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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan media interaktif terhadap 

hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas III Sekolah Dasar. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu (quasi experimental design) 

menggunakan desain pretest-posttest control group. Subjek penelitian terdiri atas siswa 

kelas III yang dibagi menjadi kelas eksperimen dan kelas kontrol. Instrumen yang 

digunakan berupa tes hasil belajar, lembar observasi, dan dokumentasi. Data dianalisis 

menggunakan uji normalitas, uji homogenitas, dan uji t untuk mengetahui perbedaan hasil 

belajar antara kedua kelompok. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan media 

interaktif memberikan pengaruh yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar Bahasa 

Indonesia siswa. Rata-rata nilai posttest pada kelas eksperimen lebih tinggi dibandingkan 

kelas kontrol. Dengan demikian, media interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil 

belajar Bahasa Indonesia siswa kelas III Sekolah Dasar karena mampu meningkatkan 

motivasi, keaktifan, dan pemahaman siswa selama proses pembelajaran. 
Kata Kunci: Media Interaktif, Hasil Belajar, Bahasa Indonesia, Sekolah Dasar, Kelas III. 

 

ABSTRACT 

This study aims to determine the effectiveness of interactive media on the Indonesian language 

learning outcomes of third-grade elementary school students. The research employed a quantitative 

approach using a quasi-experimental method with a pretest-posttest control group design. The 

participants consisted of third-grade students divided into an experimental class and a control class. 

The research instruments included learning achievement tests, observation sheets, and 

documentation. The data were analyzed using normality tests, homogeneity tests, and an 

independent t-test to determine differences in learning outcomes between the two groups. The 

findings indicate that the use of interactive media has a significant positive effect on students' 

Indonesian language learning outcomes. The average posttest score of the experimental class was 

higher than that of the control class. Therefore, interactive media is proven to be effective in 

improving the Indonesian language learning outcomes of third-grade elementary school students by 

enhancing their motivation, participation, and understanding during the learning process. 

Keywords: Interactive Media, Learning Outcomes, Indonesian Language, Elementary School, Third 

Grade. 

 

PENDAHULUAN 

Dalam lanskap pendidikan modern di bawah naungan Kurikulum Merdeka, 

pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar sangat ditekankan pada penguasaan 

keterampilan abad 21 (4C: Critical Thinking, Creativity, Collaboration, and 

Communication), dengan literasi membaca sebagai jantung utamanya Pada fase kelas 3 SD, 

idealnya siswa telah berada pada masa transisi krusial dari tahap membaca permulaan 

menuju tahap membaca pemahaman (Fauzi, 2021). Pada tingkatan ini, siswa diasumsikan 
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telah memiliki kecakapan membaca dasar yang mumpuni untuk menyerap informasi dan 

nilai moral dari literatur naratif seperti cerita dongeng atau fabel (Iskandar, 2023; Piaget, 

2020).  

Namun, konstelasi teoretis tersebut berbenturan tajam dengan realitas empiris di 

lapangan. Berdasarkan observasi pendahuluan yang melibatkan 45 siswa di tiga Sekolah 

Dasar kawasan Sawahlunto (SDN 05 Kolok Mudiak, SDN 01 Talawi, dan SDN 02 Talawi), 

ditemukan temuan kritis bahwa masih terdapat sejumlah siswa yang belum bisa membaca 

dan mengeja dengan lancar. Terdapat kesenjangan yang nyata antara tuntutan kurikulum 

dengan kondisi di lapangan, di mana evaluasi menggunakan media konvensional berbasis 

kertas terbukti kurang optimal, terasa monoton, dan seringkali gagal mempertahankan 

rentang perhatian siswa.  

