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Abstract 
This research generally aims to develop a model of children language skills based on 
digital literacy in Pondok Benowo Indah RT 03 RW 08 Babat Jerawat, Pakal , Surabaya. 
First, to determine the process or stages of learning language skills using narrative 
stories or fairy tales from a YouTube application that is watched by them and is 
accompanied by their parents. The two processes or stages of developing language 
skills are by retelling stories or fairy tales that they see with their parents and writing 
moral messages in the stories or fairy tales. The method used in this study is a 
qualitative descriptive method. The data were analyzed using content analysis 
techniques. The data will be analyzed through the following steps: 1) classifying the 
data, 2) displaying the data, 3) interpreting the data, and 4) drawing a conclusion. The 
study intends to create and develop a role of language skill for the children who 
mostly like their devices compared to playing together with their peers outside the 
home. For parents, this model of language skills can later be applied at home when 
they are together and interact with their children. For children this is a diversion from 
the gadgets they often hold when they are at home. 
 
Keywords: Language Skills, Digital Literacy, School Age Children, Gadgets 

 
  
 

Pengembangan Model Ketrampilan Berbahasa Pada Anak-Anak 
 

Abstrak 
Penelitian ini secara umum bertujuan untuk mengembangkan  model ketrampilan 
berbahasa pada anak-anak dengan literasi digital di Perumahan Pondok Benowo 
Indah RT 03 RW 08 Kelurahan Babat Jerawat Kecamatan Pakal Kota 
Surabaya.Pertama, untuk mengetahui proses atau tahapan pembelajaran 
ketrampilan berbahasa menggunakan cerita narasi atau dongeng dari aplikasi 
YouTube yang di tonton oleh meraka dan  di dampingi oleh orang tua .Kedua 
proses atau tahapan pengembangan ketrampilan berbahasa dengan menceritakan 
kembali cerita atau dongeng yang mereka lihat bersama orang tua dan menulis 
pesan moral yang ada dalam cerita atau dongeng tersebut. Metode yang 
digunakan dalam penelitian ini adalah metode deskriptif kualitatif. Data di 
analisis dengan menggunakan teknik analisis konten. Data akan dianalisis 
melalui langkah sebagai berikut: 1) mengklasifikasi data, 2) display data, 3) 
interpretasi data, dan 4) drawing conclusion.Penelitian ini diharapkan bisa 
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menciptakan dan mengembangkan model ketrampilan berbahasa untuk anak-
anak yang pada masa ini lebih sering pegang gawai mereka dibandingkan 
bermain bersama dengan teman sebayanya di luar rumah. Bagi para orang tua 
model ketrampilan berbahasa ini nantinya bisa diterapkan dirumah ketika 
mereka bersama dan berinteraksi dengan anak-anaknya. Bagi anak-anak ini 
merupakan pengalihan guna dari gawai yang sering mereka pegang ketika 
berada dirumah. 
 
              Kata kunci : Ketrampilan Bahasa, Literasi Digital, Anak-Anak Usia 
Sekolah, Gawai 

 

 

Pendahuluan 

A. Latar Belakang Masalah 

Bahasa adalah salah satu alat komunikasi yang digunakan dalam penyampaian 

ide, gagasan atau maksud, baik dalam bentuk verbal ( kata-kata) ataupun tulisan. Bahasa 

yang di kuasai oleh seseorang dapat dilihat dari cara orang tersebut berkomunikasi dengan 

baik dan benar termasuk pada anak-anak usia sekolah. Pada masa anak-anak usia sekolah, 

kemampuan dan ketrampilan yang terbentuk dan berkembang yaitu perkembangan fisik 

dan ketrampilan berbahasa. Pada anak-anak usia sekolah, ketrampilan berbahasa 

merupakan suatu hal yang sangat penting karena dengan penguasaan bahasa yang baik, 

mereka dapat berkomunikasi dengan teman, orang tua, guru maupun dengan orang-orang 

disekitarnya. Anak -anak juga dapat mengembangkan potensi diri, menjaga diri, serta 

sebagai sistem kontrol diri yang baik dengan penguasaan bahasa yang benar. 

