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Abstract. This research aims to explore the use of picture story applications in increasing students' writing
creativity in elementary schools. By combining visual and narrative elements, this application is expected to
stimulate students' imaginations and help them compose more creative stories. The method used in this research
involves observation and analysis of students who use the application in the writing learning process. The
research results showed that students who used the picture story application experienced significant
improvements in their writing abilities, including in terms of creativity and writing structure. These findings
indicate that picture story applications can be an effective tool in supporting the development of students' writing
skills, as well as making a positive contribution to more interesting and innovative learning methods.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penggunaan aplikasi cerita bergambar dalam
meningkatkan kreativitas menulis siswa di sekolah dasar. Dengan menggabungkan elemen visual dan naratif,
aplikasi ini diharapkan dapat merangsang imajinasi siswa dan membantu mereka dalam menyusun cerita yang
lebih kreatif. Metode yang digunakan dalam penelitian ini melibatkan pengamatan dan analisis terhadap siswa
yang menggunakan aplikasi tersebut dalam proses pembelajaran menulis. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
siswa yang menggunakan aplikasi cerita bergambar mengalami peningkatan signifikan dalam kemampuan
menulis mereka, termasuk dalam hal kreativitas dan struktur penulisan. Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi
cerita bergambar dapat menjadi alat yang efektif dalam mendukung pengembangan keterampilan menulis siswa,
serta memberikan kontribusi positif terhadap metode pembelajaran yang lebih menarik dan inovatif.

Kata kunci: Aplikasi, Cerita Bergambar,Kreativitas, Menulis, Siswa

1. LATAR BELAKANG

Kreativitas menulis merupakan salah satu keterampilan esensial yang harus dimiliki oleh
siswa di tingkat sekolah dasar. Kemampuan ini tidak hanya berfungsi untuk menyampaikan
ide dan gagasan, tetapi juga berperan dalam pengembangan kemampuan berpikir kritis dan
imajinatif. Namun, banyak siswa yang mengalami kesulitan dalam mengekspresikan ide-ide
mereka secara tertulis. Hal ini sering kali disebabkan oleh kurangnya motivasi, keterbatasan
kosakata, dan ketidakmampuan dalam merangkai kalimat yang baik. Oleh karena itu,
diperlukan pendekatan yang inovatif untuk meningkatkan keterampilan menulis siswa. Salah
satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi masalah ini adalah dengan memanfaatkan
aplikasi cerita bergambar. Aplikasi ini menawarkan pendekatan yang menarik dan interaktif

dalam pembelajaran menulis. Dengan menggabungkan elemen visual dan naratif, aplikasi
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cerita bergambar dapat merangsang imajinasi siswa dan membantu mereka dalam merancang
cerita yang lebih kreatif. Melalui gambar-gambar yang menarik, siswa dapat lebih mudah
memahami alur cerita, karakter, dan setting, yang pada gilirannya dapat meningkatkan
kemampuan mereka dalam menyusun kalimat dan paragraf. Penelitian oleh Supriyadi (2020)
menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi, termasuk aplikasi
digital, dapat meningkatkan hasil belajar menulis siswa di sekolah dasar.

Lebih lanjut, penelitian oleh Rahmawati (2021) mengungkapkan bahwa penerapan
media cerita bergambar dalam pembelajaran menulis dapat meningkatkan kemampuan
menulis siswa kelas IV SD. Dalam studi tersebut, siswa yang menggunakan media cerita
bergambar menunjukkan peningkatan signifikan dalam kreativitas dan kemampuan menulis
mereka dibandingkan dengan siswa yang menggunakan metode konvensional. Selain itu,
penelitian oleh Hidayati (2022) juga menemukan bahwa penggunaan aplikasi cerita interaktif
dapat meningkatkan kreativitas menulis siswa, dengan fokus pada aspek visual dan naratif
yang menarik perhatian siswa. Penggunaan teknologi dalam pembelajaran sejalan dengan
perkembangan zaman, di mana siswa semakin akrab dengan perangkat digital. Oleh karena itu,
penting untuk mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran agar siswa lebih terlibat
dan termotivasi. Penelitian oleh Sari (2023) menunjukkan bahwa penggunaan media visual
dalam pembelajaran menulis tidak hanya meningkatkan motivasi siswa, tetapi juga membantu
mereka dalam memahami konsep-konsep dasar penulisan.

Dengan memahami dampak positif dari aplikasi cerita bergambar, penelitian ini
bertujuan untuk mengeksplorasi efektivitas penggunaan aplikasi tersebut dalam meningkatkan
kreativitas menulis siswa SD. Diharapkan, hasil penelitian ini dapat memberikan kontribusi
bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan menarik bagi siswa, serta
membantu guru dalam merancang strategi pembelajaran yang efektif.