Fenomena rendahnya kemampuan literasi membaca pada siswa sekolah dasar telah 

menjadi sorotan dalam berbagai kajian akademis mutakhir. Penelitian yang dilakukan oleh 

Efendi, Saputra, dan Wulandari (2023) menyoroti bahwa pada fase awal sekolah dasar, 

banyak siswa masih mengalami kendala dalam literasi bahasa yang berdampak sistemik 

pada pemahaman konteks pembelajaran secara umum. Hal ini sejalan dengan temuan 

Cahyani dan Nurhadi (2022) yang mengonfirmasi bahwa hasil belajar bahasa Indonesia 

pada siswa kelas rendah kerap terhambat oleh minimnya kemampuan komprehensi teks 

dasar. Lebih jauh, Oktaviani (2023) memaparkan bahwa salah satu faktor utama penyebab 

rendahnya kemampuan membaca pemahaman, khususnya pada teks naratif, adalah kurang 

terstimulasinya atensi siswa akibat metode penyajian materi yang statis dan kurang relevan 

dengan tingkat kognitif mereka. Situasi ini menuntut adanya intervensi strategi yang tepat, 

sebagaimana disarankan oleh Nugroho (2021), untuk segera mengatasi kesulitan membaca 

di kelas III SD agar tidak berujung pada akumulasi learning loss di jenjang berikutnya. 

Berangkat dari urgensi permasalahan literasi tersebut, kajian pustaka terdahulu oleh 

Chen dan Wang (2022) serta Dillenbourg (2021) menggarisbawahi bahwa gamifikasi 

edukatif dapat memicu kompetisi positif dan motivasi intrinsik siswa. Lebih lanjut, 

penelitian Hattie dan Timperley (2020) serta Shute (2021) menegaskan bahwa ketiadaan 

umpan balik langsung (direct feedback) pada media statis membuat siswa yang kesulitan 

membaca semakin tertinggal. Menanggapi hal tersebut, kebaruan (novelty) dari penelitian 

ini terletak pada pengujian presisi terhadap efektivitas transisi dari media cetak menuju 

gamifikasi digital Wordwall yang secara spesifik diterapkan untuk mereduksi kendala 

membaca pada fase kelas rendah di kawasan Sawahlunto. 

 Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis dan membuktikan ada 

tidaknya perbedaan yang signifikan antara hasil belajar siswa sebelum dan sesudah 

penerapan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi. Secara ringkas, hasil yang 

diperoleh dari penelitian ini membuktikan bahwa transisi ke aplikasi Wordwall efektif 

memberikan lonjakan pemahaman kognitif dan menjembatani ketertinggalan literasi baca 

siswa kelas 3 SD. 

 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian kuantitatif yang menggunakan jenis Pre-

Experimental Design dengan bentuk rancangan One-Group Pretest-Posttest Design. 

Pendekatan ini dipilih untuk mengevaluasi efektivitas transisi penggunaan media 

pembelajaran pada materi fabel secara terukur. Subjek penelitian ini adalah siswa kelas 3 

SD di kawasan Sawahlunto (meliputi SDN 05 Kolok Mudiak, SDN 01 Talawi, dan SDN 02 

Talawi) dengan penarikan sampel analisis kuantitatif sebanyak 18 responden (N = 18) 

dengan perkiraan rata-rata umur 8-9 tahun. Prosedur pelaksanaan penelitian dirancang 
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melalui dua alur utama. Pertama, Fase Diagnostik (Pre-test), di mana siswa diberikan 

instrumen cerita fabel dalam bentuk lembaran kertas cetak guna menetapkan baseline (garis 

dasar) kemampuan awal. Kedua, Fase Intervensi dan Evaluasi (Post-test), di mana siswa 

diberikan materi fabel dan dievaluasi menggunakan aplikasi interaktif Wordwall.  

Teknik pengumpulan data berfokus pada hasil tes kemampuan membaca pemahaman 

teks naratif. Adapun langkah-langkah analisis data dilakukan menggunakan piranti lunak 

SPSS melalui pendekatan statistik deskriptif (untuk menjabarkan nilai rata-rata dan standar 

deviasi) serta statistik inferensial. Pengujian hipotesis dilakukan dengan mengaplikasikan 

rumus One-Sample Test (dengan Test Value = 0) untuk mencari perbedaan yang signifikan 

pada hasil capaian siswa sebelum dan sesudah intervensi diberikan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil analisis data mendemonstrasikan perhitungan statistik yang terkait langsung 

dengan variabel kemampuan membaca pemahaman naratif fabel siswa. Pada tahap pra-

tindakan, instrumen Pre-test berbasis kertas menghasilkan data deskriptif yang memvalidasi 

minimnya stimulasi dari media konvensional. Sebagaimana terlihat pada pengujian awal, 

dari total 18 siswa, nilai rata-rata (Mean) kemampuan awal yang diperoleh hanya sebesar 

