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 Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran digital 
storytelling untuk keterampilan menyimak anak usia 5–6 tahun di TK 

Abatatsa Lahat, menguji validitasnya, dan mendeskripsikan ketercapaian 
indikator menyimak anak melalui uji coba terbatas. Penelitian menggunakan 

desain penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE (analyze, 

design, development, implementation, evaluation). Analisis kebutuhan 
dilakukan melalui observasi terhadap 30 anak kelompok B1 dan B2 serta 

penggalian informasi dari orang tua. Validasi produk dilakukan oleh tiga ahli, 
yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, sedangkan uji coba terbatas 

melibatkan 10 anak kelompok B2. Data dikumpulkan melalui lembar validasi 
berskala Likert dan lembar observasi lima indikator menyimak, kemudian 

dianalisis secara deskriptif dalam bentuk persentase. Hasil validasi 

menunjukkan skor aspek materi 91%, media 91,3%, dan bahasa 93,1% dengan 
rerata 91,8% (sangat valid). Uji coba terbatas menghasilkan rerata ketercapaian 

indikator menyimak sebesar 93,88% (sangat baik). Media yang dikembangkan 
layak digunakan dan berpotensi mendukung keterampilan menyimak anak. 

Uji coba belum menggunakan pretest–posttest maupun kelompok 
pembanding, sehingga peningkatan keterampilan menyimak perlu dibuktikan 

melalui penelitian eksperimen lanjutan. 

Kata Kunci: 
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Digital storytelling 
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Pendahuluan 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) memengaruhi hampir seluruh bidang kehidupan, 

termasuk pendidikan anak usia dini (Casillas Martín et al., 2020). Anak masa kini tumbuh bersama beragam 

perangkat digital, sehingga TIK dapat menjadi sarana belajar yang dekat dengan pengalaman sehari-hari 

mereka. Pemanfaatan TIK yang terarah membantu anak memperoleh informasi lebih cepat dan 

menyampaikan gagasan dengan lebih mudah (Masoumi, 2020). Peluang ini menempatkan media 

pembelajaran berbasis TIK sebagai bagian penting dari praktik pembelajaran di taman kanak-kanak. Media 

pembelajaran sendiri merupakan komponen sumber belajar, baik berupa perangkat keras maupun perangkat 

lunak, yang berfungsi sebagai perantara pesan antara pendidik dan peserta didik (Ardiana, 2023; Nur’ariyani 

& Jumyati, 2022). 

Keterampilan menyimak termasuk ranah bahasa reseptif yang perlu dikembangkan sejak usia dini. Anak 

harus memahami pesan orang lain sebelum mampu menanggapinya secara tepat, sehingga menyimak menjadi 

https://doi.org/10.29210/810713200
http://jurnal.iicet.org/
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1594701161&1&&
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1594699754&1&&
https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts/index


Ridanti, J. F., Siregar, W. W., & Wilanda, N. S Southeast Asian Journal of technology and Science 

Vol. 7, No. 2, 2026, pp. 1-7 
   2 

 

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/sajts 

 

dasar bagi kemampuan berkomunikasi dan bergaul (Prasiwi, 2018). Standar tingkat pencapaian perkembangan 

anak usia 5–6 tahun pada aspek memahami bahasa mencakup kemampuan memahami beberapa perintah 

sekaligus, mengulang kalimat yang lebih kompleks, memahami aturan permainan, serta menikmati dan 

menghargai bacaan (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2014). Capaian tersebut menuntut kegiatan 

belajar yang mampu menjaga perhatian anak sekaligus menghadirkan pesan lisan yang jelas dan bermakna. 

