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ABSTRACT 

The purpose of this study was to determine the effect of the StoryJumper digital media 
on the ability of fourth-grade students at Banyuajuh 3 Kamal Public Elementary School 
to write simple stories. This was a quantitative study using a quasi-experimental design 
with a nonequivalent control group design. Research data were obtained through writing 
tests and questionnaires. The results of this study are as follows: (1) the results of the 
students’ simple story writing skills showed a pretest average score of 65.89 for the 
control group and a posttest average score of 75.08. Meanwhile, the pretest average 
score for the experimental group was 61.78, and the posttest average score was 85.82. 
(2) The use of the StoryJumper digital media had an effect on the simple story writing 
ability of fourth-grade students at Banyuajuh 3 Kamal Public Elementary School for the 
2025–2026 academic year. The results of the hypothesis test (Independent Sample T-
Test) using a significance level of 0.05 yielded a significance value of 0.000 < 0.05, 
meaning H0 was rejected and Ha was accepted. Based on the research results, it can 
be concluded that there is a significant effect of the use of the StoryJumper digital media 
on the ability to write simple stories among fourth-grade students at Banyuajuh 3 Kamal 
Public Elementary School in the 2025–2026 academic year. 
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ABSTRAK 

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui pengaruh media digital StoryJumper 
terhadap kemampuan menulis cerita sederhana peserta didik kelas IV SDN Banyuajuh 
3 Kamal. Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang menggunakan metode 
Quasi Experimental Design dengan bentuk desain Nonequivalent Control Group 
Design. Data penelitian diperoleh melalui hasil tes menulis dan angket. Hasil penelitian 
ini adalah (1) hasil kemampuan menulis cerita sederhana peserta didik menunjukkan 
nilai rata-rata pretest kelas kontrol sebesar 65,89 dan posttest kelas kontrol sebesar 
75,08. Sedangkan nilai rata-rata pretest kelas eksperimen sebesar 61,78 dan posttest 
kelas eksperimen sebesar 85,82. (2) penggunaan media digital StoryJumper 
berpengaruh terhadap kemampuan menulis cerita sederhana peserta didik kelas IV 
SDN Banyuajuh 3 Kamal tahun pelajaran 2025-2026 dengan hasil uji hipotesis 
(Independent Sample T-Test) menggunakan taraf signifikansi 0,05 diperoleh hasil 
signifikansi sebesar 0,000 < 0,05 yang berarti H0 ditolak dan Ha diterima. Berdasarkan 
hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa, terdapat pengaruh yang signifikan dalam 
penggunaan media digital StoryJumper terhadap kemampuan menulis cerita 
sederhana peserta didik kelas IV SDN Banyuajuh 3 Kamal tahun pelajaran 2025/2026. 
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A. Pendahuluan  
Kemampuan menulis 

merupakan salah satu kemampuan 

berbahasa yang penting dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia di 

sekolah dasar karena berperan dalam 

mengembangkan kemampuan 

berpikir, kreativitas, serta kemampuan 

peserta didik dalam menyampaikan 

gagasan secara sistematis. Dalam 

pembelajaran menulis, peserta didik 

tidak hanya dituntut mampu 

menuangkan ide ke dalam bentuk 

tulisan, tetapi juga mampu menyusun 

cerita secara runtut dengan 

menggunakan bahasa yang baik dan 

benar.  

Salah satu bentuk kemampuan 

menulis yang perlu dikembangkan 

pada jenjang sekolah dasar adalah 

kemampuan menulis cerita 

sederhana. Kemampuan ini menuntut 

peserta didik mampu mengungkapkan 

ide, perasaan, dan pikirannya dalam 

bentuk tulisan dengan memperhatikan 

struktur penulisan serta penggunaan 

bahasa yang tepat (Wibowo dkk., 

2020). 

Menurut Tarigan (2008), 

menulis merupakan keterampilan 

berbahasa yang bersifat produktif dan 

digunakan untuk mengungkapkan ide 

atau gagasan dalam bentuk tulisan. 

Sejalan dengan pendapat tersebut, 

Rahmawati dan Rukmi (2025) 

menyatakan bahwa menulis 

merupakan proses menuangkan ide, 

gagasan, dan perasaan ke dalam 

bahasa tulis dengan memperhatikan 

struktur, makna, serta tujuan 

komunikasi tertentu.  

