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ABSTRACT

This research is driven by the low engagement and motivation of students in
studying traditional literature at SMAN 7 Bungo, where conventional teaching
methods often fail to resonate with Generation Z’s digital preferences. The study
aims to analyze the implementation of the DDD-E (Decide, Design, Develop,
Evaluate) model in the adaptation of local folklore into digital storytelling. Employing
a qualitative descriptive approach, the research focuses on how students transform
oral traditions, such as the legends of Batu Bangkai and Tanah Periuk, into
multimodal digital content. The findings indicate that the systematic stages of the
DDD-E model effectively facilitate the adaptation process, enabling students to
integrate linguistic narrative with visual and audio elements through Al-assisted
tools like Leonardo Al and CapCut. The results show a significant increase in
student enthusiasm and digital literacy, as well as a deeper appreciation for local
cultural heritage. By bridging traditional folklore with modern technology, this model
provides an innovative framework for literature education that is both relevant and
interactive. It is concluded that the DDD-E model not only enhances students’
creative writing skills but also serves as a strategic medium for preserving local
wisdom in the digital era.

Keywords: DDD-E Model, Digital Storytelling, Folklore Adaptation, Literature
Education.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya keterlibatan dan motivasi siswa
dalam mempelajari sastra tradisional di SMAN 7 Bungo, di mana metode
pengajaran konvensional seringkali gagal meresonansi preferensi digital Generasi
Z. Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan model DDD-E (Decide,
Design, Develop, Evaluate) dalam alih wahana cerita rakyat lokal menjadi
penceritaan digital (digital storytelling). Menggunakan pendekatan deskriptif
kualitatif, penelitian ini berfokus pada bagaimana siswa mentransformasi tradisi
lisan, seperti legenda Batu Bangkai dan Tanah Periuk, menjadi konten digital
multimodal. Temuan menunjukkan bahwa tahapan sistematis model DDD-E secara
efektif memfasilitasi proses alih wahana, yang memungkinkan siswa
mengintegrasikan narasi linguistik dengan elemen visual dan audio melalui alat
bantu Al seperti Leonardo Al dan CapCut. Hasil penelitian menunjukkan
peningkatan signifikan dalam antusiasme dan literasi digital siswa, serta apresiasi
yang lebih mendalam terhadap warisan budaya lokal. Dengan menjembatani cerita
rakyat tradisional dengan teknologi modern, model ini menyediakan kerangka kerja
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inovatif untuk pendidikan sastra yang relevan dan interaktif. Disimpulkan bahwa
model DDD-E tidak hanya meningkatkan keterampilan menulis kreatif siswa, tetapi
juga berfungsi sebagai media strategis untuk melestarikan kearifan lokal di era

digital.

Kata Kunci: Model DDD-E, Digital Storytelling, Alih Wahana Cerita Rakyat,

Pendidikan Sastra.

A. Pendahuluan

Perubahan besar dalam teknologi
informasi dan komunikasi telah
mengubah cara generasi muda
berinteraksi dan berpikir secara
mendasar. Kemajuan cepat di bidang
ilmu pengetahuan dan teknologi
memengaruhi cara orang
berkomunikasi dalam  kehidupan
sosial (Dewi et al., 2020). Fenomena
tersebut melahirkan Generasi Z yang
memiliki ketergantungan tinggi pada
teknologi, sebuah realitas yang
menuntut institusi pendidikan untuk
metode

melakukan  penyesuaian

pengajaran  secara  menyeluruh.
Dalam konteks pembelajaran Bahasa
dan Sastra Indonesia, tantangan
utama terletak pada transisi dari
metode tradisional menuju
pendekatan digital guna
meningkatkan relevansi pembelajaran
dengan preferensi visual siswa.
Sebagaimana ditegaskan oleh Husni
(2025), pendekatan konvensional
sering kali gagal memenuhi
kebutuhan siswa yang terbiasa

dengan dunia digital, sehingga

pengintegrasian teknologi menjadi
kebutuhan yang mendesak.