Anak-anak usia sekolah di masa ini bisa dikatakan atau dikenal sebagai generasi Z 

yang lahir dan dibesarkan dalam lingkungan yang di dominasi dengan perkembangan 

teknologi dan kecanggihan gawai(gadget) .Arus globalisasi dan pesatnya perkembangan 

digital juga mempengaruhi pemerolehan bahasa yang dikuasai oleh anak-anak. Masuknya 

bahasa asing dan bahasa gaul melalui gawai yang hampir setiap hari dipegang oleh anak-

anak, menjadikan pemerolehan bahasa seorang anak juga mengalamai peralihan. Tentunya 

peralihan dan penguasaan ketrampilan berbahasa ini yang membuat peneliti tertarik untuk 

menganalisis. 

Fenomena peralihan bahasa ini ternyata mempengaruhi kemampuan membaca dan 

menulis sesorang (literasi). Literasi dikenal juga sebagai keberaksaraan atau melek aksara. 

Makna literasi semakin mengalami perluasan dan perkembangan seiring dengan 



 
PROSIDING SEMINAR NASIONAL  

Augmented Reality Pembelajaran Menyenangkan dengan Augmented Reality (AR)  
 

 

119 
 

perkembangan teknologi dan industri. Sehingga literasi yang dikenal sekarang tidak hanya 

sebatas pada kemampuan membaca dan menulis dalam konteks kebahasaan dan 

kesastraan. Literasi pada abad ini , tentunya ada enam literasi yang harus dmiliki oleh anak-

anak yaitu literasi baca tulis, literasi numerasi, literasi finansial, literasi sains, literasi digital, 

literasi budaya dan kewargaan.  

Literasi digital hadir seiring dengan perkembangan teknologi dan informasi di era 

4.0.Literasi digital berkaitan dengan ketrampilan seseorang dalam menggunakan, mencari 

dan mengolah ragam informasi dan pengetahuan yang diperolehnya melalui 

gawai(gadget).Seiring yang diutarakan oleh Hermiyanto (2015) bahwa literasi digital adalah 

ketertarikan, sikap dan kemampuan individu dalam menggunakan teknologi digital dan 

alat komunikasi untuk mengakses, mengelola, mengintegrasikan, menganalisis dan 

mengevaluasi informasi, membangun pengetahuan baru, membuat dan berkomunikasi 

dengan orang lain agar dapat berpartisipasi aktif dalam masyarakat. 

 

B. Kajian Teori 

Beberapa peneliti dan pemerhati literasi bahasa dan kemampuan bahasa pada anak 

telah banyak melakukan penelitian tentang ketrampilan berbahasa pada anak-anak, 

diantaranya kemampuan berbahasa pada anak prasekolah ( Bawono, 2017), penerapan 

literasi digital dalam pembelajaran bahasa Indonesia (Nurcahyo dan Afryaningsih, 2018) 

dan pola pengembangan literasi bahasa pada anak ( Khomsiyatun, 2019).  

Persamaan antara ketiga penelitian diatas dengan penelitian ini adalah sama-sama 

tertarik dalam bidang literasi dan kemampuan bahasa pada anak-anak. Ketrampilan bahasa 

yang di analisis hanya fokus pada dua ketrampilan saja yaitu membaca dan menulis. 

Sedangkan peneliti disini tertarik untuk mengalisis empat ketrampilan berbahasa pada 

anak-anak yaitu membaca, menulis, mendengar, dan berbicara berbasis literasi digital yaitu 

dongeng-dongeng online. 

 

 

 

Perkembangan Bahasa pada Anak 

 Di dalam aturan menteri Pendidikan Nasional nomer 58 tahun 2014 dikatakan 

bahwa standar capaian perkembangan bahasa anak terdapat 3 capaian yaitu: 
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1. Menerima bahasa 

Pada tahapan ini anak diharapkan mampu mencapai perkembangan pada tahapan 

mendengar dan mengerti kalimat apa yang disampaikan orang lain padanya. Mampu 

mengerti beberapa perintah secara bersamaan, mampu memahami cerita yang dibacakan 

untuknya, menguasai kosakata yang cukup. Kosakata yang harus dikuasi apada tahapan ini 

meliputi kata sifat, kata benda, serta kata kerja. Selain itu anak juga diharapkan mampu 

memahami kalimat kompleks, dan memahami aturan suatu permainan.  