Observasi peneliti pada 19–24 Mei 2024 di TK Abatatsa Lahat menunjukkan kondisi yang belum 

mendukung capaian tersebut. Sebanyak 11 dari 14 anak di kelompok B2, terdiri atas 6 anak perempuan dan 5 

anak laki-laki, belum berkembang kemampuan menyimaknya. Anak sulit berkonsentrasi ketika guru bercerita, 

sebagian bermain dengan teman selama kegiatan berlangsung, dan tidak mampu menjawab pertanyaan guru 

mengenai isi cerita. Ketika diminta menceritakan kembali, anak cenderung menolak. Media yang dipakai guru 

masih terbatas pada lembar kerja peserta didik (LKPD), kartu bergambar, dan alat permainan konvensional 

(Rohmah, 2021). Sekolah sebenarnya telah memiliki sarana teknologi yang memadai, tetapi sarana tersebut 

belum dimanfaatkan dalam pembelajaran. Keterbatasan pengetahuan guru dalam merancang dan 

menggunakan media berbasis teknologi turut menjadi penyebabnya (Basri, 2019; Mappapoleonro, 2019; 

Barlian et al., 2022), padahal media edukatif berbasis teknologi dapat menjadi sarana belajar yang menarik 

bagi anak (Vitianingsih, 2016). 

Digital storytelling menawarkan salah satu jalan keluar bagi persoalan tersebut. Media ini berupa cerita 

pendek yang disajikan secara digital dengan memadukan narasi suara, gambar, musik, dan teks dalam durasi 

singkat, umumnya dua hingga tiga menit (Robin, 2008; Cahyati et al., 2022). Hubungan antara karakteristik 

media ini dan keterampilan menyimak dapat dijelaskan melalui teori pembelajaran multimedia. Mayer (2009) 

menyatakan bahwa pesan yang disampaikan melalui kata dan gambar secara bersamaan lebih mudah 

dipahami daripada pesan yang hanya berupa kata, karena peserta didik mengolah informasi melalui saluran 

verbal dan visual sekaligus. Bagi anak usia dini, narasi audio menjadi stimulus utama yang harus disimak, 

sementara ilustrasi membantu anak mempertahankan perhatian dan menghubungkan kata dengan maknanya. 

Alur cerita yang runtut memudahkan anak menjawab pertanyaan dan menceritakan kembali isi cerita, adapun 

teks pada layar memperkenalkan simbol huruf dan arti kata. Setiap unsur digital storytelling dengan demikian 

dapat dipetakan pada indikator menyimak yang ingin dicapai. 

Sejumlah penelitian telah menunjukkan manfaat cerita dan cerita digital bagi perkembangan bahasa anak. 

Prasiwi (2018) menemukan bahwa metode bercerita dapat meningkatkan kemampuan menyimak anak usia 

dini, tetapi kegiatan tersebut masih bertumpu pada penuturan langsung guru tanpa dukungan media digital. 

Maureen et al. (2018) melaporkan bahwa kegiatan bercerita yang dirancang secara sistematis mendukung 

literasi dan literasi digital anak usia 5–6 tahun di sebuah taman kanak-kanak di Indonesia, sedangkan Smeda 

et al. (2014) menemukan bahwa digital storytelling meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran. Penelitian lain di Indonesia lebih banyak berfokus pada pelatihan guru PAUD dalam membuat 

media cerita digital (Cahyati et al., 2022). Penelitian yang mengembangkan media digital storytelling 

berdasarkan indikator menyimak anak usia 5–6 tahun, lalu menguji kelayakan dan penerapannya di kelas, 

masih terbatas. Celah tersebut menjadi dasar penelitian ini. 

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan (1) mengembangkan media digital storytelling yang 

disusun berdasarkan indikator keterampilan menyimak anak usia 5–6 tahun, (2) menguji validitas media 

menurut ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, serta (3) mendeskripsikan ketercapaian indikator menyimak 

anak pada uji coba terbatas. Hasil penelitian diharapkan memberi contoh pemanfaatan sarana teknologi yang 

sudah tersedia di sekolah untuk mendukung keterampilan menyimak anak. 

Metode Penelitian 

Jenis dan Model Penelitian 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (research and development/R&D) yang menghasilkan 

produk berupa media digital storytelling (Fauzi et al., 2022). Model pengembangan yang digunakan adalah 

ADDIE, yang terdiri atas lima tahap, yaitu analyze, design, development, implementation, dan evaluation (Branch, 

2009). Model ini dipilih karena setiap tahapnya memuat kegiatan evaluasi, sehingga perbaikan produk dapat 

dilakukan sejak tahap awal. 