Berdasarkan pendapat 

tersebut, kemampuan menulis 

menjadi salah satu kemampuan dasar 

yang berperan penting dalam 

mendukung perkembangan literasi 

peserta didik pada jenjang pendidikan 

dasar (Safitri & Dafit, 2021). Selain itu, 

kemampuan menulis juga membantu 

peserta didik dalam menyelesaikan 

tugas akademik, meningkatkan 

kemampuan berinteraksi, serta 

memperluas wawasan dan 

pemahaman mereka (Amalia & 

Napitupulu, 2022). 

Kemampuan menulis tidak 

dapat diperoleh secara instan, 

melainkan perlu dikembangkan 

melalui latihan yang dilakukan secara 

berkesinambungan (Nuroh & 

Adiyawati, 2023). Kegiatan menulis 

tidak hanya menjadi sarana untuk 

mengekspresikan ide dan gagasan, 

tetapi juga dapat mengembangkan 

imajinasi serta meningkatkan 
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kemampuan berpikir kritis peserta 

didik (Taufik dkk., 2021).  

Selain itu, kemampuan menulis 

juga mendukung integrasi 

pengetahuan dari berbagai mata 

pelajaran, seperti budaya dan sejarah, 

sehingga mampu membentuk peserta 

didik yang adaptif terhadap 

perkembangan ilmu pengetahuan 

(Saragih, 2025). Namun demikian, 

dalam pelaksanaannya kemampuan 

menulis peserta didik masih 

menghadapi berbagai kendala 

sehingga hasil pembelajaran menulis 

belum mencapai tingkat yang optimal. 

Hasil observasi awal, tes 

kemampuan menulis, dan wawancara 

dengan guru kelas IV SD Negeri 

Banyuajuh 3 Kamal menunjukkan 

bahwa sebagian besar peserta didik 

masih mengalami kesulitan dalam 

menulis cerita sederhana. Kesulitan 

tersebut meliputi pengembangan ide 

cerita, penyusunan alur secara runtut, 

penggunaan kosakata yang 

bervariasi, serta ketepatan 

penggunaan ejaan dan tanda baca. 

Selain itu, proses pembelajaran 

menulis di kelas masih didominasi 

oleh metode konvensional dengan 

memanfaatkan buku paket sebagai 

sumber belajar utama sehingga 

keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran cenderung 

rendah. Hasil tes awal juga 

menunjukkan bahwa sebagian besar 

peserta didik memperoleh nilai di 

bawah Kriteria Ketercapaian Tujuan 

Pembelajaran (KKTP). Oleh karena 

itu, diperlukan inovasi pembelajaran 

yang mampu meningkatkan motivasi 

sekaligus kemampuan menulis 

peserta didik. 

Perkembangan teknologi 

digital memberikan peluang bagi guru 

untuk menciptakan pembelajaran 

yang lebih interaktif dan menarik, 

termasuk dalam pembelajaran 

menulis. Pemanfaatan media digital 

dinilai mampu membantu peserta 

didik mengembangkan ide serta 

meningkatkan keterlibatan mereka 

selama proses pembelajaran. Sejalan 

dengan teori Multimedia Learning 

yang dikemukakan oleh Mayer (2009), 

pembelajaran akan lebih efektif 

apabila informasi disajikan melalui 

perpaduan teks dan visual. Oleh 

karena itu, penggunaan media digital 

yang mengintegrasikan unsur teks 

dan gambar dipandang relevan untuk 

mendukung pembelajaran menulis 

cerita sederhana pada peserta didik 

sekolah dasar. 

Salah satu media digital yang 

dapat dimanfaatkan dalam 
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pembelajaran menulis adalah 

StoryJumper. StoryJumper 

merupakan platform digital storytelling 

yang memungkinkan peserta didik 

membuat buku cerita digital interaktif 

melalui perpaduan teks, gambar, dan 

desain visual dalam satu media (Azza 

dkk., 2022). Penggunaan 

StoryJumper tidak hanya membantu 

peserta didik mengembangkan ide 

cerita secara lebih terarah, tetapi juga 

meningkatkan kreativitas serta 

motivasi belajar dalam kegiatan 

menulis. Melalui media ini, peserta 

didik dapat lebih aktif 

mengembangkan alur cerita dan 

menyusun narasi secara sistematis 

serta menarik (Hariyani dkk., 2023). 

Kusumawati dan Prastiwi 

(2025) menyatakan bahwa media 

digital merupakan salah satu bentuk 

inovasi pembelajaran yang 

menekankan pemanfaatan perangkat 

dan aplikasi berbasis digital untuk 

meningkatkan efektivitas serta 

efisiensi proses pembelajaran. Media 

digital juga mampu mengakomodasi 

berbagai gaya belajar peserta didik 

melalui perpaduan unsur visual, 

auditori, dan kinestetik, sekaligus 

memperluas akses terhadap sumber 

belajar tanpa dibatasi ruang dan 

waktu. Dengan demikian, 

penggunaan media dalam kegiatan 

pembelajaran dapat meningkatkan 

efektivitas proses pembelajaran 

(Rozie & Pratikno, 2023). 

