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Abstract. The background of this research is because the ability ti write suggestive narratives of students is still low, which
is caused by the lack of interestin media. The purpose of this research is to determine the effctivensess of the use of
digital story video media on the skills of writing suggestive narratives of fourth grade elementary school students. The
research method used in this research is a quantitative methode with a on group pretest-posttest design. The
techniques used to collect research data are documentation and test sheets of suggestive narrative writing skills
(pretest-posttest). The research use guidelines for assessing suggestive narrative writing skills. The assessment is
carried out based on four main aspects, namely (1) organization of content, (2) choice of words (dictio), (3) sentences,
and (4) mechanics or spelling. From the results of the research, a significant value (2-tailed) of 0,000 was obtained
from the one sample T-test. Because the sig value of 0,000 is less than 0,05, the null hypothesis (HO0) is rejected and
the hypothesis (H1) is accepted. Therefore, it can be concluded that digital story video media is very helpful in
improving the suggestive narrative writing skills of elementary school students
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Abstrak. Latar belakang penelitian ini adalah karena kemampuan menulis narasi sugestif murid masih rendah, yang
disebabkan oleh minimnya media pembelajaran yang menarik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui
efektivitas penggunaan media video cerita digital terhadap keterampilan menulis narasi sugestif murid kelas IV SDN
Durungbedug. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode kuantitatif dengan desain one
group pretest-posttest. Teknik yang digunakan untuk mengumpulkan data penelitian adalah dokumentasi dan lembar
tes keterampilan menulis narasi sugestif (pre-test dan post-test). Subjek penelitian yang digunakan berjumlah 17
murid dari kelas IV SDN Durungbedug. Proses mengevaluasi penelitian menggunakan pedoman penilaian
keterampilan menulis narasi sugestif. Penilaian dilakukan berdasarkan empat aspek utama, yaitu : (1)
pengorganisasian isi, (2) pilihan kata (diksi), (3) kalimat, serta (4) mekanik atau ejaan. Dari hasil penelitian diperoleh
nilai signifikan (2-tailed) sebesar 0,000 dari uji one sampel T-test. Karena nilai sig 0,000 kurang dari 0,05, maka
hipotesis nol (H0) ditolak dan hipotesis (HI) diterima. Oleh karena itu, bisa disimpulkan bahwa media video cerita
digital sangat membantu dalam meningkatkan keterampilan menulis narasi sugestif murid sekolah dasar
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I. PENDAHULUAN

Di era globalisasi kemajuan dalam teknologi informasi dan komunikasi telah mengalami kemajuan yang luar biasa,
sehingga mempengaruhi berbagai aspek kehidupan, termasuk pendidikan. Penggunaan teknologi sebagai alat belajar
tidak lagi sekedar pelengkap, melainkan telah menjadi kebutuhan mendasar dalam mendukung pencapaian kompetensi
abad ke-21. Kompetensi ini mengharuskan murid untuk memiliki keterampilan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi,
dan kolaborasi [1]. Teknologi pembelajaran memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas pembelajaran,
karena dapat meningkatkan aksesibilitas, fleksibilitas, efektivitas, serta mendorong partisipasi aktif murid [2]. Selain
itu, transformasi digital dalam pendidikan memiliki kemungkinan besar untuk memperluas akses, meningkatkan mutu
pembelajaran, serta memastikan setiap anak memiliki kesempatan belajar yang sama UNESCO 2025. Oleh karena itu,
menggabungkan teknologi dalam proses belajar di tingkat sekolah dasar dianggap sebagai langkah penting untuk
memperkuat kemampuan digital, meningkatkan semangat belajar, dan membantu anak menghadapi berbagai
tantangan di dunia global.

