan media
pembelajaran alternatif selain buku,
modul, dan majalah. Pendidikan
abad 21 mengharuskan pendidik
menggunakan dan mengembangkan
media pembelajaran sesuai dengan
perkembangan zaman (Pratiwi. E et

al., 2023).

Pendidikan
adalah suatu kegiatan pendidikan

sekolah  dasar

yang diperoleh seseorang, yang
dilaksanakan secara teratur,
sistematis, dan terarah. Dilaksanakan
oleh sebuah lembaga pendidikan,
lembaga ini menyelenggarakan
program pendidikan enam tahun
untuk anak-anak berusia antara 6-12
tahun, dari kelas satu hingga kelas
enam (Evi, 2020). Peserta didik
diajarkan berbagai mata pelajaran
dasar, seperti matematika, ilmu
pengetahuan alam (IPA), ilmu
pengetahuan sosial (IPS), pendidikan
pancasila, dan khususnya bahasa

Indonesia.

Pembelajaran bahasa
Indonesia pada dasarnya adalah
mengajarkan  siswa kemampuan
berbahasa Indonesia yang baik dan

benar sesuai dengan tujuan dan

fungsinya. Mata pelajaran bahasa
Indonesia bertujuan agar peserta didik
mampu berkomunikasi secara efektif
dan efisien sesuai etika yang berlaku
baik lisan maupun tulisan, menikmati
dan merasa bangga menggunakan
bahasa Indonesia sebagai bahasa
kesatuan dan bahasa resmi,
memahami dan menggunakan
bahasa Indonesia secara tepat dan
kreatif untuk berbagai tujuan yang

berbeda (Ali, 2020).

Para guru dituntut agar

mampu menggunakan alat-alat

yang mampu disediakan  oleh

sekolah dan tidak tertutup
kemungkinan bahwa alat-alat
tersebut sesuai  dengan

perkembangan dantuntutan zaman.
Di samping mampu menggunakan
alat-alat yang tersedia, guru juga
dituntut untuk  dapat
mengembangkan keterampilan
membuat media pembelajaran
yang akan digunakan apabila media

tersebut belum ada (David, 2020).

Pada proses pembelajaran,
media pembelajaran  merupakan
faktor penting untuk membangkitkan
minat belajar peserta didik. Kata
media berasal dari bahasa latin yang

berarti medium, yang secara harfiah
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berarti perantara atau penyampai
suatu pesan. Media pembelajaran
merupakan alat yang dapat digunakan
untuk menjadikan pembelajaran lebih
efektif dan optimal. Saat ini proses
pembelajaran tidak hanya tefokus
pada buku dan papan tulis saja,
namun banyak juga media
pembelajaran yang dapat digunakan
oleh guru (Fadilah et al., 2023).

Salah satu permasalahan
pendidikan di Indonesia adalah
terbatasnya  penggunaan  media
pembelajaran pada saat proses
pembelajaran. Media pembelajaran
perlu digunakan dalam proses
pembelajaran untuk membangkitkan
minat belajar peserta didik. Pada
penelitian ini, peneliti membahas
media digital storytelling  untuk
membangkitkan minat belajar peserta
didik. Menurut (Mutiatun, 2021),
storytelling merupakan frase yang
terdiri dari dua kata, yaitu story (cerita)
dan telling (penceritaan).
Sederhananya yang dimaksud
dengan storytelling adalah kegiatan
menceritakan cerita. Adapun media
digital dalam pembelajaran
merupakan pengantar pesan berupa
materi pelajaran yang dirancang,

dibuat, didistribusikan oleh guru, dan

disampaikan kepada peserta didik
dengan menggunakan perangkat
elektronik digital (Fauzan & Fara,

2020).

Digital storytelling merupakan
media berupa video pendek berdurasi
3 hingga 15 menit yang memadukan
gambar, suara, dan musik, untuk
menyampaikan informasi.
Penyampaian informasi dapat berupa
cerita, pesan, atau materi
pembelajaran (Yuliana & Putri, 2021).
Pada penelitian ini peneliti mengambil
pelajaran bahasa Indonesia pada bab
6 materi kalimat efektif semester I

kelas IV SD.