Menurut Listia dkk. (2022), 

StoryJumper merupakan media 

berbasis web yang menyediakan fitur 

teks, gambar, dan audio sehingga 

dapat memfasilitasi penyampaian 

materi sekaligus meningkatkan 

motivasi belajar peserta didik. Setia 

dan Harbelubun (2025) juga 

menyatakan bahwa penggunaan 

StoryJumper dalam kegiatan menulis 

mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

menyenangkan. Selain itu, 

Muyasyaroh dan Oktaviarini (2025) 

mengemukakan bahwa pemanfaatan 

StoryJumper memungkinkan peserta 

didik belajar secara mandiri dengan 

tetap memperoleh bimbingan dari 

guru. 

Beberapa penelitian terdahulu 

menunjukkan bahwa StoryJumper 

memiliki potensi positif dalam 

pembelajaran bahasa. Penelitian 

Kumara dkk. (2021) menunjukkan 

bahwa penggunaan StoryJumper 

mampu meningkatkan kemampuan 

menulis peserta didik sekolah dasar 

sekaligus meningkatkan motivasi 

belajar. Penelitian Devi (2024) juga 
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menunjukkan bahwa StoryJumper 

memberikan pengaruh positif 

terhadap pemahaman kosakata 

peserta didik melalui penyajian cerita 

digital berbasis visual. Selain itu, 

Rejeki (2022) menemukan bahwa 

penggunaan StoryJumper 

berpengaruh signifikan terhadap 

kemampuan menulis peserta didik. 

Meskipun demikian, penelitian yang 

secara khusus mengkaji pengaruh 

penggunaan media digital 

StoryJumper terhadap kemampuan 

menulis cerita sederhana peserta 

didik sekolah dasar melalui 

pendekatan kuasi eksperimen masih 

terbatas, khususnya pada peserta 

didik kelas IV sekolah dasar. 

Berdasarkan uraian tersebut, 

penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media digital StoryJumper terhadap 

kemampuan menulis cerita sederhana 

peserta didik kelas IV SD Negeri 

Banyuajuh 3 Kamal. 

 

B. Metode Penelitian 
Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode 

quasi experiment dan desain 

nonequivalent control group design. 

Menurut Sugiyono (2023), penelitian 

kuasi eksperimen digunakan untuk 

mengetahui pengaruh suatu 

perlakuan terhadap kelompok tertentu 

tanpa melakukan pengacakan subjek 

secara penuh. Desain penelitian ini 

melibatkan dua kelompok, yaitu 

kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol. Kelompok eksperimen 

diberikan perlakuan berupa 

penggunaan media digital 

StoryJumper, sedangkan kelompok 

kontrol memperoleh pembelajaran 

secara konvensional tanpa 

menggunakan media StoryJumper. 

Penelitian dilaksanakan di SD 

Negeri Banyuajuh 3 Kamal dengan 

subjek penelitian peserta didik kelas 

IV yang berjumlah 50 orang. Subjek 

penelitian terbagi ke dalam dua kelas, 

yaitu kelas IV A yang terdiri atas 26 

peserta didik sebagai kelompok 

eksperimen dan kelas IV B yang terdiri 

atas 24 peserta didik sebagai 

kelompok kontrol. 

Instrumen penelitian berupa tes 

kemampuan menulis cerita sederhana 

yang diberikan pada saat pretest dan 

posttest. Penilaian kemampuan 

menulis dilakukan berdasarkan 

beberapa aspek, yaitu kelengkapan 

isi, keruntutan alur, ketepatan 

penggunaan bahasa, serta ketepatan 

ejaan dan tanda baca mengacu pada 

indikator penilaian kemampuan 
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menulis menurut Nurgiyantoro (2012). 

Sebelum digunakan dalam penelitian, 

instrumen terlebih dahulu diuji 

validitas dan reliabilitasnya. Hasil uji 

validitas menunjukkan bahwa seluruh 

aspek penilaian dinyatakan valid, 

sedangkan hasil uji reliabilitas 

menunjukkan nilai Cronbach's Alpha 

sebesar 0,834 pada instrumen pretest 

dan 0,862 pada instrumen posttest. 

Dengan demikian, instrumen 

dinyatakan reliabel dan layak 

digunakan dalam penelitian. 