Penggunaan media digital dalam proses pembelajaran sudah menjadi hal yang wajib agar pembelajaran lebih
efektif dan hemat waktu. Media digital terdiri dari berbagai bentuk seperti video animasi, buku elektronik interaktif
(flip book), gambar digital, serta media visual interaktif [3][4]. Salah satu media digital yang cocok untuk
pembelajaran adalah cerita digital (digital storytelling). Cerita digital didefinisikan sebagai proses menceritakan
sebuah cerita atau narasi pribadi yang menggunakan teknologi digital untuk membangun makna [5]. Media
pembelajaran cerita digital (digital storytelling) adalah cara menyampaikan cerita dengan menggabungkan berbagai
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elemen multimedia seperti gambar, teks, suara, musik, dan video [6]. Cerita digital muncul dari integrasi cerita dan
digital untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran, seperti komunikasi dan ekspresi diri, serta untuk memfasilitasi
pengajaran dalam meningkatkan keterampilan berbahasa, salah satunya adalah keterampilan menulis cerita [7]. Salah
satu bagian dari cerita digital yang bisa di terapkan adalah penggunaan video animasi. Secara umum, video animasi
adalah gerakan tampilan gambar atau objek, yang dapat berubah posisinya dalam jangka waktu tertentu dan dapat
menimbulkan ilusi gerakan [8]. Video animasi dirancang untuk menampilkan tulisan (teks), gambar berwarna, suara,
dan animasi secara bersamaan, sehingga memberikan daya tarik tersendiri kepada siswa untuk belajar melalui materi
audio visual [9]. Media video animasi mencakup empat indikator yakni, tampilan media, kesesuaian materi dengan
capaian dan tujuan pembelajaran, kualitas isi, dan komunikasi audio visual [10].

Salah satu keterampilan penting yang perlu dikuasai oleh murid adalah menulis [11]. Keterampilan menulis adalah
kemampuan seseorang untuk menyampaikan pesan atau informasi melalui tulisan dengan menggunakan bahasa tulis
sebagai alat untuk berkomunikasi [12]. Keterampilan menulis sering terasa sulit untuk dikuasai karena keterampilan
menulis adalah keterampilan berbahasa yang tidak bisa dikuasai sendirian, tetapi harus dilatih secara terus menerus
melalui berbagai latihan menulis. Selain itu, menulis juga adalah keterampilan yang cukup rumit, karena dalam
menulis harus mampu menyampaikan ide, konsep, perasaan, dan kemampuan [13]. Di jenjang pendidikan sekolah
dasar pada mata pelajaran Bahasa Indonesi, salah satu materi menulis yang diajarkan adalah menulis narasi. Narasi
adalah bentuk tulisan berupa cerita yang berusaha menciptakan dan menceritakan pengalaman seseorang sepanjang
waktu. Dalam karangan narasi juga terdapat tokoh yang menghadapi suatu konflik, dan seluruhnya disusun secara
teratur dan sistematis [14]. Salah satu bagian dari keterampilan menulis narasi adalah menulis narasi sugestif. Narasi
sugestif merupakan narasi yang mengungkapkan sebuah rangkaian kejadian yang disampaikan dalam berbagai cara
untuk menginspirasi para pembaca [15]. Tujuan utama narasi sugestif adalah memberi makna atas peristiwa atau
insiden sebagai suatu pengalaman yang tidak hanya memperkaya wawasan individu, tetapi juga mendorong imajinasi
pembacanya. Dalam hal ini, penulis memanfaatkan perumpamaan dengan menggunakan istilah-istilah yang bersifat
konotatif [16]. Keterampilan menulis narasi sugestif dapat dinilai melalui beberapa indikator, yaitu: (1)
Pengorganisasian isi, (2) Pilihan kata (diksi), (3) Kalimat, (4) Mekanik/ejaan [17]. Keterampilan menulis merupakan
salah satu kompetensi dasar yang harus dikuasai oleh murid. Namun, dalam praktiknya, banyak murid mengalami
kesulitan dalam mengekspresikan ide-ide mereka secara tertulis, yang berdampak pada kualitas tulisan mereka [18].
Faktor-faktor yang mempengaruhi hal ini meliputi aspek internal, seperti memori dan motivasi untuk belajar, serta
aspek eksternal, yang meliputi kurangnya perhatian orang tua, lingkungan yang tidak mendukung, dan dampak media
sosial [19]. Untuk itu, diperlukan penggunaan media pembelajaran yang lebih menarik, lebih interaktif, dan sesuai
denga kebiasaan anak-anak generasi digital saat ini. Penggunaan media visual seperti foto, video, komik digital, dan
infografis dapat merangsang imajinasi, membantu murid memahami materi, serta meningkatkan kemampuan mereka
dalam berpikir kritis dan kreatif saat menulis ide-ide mereka [20]. Selaras dengan itu, UNESCO (2023) menekankan
bahwa menggabungkan Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) dalam proses pembelajar dapat meningkatkan
kualitas pembelajaran, memperluas akses literasi, serta membentuk kemampuan yang dibutuhkan di abad ke-21 seperti
berpikir kritis, kreativitas, kemampuan berkomunikasi, dan kerja sama [21].