2. KAJIAN TEORITIS
Teori yang digunakan sebagai pisau analisis dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Teori Konstruktivisme
Menurut Piaget (1973), Teori konstruktivisme, yang dipelopori oleh Jean Piaget dan
Lev Vygotsky, menekankan bahwa pembelajaran adalah proses aktif di mana siswa
membangun pengetahuan mereka sendiri melalui pengalaman. Dalam konteks
penggunaan aplikasi cerita bergambar, siswa dapat berinteraksi dengan elemen visual dan
naratif, yang memungkinkan mereka untuk mengonstruksi makna dan ide-ide baru. Hal

ini sejalan dengan pandangan Vygotsky tentang pentingnya interaksi sosial dalam
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pembelajaran, di mana siswa dapat berdiskusi dan berbagi ide dengan teman-teman
mereka.
2. Teori Multiple Intelligences
Menurut Gardner (1983) mengemukakan teori kecerdasan majemuk yang
menyatakan bahwa setiap individu memiliki berbagai jenis kecerdasan, termasuk
kecerdasan linguistik, visual-spasial, dan interpersonal. Aplikasi cerita bergambar dapat
merangsang kecerdasan visual-spasial siswa dengan menggunakan gambar dan ilustrasi
yang menarik. Selain itu, aplikasi ini juga dapat meningkatkan kecerdasan linguistik siswa
melalui penulisan dan pengembangan narasi.
3. Teori Pembelajaran Berbasis Proyek
Menurut Dewey (1938) Pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning)
adalah pendekatan yang menekankan pembelajaran melalui pengalaman langsung dan
penyelesaian proyek. Dalam konteks aplikasi cerita bergambar, siswa dapat terlibat dalam
proyek pembuatan cerita, di mana mereka merencanakan, menulis, dan mempresentasikan
karya mereka. Pendekatan ini tidak hanya meningkatkan keterampilan menulis, tetapi juga
keterampilan kolaborasi dan komunikasi.
4. Teori Motivasi
Teori motivasi, seperti yang dikemukakan oleh Deci dan Ryan (1985) menunjukkan
bahwa motivasi intrinsik sangat penting dalam proses pembelajaran. Aplikasi cerita
bergambar dapat meningkatkan motivasi siswa untuk menulis dengan memberikan
pengalaman yang menyenangkan dan interaktif. Ketika siswa merasa terlibat dan memiliki
kontrol atas proses kreatif mereka, mereka cenderung lebih termotivasi untuk menulis.
5. Teori Pembelajaran Multimedia
Mayer (2001) menyatakan bahwa pembelajaran yang melibatkan multimedia dapat
meningkatkan pemahaman siswa. Aplikasi cerita bergambar yang menggabungkan teks
dan gambar dapat membantu siswa dalam merangkai ide-ide mereka, sehingga
meningkatkan kreativitas menulis. Aplikasi cerita bergambar yang mengintegrasikan
elemen-elemen multimedia dapat membantu siswa memahami konsep penulisan dengan
lebih baik. Dengan melihat gambar dan mendengarkan narasi, siswa dapat mengaitkan

informasi dengan cara yang lebih efektif.

3. METODE PENELITIAN
Penelitian ini merupakan jenis riset kepustakaan (library research) yang disebut dengan

riset kepustakaan atau sering juga disebut studi pustaka, ialah serangkaian kegiatan yang
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berkenaan dengan metode pengumpulan data pustaka, membaca dan mencatat serta mengolah
bahan penelitian kepustakaan yaitu jenis penelitian yang dilakukan dengan membaca buku-
buku atau majalah dan sumber data lainnya untuk menghimpun data dari berbagai literatur,
baik perpustakaan maupun di tempat-tempat lain. Dari penjelasan di atas dapat dipahami
bahwa penelitian kepustakaan tidak hanya kegiatan membaca dan mencatat data-data yang
telah dikumpulkan. Tetapi lebih dari itu, peneliti harus mampu mengolah data yang telah
terkumpul dengan tahap-tahap penelitian kepustakaan.

Dalam penelitian ini penulis menerapkan metode penelitian kepustakaan karena
setidaknya ada beberapa alasan yang mendasarinya. Pertama bahwa sumber data tidak melulu
bisa didapat dari lapangan. Adakalanya sumber data hanya bisa didapat dari perpustakaan atau
dokumen-dokumen lain dalam bentuk tulisan, baik dari jornal, buku maupun literatur yang
lain. Kedua, studi kepustakaan diperlukan sebagai salah satu cara untuk memahami gejala-
gejala baru yang terjadi yang belum dapat dipahami, kemudian dengan studi kepustakaan ini
akan dapat dipahami gejala tersebut. Sehingga dalam mengatasi suatu gejala yang terjadi,
penulis dapat merumuskan konsep untuk menyelasaikan suatu permasalahan yang muncul.
Ketiga ialah data pustaka tetap andal untuk menjawab persoalan penelitinya. Bagaimanapun,
informasi atau data empirik yang telah dikumpulkan oleh orang lain, baik berupa buku-buku,
laporan-laporan ilmiah ataupun laporan-laporan hasil penelitian tetap dapat digunakan oleh
peneliti kepustakaan. Bahkan dalam kasus tertentu data lapangan masih kurang signifikan
untuk menjawab pertanyaan penelitian yang akan dilaksanakan.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengertian Aplikasi Cerita Bergambar