Tempat, Waktu, dan Subjek Penelitian 

Penelitian dilaksanakan di TK Abatatsa Lahat, Kabupaten Lahat, Sumatera Selatan. Observasi awal 

dilakukan pada 19–24 Mei 2024. Subjek penelitian berbeda pada setiap tahap pengembangan. Rincian subjek, 

jumlah, dan instrumen pada setiap tahap disajikan pada Tabel 1. 
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Tabel 1. Subjek dan Instrumen pada Setiap Tahap Penelitian 

No. Tahap Subjek Jumlah Instrumen 

1 Analisis kebutuhan 

Anak kelompok B1 dan B2; 

informasi pendukung dari orang 

tua 

30 anak Pedoman observasi 

2 
Penetapan kelas 

sasaran 
Anak kelompok B2 14 anak Pedoman observasi 

3 Validasi produk 
Ahli materi, ahli media, dan ahli 

bahasa 

3 orang (1 

orang per 

aspek) 

Lembar validasi 

berskala Likert 

4 Uji coba terbatas Anak kelompok B2 10 anak 
Lembar observasi 

indikator menyimak 

 

Prosedur Pengembangan 

Analyze. Tahap analisis meliputi analisis karakteristik anak, masalah keterampilan menyimak, dan 

pelaksanaan pembelajaran di kelas. Data dikumpulkan melalui observasi kegiatan bercerita di kelompok B1 

dan B2 serta penggalian informasi dari orang tua mengenai kebiasaan anak menggunakan gawai di rumah. 

Tema materi yang dipilih adalah hemat air dan menjaga bumi. 

Design. Tahap desain menghasilkan diagram alir (flowchart) dan papan cerita (storyboard). Diagram alir 

mengatur navigasi media, sedangkan papan cerita memuat urutan adegan, narasi, ilustrasi, dan teks pada 

setiap bagian cerita. Setiap adegan disusun agar memuat pesan lisan yang dapat ditanyakan kembali kepada 

anak. 

Development. Tahap pengembangan mencakup produksi media sesuai papan cerita dan validasi oleh ahli. 

Validasi dilakukan oleh tiga ahli, masing-masing ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa (Sugiyono, 2019). 

Masukan validator digunakan sebagai dasar perbaikan media sebelum diujicobakan. 

Implementation. Media yang telah dinyatakan valid diujicobakan secara terbatas kepada 10 anak kelompok 

B2. Kegiatan diawali dengan penayangan cerita digital, lalu anak menyimak narasi yang disajikan. Setelah itu, 

guru mengajukan pertanyaan, memberi perintah sederhana, dan meminta anak menceritakan kembali isi 

cerita. 

Evaluation. Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil observasi selama uji coba berdasarkan 

lima indikator, yaitu menjawab pertanyaan sederhana, mengikuti perintah sederhana, menceritakan kembali 

isi cerita, mengenal simbol huruf, dan mengenal arti kata pada media. Hasil evaluasi menjadi dasar penilaian 

ketercapaian tujuan media dan rekomendasi perbaikan. 

Instrumen dan Teknik Analisis Data 

Instrumen penelitian terdiri atas lembar validasi dan lembar observasi. Lembar validasi menggunakan skala 

Likert untuk menilai aspek materi, media, dan bahasa. Lembar observasi memuat lima indikator menyimak 

yang diturunkan dari standar tingkat pencapaian perkembangan anak usia 5–6 tahun (Kementerian 

Pendidikan dan Kebudayaan, 2014). Setiap indikator dinilai dengan skala empat tingkat, yaitu belum 

berkembang (BB) = 1, mulai berkembang (MB) = 2, berkembang sesuai harapan (BSH) = 3, dan berkembang 

sangat baik (BSB) = 4. 

Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan rumus persentase berikut. 