Berbagai penelitian telah dilakukan mengenai penggunaan media dalam pembelajaran menulis, dan hasilnya
menunjukkan beragam temuan. Penggunaan media e-book digital, telah terbukti efektif dalam meningkatkan
keterampilan menulis dongeng pada murid sekolah dasar karena penyajiannya yang interaktif dan mudah dipahami
[3]. Sesuai dengan hal itu, penggunaan media audio-visual yang menggabungkan unsur video, gambar, dan teks juga
memiliki dampak positif terhadap keterampilan menulis. Media ini dapat membantu murid memahami alur cerita
sekaligus memberikan inspirasi untuk mengekspresikan ide-ide mereka dalam bentuk tulisan [22]. Penggunaan media
visual dalam proses pembelajaran tidak hanya berkontribusi dalam meningkatkan keterampilan menulis murid, tetapi
juga mendorong partisipasi aktif mereka dalam kegiatan pembelajaran melalui penyajian materi yang konkret,
menarik, dan mudah diingat [20]. Media yang konkret dan menarik dapat berkontribusi pada peningkatan motivasi
dan partisipasi murid. Lebih spesifiknya, digital storytelling atau media cerita digital telah menjadi fokus beberapa
penelitian. Sebuah studi literatur menegaskan bahwa penggunaan media cerita digital dapat meningkatkan
keterampilan menulis murid, terutama di sekolah dasar. Metode ini tidak hanya meningkatkan kemampuan menulis
murid secara teknis, tetapi juga membantu mereka mengembangkan kemampuan sosial, emosianal, dan bekerja sama
dengan orang lain [23]. Media ini membantu murid mengatasi kesulitan dalam menuangkan ide atau gagasan ke dalam
tulisan, meskipun telah memahami struktur penulisannya. Hal ini diperkuat oleh penelitian yang menunjukkan bahwa
media cerita digital terbukti efektif dalam memvisualisasikan konsep-konsep abstrak, sehingga memicu kreativitas
dan keterampiln berpikir kritis murid dalam menulis [24].

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan media cerita digital dalam pembelajaran menulis narasi
mampu memberikan dampak yang signifikan terhadap peningkatan kualitas tulisan [11]. Murid yang belajar menulis
dengan menggunakan cerita digital lebih rajin dalam mencari ide, membentuk cerita, membangun alur plot dan
menyusun karakter secara kreatif. Motivasi dari dalam ini membantu murid menulis lebih banyak, lebih hati-hati,
lebih kreatif dibandinkan cara belajar menulis biasa [25]. Pemanfaatan aplikasi bercerita digital, seperti plotagon,
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semakin memperkuat temuan ini karena memungkinkan murid untuk mengekspresikan ide-ide mereka dengan lebih
rinci dan terstruktur melalui integrasi elemen visual, audio, dan animasi yang merangsang imajinasi dan memudahkan
pemahaman konteks [26]. Selain meningkatkan keterampilan menulis, media cerita digital juga memiliki dampak
positif pada aspek efektif, seperti motivasi belajar dan kepercayaan diri murid [27]. Selain meningkatkan keterampilan
menulis, media cerita digital juga memiliki dampak positif pada aspek efektif, seperti motivasi belajar, dan
kepercayaan diri murid [27]. Keunggulan media ini terletak pada kemampuannya untuk menyajikan informasi secara
multimodal, sehingga membantu murid mengorganisir ide-ide mereka secara koheren [28]. Penerapan media seperti
gambar, video animasi, storyboard digital, hingga infografis terbukti memperkaya pengalaman menulis murid,
memungkinkan mereka menyusun gagasan dengan lebih terarah, menyampaikan emosi secara lebih ekspresif, dan
menulis dengan gaya bahasa yang variatif [4]. Berdasarkan observasi awal yang dilakukan oleh peneliti pada tanggal
28 Juli 2025 di SDN Durungedug, ditemukan bahwa keterampilan menulis murid masih rendah. Beberapa hal yang
menyebabkan kondisi ini adalah ketidak tertarikan murid terhadap menulis sejak usia dini, metode pembelajaran yang
kurang menarik sehingga murid cepat merasa bosan, serta keterbatasan media dan bahan belajar digital yang bisa
mendukung proses belajar menulis. karena itu, peneliti berencana menggunakan media video cerita digital agar lebih
menarik perhatian murid dan menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, sehingga murid lebih termotivasi
untuk menyampaikan ide dan kreativitas melalui tulisan. Dalam pembuatan media video cerita digital peneliti
menggunakan aplikasi canva yang dimana di aplikasi canva sudah disediakan berbagai karakter-karakter yang
menarik, di canva juga kita bisa membuat desain kita sendiri.

