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Abstrak

Pembelajaran literasi naratif di sekolah dasar masih menunjukkan keterbatasan dalam mengembangkan kemampuan
memahami alur cerita dan kreativitas naratif secara terpadu akibat dominasi pendekatan konvensional yang kurang
memanfaatkan teknologi pembelajaran. Penelitian ini bertujuan menganalisis peningkatan kemampuan memahami alur
cerita dan kreativitas naratif siswa melalui penerapan multimedia interaktif animasi berbasis Project Based Learning (PjBL).
Kebaruan penelitian terletak pada integrasi multimedia animasi dan pembelajaran berbasis proyek untuk mengoptimalkan
dua dimensi literasi naratif secara simultan dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia sekolah dasar. Penelitian
menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain one-group pretest posttest yang melibatkan 15 siswa, didukung
observasi dan wawancara sebagai penguatan data. Hasil menunjukkan peningkatan signifikan pada kemampuan memahami
alur cerita dari rata-rata 58,5 menjadi 81,3 dengan N-gain 0,53 (kategori sedang) serta perbedaan signifikan berdasarkan uji
t berpasangan (t = 18,72; p <0,05). Kreativitas naratif meningkat dari 57,0 menjadi 80,6 dengan N-gain 0,55 dan perbedaan
signifikan (t = 19,84; p < 0,05). Temuan kualitatif mengindikasikan peningkatan partisipasi, kepercayaan diri, dan
kemampuan mengungkapkan ide secara mandiri. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis PjBL efektif
meningkatkan kemampuan memahami alur cerita dan kreativitas naratif siswa sekolah dasar serta memberikan implikasi
penting bagi pengembangan pembelajaran inovatif berbasis teknologi.

Kata kunci: multimedia interaktif, alur cerita, kreativitas naratif, Project Based Learning

Abstract

Narrative literacy instruction in primary schools still faces challenges in fostering students’ ability to understand plot
structure and develop narrative creativity in an integrated manner, largely due to the dominance of conventional approaches
that make limited use of educational technology. This study aims to examine the improvement of students’ plot
comprehension and narrative creativity through the implementation of interactive multimedia animation integrated with
Project Based Learning (PjBL). The novelty of this study lies in the integration of animated multimedia and project-based
learning to simultaneously enhance two dimensions of narrative literacy within the context of Indonesian language
instruction in primary schools. The study employed a quantitative approach with a one-group pretest posttest design
involving 15 students, supported by observations and interviews to enrich the data. The results indicated a significant
improvement in plot comprehension, with the mean score increasing from 58.5 to 81.3 and an N-gain of 0.53 (moderate
category), accompanied by significant differences based on the paired t-test (t = 18.72; p < 0.05). Narrative creativity also
improved from 57.0 to 80.6, with an N-gain of 0.55 and significant differences (t = 19.84,; p < 0.05). Qualitative findings
revealed increased participation, confidence, and a stronger ability to express ideas independently. Therefore, interactive
multimedia integrated with PjBL effectively enhances students’ plot comprehension and narrative creativity and offers
important implications for the development of innovative technology supported learning.
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PENDAHULUAN

Kemampuan literasi menjadi fondasi utama yang mendasari kesuksesan peserta didik, baik dalam
menyerap berbagai informasi maupun dalam mengomunikasikan ide-ide mereka dengan tepat (Odi et al. 2025).
Dalam pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat sekolah dasar, kemampuan memahami alur cerita dan
kreativitas naratif menjadi indikator penting karena mencerminkan kemampuan kognitif tingkat tinggi dalam
mengolah makna teks serta mengembangkan ide secara imajinatif (Sa’adi & Wiranti 2021). Meskipun demikian,
praktik pembelajaran di berbagai sekolah masih cenderung menggunakan pendekatan tradisional yang berpusat
pada guru. Pendekatan ini menempatkan guru sebagai sumber utama informasi, sementara peserta didik lebih
banyak berperan sebagai penerima materi (Asy’arie et al. 2025). Situasi tersebut menyebabkan proses belajar
kurang memberi tantangan dan pengalaman bermakna yang dapat merangsang daya pikir serta kreativitas siswa.
Dampaknya, keterlibatan siswa rendah dan pemahaman terhadap struktur naratif belum berkembang secara
optimal (Qondias et al. 2025).