2. Pengungkapan bahasa 

Pada tahapan ini anak diharapkan mencapai penguasaan kosakata yang sudah 

didapatkan dan dikenal, mampu menceritakan kembali cerita atau dongeng yang pernah 

didengar, mampu berkomunikasi secara lisan serta mengenal simbol-simbol untuk 

persiapan membaca, menulis dan berhitung 

3. Pencapaian keaksaraan  

Pada tahapan ini anak diharapkan mampu menguasai keaksaraan, tingkat 

pencapaian perkembangan meliputi: mengenal suara- suara atau benda yang ada 

disekitarnya, membuat coretan yang bermakna, meniru huruf, memahami hubungan bunyi 

dan bentuk huruf, membaca dan menulis nama sendiri. 

 

Literasi Digital 

Pada tahun 2005, istilah literasi digital sudah mulai dikenal oleh masyarakat. Literasi 

digital dapat diartikan sebagai kombinasi dari literasi komputer dan literasi 

informasi.Literasi digital meliputi seluruh perangkat digital, seperti perangkat keras 

komputer, perangkat lunak, internet, dan telepon seluler. Marty, dkk (2013) mendefinisikan 

literasi digital sebagai seperangkat kemampuan yang dibutuhkan untuk menjadi warga 

negara guna menghadapi kehidupan dan tantangan di abad 21 (hlm 3). Selain itu , Ayuni 

(2015) turut menuliskan jika literasi digital merupakan kemampuan untuk memahami dan 

menggunakan informasi dari berbagai macam sumber digital (hlm 1). 

 

Metode Penelitian 

Penelitian menggunakan teknik deskriptif kualitatif dengan pendekatan interpretive 

and naturalistic.Teknik ini dimulai dengan asumsi-asumsi, mengkaji teori yang akan 

digunakan, kemudian menyusun rumusan masalah. Dalam penelitian ini teori-teori 
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digunakan sebagai alat bedah pada data berupa standard capaian perkembangan bahasa 

pada anak yang dikuasai oleh sumber data ketika mereka mampu mendengar, membaca, 

menulis dan berbicara dari dongeng -dongeng digital melalui gawai mereka  

 Sumber data adalah anak-anak usia sekolah dari TK sampai Sekolah Dasar di Pondok 

Benowo Indah RT 03 RW 08. Data penelitian berupa hasil capaian atau nilai dari empat 

ketrampilan berbahasa yaitu membaca, menulis, mendengar dan berbicara berdasarkan 

indicator standard capaian pengusaan bahasa pada anak 

Peneliti menggunakan assessment dan observasi untuk mengumpulkan data yang 

dibutuhkan.  Assessment  digunakan  untuk  menilai  ketercapaian pengusaan empat 

ketrampilan berbahasa pada anak,  sedangkan observasi untuk menjaring data dari proses 

pengembangan model ketrampilan berbahasa pada anak menggunakan literasi digital. 

Assesment 

Assessment yang dibuat meliputi 3 capaian standard pengusaan bahasa pada anak 

yang sesuai dengan ketetapan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nasional Indonesia. 

Observasi 
 

Dengan menggunakan observasi dan checklist peniliti melakukan hal tersebut 

untuk memperkuat data/informasi tentang pengembangan model ketrampilan berbahasa 

pada anak menggunakan literasi digital 

Data yang sudah diperoleh melalui assessment dan observasi selanjutnya akan 

dianalisis melalui tahapan  di klasifikasi, di display  dan  pada akhirnya diinterprestasi dan 

disimpulkan.  

1. Klasifikasi data 

Mengklasifikasikan  capaian penguasaan bahasa oleh anak sesuai 3 standard 

capaian  yaitu menerima bahasa, pengungkapan bahasa dan pencapaian keaksaraan. 

2. Display data 

Menyajikan data dalam tabel berdasarkan standard capaian penguasaan bahasa. 

Interpreting. Mendeskripsikan hasil temuan secara mendalam dengan teori-teori yang 

mendukung 

3. Drawing Conclusion  

Menarik kesimpulan dari hasil analisis  
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Hasil dan Pembahasan 

Hasil yang didapatkan pada penelitian ini telah mampu menjawab permasalahan 

atau fenomena yang telah dipaparkan sebelumnya pada pendahuluan. Terdapat dua hal 

secara garis besar yang didapatkan, yaitu penguasaan ketrampilan dalam menggunakan 

bahasa baik mendengar, menulis, berbicara maupun membaca dengan menggunakan 

literasi digital melalui cerita dongeng pada aplikasi YouTube. Kedua mengembangkan 

model ketrampilan berbahasa menggunakan literasi digital melalui cerita dongeng pada 

aplikasi YouTube. 