Penelitian sebelumnya belum banyak yang menerapkan video cerita digital sebagai media untuk meningkatkan
keterampilan menulis, terutama dalam keterampilan menulis narasi sugestif. Berbeda dengan penelitian-penelitian
sebelumnya, penelitian ini akan secara komprehensif menguji efektivitas video cerita digital terhadap keterampilan
menulis narasi sugestif murid kelas IV SDN Durungbedug, terutama terkait penyusunan kalimat sederhana,
pengorganisasian isi gagasan, dan penggunaan ekspresi yang sesuai. Berdasarkan kekurangan tersebut, rumusan
masalah yang dikaji dalam penelitian ini adalah: Apakah penggunaan media video cerita digital efektif terhadap
keterampilan menulis narasi sugestif murid kelas IV SDN Durungbedug?. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengetahui efektivitas penggunaan media video cerita digital terhadap keterampilan menulis narasi sugestif murid
kelas IV SDN Durungbedug. Diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi acuan dalam merancang model
pembelajaran menulis yang inovatif dan sesuai dengan karakteristik murid kelas IV SDN Durungbedug di era digital.

II. METODE

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain quasi eksperimen, yaitu One-Group Pretest-
Postest Design. Metode kuantitatif adalah pendekatan dalam penelitian yang didasarkan pada filsafat positivisme [29].
Pendekatan ini dipilih karena memungkinkan peneliti untuk menganalisis data secara objektif dan mengevaluasi
efektivitas penggunaan media video cerita digital dalam meningkatkan keterampilan menulis murid. Populasi dalam
penelitian ini meliputi 21 murid kelas IV SDN Durungbedug, tetapi dalam proses penelitian berlangsung hanya 17
murid saja yang mengikuti pembelejaran, di karenakan 4 murid lainnya tidak masuk sekolah maka dari itu peneliti
hanya meneliti 17 murid. Karena itu, metode pengambilan sampel yang digunakan adalah sampling jenuh, yaitu
seluruh anggota populasi sebanyak 17 murid dianggap sebagai sampel. Penelitian ini akan dilakukan dalam mata
pelajaran Bahasa Indonesia dengan fokus pada materi menulis narasi sugestif. Pada tahap pertama murid diberikan tes
awal (pre-test), tes ini diberikan kepada murid yang menjadi subjek penelitian sebelum pembelajaran menggunakan
media video cerita digital dimulai dan pada tahap kedua murid akan diberikan post-test, tes ini diberikan kepada 17
murid yang sama setelah pembelajaran selesai. Gambar 1 menggambarkan desain penelitian untuk Quasi Eksperimen
One-Group Pretest-Posttest Design [30].

O1=== X === 02

Gambar 1. One-Group Pretest-Posttest Design

Keterangan :
O1 merupakan hasil tes sebelum memberikan perlakuan media video cerita digital
X perlakuan atau intervensi yang dilakukan

02 merupakan hasil tes sesudah memberikan perlakuan media video cerita digital

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed
under the Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright
holder are credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not
comply with these terms is not permitted..



4 | Page

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah dokumentasi dan lembar tes keterampilan menulis narasi
sugestif (pre-test dan post-test). Hasil tes tersebut akan dinilai menggunakan rubik penilaian yang sudah diperiksa
kebenarannya. Penilaian dilakukan berdasarkan empat aspek, yaitu: (1) pengorganisasian isi, (2) pilihan kata (diksi),
(3) Kalimat, serta (4) mekanik atau ejaan. Nilai numerik yang diperoleh dari pre-test dan post-test akan dianalisis
menggunakan metode statistik melalui SPSS. Teknik analisis yang diterapkan adalah uji-t sampel berpasangan (Paired
Sample T-Test). Uji ini dirancang untuk membandingkan perbedaan rata-rata antara dua kondisi yang berbeda
(sebelum dan sesudah perlakuan) dalam kelompok yang sama. Dengan analisis ini, peneliti dapat menentukan apakah
terdapat perbedaan yang signifikan antara hasil pre-test dan post-test secara signifikan.