Secara teoretis, literasi tidak hanya dipahami sebagai kemampuan membaca, tetapi sebagai proses
konstruksi makna melalui interaksi antara pembaca dan teks (Bu’ulolo 2021). Selain itu, Fahri dan Qusyairi
(2019) menekankan pentingnya interaksi sosial dan pengalaman belajar aktif dalam membangun pemahaman
konseptual. Dalam konteks penggunaan teknologi, merujuk pada konsep pembelajaran multimedia dari Richard
E. Mayer (2011) menjelaskan bahwa penggabungan antara komponen verbal dan visual terbukti mampu
mengoptimalkan cara otak memproses informasi serta memperkuat daya ingat siswa terhadap materi pelajaran.
Kerangka teoritik ini menunjukkan bahwa pembelajaran literasi naratif akan lebih efektif apabila didukung oleh
media interaktif dan strategi pembelajaran yang mendorong partisipasi aktif siswa.

Berbagai hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan multimedia interaktif serta model pembelajaran
berbasis proyek memberikan dampak positif terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik. Pendekatan ini
dinilai mampu meningkatkan keterlibatan, motivasi, serta pemahaman siswa karena mereka terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran.. Studi oleh Widianita dan Sujana (2024)menunjukkan bahwa media digital
meningkatkan motivasi belajar siswa, sementara Yulianti dkk. (2024) melaporkan bahwa Project Based
Learning meningkatkan keterlibatan dan kemampuan berpikir kritis. Penelitian Darma dkk. (2024) juga
menemukan bahwa multimedia interaktif efektif meningkatkan hasil belajar pada jenjang sekolah dasar. Namun
demikian, penelitian terdahulu umumnya meneliti dampak media atau model pembelajaran secara terpisah dan
belum secara khusus mengkaji peningkatan pemahaman alur cerita dan kreativitas naratif secara simultan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.

Berdasarkan telaah tersebut, unsur kebaruan dalam penelitian ini terletak pada penggabungan multimedia
interaktif berbasis animasi dengan model Project Based Learning. Integrasi ini digunakan untuk mengkaji
peningkatan dua aspek literasi naratif sekaligus, sehingga analisis dilakukan secara terpadu terhadap
kemampuan memahami alur cerita dan kreativitas dalam membangun narasi.. Penelitian ini juga berupaya
memberikan gambaran empiris mengenai bagaimana penggunaan teknologi pembelajaran dapat memperkuat
proses konstruksi makna dalam pembelajaran teks naratif.

Urgensi penelitian ini menjadi semakin penting seiring dengan tuntutan kompetensi abad ke-21 yang
menekankan penguasaan kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi efektif, serta literasi digital.
Kompetensi tersebut dibutuhkan agar peserta didik mampu beradaptasi dan bersaing dalam lingkungan belajar
maupun kehidupan yang terus berkembang secara dinamis.. Namun, Realita di lapangan, khususnya di UPT SD
Negeri Panyuran 2, memperlihatkan ketimpangan antara target kompetensi dengan hasil belajar siswa. Data
evaluasi menunjukkan bahwa lebih dari separuh kelas (53%) masih memiliki nilai di bawah ambang batas
ketuntasan 75 dalam topik pemahaman struktur cerita fiksi. Nilai rata-rata kelas hanya mencapai 58,5, dengan
kesulitan utama pada aspek mengidentifikasi tahapan alur (orientasi, komplikasi, resolusi) dan menjelaskan
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hubungan sebab—akibat antar peristiwa. Selain itu, hasil penilaian tugas menulis cerita menunjukkan bahwa
60% siswa masih menulis cerita secara deskriptif tanpa alur yang runtut, serta belum mampu mengembangkan
konflik dan penyelesaian secara logis. Observasi kelas juga menunjukkan bahwa pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dan membaca teks buku secara mandiri, dengan penggunaan media visual atau
digital yang terbatas. Akibatnya, partisipasi siswa rendah, diskusi kurang berkembang, dan siswa cenderung
pasif dalam mengemukakan ide. Permasalahan ini berdampak langsung pada kualitas literasi siswa. Rendahnya
kemampuan memahami alur cerita tidak hanya memengaruhi pembelajaran Bahasa Indonesia, tetapi juga
berdampak pada kemampuan memahami soal cerita pada mata pelajaran lain. Sementara itu, keterbatasan
kreativitas naratif menghambat perkembangan kemampuan komunikasi tertulis yang menjadi salah satu profil
pelajar dalam Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu, diperlukan inovasi pembelajaran yang mengintegrasikan
multimedia interaktif animasi untuk memperjelas struktur alur secara visual dan Project Based Learning (PjBL)
untuk melatih siswa menghasilkan karya naratif secara aktif dan kolaboratif.