8.06 dengan tingkat sebaran data (Std. Deviation) sebesar 2.071. Setelah intervensi berupa 

gamifikasi pembelajaran Wordwall diimplementasikan, hasil Post-test menunjukkan 

lonjakan yang positif. Rata-rata kelas meningkat secara nyata menjadi 11.33. Standar 

deviasi juga mengalami penurunan menjadi 2.000, yang mengindikasikan adanya 

pemerataan pemahaman membaca di antara siswa setelah mendapatkan perlakuan media 

interaktif. 

 

 

 
Tabel 1. Statistik Deskriptif (One-Sample Statistics) 

One-Sample Statistics 

 N Mean Std. 

Deviation 

Std. Error 

Mean 

hasil_05_teks_cerita 7 8.29 1.604 .606 

hasil_05_media_interaktif 7 11.29 1.604 .606 

hasil_01_teks_cerita 18 8.56 1.294 .305 

hasil_01_media_interaktif 18 11.56 1.294 .305 

hasil_02_teks_cerita 20 8.40 2.415 .540 

hasil_02_media_interaktif 20 11.40 2.415 .540 

Untuk membuktikan signifikansi dari peningkatan tersebut, dilakukan perhitungan 

inferensial menggunakan One-Sample Test dengan Test Value = 0. Hasil pengujian 

memperlihatkan perolehan nilai t untuk instrumen Pre-test berada di angka 16.499. Angka 

ini kemudian melonjak ekstrem pada saat Post-test menjadi 24.042. 
Tabel 2. Hasil Uji Hipotesis (One-Sample Test dengan Test Value = 0) 
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Kedua variabel pengujian tersebut membuahkan nilai signifikansi (Sig. 2-tailed) 

sebesar .000. Karena tingkat signifikansi yang diperoleh (.000) jauh lebih kecil dari standar 

probabilitas α = 0.05, hasil ini secara konklusif membuktikan keberhasilan tindakan.  

Pembahasan 

Berdasarkan interpretasi hasil perhitungan statistik di atas, penelitian ini membuktikan 

secara empiris bahwa transisi dari media evaluasi kertas menuju platform interaktif digital 

memberikan dampak yang teramat signifikan terhadap hasil belajar siswa. Peningkatan rata-

rata kelompok dari 8.06 menjadi 11.33 secara langsung memecahkan anomali kesulitan 

decoding dan komprehensi yang melanda siswa di SDN 05 Kolok Mudiak, SDN 01 Talawi, 

dan SDN 02 Talawi. Secara psikologis, keberhasilan ini sangat relevan dengan karakteristik 

kognitif anak usia kelas 3 SD.  

Pada fase operasional konkret ini, siswa sangat bergantung pada objek riil dan 

stimulasi visual untuk mempertahankan rentang perhatian mereka (Anderson & Krathwohl, 

2021; Piaget, 2020). Teks cetak monokromatik terbukti memberikan beban kognitif yang 

membosankan. Sebaliknya, integrasi aplikasi Wordwall yang menawarkan antarmuka kaya 

warna, animasi, dan mekanisme tantangan berhasil memicu kompetisi positif yang 

menstimulasi siswa membaca dengan lebih teliti. Hal ini sejalan dengan temuan Chen dan 

Wang (2022) serta Dillenbourg (2021) yang menyatakan bahwa pendekatan gamifikasi 

sangat mumpuni dalam memacu motivasi intrinsik siswa.  