IT1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Penelitian ini menggunakan desain quasi-eksperimen dengan model pretest-posttest pada satu kelompok untuk
mengetahui efektivitas media video cerita digital terhadap keterampilan menulis narasi sugestif murid kelas IV SDN
Durungbedug. Penelitian ini berlangsung selama tiga hari yaitu pada tanggal 7, 13 dan tanggal 26 di bulan Januari
2026. Pada tahap awal pembelajaran murid diberikan pretest berupa tes tulis agar dapat mengetahui kemampuan
mereka dalam menulis narasi sugestif.

Gambar 2. Murid mengerjakan pretest
Selanjutnya, murid diberikan media video cerita digital, video ini menyajikan cerita melalui gambar dan suara,
sehingga murid memahami alur cerita dengan lebih baik, meningkatkan semangat belajar mereka, serta merangsang
imajinasi mereka dalam menulis. Berikut gambar 3 menunjukkan tampilan media video cerita digital yang diterapkan
di SDN Durungbedug.

Boleh kah kami meminta
mangga mu monyet, aku

B

Gambar 3. Tampilan Cuplikan Video Cerita Digital
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Setelah mendapatkan perlakuan, murid diberikan posttest berupa tes tulis dengan tingkat dan kesulitan yang sama
pada pretest.

Gambar 4. Murid mengerjakan posttest

Setelah selesai melakukan proses pengolahan data, langkah berikutnya adalah proses analisis data menggunakan
metode statistik dengan bantuan perangkat lunak SPSS versi 25. Nilai pretest dan posttest akan dianalisis
menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25. Hasil penilaian antar pretest dan posttest menunjukkan bahwa ada
perbedaan nilai pretest yang diperoleh murid sebelum media video cerita digital diterapkan dan niali posttest setelah
pembelajaran dengan menggunakan media video cerita digital diterapkan berikut hasil nilai pretest dan posttest
ditunjukkan pada tabel 1.

Tabel 1. Nilai pretest dan posttest

N Range Minimum Maximum Mean S.t d'. Variance
Deviation
Pretest 17 9 5 14 9,71 2.97415 8.864
Posttest 17 10 5 15 10,94 3.07145 9.434

Dapat dilihat pada tabel diatas, nilai pretest sebelum menerapkan media video cerita digital, murid mendapatkan
nilai terendah sebesar 5 dan nilai tertinggi 14, dengan nilai rata-rata yang dicapai 9,71. Maka hasil pretest yang
dilakukan oleh murid sebelum dilakukan tindakan atau treatmen masih termasuk dalam kategori rendah. Sehingga
dilakukan tes posttest sebagai cara untuk meningkatkan keterampilan menulis narasi sugestif. Setelah murid mengikuti
tes akhir berupa posttest dengan berbantuan media video cerita digital, nilai hasil belejar murid meningkat. Skor
terendah tetap 5, tetapi skor tertinggi mengalami peningkatan menjadi 15 dengan rata-rata posttest 10,94, maka masuk
dalam kategori baik dan mengalami peningkatan, sehingga dapat disimpulkan bahwa nilai posttest meningkat setelah
media pembelajaran berbasis video cerita digital diterapkan. Berdasarkan data yang sudah dijelaskan diatas, dapat
digambarkan dalam bentuk grafik batang agar lebih mudah memahami perbedaan antara nilai pretest dan posttest pada
gambar 5 diagram berikut ini

16 2 15
14
12 917110,94
10

8

6 5 5

4

2

0

Min Max Mean

M pretest M posttest

Gambar 5. Grafik nilai pretest dan posttest
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Uji normalitas data digunakan untuk mengetahui apakah data tersebut mengikuti pola distribusi normal atau tidak.
Tahap ini merupakan syarat untuk menentukan jenis statistik yang akan dilakukan pada analisis selanjutnya. Untuk
memudahkan peneliti dalam melakukan perhitungan uji normalitas, peneliti menggunakan perangkat lunak SPSS versi
25 dengan melakukan uji Shapiro-Wilk. Berikut hasil uji normalitas yang terdapat pada tabel 2.