Kehadiran penelitian ini dimaksudkan untuk mengatasi tantangan riil di UPT SD Negeri Panyuran 2
terkait lemahnya kompetensi literasi naratif siswa. Hal tersebut diupayakan melalui transformasi metode belajar
yang mengutamakan kebermaknaan konteks, keterlibatan aktif peserta didik, dan pemanfaatan inovasi
multimedia.

METODE

Penelitian ini dilaksanakan di UPT SD Negeri Panyuran 2 Kabupaten Tuban pada semester ganjil Tahun
Ajaran 2025/2026 dengan durasi pelaksanaan selama empat minggu. Subjek penelitian terdiri atas 15 siswa
kelas IV yang ditentukan secara purposive, yaitu dipilih berdasarkan kriteria tertentu, seperti keaktifan dalam
mengikuti pembelajaran serta keterlibatan penuh dalam seluruh rangkaian kegiatan penelitian.

Penelitian ini menggunakan desain mixed methods sequential explanatory, yaitu tahap kuantitatif
dilakukan terlebih dahulu, kemudian dilanjutkan dengan tahap kualitatif untuk memperjelas dan memperdalam
hasil penelitian.

Data kuantitatif diperoleh melalui tes memahami alur cerita dan penilaian kreativitas naratif pada pretest
dan posttest setelah pembelajaran menggunakan multimedia interaktif animasi berbasis Project Based Learning.
Proses pengambilan data kualitatif dalam penelitian ini dilakukan melalui skema observasi partisipatif, teknik
wawancara kepada narasumber, serta pengumpulan bukti-bukti dokumentatif sebagai penguat temuan. Tahapan
penelitian meliputi persiapan, pretest, pelaksanaan pembelajaran, posttest, serta pengumpulan data pendukung.
Berikut adalah desain penelitiannya:

Tabel 1. Desain Penelitian

Kelompok Penelitian Pretest Perlakuan Posttest
Siswa Kelas IV SD (n = 15) O: X 02

Keterangan Tabel

o O (Pretest): Tes awal untuk mengukur kemampuan memahami alur cerita dan kreativitas naratif siswa
sebelum penerapan multimedia interaktif.

e X (Perlakuan): Pembelajaran Bahasa Indonesia menggunakan multimedia interaktif animasi berbasis
Project Based Learning (PjBL).

e 2 (Posttest): Tes akhir untuk mengukur kemampuan memahami alur cerita dan kreativitas naratif
siswa setelah perlakuan.

Tabel 2. Indikator Komponen Penilaian

Indikator Komponen yang Dinilai Bentuk Soal Cakupan Penilaian
Orientasi Tokoh, latar tempat, latar waktu PG, Uraian, Esai Identifikasi unsur awal cerita
Urutan Peristiwa Kronologi kejadian PG, PG kompleks, Esai Keruntutan dan logika cerita
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Indikator Komponen yang Dinilai Bentuk Soal Cakupan Penilaian
Konflik Masalah utama & sebab-akibat PG, Uraian, Esai Pemahaman konflik cerita
Penyelesaian Cara & akhir penyelesaian PG, Uraian, Esai Ketepatan resolusi cerita