Prosedur penelitian 

dilaksanakan melalui tiga tahap, yaitu 

pretest, treatment, dan posttest. Pada 

tahap awal, kelompok eksperimen dan 

kelompok kontrol diberikan pretest 

untuk mengetahui kemampuan awal 

peserta didik dalam menulis cerita 

sederhana. Selanjutnya, kelompok 

eksperimen memperoleh 

pembelajaran menggunakan media 

digital StoryJumper, sedangkan 

kelompok kontrol memperoleh 

pembelajaran secara konvensional 

melalui penggunaan buku paket dan 

penjelasan guru. Perlakuan diberikan 

dalam beberapa kali pertemuan 

dengan fokus pada pengembangan 

ide cerita, penyusunan alur, dan 

penulisan cerita sederhana secara 

sistematis. Setelah seluruh perlakuan 

selesai diberikan, kedua kelompok 

memperoleh posttest untuk 

mengetahui kemampuan menulis 

cerita sederhana setelah proses 

pembelajaran. 

Data penelitian dianalisis 

menggunakan statistik deskriptif dan 

statistik inferensial. Analisis statistik 

deskriptif digunakan untuk 

mendeskripsikan rata-rata hasil 

pretest dan posttest peserta didik. 

Sementara itu, analisis statistik 

inferensial diawali dengan uji 

prasyarat yang meliputi uji normalitas 

menggunakan Shapiro–Wilk dan uji 

homogenitas menggunakan Levene 

Test. Setelah data memenuhi asumsi 

normalitas dan homogenitas, 

pengujian hipotesis dilakukan 

menggunakan independent sample t-

test pada taraf signifikansi 0,05 untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media digital StoryJumper terhadap 

kemampuan menulis cerita sederhana 

peserta didik. 

 

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan 
Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh penggunaan 

media digital StoryJumper terhadap 

kemampuan menulis cerita sederhana 

peserta didik kelas IV SD Negeri 

Banyuajuh 3 Kamal. Untuk 
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mengetahui peningkatan kemampuan 

menulis peserta didik, dilakukan 

pretest dan posttest pada kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Rata-rata nilai pretest dan posttest 

kedua kelompok disajikan pada Tabel 

1. 
Tabel 1 Rata-rata Nilai Pretest Dan 

Posttest Kelompok Eksperimen Dan 
Kelompok Kontrol 

 
 N Min Max Mean 
Pretest kelas 
eksperimen 

26 25 88 61,78 

Posttest kelas 
eksperimen 

26 75 94 85,82 

Pretest kelas 
kontrol 

24 50 94 65,89 

Posttest kelas 
kontrol 

24 63 94 75,08 

 

Berdasarkan Tabel 1, rata-rata 

nilai posttest kelompok eksperimen 

mengalami peningkatan yang lebih 

tinggi dibandingkan kelompok kontrol. 

Kelompok eksperimen memperoleh 

rata-rata nilai posttest sebesar 85,82, 

sedangkan kelompok kontrol 

memperoleh rata-rata sebesar 75,08. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan media digital 

StoryJumper memberikan pengaruh 

positif terhadap kemampuan menulis 

cerita sederhana peserta didik. Selain 

itu, seluruh peserta didik pada 

kelompok eksperimen memperoleh 

nilai di atas Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) setelah 

mengikuti pembelajaran 

menggunakan StoryJumper.  

 
Grafik 1 Perbandingan Niai Pretest dan 

Posttest Kelompok Eksperimen dan 
Kelompok Kontrol 

 
Sebelum dilakukan uji 

hipotesis, terlebih dahulu dilakukan uji 

prasyarat yang meliputi uji normalitas 

dan uji homogenitas. Hasil uji 

prasyarat disajikan pada Tabel 2. 
Tabel 2 Hasil Uji Normalitas dan Uji 

Homogenitas 
 

Uji Sig. 
Value 

Keterangan 

Uji Normalitas   

Pretest kelas 
eksperimen 

0,830 Normal 

Posttest kelas 
eksperimen 

0,197 Normal 

Pretest kelas 
kontrol 

0,052 Normal 

Posttest kelas 
kontrol 

0,093 Normal 

Uji Homogenitas 0,410 Homogen 

 
Berdasarkan Tabel 2, seluruh 

data pretest dan posttest pada 

kelompok eksperimen maupun 

kelompok kontrol memiliki nilai 

signifikansi lebih dari 0,05 sehingga 

data berdistribusi normal. Hasil uji 
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homogenitas juga menunjukkan nilai 

signifikansi sebesar 0,410 (>0,05), 

yang berarti varians kedua kelompok 

bersifat homogen. Dengan demikian, 

data penelitian telah memenuhi syarat 

untuk dilakukan pengujian 

menggunakan statistik parametrik, 

yaitu independent sample t-test. 