Selaras dengan arah kebijakan
nasional, Kurikulum Merdeka melalui
Capaian Pembelajaran (CP) Fase F
menargetkan siswa untuk mampu
mentransformasi karya sastra menjadi
produk bernilai ekonomi kreatif yang
siap dipublikasikan secara digital. Hal
ini menempatkan keterampilan abad
ke-21 (4C: Creativity, Critical Thinking,
Communication, dan Collaboration)
sebagai inti kurikulum. Anindito (2024)
menyoroti bahwa sastra memiliki
peran vital dalam  mengasah
kemampuan berpikir kritis serta
perkembangan sosial-emosional
siswa. Dalam kerangka ini, cerita
rakyat sebagai warisan budaya lokal
memegang posisi strategis sebagai
instrumen penguat identitas bangsa.
Strategi alih wahana dari teks ke
medium digital merupakan langkah
krusial untuk menjaga relevansi folklor
di tengah arus globalisasi. Penelitian
Aisyah dkk. (2024) membuktikan
bahwa pengembangan Digital
Storytelling (DST) berbasis kearifan
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lokal efektif sebagai alat belajar
sekaligus sarana pelestarian budaya
yang memfasilitasi evaluasi
mendalam terhadap unsur intrinsik
teks.

Implementasi DST yang
menggabungkan narasi, visual, dan
audio terbukti meningkatkan keaktifan
serta kreativitas menulis siswa
(Andreanty dkk., 2024). Namun,
realitas di lapangan menunjukkan
adanya kesenjangan yang lebar;
metode tradisional satu arah masih
mendominasi pembelajaran di SMAN
7 Bungo. Berdasarkan observasi dan
wawancara dengan guru bidang studi,
Nila Wati, S.Pd., kejenuhan siswa dan
rendahnya pencapaian kompetensi
berakar pada ketidaksesuaian metode
dengan konteks kehidupan mereka.
Kesenjangan kompetensi ini divalidasi
oleh studi Afifah dkk. (2024) yang
menunjukkan bahwa kemampuan
menulis siswa dengan teknik
tradisional tertinggal jauh
dibandingkan mereka yang
menggunakan teknik interaktif.
Sebagai solusi, penggunaan media
narasi visual yang terstruktur melalui
model DDD-E (Decide, Design,
Develop, Evaluate) menjadi sangat
relevan (lvers & Barron, 2002). Aryati

dkk. (2024) menekankan bahwa

pengembangan DST harus
berorientasi pada kebutuhan siswa,
sementara Manurung (2020) serta
Sagala dkk. (2017) menyatakan
bahwa model DDD-E menjamin
terciptanya media yang tidak hanya
estetis secara visual, tetapi juga kuat
secara substansi materi.

Ketajaman model DDD-E dalam
fase Design dan Develop

memungkinkan integrasi elemen
multimedia secara presisi sesuai
kebutuhan kognitif siswa (Salsabila
dkk., 2023). Efektivitas model ini
didukung oleh fase Evaluate yang
bersifat formatif untuk memastikan
kualitas media sebelum
diimplementasikan secara luas
(Wahyuni & Setyawan, 2021).
Meskipun demikian, integrasi model
sistematis ini dengan konten kearifan
lokal masih jarang dieksplorasi di
Indonesia. Penelitian ini
menggunakan  pendekatan  studi
kasus intrinsik  untuk  mengisi
kekosongan tersebut, serupa dengan
upaya Fajrideani dkk. (2024) yang
memanfaatkan DST untuk
meningkatkan berpikir kritis melalui
cerita rakyat. Secara teoretis,
penelitian ini berpijak pada teori
konstruktivisme (Piaget & Vygotsky,

1972) yang memandang belajar

151



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

sebagai proses aktif membangun
pengetahuan, serta teori kognitif
pembelajaran multimedia (Mayer,
2021) yang menekankan optimalisasi
saluran ganda auditori-visual untuk
mengelola beban kognitif.

Secara empiris, siswa generasi
digital menunjukkan preferensi kuat
terhadap media interaktif
dibandingkan
tradisional (Pratiwi & Lestari, 2023).

Penggunaan kecerdasan buatan (Al)

pengajaran  sastra

pun kini hadir untuk mengatasi
kemonotonan materi (Santoso &
Nurjanah, 2021).
menggabungkan pendekatan Project-

Dengan

Based Learning (PjBL), penelitian ini
bertujuan menganalisis proses
implementasi model DDD-E dalam
transformasi legenda lokal di SMAN 7
Bungo, mendeskripsikan pengalaman
siswa dalam merefleksikan amanat
melalui analisis unsur intrinsik, serta
memetakan faktor pendukung dan
penghambatnya. Melalui integrasi
literasi digital dan kearifan lokal,
diharapkan muncul generasi kreator
yang memiliki kesadaran budaya
tinggi, selaras dengan visi Merdeka
Belajar Ki Hajar Dewantara mengenai
self-requlated learning (Panadero,
2017) dan efektivitas narasi visual