Data yang terkumpul dianalisis menggunakan statistik deskriptif untuk mengetahui rata — rata nilai pretest
dan posttest. Peningkatan hasil belajar selanjutnya dihitung dengan rumus N-gain, yaitu membandingkan selisih
skor awal dan akhir terhadap skor maksimum yang dapat dicapai. Nilai N-gain tersebut kemudian
diklasifikasikan ke dalam kategori rendah, sedang, atau tinggi guna menilai tingkat efektivitas pembelajaran..
Selain itu, untuk mengetahui perbedaan yang signifikan antara hasil prefest dan posttest, digunakan uji t
berpasangan (paired sample t-test), yang bertujuan menguji signifikansi perbedaan rata — rata dua data
berpasangan yang berasal dari subjek yang sama sebelum dan sesudah perlakuan. Data kualitatif dianalisis
melalui tahap reduksi, penyajian, dan penarikan kesimpulan, serta diuji keabsahannya dengan triangulasi teknik
untuk memastikan keakuratan data.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Peningkatan Kemampuan Memahami Alur Cerita dan Kreativitas Narasi

Data statistik membuktikan adanya perkembangan yang cukup berarti pada kompetensi siswa kelas IV
dalam membedah alur cerita pasca diterapkannya multimedia animasi interaktif berbasis Project Based
Learning (PjBL). Berikut Grafik Nilai Pretest dan Postest.

N Pretest
B Posttest

80 1

70 4

60 1

Nilai Rata-rata

20 4

10 A

Alur Cerita Kreativitas Naratif
Grafik 1. Nilai Pretest dan Posttest

Berdasarkan grafik hasil penelitian, terlihat peningkatan yang signifikan pada rata — rata skor antara
pretest dan posttest. Peningkatan tersebut menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis
animasi yang dikombinasikan dengan model Project Based Learning (PjBL) memberikan pengaruh positif
terhadap kemampuan siswa dalam memahami alur cerita.. Setelah mengikuti pembelajaran, siswa mampu
mengenali dan menjelaskan tahapan cerita secara lebih terstruktur, mulai dari bagian awal (orientasi),
munculnya permasalahan (konflik), hingga penyelesaian (resolusi) secara runtut dan masuk akal. Jika dilihat
secara deskriptif, capaian awal siswa masih berada pada kategori sedang, namun setelah intervensi pembelajaran
meningkat ke kategori tinggi. Hal ini menegaskan bahwa penggunaan animasi sebagai media visual membantu
siswa memahami hubungan antar peristiwa dalam cerita secara lebih konkret, sehingga proses membangun
pemahaman menjadi lebih sistematis dan menyeluruh.
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Grafik 2. Capaian Penilaian Siswa

Berdasarkan analisis kuantitatif, penerapan multimedia interaktif berbasis animasi yang dikombinasikan
dengan model Project Based Learning (PjBL) terbukti memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan
kemampuan siswa dalam memahami alur cerita. Nilai N-gain yang berada pada kategori sedang ({(g) +0,53)
menunjukkan bahwa intervensi pembelajaran memiliki efektivitas yang cukup baik dalam meningkatkan hasil
belajar. Selain itu, hasil uji t berpasangan menunjukkan adanya perbedaan signifikan antara skor sebelum dan
sesudah pembelajaran (t = 18,72; p < 0,05), sehingga peningkatan yang terjadi dapat disimpulkan sebagai
dampak dari perlakuan yang diberikan, bukan sekadar kebetulan.