Selain aspek visual, elemen koreksi otomatis pada platform Wordwall berkontribusi 

vital terhadap kelancaran akuisisi bahasa. Fitur ini bertindak sebagai mekanisme penyedia 

umpan balik langsung (direct feedback), di mana siswa seketika dikoreksi apabila terjadi 

kesalahan pemahaman alur cerita (Hattie & Timperley, 2020; Shute, 2021). Konsep ini 

relevan dengan prinsip Scaffolding Vygotsky, di mana siswa dibimbing secara algoritmik 

untuk memperbaiki miskonsepsi mereka sedini mungkin (Kalyuga & Singh, 2022). Riset 

oleh Li et al. (2023) serta Mayer (2021) turut memperkuat argumen ini, mengonfirmasi 

bahwa feedback instan dalam ekosistem digital efektif mereduksi ketertinggalan literatur 

pada siswa. Pada akhirnya, pendekatan berpusat pada siswa (student-centered learning) 

melalui media digital ini membuktikan keunggulannya dibandingkan dominasi metode 

konvensional.  

Keberhasilan memecah kompleksitas teks fabel menjadi kuis interaktif sukses 

memfasilitasi kebutuhan diferensiasi gaya belajar siswa, sekaligus selaras dengan tuntutan 

Kurikulum Merdeka yang menargetkan kecakapan esensial abad 21 (Pellegrino & Hilton, 

2020; Torgerson et al., 2021). Pembahasan lanjutan ini disusun untuk memperdalam analisis 

hasil penelitian mengenai efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis 



516 
 
 
 

Wordwall terhadap hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas III Sekolah Dasar. Secara 

umum, hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan media digital interaktif memberikan 

pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan kemampuan membaca pemahaman 

siswa, khususnya pada teks naratif fabel. Temuan ini tidak hanya relevan secara statistik, 

tetapi juga memiliki implikasi pedagogis yang kuat dalam konteks pembelajaran di sekolah 

dasar.  

Peningkatan hasil belajar yang ditunjukkan oleh nilai rata-rata post-test mencerminkan 

bahwa siswa mampu memahami isi bacaan dengan lebih baik setelah memperoleh 

pengalaman belajar menggunakan media Wordwall. Hal ini menandakan bahwa media 

interaktif mampu menjembatani kesenjangan antara tuntutan kurikulum dan kondisi nyata 

kemampuan literasi siswa. Dalam Kurikulum Merdeka, siswa dituntut untuk aktif, mandiri, 

dan mampu membangun pemahaman secara bermakna. Wordwall sebagai media berbasis 

gamifikasi mendukung prinsip tersebut melalui penyajian materi yang kontekstual, menarik, 

dan mudah dipahami. 

Dari sudut pandang psikologi pendidikan, siswa kelas III SD berada pada tahap 

operasional konkret, di mana proses belajar sangat dipengaruhi oleh stimulasi visual dan 

aktivitas langsung. Media cetak konvensional sering kali tidak mampu memenuhi 

kebutuhan ini karena bersifat statis dan kurang menarik perhatian siswa dalam jangka waktu 

lama. Sebaliknya, Wordwall menghadirkan kombinasi teks, warna, animasi, dan tantangan 

yang mampu meningkatkan fokus serta motivasi belajar siswa. Ketertarikan ini mendorong 

siswa untuk lebih terlibat secara aktif dalam proses membaca dan menjawab soal, sehingga 

pemahaman terhadap isi bacaan menjadi lebih mendalam. Selain itu, keberadaan umpan 

balik langsung (direct feedback) dalam Wordwall memberikan kontribusi besar terhadap 

proses belajar siswa.  

Ketika siswa menjawab soal, sistem secara otomatis memberikan respons benar atau 

salah, sehingga siswa dapat segera mengetahui kesalahan dan memperbaikinya. Mekanisme 

ini sejalan dengan prinsip pembelajaran formatif, di mana evaluasi tidak hanya berfungsi 

sebagai alat ukur, tetapi juga sebagai sarana belajar. Dengan umpan balik yang cepat dan 

jelas, siswa tidak dibiarkan berlama-lama dalam miskonsepsi yang dapat menghambat 

perkembangan kemampuan membaca mereka. Hasil penelitian ini juga menunjukkan 

adanya pemerataan kemampuan membaca di antara siswa setelah penerapan media 

interaktif. Penurunan standar deviasi pada hasil post-test mengindikasikan bahwa perbedaan 

kemampuan antar siswa menjadi lebih kecil. Artinya, Wordwall tidak hanya efektif bagi 

siswa yang sudah memiliki kemampuan membaca yang baik, tetapi juga membantu siswa 

yang sebelumnya mengalami kesulitan. Hal ini penting dalam konteks pendidikan dasar, di 

mana guru dituntut untuk melayani keberagaman kemampuan siswa dalam satu kelas. Lebih 

lanjut, penggunaan Wordwall mendukung pendekatan pembelajaran yang berpusat pada 

siswa (student-centered learning).  