dalam meningkatkan pemahaman
siswa (Wijaya & Kusuma, 2024).
B. Metode Penelitian
Penelitian ini menggunakan
pendekatan kualitatif dengan jenis
studi kasus intrinsik. Pemilihan desain
studi kasus intrinsik bertujuan untuk
memahami secara mendalam dan
spesifik  fenomena  implementasi
model DDD-E dalam transformasi
cerita rakyat pada konteks unik di
SMAN 7 Bungo (Stake, 2005).
Pendekatan ini memungkinkan
peneliti untuk mengeksplorasi
dinamika interaksi siswa dengan
teknologi kecerdasan buatan (Al)
serta proses kognitif mereka dalam
mengadaptasi  narasi  tradisional
menjadi media digital multimodal.
Subjek penelitian ini adalah siswa
kelas XI A SMAN 7 Bungo yang dipilih
menggunakan  teknik  purposive

sampling, dengan  pertimbangan

bahwa kelas tersebut
merepresentasikan karakteristik
Generasi Y4 yang memiliki
keberagaman tingkat literasi digital.
Penelitian  dilaksanakan  selama
semester genap tahun ajaran
2025/2026, yang mencakup delapan
pertemuan intensif mengikuti tahapan
model DDD-E (Decide, Design,

Develop, Evaluate).
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Data penelitian dikumpulkan
melalui tiga teknik utama untuk
informasi.

menjaga kedalaman

Pertama, observasi partisipatif
dilakukan untuk merekam setiap
tahapan kerja siswa, mulai dari diskusi
penentuan unsur intrinsik hingga
proses teknis penggunaan perangkat
lunak Al

mendalam

Kedua, wawancara

dilakukan terhadap
informan kunci, termasuk guru bahasa
Indonesia dan perwakilan siswa,
untuk menggali pengalaman subjektif
dan dinamika afektif selama proses
transformasi berlangsung. Ketiga,
dokumentasi artefak digital berupa
naskah, storyboard, dan produk akhir
video digital storytelling digunakan
sebagai bukti objektif hasil kreativitas
siswa.

Analisis data dilakukan secara
mengalir mengikuti model interaktif
yang terdiri atas reduksi data,
penyajian data, dan penarikan
kesimpulan atau verifikasi. Untuk
menjamin keabsahan data (validitas),
penelitimenerapkan teknik triangulasi,
baik triangulasi sumber
(membandingkan data hasil observasi
dengan hasil wawancara) maupun
triangulasi teknik (mengecek
konsistensi data dari berbagai metode

pengumpulan). Prosedur penelitian ini

secara ketat mengikuti kerangka kerja
DDD-E untuk memastikan bahwa
setiap temuan yang dihasilkan
memiliki dasar metodologis yang kuat
dalam menjawab rumusan masalah
terkait implementasi teknologi digital
dalam pembelajaran sastra daerah.

C. Hasil

Pembahasan

Penelitian dan

Penelitian yang dilaksanakan di
SMAN 7 Bungo ini menghasilkan data
deskriptif yang komprehensif
mengenai transformasi pembelajaran
sastra melalui alih wahana digital.
Berdasarkan implementasi model
DDD-E (Decide, Design, Develop,
Evaluate), siswa berhasil
memproduksi karya digital storytelling
yang mengangkat kearifan lokal
Jambi, yakni "Legenda Batu Bangkai"
dan "Legenda Tanah Periuk". Hasil
penilaian terhadap produk akhir siswa
menunjukkan tingkat pencapaian
kompetensi yang sangat tinggi, yang
membuktikan  efektivitas integrasi
teknologi dalam kurikulum bahasa.
Rincian pencapaian tersebut disajikan

dalam tabel berikut:

Tabel 1 Hasil Penilaian Produk Digital
Storytelling Kelompok Siswa

Skor  Skor
. Kelo Kelo
No  Aspek Penilaian mpok mpok
1 2
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1 Kebahasaan 11 11
2 Kre_aywtgs & 12 10
Orisinalitas

Kelayakan Konsep

& Relevansi (PBL) 10 1

Teknik Penyajian &
Sikap Efektif 614

Skor Akhir (Skala 100) 94 88

Data di atas menunjukkan
bahwa kedua kelompok mampu
melampaui Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM) dengan capaian yang
signifikan. Kelompok 1 unggul dalam
aspek kreativitas visual melalui
representasi dramatis kutukan pada
"Legenda Batu Bangkai", sementara
Kelompok 2 menunjukkan kekuatan
pada aspek relevansi konsep dalam
menggambarkan nilai kejujuran pada
Periuk".

mengonfirmasi

"Legenda Tanah
Keberhasilan  ini
bahwa penerapan model DDD-E
terbukti efektif mengubah paradigma
pembelajaran sastra dari teks statis
menjadi  konten multimodal yang
dinamis.