Ringkasan data statistik kemampuan memahami alur cerita:
o Rata-rata pretest: £58,5

o Rata-rata posttest: +81,3

e N-gain rata-rata: 0,53 (kategori sedang)

e Uji t berpasangan: signifikan (p < 0,05)

Hasil Pretest dan Posttest Kemampuan Kreativitas Narasi

Grafik menunjukkan peningkatan rata-rata skor kreativitas naratif dari 57,5 menjadi 80,6 setelah
perlakuan, yang menandakan bahwa siswa tidak hanya semakin memahami struktur cerita, tetapi juga lebih
mampu mengembangkan ide secara kreatif, variatif, dan runtut. Analisis deskriptif menunjukkan bahwa capaian
setelah intervensi berada pada kategori efektif, dengan peningkatan keterampilan dalam memperkaya kosakata,
membangun konflik, serta menyusun alur secara logis dan sistematis. Secara kuantitatif, nilai N-gain berada
pada kategori sedang yang menunjukkan efektivitas pembelajaran cukup baik, dan hasil uji t berpasangan
mengonfirmasi adanya perbedaan signifikan antara skor sebelum dan sesudah perlakuan. Temuan ini
menegaskan bahwa integrasi Project Based Learning dengan multimedia animasi mampu meningkatkan
imajinasi, kemampuan ekspresi, dan kreativitas naratif siswa secara nyata.

Ringkasan data statistik kreativitas naratif:
e Rata-rata pretest: £57,0

e Rata-rata posttest: £80,6

e N-gain rata-rata: 0,55 (kategori sedang)

e Uji ¢ berpasangan: signifikan (p < 0,05)
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Profil Kemampuan Memahami Alur Cerita dan Kreativitas Naratif Siswa
Profil kemampuan siswa setelah mengikuti pembelajaran menunjukkan peningkatan yang konsisten
antara hasil kuantitatif dan temuan kualitatif.
Tabel 3. Indikator Pengamatan Kemampuan Memahami Alur Cerita dan Kreativitas Naratif Siswa

. . . Teknik Sumber
No. Aspek yang Diamati Indikator Pengamatan Pengumpulan Data Data
1 Kepercayaan diri siswa Siswa berani menyampaikan pendapat, Observasi, Siswa
bertanya, dan mempresentasikan hasil Wawancara
proyek cerita
2 Kemampuan Siswa mampu menceritakan kembali Observasi, Siswa
menjelaskan alur cerita  alur cerita (awal, tengah, akhir) dengan Wawancara
bahasa sendiri
3 Minat belajar Bahasa  Siswa menunjukkan antusiasme, fokus, Observasi Siswa
Indonesia dan ketertarikan selama pembelajaran
4 Respons terhadap Siswa tertarik dan aktif menggunakan Observasi, Siswa
multimedia interaktif media animasi teks cerita Wawancara
5 Persepsi guru terhadap Guru menilai perubahan sikap, Wawancara Guru
pembelajaran keterlibatan, dan pemahaman siswa

Tabel 4. Temuan Hasil Observasi dan Wawancara

Aspek Temuan Hasil Observasi Temuan Hasil Wawancara Interpretasi
Kepercayaan diri Sebagian besar siswa aktif Siswa menyatakan lebih Pembelajaran
siswa bertanya, berdiskusi, dan berani ~ percaya diri karena terbantu meningkatkan rasa

mempresentasikan hasil proyek animasi dan kerja kelompok percaya diri siswa
cerita
Kemampuan Siswa mampu menceritakan Siswa merasa lebih mudah ~ Pemahaman alur cerita
menjelaskan alur kembali alur cerita secara runtut ~ memahami cerita karena meningkat secara
cerita dengan kalimat sendiri visual animasi konseptual
Minat belajar Siswa terlihat antusias, fokus, dan Siswa menyatakan Minat belajar siswa
Bahasa Indonesia terlibat selama pembelajaran pembelajaran lebih meningkat
berlangsung menyenangkan dan tidak
membosankan
Respons terhadap Siswa aktif memperhatikan dan Siswa menyukai tampilan =~ Multimedia
multimedia menggunakan media animasi animasi dan cerita visual mendukung
keterlibatan belajar
Pandangan guru  Guru mengamati peningkatan Guru menilai pembelajaran  PjBL berbasis
partisipasi dan kualitas cerita lebih efektif dibanding multimedia efektif
siswa metode konvensional diterapkan

Data observasi dan wawancara mengungkapkan bahwa siswa lebih percaya diri, mampu menjelaskan
kembali alur cerita dengan bahasa sendiri, serta menunjukkan minat belajar yang lebih tinggi terhadap pelajaran
Bahasa Indonesia. Guru juga menilai bahwa partisipasi siswa dan kualitas hasil cerita mengalami peningkatan
dibandingkan sebelum perlakuan.