Berdasarkan hasil observasi di
SDN 158 Palembang pada bulan
November 2024 peneliti menemukan
permasalahan seperti kurangnya
minat  belajar siswa karena
penggunaan media pembelajaran
yang belum maksimal atau kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran
oleh guru saat dikelas. Pembelajaran
menggunakan media pembelajaran
digital storytelling belum pernah
digunakan pada SD tersebut. Oleh
karena itu, berdasarkan hasil analisis
kebetuhan diatas peneliti
mengembangkan media digital

storytelling sehingga pembelajaran
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lebih menarik dan menyenangkan,
serta diharapkan mampu
membangkitkan minat belajar peserta
didik karena penggunaan media

pembelajaran yang lebih maksimal.

Hal ini didukung oleh penelitian
yang dilakukan oleh (Nurul Annisa et
al., 2024) pernah

penelitian tentang “Pengembangan

melakukan

Media Digital Storytelling Pada
Pembelajaran IPS  SD  untuk
Membangkitkan Minat Belajar
Generasi Milenial”. Hasil penelitian
menunjukan bahwa media digital
storytelling pada materi uang yang
dikembangkan layak  digunakan
berdasarkan hasil validasi ahli materi
masing-masing  sebesar 93,33%
dengan kategori sangat layak, hasil
validasi ahli Bahasa sebesar 78,66%
dengan kategori layak, dan ahli media
sebesar 93% dengan kategori sangat
layak atau valid. Berdasarkan hasil
perolehan dapat disimpulkan bahwa
media digital storytelling layak
digunakan sebagai media
pembelajaran. Selanjutnya, penelitian

yang dilakukan oleh (Hendiyani, 2024)

melakukan penelitian tentang
‘Pengembangan Media  Animasi
berbasis Storytelling untuk

Meningkatkan Pemahaman Materi

Proklamasi pada Siswa Kelas V”.
Hasil penelitian menunjukkan skor
rata-rata ahli media 91,4% dengan
kategori “sangat layak”, skor rata-rata
ahli materi sebesar 82% kategori
“sangat layak”, validasi sekolah 86%
kategori “sangat layak”, respon
peserta didik “sangat positif’ dengan
rata-rata skor yang diperoleh >80%,
dan produk yang dihasilkan efektif
dalam meningkatkan pemahaman
peserta didik mengenai materi
proklamasi. Berdasarkan penelitian
tersebut, dapat kembali disimpulkan
bahwa media digital storytelling dapat
dikategorikan layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran dan
dapat menarik minat peserta didik

dalam pembelajaran.

Dalam penelitian ini produk
yang dikembangkan akan didesain
dengan beberapa aplikasi yakni
aplikasi Leonardo.Ai, Runway dan
digabungkan dengan aplikasi Capcut.
Selanjutnya  produk yang  diuji
cobakan dengan pertimbangan hasil
observasi diketahui bahwa SDN 158
Palembang sudah mempunyai
fasilitas yang mendukung proses
pembelajaran dan juga untuk menguiji
produk yang belum pernah digunakan

sekolah dalam pembelajaran,
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khususnya mata pelajaran bahasa

Indonesia.

Berdasarkan  uraian latar
berlakang dan masalah diatas, maka
peneliti tertarik untuk melakukan suatu
penelitian, dengan judul
“‘Pengembangan Media Digital
Storytelling  pada
Indonesia  SDN 158

Palembang”.

Pembelajaran

Bahasa

B. Metode Penelitian

Penelitian ini  menggunakan
metode Research and Development
(R&D) atau
pengembangan. Metode penelitian

penelitian dan

dan pengembangan dapat diartikan
sebagai cara ilmiah untuk meneliti,
merancang, memproduksi dan
menguji validitas produk yang telah
dihasilkan (Sugiyono, 2022, p. 30).
Dengan begitu penelitan  dan
pengembangan ini berudaha
mengembangkan secara sistematis
agar menghasilkan produk dengan
menguiji kevalidan dan
kepraktisannya. Untuk menghasilkan
produk yang layak digunakan maka
peneliti melakukan penelitian yang
berdasarkan  analisis  kebutuhan
peserta didik dan menguji kevalidan

produk tersebut agar layak digunakan.

Dalam penelitian ini
mengembangkan  produk  berupa
media digital storytelling untuk
mengatasi kurangnya minat belajar
siswa karena kurang maksimalnya
penggunaan teknologi dalam

pembelajaran.