Selanjutnya, uji hipotesis 

dilakukan menggunakan independent 

sample t-test untuk mengetahui 

pengaruh penggunaan media digital 

StoryJumper terhadap kemampuan 

menulis cerita sederhana peserta 

didik. Hasil uji hipotesis disajikan pada 

Tabel 3. 
Tabel 3 Hasil Uji Independent Sample t-

test 

Kelas N Mean Std. 
Dev 

Sig. 
(2-

tailed) 
Eksperimen 26 86,00 7,965 0,000 

Kontrol 24 75,08 7,885 0,000 

 

Berdasarkan Tabel 3 diperoleh 

nilai signifikansi sebesar 0,000 

(<0,05). Hasil tersebut menunjukkan 

bahwa terdapat perbedaan yang 

signifikan antara kelompok 

eksperimen dan kelompok kontrol. 

Dengan demikian, penggunaan media 

digital StoryJumper berpengaruh 

secara signifikan terhadap 

kemampuan menulis cerita sederhana 

peserta didik kelas IV SD Negeri 

Banyuajuh 3 Kamal. 

Selain berdasarkan hasil tes 

kemampuan menulis, penelitian ini 

juga didukung oleh hasil angket 

respons peserta didik terhadap 

penggunaan media digital 

StoryJumper dalam pembelajaran. 

Hasil angket menunjukkan bahwa 

rata-rata sebesar 93,5% peserta didik 

memberikan respons positif, 

sedangkan 6,5% peserta didik 

memberikan respons negatif. Temuan 

tersebut menunjukkan bahwa 

penggunaan StoryJumper mampu 

menciptakan suasana pembelajaran 

yang lebih menarik serta 

meningkatkan keterlibatan peserta 

didik dalam kegiatan menulis cerita 

sederhana. 

Peningkatan kemampuan 

menulis pada kelompok eksperimen 

menunjukkan bahwa penggunaan 

StoryJumper membantu peserta didik 

mengembangkan ide cerita secara 

lebih terarah. Media digital 

StoryJumper menyajikan perpaduan 

teks dan visual yang memudahkan 

peserta didik memahami alur cerita 

sekaligus menuangkan gagasan 

secara lebih kreatif. Temuan ini 

sejalan dengan teori Multimedia 

Learning yang dikemukakan oleh 
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Mayer (2009), yang menyatakan 

bahwa proses pembelajaran menjadi 

lebih efektif apabila informasi disajikan 

melalui kombinasi teks dan visual. 

Hasil penelitian ini juga sejalan 

dengan penelitian Kumara dkk. (2021) 

yang menunjukkan bahwa 

penggunaan StoryJumper mampu 

meningkatkan kemampuan menulis 

peserta didik. Selain itu, Rejeki (2022) 

menemukan bahwa StoryJumper 

membantu peserta didik 

mengembangkan ide cerita serta 

menyusun tulisan secara lebih runtut. 

Pada penelitian ini, penggunaan 

StoryJumper tidak hanya membantu 

peserta didik menyusun alur cerita 

secara sistematis, tetapi juga 

meningkatkan minat mereka dalam 

kegiatan menulis. Hal tersebut 

diperkuat oleh hasil angket respons 

peserta didik yang menunjukkan 

bahwa sebagian besar peserta didik 

merasa lebih tertarik dan termotivasi 

mengikuti pembelajaran menulis 

menggunakan StoryJumper. 

 

D. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, 

dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan media digital 

StoryJumper berpengaruh positif 

terhadap kemampuan menulis cerita 

sederhana peserta didik kelas IV SD 

Negeri Banyuajuh 3 Kamal. 

Penggunaan StoryJumper membantu 

peserta didik mengembangkan ide 

cerita, menyusun alur secara lebih 

runtut, serta meningkatkan minat 

mereka dalam kegiatan menulis 

melalui perpaduan unsur teks dan 

visual.  

Selain itu, media digital 

StoryJumper mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih interaktif dan 

mendorong keterlibatan aktif peserta 

didik selama proses pembelajaran. 

Dengan demikian, StoryJumper dapat 

menjadi salah satu alternatif media 

pembelajaran inovatif yang dapat 

dimanfaatkan guru dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia 

untuk meningkatkan kemampuan 

menulis cerita sederhana peserta 

didik sekolah dasar. 
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