Aplikasi cerita bergambar adalah alat digital yang mengintegrasikan elemen visual dan
naratif untuk mendukung siswa dalam proses menulis. Dengan menyediakan berbagai pilihan
gambar, karakter, dan latar belakang, aplikasi ini memungkinkan siswa untuk menyusun cerita
dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. Konsep ini sangat relevan dalam pendidikan,
di mana visualisasi dapat membantu siswa memahami dan mengembangkan ide-ide mereka.
Melalui aplikasi ini, siswa tidak hanya belajar menulis, tetapi juga belajar bagaimana mengatur
pikiran mereka dan menyampaikan pesan secara kreatif. Penggunaan aplikasi ini dapat
mengubah cara siswa berinteraksi dengan teks dan meningkatkan pemahaman mereka tentang
struktur cerita Rosvita, A., & Anugraheni, D. (2020).
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Manfaat Aplikasi Cerita Bergambar

a. Meningkatkan Minat Membaca: Menarik perhatian anak dan membuat membaca lebih
menyenangkan.

b. Memfasilitasi Pemahaman Konsep: Menggabungkan teks dan gambar untuk
memudahkan pemahaman konsep kompleks.

c. Meningkatkan Kemampuan Bahasa: Membantu anak belajar kosakata baru dan struktur
kalimat.

d. Mendorong Kreativitas: Memberi ruang bagi anak untuk berimajinasi dan menciptakan
cerita.

e. Pengembangan Keterampilan Sosial: Mengajarkan anak berinteraksi dan berbagi
pandangan dengan teman sebaya.

f.  Mendukung Pembelajaran Multisensori: Menggunakan elemen audio dan visual untuk

membantu berbagai gaya belajar (Ramadhan & Atika, 2023).

Adapun manfaat yang di jabarkan oleh Supriyadi, A. (2019), salah satunya yaitu
kemampuannya untuk merangsang kreativitas siswa. Gambar yang tersedia dalam aplikasi
dapat berfungsi sebagai pemicu imajinasi, mendorong siswa untuk berpikir di luar batasan
yang biasa mereka miliki. Misalnya, ketika siswa melihat gambar karakter atau latar belakang
tertentu, mereka dapat terinspirasi untuk menciptakan cerita yang unik dan menarik. Penelitian
menunjukkan bahwa visualisasi dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam menghasilkan
ide-ide baru dan mengembangkan narasi yang lebih kompleks. Dengan demikian, aplikasi ini
berfungsi sebagai alat yang efektif untuk merangsang kreativitas dalam menulis, yang sangat
penting dalam pengembangan keterampilan literasi siswa. Aplikasi cerita bergambar sering
kali dilengkapi dengan fitur interaktif yang membuat proses belajar menjadi lebih
menyenangkan. Siswa dapat berinteraksi dengan berbagai elemen dalam aplikasi, seperti
memilih gambar, mengubah karakter, atau menambahkan dialog. Interaktivitas ini tidak hanya
membuat siswa lebih terlibat dalam proses belajar, tetapi juga meningkatkan motivasi mereka
untuk menulis. Ketika siswa merasa terlibat dan memiliki kontrol atas cerita yang mereka buat,
mereka cenderung lebih bersemangat untuk mengekspresikan ide-ide mereka Hidayati, N.
(2021). Hal ini sangat penting, terutama bagi siswa yang mungkin merasa cemas atau kurang
percaya diri dalam kemampuan menulis mereka, karena interaktivitas dapat membantu
mengurangi rasa takut akan kegagalan.

Selain meningkatkan kreativitas, penggunaan aplikasi cerita bergambar juga dapat
membantu siswa dalam mengembangkan keterampilan bahasa mereka. Dengan menulis cerita

menggunakan aplikasi, siswa berlatih menggunakan kosakata yang lebih beragam dan struktur
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kalimat yang lebih kompleks. Aplikasi ini sering kali menyediakan contoh kalimat atau frasa
yang dapat digunakan siswa, sehingga mereka dapat belajar dari contoh tersebut. Selain itu,
dengan adanya umpan balik dari guru atau teman sebaya, siswa dapat memperbaiki dan
menyempurnakan tulisan mereka. Proses ini tidak hanya meningkatkan kemampuan menulis,
tetapi juga memperkaya pemahaman bahasa siswa secara keseluruhan, yang sangat penting
untuk perkembangan literasi mereka Prasetyo, E. (2020).