Penelitian ini  menggunakan
jenis Research and Development
dengan model ADDIE (Analysis,
Design, Development,

Implementation, and Evaluation).

Teknik yang dilakukan peneliti
dalam mengumpulkan data
berdasarkan fakta yang sedang
terjadi. Langkah-langkah yang
dilakukan

mengumpulkan data yaitu observasi,

peneliti dalam

angket, dan tes.

Teknik analisis data yang
digunakan dalam penelitian ini yaitu,
analisis  kevalidan yang  diuji
validitasnya oleh tiga validator yang
berupa ahli media, ahli materi dan ahli
bahasa. Analisis kepraktisan yang
diuji kepraktisannya menggunakan
angket respon guru dan respon
peserta didik melalui uji coba terhadap
users, uji coba small group, dan uji

coba big group. Dan analisis
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keefektifan yang diuji menggunakan

post test.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Penelitian ini diawali dengan
melakukan analisis kebutuhan.
Peneliti melakukan observasi pada
tempat penelitian untuk mendapatkan
dibutuhkan,

bagaimana kondisi peserta didik pada

informasi yang
saat proses pembelajaran
berlangsung, media apa yang
digunakan  dalam  pembelajaran

terutama  pembelajaran bahasa
Indonesia, dan bagaimana sarana dan
prasarana yang ada disekolah untuk
digunakan dalam  pembelajaran.
Sehingga peneliti  nantinya bisa
mengembangkan media
pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan peserta didik yang ada

disekolah tersebut.

Penelitian pengembangan ini
bertujuan untuk menghasilkan media
pembelajaran  digital  storytelling
berupa video animasi, dimana media
ini didesain menggunakan aplikasi
Leorando.Ai Versi 2.9 dan Runway
gen 2, dan digabungkan dengan
aplikasi Capcut versi 5.3.0. Sehingga
diharapkan  dapat menghasilkan
media pembelajaran yang valid,

praktis, dan efektif.

Pada penelitian ini peneliti
harus melalui beberapa tahap
sebelum diterapkan kepada peserta
didik yang akan dijadikan subjek
penelitian, subjek dalam penelitian ini
adalah peserta didik kelas IVB yang
berjumlah 27 siswa. Dalam penelitian
peneliti menggunakan teknik
pengumpulan data angket, tes, dan
dokumentasi. Angket digunakan untuk
mengetahui kevalidan media yang
ditujukan kepada ahli media, ahli
bahasa, dan ahli materi. Angket juga
ditujukan kepada guru dan peserta
didik untuk mengetahui kepraktisan
media melalui uji coba terhadap users,
uji coba small group, dan uji coba big
group. Selanjutnya tes digunakan
untuk mengetahui keefektifan media
yang peneliti kembangkan melalui
post test. Sedangkan dokumentasi
digunakan untuk bukti dalam bentuk

foto.

Hasil Uji Kevalidan Media Digital
Storytelling

Setelah melakukan validasi
kepada validator atau para ahli untuk
menguji  kevalidan media digital
storytelling yang dikembangkan,
peneliti memperoleh data sebagai

berikut :
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Tabel 1 Hasil Akhir Validasi
No. Aspek Presentase Kategori

1. Ahli 92% Sangat
Media Valid
2. Ahli 88% Sangat
Bahasa Valid
3. Ahli 96% Sangat
Materi Valid
Rata- 92% Sangat
rata Valid

(Sumber : Hasil olah data primer, 2025).

Berdasarkan tabel tersebut
diketahui bahwa hasil validasi ahli
media memperoleh presentase 92%,
ahli bahasa memperoleh presentase
88%, dan ahli materi memperoleh
presentase 92%. Maka diperoleh
presentase rata-rata sebesesar 92%,
sehingga masuk dalam kategori

“sangat valid”.

Hasil Uji Kepraktisan Media Digital
Storytelling

Setelah mengumpulkan data
melalu uji coba terhadap users, uji
coba small gorup, dan uji coba big
group untuk menguji kepraktisan
media digital storytelling yang
dikembangkan, peneliti memperoleh

data sebagai berikut :

Tabel 2 Hasil Uji Kepraktisan

No. Aspek Presentase Kategori

1. Uji coba 94% Sangat
terhadap Praktis
users

2. Uji coba 94,8% Sangat
small Praktis
group

3. Uji coba 92,72% Sangat
big Praktis
group

Rata- 93,84% Sangat
rata Praktis

(Sumber : Hasil olah data primer, 2025).