Berdasarkan analisis data dan diskusi yang telah dipaparkan, studi ini menyimpulkan bahwa penggunaan
multimedia interaktif berbasis animasi yang dipadukan dengan model Project Based Learning (PjBL) terbukti
secara meyakinkan mampu meningkatkan pemahaman alur cerita serta daya kreatif naratif peserta didik di
tingkat sekolah dasar. Keberhasilan ini teramati secara komprehensif, baik melalui bukti empiris berupa
kenaikan skor hasil belajar maupun secara teoretis melalui keterlibatan aktif siswa dalam proses konstruksi
makna. Secara kuantitatif, peningkatan nilai pretest ke posttest yang signifikan serta kategori N-gain sedang
menunjukkan adanya perubahan capaian kognitif yang bermakna. Dilihat dari sisi kualitatif, penguatan rasa
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percaya diri, keterlibatan aktif, serta keterampilan siswa dalam menguraikan elemen cerita secara sistematis
membuktikan bahwa perubahan positif tidak sekadar muncul pada angka evaluasi akhir, melainkan juga
menyentuh aspek fundamental dalam proses pembelajaran (Ariyani et al. 2025). Temuan ini sejalan dengan
pendapat Yusra et.al (2025) yang menegaskan bahwa pembelajaran akan berlangsung secara efektif apabila
terjadi interaksi sosial dan penggunaan alat sebagai perantara belajar, di mana multimedia animasi berperan
sebagai sarana pendukung kognitif yang membantu proses berpikir siswa.

Secara konseptual, hasil penelitian ini memperkuat teori pembelajaran multimedia dari Richard E. Mayer
(2011) yang menegaskan bahwa “people learn more deeply from words and pictures than from words alone.”
Prinsip ini menjelaskan mengapa visualisasi animasi membantu siswa memahami tahapan orientasi, konflik,
dan resolusi secara lebih konkret. Selain itu, kreativitas naratif yang meningkat dapat dijelaskan melalui teori
kreativitas pendidikan dari Ansori dan Heriansyah (2025) yang menyatakan bahwa kreativitas berkembang
ketika individu diberi otonomi dan lingkungan yang mendukung eksplorasi ide. Model PjBL menyediakan
konteks tersebut melalui tugas proyek yang menuntut produksi karya autentik. Temuan ini juga sejalan dengan
Silvester (2024) yang menegaskan bahwa integrasi teknologi digital dalam pembelajaran meningkatkan
keterlibatan dan kualitas pemahaman konseptual apabila dirancang berbasis pedagogi yang tepat. Dukungan
tambahan diperoleh dari rekomendasi Lubis et al (2024) yang menekankan pentingnya pembelajaran berbasis
proyek untuk mengembangkan literasi dan keterampilan abad ke-21.

Dibandingkan dengan penelitian terdahulu, hasil ini menguatkan temuan Ni Kadek Feby Widianita dan I
Wayan Sujana (2024) yang melaporkan bahwa multimedia interaktif meningkatkan motivasi dan hasil belajar
Bahasa Indonesia. Akan tetapi, penelitian ini memperluas kajian karena mengintegrasikan peningkatan aspek
kognitif dan produktif secara simultan. Selanjutnya, penelitian Ni Putu Eka Sri Yulianti (2024) menemukan
efektivitas multimedia berbasis Problem Based Learning, sedangkan penelitian ini menunjukkan bahwa PjBL
lebih optimal dalam mengembangkan produk naratif karena berorientasi pada penciptaan karya akhir. Temuan
ini juga selaras dengan hasil Darma (2024) yang menyatakan bahwa integrasi multimedia dan PjBL
meningkatkan hasil belajar IPA; perbedaannya terletak pada konteks literasi Bahasa Indonesia, sehingga
penelitian ini memperluas generalisasi lintas mata pelajaran. Tidak ditemukan pertentangan substantif,
melainkan penguatan dan perluasan dimensi literasi naratif.