Salah satu temuan penting dari penelitian ini adalah bahwa penggunaan aplikasi cerita
bergambar dapat meningkatkan motivasi siswa untuk menulis. Siswa yang sebelumnya enggan
atau merasa malas untuk menulis menjadi lebih antusias ketika menggunakan aplikasi ini.
Mereka merasa bahwa menulis menjadi lebih menyenangkan dan tidak membosankan. Dengan
adanya elemen permainan dan kreativitas yang ditawarkan oleh aplikasi, siswa merasa lebih
termotivasi untuk menyelesaikan tugas menulis mereka. Widiastuti, R. (2022). Hal ini
menunjukkan bahwa teknologi dapat berperan penting dalam menciptakan lingkungan belajar
yang positif dan mendukung, yang pada gilirannya dapat meningkatkan hasil belajar siswa.
Tantangan dalam Aplikasi Cerita Bergambar
a. Keterbatasan Akses Teknologi

Salah satu hambatan yang sering muncul adalah kurangnya akses terhadap teknologi di
berbagai daerah. Tidak semua siswa memiliki perangkat yang memadai atau koneksi internet
yang stabil, yang dapat menghalangi penggunaan aplikasi secara optimal. Penelitian oleh
Warschauer (2011) menunjukkan bahwa kesenjangan digital dapat memperburuk
ketidaksetaraan dalam pendidikan.

b. Variasi Kualitas Aplikasi

Kualitas aplikasi cerita bergambar sangat bervariasi. Beberapa aplikasi mungkin tidak
dirancang dengan baik atau tidak sesuai dengan kurikulum pendidikan, yang dapat mengurangi
efektivitasnya dalam meningkatkan keterampilan menulis. Penelitian oleh Alshahrani (2019)
menekankan pentingnya memilih aplikasi yang telah terbukti efektif dalam konteks
pendidikan.
c. Kesulitan dalam Penggunaan Aplikasi

Siswa dan guru mungkin menghadapi tantangan dalam memahami cara menggunakan
aplikasi secara efektif. Tanpa pelatihan yang memadai, siswa mungkin tidak dapat
memanfaatkan semua fitur yang tersedia. Penelitian oleh Kearney dan Schuck (2015)
menunjukkan bahwa pelatihan yang tepat sangat penting untuk memastikan teknologi

digunakan secara efektif dalam proses pembelajaran.
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d. Dampak pada Keterampilan Menulis Manual

Ketergantungan pada aplikasi digital dapat mengurangi kesempatan siswa
untuk berlatih menulis secara manual. Penelitian oleh McCoy (2016) menunjukkan bahwa
keterampilan menulis manual tetap penting untuk perkembangan kognitif dan motorik siswa,
dan penggunaan aplikasi yang berlebihan dapat menghambat perkembangan tersebut.

Aapun tantangan yang di terangkan oleh (Sari, D. (2021) salah satu tantangannya adalah
ketergantungan pada teknologi. Siswa mungkin menjadi terlalu bergantung pada aplikasi dan
kehilangan kemampuan untuk menulis secara manual. Oleh karena itu, penting bagi guru untuk
menyeimbangkan penggunaan teknologi dengan metode tradisional dalam pengajaran
menulis. Rekomendasi untuk penelitian selanjutnya adalah untuk mengeksplorasi berbagai
jenis aplikasi dan pendekatan yang dapat digunakan untuk meningkatkan kreativitas menulis
siswa. Selain itu, penting untuk melibatkan orang tua dalam proses ini agar mereka dapat
mendukung anak-anak mereka dalam menggunakan aplikasi dengan bijak, sehingga

penggunaan teknologi dapat memberikan manfaat maksimal.

5. KESIMPULAN

Aplikasi cerita bergambar menawarkan banyak manfaat dalam pendidikan, khususnya
dalam meningkatkan minat baca, pemahaman konsep, kemampuan bahasa, dan Kkreativitas
siswa. Integrasi elemen visual dalam aplikasi ini membuat proses belajar menjadi lebih
menarik dan interaktif. Selain itu, aplikasi ini juga berpotensi meningkatkan motivasi siswa
untuk menulis, mengubah pandangan mereka terhadap aktivitas menulis menjadi lebih
menyenangkan. Namun, tantangan yang dihadapi, seperti keterbatasan akses teknologi, variasi
kualitas aplikasi, kesulitan penggunaan, dan dampak pada keterampilan menulis manual, tidak
dapat diabaikan. Ketergantungan pada teknologi dapat mengurangi kemampuan siswa dalam

menulis secara manual, yang tetap penting untuk perkembangan kognitif mereka.
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