Pada tahap Decide, siswa
melakukan analisis kritis terhadap nilai
moral cerita rakyat, yang menurut teori
konstruktivisme  (Vygotsky, 1972),
merupakan proses aktif membangun
pengetahuan dari latar belakang
budaya mereka sendiri. Selanjutnya,
fase Design dan Develop

menunjukkan peningkatan signifikan

dalam literasi digital dan kemampuan
kognitif siswa. Penggunaan teknologi
Al seperti Leonardo Al dan Runway
ML tidak hanya mempermudah
visualisasi latar belakang Bungo yang
autentik, tetapi juga memicu evaluasi
metakognitif.
dikemukakan olen Mayer (2021)
dalam Cognitive Theory of Multimedia

Sebagaimana

Learning, integrasi teks, gambar, dan
suara dalam digital storytelling
memperkuat retensi informasi dan
pemahaman mendalam siswa
dibandingkan dengan metode teks
tunggal. Temuan ini didukung oleh
fakta lapangan di mana siswa secara
mandiri merevisi diksi pada prompt Al
ketika hasil visual tidak selaras
dengan ekspektasi naratif dan amanat
cerita.

Secara afektif, model ini
berhasil mengatasi hambatan
psikologis berupa kebosanan yang
sebelumnya menjadi kendala utama
dalam metode tradisional di SMAN 7
Bungo. Wawancara pasca-
implementasi menunjukkan adanya
peningkatan motivasi intrinsik karena
siswa merasakan efikasi diri dan
kontrol penuh atas karya mereka. Hal
ini selaras dengan konsep Merdeka
Belajar dan Self-Regulated Learning

(Panadero, 2017), di mana
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kemandirian dan refleksi menjadi
kunci pencapaian tujuan pendidikan.
Dinamika kolaborasi yang terjadi
selama  proses produksi juga
memperkuat keterampilan abad ke-21
(4C), di mana siswa belajar mengelola
konflik teknis dan berbagi peran
secara kolaboratif. Dengan demikian,
alih wahana melalui model DDD-E
bukan sekadar digitalisasi cerita
rakyat, melainkan proses transformasi
pendidikan yang menyatukan aspek
kognitif, afektif, dan teknologi secara
harmonis untuk melestarikan kearifan
lokal.
D. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian
dan pembahasan, dapat disimpulkan
bahwa implementasi model DDD-E
(Decide, Design, Develop, Evaluate)
dalam transformasi cerita rakyat lokal
menjadi digital storytelling di SMAN 7
Bungo  terbukti  efektif  dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran
sastra. = Tahapan model yang
sistematis memungkinkan  siswa
beralih dari pemahaman teks yang
pasif menuju analisis unsur intrinsik
yang mendalam serta refleksi pesan
moral yang kritis. Penggunaan
teknologi kecerdasan buatan (Al)
seperti Leonardo Al dan Runway ML

berperan signifikan sebagai mitra

kognitif yang membantu siswa

memvisualisasikan  kearifan  lokal
Jambi secara kreatif dan multimodal.
Transformasi  ini  tidak  hanya
meningkatkan literasi digital siswa,
tetapi juga memperkuat motivasi
intrinsik dan kolaborasi kelompok,
sehingga tujuan pembelajaran
Kurikulum Merdeka Fase F dapat
tercapai secara optimal.

Sebagai saran perbaikan,
pihak sekolah hendaknya
memberikan dukungan infrastruktur
berupa stabilitas jaringan internet dan
akses perangkat yang memadai untuk
meminimalkan kendala teknis dalam
produksi media digital di lingkungan
sekolah. Bagi praktisi pendidikan,
disarankan untuk memberikan
pelatihan literasi digital atau prompt
engineering dasar sebelum memasuki
fase pengembangan agar siswa dapat
mengeksplorasi potensi Al secara
lebih  maksimal. Selain itu, untuk
penelitian lanjutan, disarankan bagi
peneliti lain untuk mengeksplorasi
implementasi model ini pada genre
sastra yang berbeda atau dalam skala
subjek yang lebih luas, guna menguiji
konsistensi efektivitas model DDD-E
dalam berbagai konteks sosiokultural

pendidikan lainnya.
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