Siswa tidak lagi menjadi penerima informasi pasif, melainkan subjek aktif yang 

terlibat langsung dalam proses belajar. Melalui aktivitas kuis dan permainan edukatif, siswa 

belajar sambil bermain, sehingga suasana pembelajaran menjadi lebih menyenangkan dan 

tidak menegangkan. Kondisi ini berpengaruh positif terhadap sikap siswa terhadap pelajaran 

Bahasa Indonesia, yang sebelumnya sering dianggap sulit dan membosankan. Dari 

perspektif guru, media Wordwall juga memberikan kemudahan dalam merancang evaluasi 

yang variatif dan menarik. Guru dapat menyesuaikan tingkat kesulitan soal dengan 

kemampuan siswa serta memantau hasil belajar secara lebih efektif.  

Dengan demikian, guru dapat melakukan tindak lanjut pembelajaran berdasarkan data 

yang diperoleh, seperti memberikan penguatan atau remedial bagi siswa yang masih 
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membutuhkan bantuan. Hal ini menunjukkan bahwa pemanfaatan media digital tidak hanya 

berdampak pada siswa, tetapi juga meningkatkan kualitas praktik pembelajaran guru. 

Implikasi praktis dari penelitian ini sangat relevan bagi sekolah-sekolah dasar, khususnya 

yang masih menghadapi permasalahan literasi membaca pada kelas rendah. Penerapan 

media interaktif seperti Wordwall dapat menjadi salah satu solusi alternatif untuk 

meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia. Namun demikian, keberhasilan penggunaan 

media ini tetap bergantung pada kesiapan guru, ketersediaan sarana prasarana, serta 

dukungan dari pihak sekolah.  

Oleh karena itu, diperlukan upaya kolaboratif antara guru, sekolah, dan pemangku 

kebijakan untuk mengintegrasikan teknologi secara optimal dalam pembelajaran.Secara 

keseluruhan, pembahasan ini menegaskan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

gamifikasi memiliki potensi besar dalam meningkatkan kemampuan membaca pemahaman 

siswa sekolah dasar. Wordwall terbukti mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

bermakna, menyenangkan, dan efektif. Dengan demikian, hasil penelitian ini dapat 

dijadikan sebagai rujukan bagi pengembangan inovasi pembelajaran Bahasa Indonesia di 

sekolah dasar, khususnya dalam upaya meningkatkan literasi membaca siswa sejak dini. 

Pembahasan ini semakin menegaskan bahwa penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbasis digital, khususnya Wordwall, memiliki kontribusi yang signifikan dalam 

meningkatkan hasil belajar Bahasa Indonesia siswa kelas III Sekolah Dasar. Media interaktif 

tidak hanya berfungsi sebagai alat evaluasi, tetapi juga menjadi sarana pembelajaran yang 

mampu menciptakan pengalaman belajar yang aktif, kontekstual, dan bermakna. Melalui 

tampilan visual yang atraktif, penggunaan warna, animasi, serta mekanisme permainan, 

siswa terdorong untuk terlibat secara langsung dalam proses membaca dan memahami teks, 

sehingga pembelajaran tidak lagi bersifat monoton seperti pada media cetak konvensional.  

Dari sudut pandang pedagogis, efektivitas Wordwall dapat dijelaskan melalui 

pendekatan konstruktivistik yang menempatkan siswa sebagai subjek aktif dalam 

pembelajaran. Dalam proses pembelajaran menggunakan Wordwall, siswa tidak hanya 

membaca teks fabel secara pasif, melainkan juga mengolah informasi, memahami alur 

cerita, serta menjawab pertanyaan yang menuntut pemahaman isi bacaan. Aktivitas ini 

mendorong siswa untuk membangun pengetahuan secara mandiri melalui interaksi dengan 

media, sehingga kemampuan membaca pemahaman berkembang secara lebih optimal.  