P = (Σx / Σxi) × 100% 

Keterangan: P adalah persentase skor, Σx adalah jumlah skor yang diperoleh, dan Σxi adalah jumlah skor 

maksimal. Persentase ditafsirkan dengan kriteria 81–100% sangat valid atau sangat baik, 61–80% valid atau 

baik, 41–60% cukup valid atau cukup baik, dan ≤40% kurang valid atau kurang baik. Uji coba tidak 

menggunakan pretest dan kelompok pembanding, sehingga hasilnya dibaca sebagai tingkat ketercapaian 

indikator setelah penggunaan media, bukan sebagai besaran peningkatan keterampilan menyimak. 
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Halaman 

Utama 

Materi : 

Tentang 

Kata 

Pengantar 

Mulai 

Hasil dan Pembahasan 

Hasil Analisis Kebutuhan (Analyze) 

Analisis kebutuhan mencakup karakteristik anak TK Abatatsa Lahat, masalah keterampilan menyimak, dan 

pelaksanaan pembelajaran. Observasi terhadap 30 anak kelompok B1 dan B2 menunjukkan masalah yang 

serupa dengan temuan awal di kelompok B2. Anak sulit berkonsentrasi saat guru bercerita, mudah teralih 

untuk bermain dengan teman, dan belum mampu menjawab pertanyaan tentang isi cerita. Pembelajaran juga 

belum memanfaatkan sarana teknologi yang tersedia di sekolah. Temuan ini menunjukkan perlunya media 

yang mampu menarik perhatian anak sekaligus menyajikan pesan lisan secara jelas. 

Hasil Desain (Design) 

Diagram alir pada Gambar 1 menggambarkan navigasi media, mulai dari halaman pembuka, halaman utama, 

menu kata pengantar dan materi, hingga bagian penutup. Struktur navigasi dibuat sederhana sehingga guru 

mudah mengoperasikan media dan anak dapat berfokus pada isi cerita. 

 

 

Gambar 1. Diagram Alir Media Digital Storytelling 

Papan cerita kemudian disusun berdasarkan diagram alir tersebut. Setiap adegan memuat ilustrasi, narasi 

suara, dan teks pendek yang mendukung pesan cerita, sehingga peneliti dapat memeriksa kesesuaian isi dan 

urutan adegan sebelum media diproduksi. 

Hasil Pengembangan (Development) 

Media dikembangkan dalam bentuk video cerita digital bertema hemat air dan menjaga bumi. Tampilan 

sampul media disajikan pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Tampilan Sampul Media Digital Storytelling Bertema Hemat Air dan Menjaga Bumi 

Media yang telah diproduksi kemudian divalidasi oleh ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil 

validasi disajikan pada Tabel 2. 

Finis 
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Tabel 2. Hasil Validasi Ahli terhadap Media Digital Storytelling 

No. Aspek Validator Skor (%) Kategori 

1 Materi Ahli materi 91,0 Sangat valid 

2 Media Ahli media 91,3 Sangat valid 

3 Bahasa Ahli bahasa 93,1 Sangat valid 

 Rerata  91,8 Sangat valid 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa ketiga aspek berada pada kategori sangat valid dengan rerata 91,8%. Skor 

tertinggi diperoleh aspek bahasa (93,1%), yang berarti narasi dan kosakata dalam cerita dinilai sesuai dengan 

tingkat perkembangan bahasa anak usia 5–6 tahun. Aspek materi memperoleh skor terendah (91%), meskipun 

masih berada pada kategori sangat valid. Hasil ini menunjukkan bahwa media layak diujicobakan kepada 

anak. 

Hasil Uji Coba Terbatas (Implementation dan Evaluation) 

Uji coba terbatas melibatkan 10 anak kelompok B2. Hasil observasi terhadap lima indikator menyimak selama 

uji coba disajikan pada Tabel 3. 

Tabel 3. Ketercapaian Indikator Menyimak pada Uji Coba Terbatas (n = 10) 

No. Indikator Skor (%) Kategori 

1 
Anak mampu menjawab pertanyaan sederhana tentang isi 

cerita 
91,0 Sangat baik 

2 Anak mampu mengikuti perintah sederhana 91,3 Sangat baik 

3 Anak mampu menceritakan kembali isi cerita pada media 93,1 Sangat baik 

4 Anak mengenal simbol huruf pada media 96,0 Sangat baik 

5 Anak mengenal arti kata pada media 98,0 Sangat baik 

 Rerata 93,88 Sangat baik 

 

Rerata ketercapaian indikator sebesar 93,88% berada pada kategori sangat baik. Dua indikator yang paling 

dekat dengan inti kegiatan menyimak, yaitu menjawab pertanyaan sederhana (91%) dan mengikuti perintah 

sederhana (91,3%), memperoleh skor terendah. Indikator mengenal simbol huruf (96%) dan arti kata (98%) 

justru memperoleh skor tertinggi. 