Dari sisi kontribusi keilmuan, penelitian ini memberikan implikasi konseptual bahwa literasi naratif dapat
dikembangkan secara lebih efektif melalui integrasi teknologi visual dan pembelajaran berbasis proyek (Dewi
& Saputra 2025). Hal ini memperkaya kajian pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis teknologi serta
memberikan model implementatif yang relevan dengan transformasi pendidikan digital (Whindayati et al.
2025). Secara praktis, hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan bagi guru dalam menyusun pembelajaran yang
lebih relevan dengan konteks kehidupan siswa, mendorong kerja sama, serta responsif terhadap perkembangan
teknologi yang terus berkembang (Nursaya’bani et al. 2025).

Walaupun memberikan hasil yang positif, penelitian ini tetap memiliki beberapa keterbatasan, seperti
jumlah sampel yang relatif kecil, ketiadaan kelompok kontrol sebagai pembanding, serta waktu pelaksanaan
intervensi yang tergolong singkat.. Faktor eksternal seperti variasi kemampuan literasi awal dan tingkat literasi
digital siswa juga belum dianalisis secara mendalam. Atas dasar tersebut, studi di masa mendatang
direkomendasikan untuk menerapkan rancangan eksperimen yang lebih ketat dengan cakupan subjek yang lebih
besar. Selain itu, eksplorasi mengenai efek jangka panjang dari intervensi ini sangat diperlukan guna
memperkokoh validitas eksternal serta memperkaya kontribusi teoretisnya. Dengan demikian, secara
keseluruhan dapat ditegaskan bahwa integrasi multimedia interaktif animasi dan PjBL merupakan pendekatan
inovatif yang terbukti efektif dan relevan dalam pengembangan literasi naratif siswa sekolah dasar di era digital.
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KESIMPULAN

Hasil penelitian memberikan simpulan bahwa penggunaan media animasi interaktif yang diintegrasikan
dengan model PjBL berhasil mengoptimalkan kompetensi siswa kelas IV dalam membedah alur cerita sekaligus
mengasah daya kreasi naratif mereka. Implementasi pembelajaran yang mengintegrasikan visualisasi animasi
dengan aktivitas proyek terbukti mampu membantu siswa memahami struktur cerita secara lebih runtut
sekaligus mengembangkan kemampuan mengolah dan mengekspresikan ide secara kreatif. Temuan penelitian
menunjukkan adanya peningkatan kemampuan yang konsisten antara hasil pengukuran kuantitatif dan temuan
kualitatif, yang menunjukkan adanya perubahan tidak hanya pada capaian hasil belajar, tetapi juga pada
peningkatan keterlibatan, rasa percaya diri, serta partisipasi aktif siswa selama proses pembelajaran
berlangsung. Kebaruan (novelty) penelitian ini terletak pada integrasi simultan antara multimedia interaktif
animasi dan pendekatan PjBL dalam pembelajaran teks cerita fiksi, yang sebelumnya lebih sering dikaji secara
terpisah, sehingga memberikan kontribusi konseptual terhadap pengembangan pembelajaran literasi naratif
berbasis teknologi di sekolah dasar. Secara praktis, Temuan ini memberikan implikasi praktis bahwa guru dapat
memaksimalkan pemanfaatan media interaktif berbasis proyek untuk menghadirkan pembelajaran Bahasa
Indonesia yang lebih relevan dengan konteks kehidupan siswa sekaligus mendorong kerja sama dan interaksi
antar peserta didik. Pendekatan yang terstruktur ini memungkinkan terwujudnya pengalaman belajar yang lebih
bermakna, mudah diingat, dan bermanfaat secara nyata bagi siswa sekolah dasar. Meskipun demikian, penelitian
ini masih terbatas pada lingkup subjek dan durasi tertentu, sehingga penelitian lanjutan dengan cakupan yang
lebih luas dan desain yang lebih komprehensif disarankan untuk memperkuat generalisasi temuan.
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