Ditinjau dari aspek psikologi belajar, media interaktif berbasis gamifikasi mampu 

mengurangi beban kognitif siswa kelas rendah. Penyajian materi yang dikemas dalam 

bentuk kuis dan permainan sederhana membantu siswa memusatkan perhatian pada inti 

bacaan tanpa merasa terbebani oleh teks panjang dan penyajian yang statis. Hal ini sangat 

relevan mengingat siswa kelas III berada pada fase transisi dari membaca permulaan menuju 

membaca pemahaman, sehingga membutuhkan media yang mampu menjembatani 

keterbatasan kemampuan membaca mereka secara bertahap. Selain itu, peningkatan hasil 

belajar yang diperoleh siswa setelah penggunaan Wordwall tidak semata-mata disebabkan 

oleh faktor kebaruan media, tetapi juga oleh kesesuaian media dengan karakteristik 

perkembangan peserta didik.  

Anak usia sekolah dasar cenderung memiliki rasa ingin tahu yang tinggi dan menyukai 

aktivitas belajar yang menyerupai permainan. Wordwall memanfaatkan karakteristik 

tersebut melalui pemberian skor, umpan balik langsung, serta tantangan yang bersifat 

kompetitif namun sehat, sehingga mampu meningkatkan motivasi intrinsik siswa untuk 

membaca dan memahami teks dengan lebih sungguh-sungguh. Dalam konteks 

implementasi Kurikulum Merdeka, penggunaan media interaktif Wordwall menunjukkan 

keselarasan yang kuat dengan prinsip pembelajaran berpusat pada peserta didik.  



518 
 
 
 

Media ini memberikan fleksibilitas bagi guru untuk menyesuaikan bentuk evaluasi dan 

tingkat kesulitan soal sesuai dengan kemampuan siswa. Dampaknya tidak hanya terlihat 

pada peningkatan nilai rata-rata hasil belajar, tetapi juga pada pemerataan pemahaman 

siswa, yang tercermin dari menurunnya variasi nilai setelah intervensi diberikan. Secara 

keseluruhan, pembahasan ini memperkuat kesimpulan bahwa integrasi media interaktif 

Wordwall dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, khususnya pada materi fabel kelas III 

Sekolah Dasar, merupakan strategi pembelajaran yang efektif dan relevan dengan 

kebutuhan peserta didik. Media ini tidak hanya meningkatkan capaian hasil belajar secara 

kuantitatif, tetapi juga memperbaiki kualitas proses pembelajaran secara menyeluruh. Oleh 

karena itu, penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi sangat 

direkomendasikan untuk diterapkan secara berkelanjutan guna mendukung peningkatan 

literasi membaca siswa sekolah dasar. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa penerapan 

media pembelajaran interaktif berbasis gamifikasi (Wordwall) terbukti efektif dan 

memberikan pengaruh positif yang signifikan terhadap peningkatan hasil belajar membaca 

pemahaman teks naratif (fabel) pada siswa kelas III Sekolah Dasar. Hal ini dibuktikan 

melalui peningkatan nilai rata-rata kelas dari tahap pra-tindakan ke pasca-tindakan. Selain 

meningkatkan hasil belajar secara kuantitatif, media Wordwall juga berdampak pada 

pemerataan pemahaman siswa yang ditandai dengan mengecilnya kesenjangan nilai antar-

siswa. Secara pedagogis, elemen visual dan fitur umpan balik langsung (direct feedback) 

pada media ini berhasil menstimulasi motivasi intrinsik siswa, memfasilitasi gaya belajar 

pada fase operasional konkret, serta selaras dengan prinsip pembelajaran berpusat pada 

siswa dalam Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu, integrasi media digital interaktif 

direkomendasikan sebagai solusi alternatif yang berkelanjutan untuk mengatasi 

permasalahan literasi dasar di tingkat sekolah dasar. 
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