Pembahasan 

Hasil validasi yang tinggi menunjukkan bahwa media telah memenuhi syarat isi, tampilan, dan bahasa 

sebelum digunakan. Syarat ini penting karena media untuk anak usia dini harus sesuai dengan tahap 

perkembangan bahasa dan tidak membebani perhatian anak. Meski demikian, validasi ahli merupakan 

penilaian terhadap kualitas produk, bukan bukti dampak media terhadap kemampuan anak. Karena itu, hasil 

validasi dan hasil uji coba dibahas secara terpisah. 

Pola skor pada uji coba dapat dijelaskan melalui prinsip pembelajaran multimedia. Indikator mengenal 

simbol huruf dan arti kata didukung langsung oleh teks dan gambar pada layar, sehingga anak dapat 

mengandalkan petunjuk visual (Mayer, 2009). Indikator menjawab pertanyaan dan mengikuti perintah lebih 

bergantung pada pemrosesan pesan lisan, sehingga menuntut perhatian dan daya ingat yang lebih besar. 

Perbedaan ini mengisyaratkan bahwa unsur visual membantu anak memahami cerita, tetapi kemampuan 

mengolah pesan lisan masih memerlukan latihan berulang. Indikator keempat dan kelima juga lebih dekat 

dengan literasi awal daripada menyimak, sehingga skor tingginya lebih tepat dibaca sebagai dukungan 

terhadap bahasa reseptif secara umum. 

Temuan ini sejalan dengan Prasiwi (2018) yang menunjukkan bahwa kegiatan bercerita mendukung 

kemampuan menyimak anak. Perbedaannya terletak pada cara cerita disajikan. Penelitian ini menghadirkan 

cerita melalui perpaduan narasi, ilustrasi, dan teks yang dapat diputar ulang, sehingga guru tidak lagi menjadi 

satu-satunya sumber cerita. Hasil ini juga sesuai dengan temuan Smeda et al. (2014) dan Maureen et al. (2018) 

bahwa cerita digital dan kegiatan bercerita yang terstruktur meningkatkan keterlibatan serta mendukung 

literasi anak. Keterlibatan tersebut terlihat dari kesediaan anak menjawab pertanyaan dan menceritakan 

kembali isi cerita selama uji coba, dua perilaku yang jarang muncul pada observasi awal. 
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Penelitian ini memiliki beberapa keterbatasan. Uji coba hanya melibatkan 10 anak tanpa pretest dan 

kelompok pembanding, sehingga hasilnya belum dapat dijadikan bukti peningkatan keterampilan menyimak. 

Penilaian dilakukan melalui observasi, sehingga terbuka kemungkinan bias pengamat. Ketertarikan anak 

terhadap media yang baru dikenalnya juga dapat memengaruhi skor pada uji coba yang singkat. Penelitian 

selanjutnya perlu menggunakan desain kuasi-eksperimen dengan pengukuran sebelum dan sesudah perlakuan, 

sampel yang lebih besar, serta instrumen menyimak yang telah diuji validitas dan reliabilitasnya. 

Simpulan 

Penelitian ini menghasilkan media digital storytelling bertema hemat air dan menjaga bumi yang dikembangkan 

melalui model ADDIE untuk mendukung keterampilan menyimak anak usia 5–6 tahun. Validasi ahli 

menempatkan media pada kategori sangat valid dengan skor materi 91%, media 91,3%, dan bahasa 93,1% 

(rerata 91,8%). Uji coba terbatas pada 10 anak kelompok B2 menghasilkan rerata ketercapaian indikator 

menyimak sebesar 93,88%, dengan skor terendah pada indikator menjawab pertanyaan dan mengikuti 

perintah sederhana. Media ini layak digunakan dan berpotensi mendukung keterampilan menyimak anak, 

tetapi peningkatan keterampilan menyimak masih perlu dibuktikan melalui desain eksperimen dengan 

pengukuran sebelum dan sesudah penggunaan media. Guru dapat memanfaatkan media ini sebagai variasi 

kegiatan bercerita dengan memberi latihan tambahan pada indikator menyimak yang skornya masih paling 

rendah. 
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