Tabel 2. Hasil uji normalitas

Kolmogorov-Smirnov Shapiri-Wilk
Static df sig static df sig
Pretest 0,198 17 0,076 0,905 17 0,082
posttest 0,223 17 0,024 0,911 17 0,102

Pada tabel 2 terlihat hasil pretest menulis cerita memiliki tingkat signifikan 0,082 yang lebih besar dari 0,05,
sechingga data tersebut dianggap berdistribusi normal. Sementara itu, hasil posttest menulis cerita memiliki tingkat
signifikan 0,102 yang lebih besar dari 0,05, artinya data tersebut juga dianggap berdistribusi normal. Berdasarkan
hasil uji normalitas yang dilakukan, dapat disimpulkan bahwa data yang diperoleh dari pretest dan posttest
berdistribusi normal. Tahap selanjutnya adalah uji homogenitas, uji homogenitas digunakan untuk memeriksa apakah
duat atau lebih kelompok data (sampel) berasal dari populasi yang memiliki tingkat variasi yang sama atau tidak,
sehingga dapat dipastikan bahwa data tersebut memiliki keragaman yang sama (homogen). Untuk memudahkan
peneliti dalam melakukan perhitungan homogenitas, peneliti menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25 dengan
melakukan uji Levene. Berikut hasil perhitungan uji homogenitas yang terdapat pada tabel 3.

Tabel 3. Hasil uji homogenitas

Levena static Df1 Df2 Sig
Based on mean 2,848 3 7 0,115
Based on median 0,437 3 7 0,734
Based on median and 0,437 3 4,898 0,737
with asjusted df
Based on trimmed mean 2,262 3 7 0,168

Dari tabel 3 di atas, nilai Sig pada based on mean didapatkan 0,115. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa
data tersebut homogen karena nilai uji statistiknya lebih besar dari 0,05. Setelah melakukan perhitungan dengan uji
normalitas dan homogenitas, dapat disimpulkan bahwa data penelitian memiliki distribusi normal dan homogen. Uji
t sampel berpasangan adalah uji statistik yang digunakan untuk menentukan apakah ada perbedaan signifikan pada
nilai rata-rata antara dua data yang berhubungan. Peneliti menggunakan perangkat lunak SPSS versi 25 untuk
melakukan uji t sampel berpasangan. Hasil uji t sampel berpasangan berada pada tabel 4 di bawabh ini.

Tabel 4. Hasil uji paired sampel t test

Mean Std. Std. Lower Upper T df Sig. (2-
devitation  Error tailed)
Mean
Pair  Pretest  -1.23529 0,56230 0,1363 -1.52440 -0,94619 -9.058 16 0,000
1 - 8
posttes
t

Output dari paired sample t-test ditampilkan pada tabel 4. Menunjukkan pada nilai signifikan sig (2-tailed), yaitu
0,000 yang berarti kurang dari 0,05, yang sesuai dengan dasar pengambilan keputusan dalam pengujian berpasangan.
Jika nilai sig (2-tailed) kurang dari 0,05 atau 0,000 kurang dari 0,05, maka hipotesis nol (HO) di tolak dan H1 diterima.
Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa ada perbedaan nilai yang cukup besar antara nilai pretest dan posttest, yang
menunjukkan bahwa penggunaan media video cerita digital efektif terhadap keterampilan menulis narasi sugestif
murid kelas 4 SDN Durungbedug.

B. Pembahasan

Dari hasil penelitian ini, penerapan media pembelajaran berbasis video cerita digital berdampak pada keterampilan
murid dalam menulis narasi sugestif. Dari hasil perolehan nilai rata-rata terlihat bahwa setelah murid menjalani
pembelajaran (treatmen) dan mengerjakan tes berupa posttest, nilai yang diperoleh pada posttest lebih tinggi
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dibandingkan nilai rata-rata murid pada pretest yang diperoleh sebelum tindakan (treatmen) dilakukan. Hasil uji
hipotesis menunjukkan bahwa nilai yang diperoleh adalah 0,000 yang lebih kecil dari 0,05 yang artinya nilai signifikan
uji t sebesar 0,000 lebih kecil dari taraf sig 0,05.