Kegiatan dimulai dengan anak –anak usia sekolah di Perumahan Pondok Benowo 

Indah RT 03 RW 08 melihat cerita dongeng pada aplikasi YouTube dengan pilihan cerita 

dongeng yang telah ditentukan dengan di dampingi oleh orang tuanya . Anak-anak bisa 

memilih cerita dongeng, 1) Cerita cerdik si Kancil dan Buaya, 2) Si Kelinci yang sombong 

dan Kura-Kura, 3) Semut dan belalang, 4) Kisah anak Kambing dan Serigala.  

Setelah menonton pilihan cerita pada aplikasi YouTube, orang tua mencoba 

untuk menyampaikan cerita tersebut dengan bahasa yang mudah dipahami oleh anak-anak 

mereka. Anak-anak bercerita kembali  tentang  cerita yang sudah di tonton dan di dengar 

oleh mereka. Dari hasil kegiatan ini di peroleh capaian penguasaan ketrampilan berbahasa 

sebagai berikut  

 Tabel  1. Capaian Penguasaan Bahasa 

NO Responden Menerima Bahasa 

(Mendengar  dan 

memahami cerita yang di 

putar di handphone) 

Pengungkapan Bahasa 

(Menceritakan kembali 

dan berkomunikasi 

dengan penguasaan 

kosakata yang baik) 

Pencapaian 

keaksaraan 

(Membaca dan 

menulis ulang pesan 

moral dari dongeng 

yang diputar di 

handphone) 

1 KMA 80 75 80 

2. BAS 75 80 80 

3. ZK 85 80 85 

4 MAF 90 85 90 
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5 MA 85 85 85 

6. WP 75 80 80 

7 TW 90 85 85 

8 NAG 80 85 80 

9 FAN 95 85 80 

10 ADP 90 90 95 

11 NSA 80 85 80 

12 DAP 90 95 90 

13 NKP 75 80 85 

14 SD 85 90 90 

Dari hasil tabel diatas diperoleh rata –rata dari menerima bahasa (mendengar 

dan memahami cerita yang diputar ) yaitu 83,93 , sedangkan rata –rata pengungkapan 

bahasa (menceritakan kembali dan berkomunikasi dengan penguasaan kosakata yang baik 

dan benar ) yaitu sebesar 84, 29. Dan  diperoleh rata –rata pencapaian keaksaraan (membaca 

dan menulis ulang pesan moral cerita ) yakni sebesar 84,64.  

Dari nilai rata-rata yang diperoleh baik menerima bahasa, pengungkapan 

bahasa dan pencapaian keaksaraan dengan menggunakan aplikasi YouTube memiliki nilai 

yang signifikan terhadap literasi digital anak. Bila dibandingkan dengan rata-rata menerima 

Bahasa dan pengungkapan Bahasa, rata-rata pencapaian keaksaraan aling tinggi diantara 

ketiganya. Ini dapat diartikan ketrampilan berbahasa pada anak dibutuhkan metode 

pembelajaran yang menyenangkan yang dapat diterima dan dipahami oleh anak. Di sini 

peran orang tua khususnya ibu sangat penting dalam membimbing dan mendampingi 

anak-anak nya dalam pembelajarana Bahasa.  Disamping orang tua khususnya ibu dapet 

menjadi model ketrampilan dalam penguasaan bahasa pada anak. Namum disini orang tua 

tidak boleh meyerahkan keputusan menggunakan gawai dan media digital sepenuhnya 

kepada anak-anak. Orang tua harus memiliki pemahaman terhadap dimensi-dimensi 

literasi digital tersebut dan dapat mengembangkan materi dan metode pembelajaran 

khususnya ketrampilan berbahasa pada anak.  
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Simpulan 

Pengembangan model ketrampilan berbahasa dapat dilakukan dengan 

menggunakan media digital melalui cerita dongeng pada aplikasi YouTube. Disamping itu 

nilai-nilai karakter yang terdapat dalam cerita dongeng bisa ditanamkan pada anak-anak 

dengan cara yang menyenangkan dan mudah di pahami oleh mereka. Orang tua khususnya 

ibu dapat menjadi model yang baik bagi anak-anak dalam menggunakan ketrampilan 

berbahasa. 
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