Berdasarkan tabel tersebut
diketahui bahwa hasil uji coba
terhadap users memperoleh
presentase 94%, uji coba small group
memperoleh presentase 94,8%, dan
uji coba big group memperoleh
presentase 92,72%. Maka diperoleh
presentase  rata-rata = sebesesar
93,84%, sehingga masuk dalam

kategori “sangat praktis”.

Hasil Uji Keefektifan Media Digital
Storytelling

Setelah mengumpulkan data
untuk menguji kepraktisan media
digital storytelling yang dikembangkan
melalui tahap post test kepada
peserta didik setelah diperlakukan
tahap implementasi, peneliti
memperoleh data hasil tes peserta
didik kelas IV B vyang dilihat
berdasarkan
Minimal (KKM) 70. Berikut merupakan

hasil tes peserta didik :

Kriteria  Ketuntasan

Tabel 4.14 Hasil Data Post test
No. Nama Perolehan Keterangan

Peserta Nilai
Didik

(Inisial)
1. ARZK 80 Tuntas
2. AAl 80 Tuntas
3. AA 70 Tuntas
4, DTZ 80 Tuntas
5. DA 90 Tuntas
6. FA 90 Tuntas
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7. FW 90 Tuntas
8. FA 90 Tuntas
10. KPA 90 Tuntas
11. MAAA 80 Tuntas
12. MHF 80 Tuntas
13. MFRA 90 Tuntas
14. MIK 90 Tuntas
15. MJA 80 Tuntas
16. NRP 80 Tuntas
17. NAA 90 Tuntas
18. NTA 80 Tuntas
19. ow 90 Tuntas
20. R 80 Tuntas
21. RMA 80 Tuntas
22. RR 90 Tuntas
23. SAF 70 Tuntas
24, SR 90 Tuntas
25. SS 90 Tuntas
27. ZA 90 Tuntas

(Sumber : Hasil olah data primer, 2025).

Ketuntasan klasikal

Peserta didik yang tuntas
= x 100%

Jumlah peserta didik

25
Ketuntasan klasikal = >7 X 100%

Ketuntasan klasikal = 92,59%

Berdasarkan hasil data post
test yang telah dilakukan, diketahui
bahwa terdapat dua peserta didik
yang tidak tuntas dalam tes dan dua
puluh lima peserta didik yang tuntas
dari dua puluh tujuh peserta didik.
Hasil presentase diperoleh 92,59%
sehingga masuk dalam Kkategori

“sangat efektif”.

D. Kesimpulan

Hasil penelitan  mengenai
‘Pengembangan Media Digital
Storytelling  Pada

Indonesia SDN 158

Pembelajaran

Bahasa

Palembang” dapat  disimpulkan

sebagai berikut :

Dari data keseluruhan
“‘Pengembangan Media Digital
Storyteling  Pada
Indonesia  SDN 158

Palembang” diperoleh kevalidan dari

Pembelajaran

Bahasa

validator atau para ahli yang terdiri
dari 2 dosen dan 1 guru, maka
diperoleh presentase rata-rata hasil
validasi ahli sebesar 92% sehingga

masuk dalam kriteria “sangat valid”.

Dari data keseluruhan
“‘Pengembangan Media Digital
Storytelling  Pada
Indonesia  SDN 158

Palembang”. Hasil dari uji coba

Pembelajaran
Bahasa

terhadap users 94%, uji coba small
group 94,8%, dan uji coba big group
92,72%. Berdasarkan presentase
hasil uji coba tersebut dapat
disimpulkan media digital storytelling
memperoleh presentase rata-rata
93,84% sehingga memenuhi kriteria

“sangat praktis”.

Dari data penilaian hasil post
test “Pengembangan Media Digital
Storytelling  Pada
Indonesia  SDN 158

Palembang” memperoleh presentase

Pembelajaran

Bahasa

92,59% . Sehingga dapat disimpulkan
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media digital storytelling yang

dikembangkan masuk dalam kriteria

“sangat efektif”.
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