Berdasarkan hasil penelitian, terlihat adanya perubahan yang cukup baik dalam keterampilan murid menulis narasi
sugestif, terutama dalam hal menyampaikan ide-ide mereka dan mengatur alur cerita secara lebih runtut. Hasilnya
cukup jelas terlihat setelah menggunakan media video cerita digital, yaitu murid mampu menuliskan cerita yang
mereka tulis dan menggunakan kosakata yang cukup baik. Saat pembelajaran berlangsung, murid terlihat sangat
antusias saat video cerita digital ditampilkan di proyektor. Mereka bisa berpastisipasi dengan baik ketika
menggunakan video cerita digital, sehingga dengan bantuan media tersebut murid lebih tertarik untuk mengikuti
pembelajaran, karena media video cerita digital menampilkan gambar dan suara secara bersamaan, sehingga murid
lebih bersemangat dan tidak mudah bosan saat pembelajaran berlangsung. Dengan menggunakan media video cerita
digital, pengalaman belajar murid menjadi lebih menarik dan menginspirasi, karena mereka bisa menyampaikan ide-
ide mereka secara bebas. Video cetira digital membantu meningkatkan keterampilan menulis murid karena metode
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini. Video cerita digital
memberi kesempatan bagi murid untuk menulis secara kreatif dan menyusun ide-ide dengan jelas karena mereka bisa
membuat dan menghasilkan tulisan [31].

Cerita digital memberikan banyak keuntungan, salah satunya adalah memberikan cara mengajar yang lebih kreatif
dan beragam dibandingkan dengan metode tradisional, selain itu cerita digital bisa membuat pengalaman belajar lebih
sesuai dengan kebutuhan murid, menciptakan situasi yang mirip dengan kehidupan nyata dengan cara yang lebih
sederhana dan efektif, serta mendorong murid untuk turut serta secara aktif dalam proses pembelajaran [32].
Penggunaan media video cerita digital membantu murid memahami dan menyusun alur cerita lebih terstruktur dan
jelas. Murid lebih mudah memahami langkah-langkah penting dalam menulis cerita dengan bantuang gambar dan
suara, cerita digital juga membantu murid memahami sturktur narasi dengan lebih baik. Dengan panduan visual dan
audio, murid dapat lebih mudah mengenali tahapan penting dalam menulis narasi, seperti orientasi, konflik, klimaks,
dan resolusi [25]. Lebih lanjut lagi, murid semakin kreatif karena mereka bisa meniru karakter, latar, dan peristiwa
yang mereka tonton, lalu mengembangkannya menjadi cerita yang baru [26]. Beberapa penelitian sebelumnya
menunjukkan adanya peningkatan keterampilan menulis narasi setelah menerapkan cerita digital kepada murid [33]
[34]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa terdapat peningkatan yang signifikan dalam keterampilan menulis
murid, khususnya dalam aspek yang berkaitan dengan tata bahasa dan kosakata [31]. Secara umum, penelitian ini
menunjukkan bahwa penggunaan media video cerita digital bisa membantu murid lebih baik dalam menulis narasi
sugestif. Ini memberikan kesempatan bagi guru untuk menciptakan cara mengajar yang lebih kreatif dan efektif, serta
mendorong murid agar lebih aktif dan inovatif saat menulis. ke depannya, diharapkan teknologi dalam bidang
pendidikan terus berkembang agar bisa mendukung proses belajar yang lebih menarik dan efektif, terutama dalam
meningkatkan keterampilan menulis murid di sekolah dasar.

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa media video cerita
digital sangat membantu meningkatkan keterampilan menulis narasi sugestif murid kelas IV SDN Durungbedug.
Peningkatan tersebut terlihat jelas dari perbedaan nilai yang signifikan anatara pretest dan posttest. Murid mengalami
peningkatan nilai ketika menggunakan media video cerita digital. Dari hasil olah data yang menggunakan SPSS 25
memperoleh nilai 0,000 < 0,05 artinya media video cerita digital efektif untuk meningkatkan keterampilan menulis
narasi sugestif murid kelas 4 SDN Durungbedug. Selain peningkatan dalam hal jumlah, kualitas tulisan murid juga
bertambah baik, seperti terlihat dari alur cerita yang lebih mudah dipahami, pilihan kata yang lebih variatif dan sesuai
konteks cerita, penyusunan kalimat yang lebih efektif dan mudah dipahami, serta penggunaan mekanik atau ejaan
yang lebih sesuai kaidah bahasa Indonesi. Hal ini sesuai dengan tujuan penelitian ini, yaitu untuk mengetahui
efektivitas media video cerita digital terhadap keterampilan menulis narasi sugestif murid kelas IV SDN
Durungbedug.
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