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 This study aims to obtain an objective overview of the development of 

interactive media Articulate Storyline in learning short stories in class 

XI at SMK Negeri 1 Denpasar. This type of research uses Thiagarajan's 

4-D development model, namely (1) define, (2) design, (3) develop, and 

(4) disseminate. However, due to time and cost limitations, research is 

only carried out until the develop stage. The results of the validity of 

the material showed that the interactive media Articulate Storyline 

developed obtained 97.7% material validity test results with very valid 

qualifications. The language validity test received a percentage score of 

90.6% with very valid criteria. The validity test of the graphics obtained 

a percentage value of 93.7% with very valid criteria. The interactive 

media Articulate Storyline developed is in the practical category with a 

practicality score of 90% from teachers and 90.1% from students. The 

interactive media Articulate Storyline in learning short stories 

developed is quite effective in improving student learning outcomes. 

The results of the t-test showed a significance value of 0.000, smaller 

than the significance level of 0.05. This means that H0 is rejected or 

there is a significant difference in the average learning outcomes before 

and after being given learning treatment using Articulate Storyline 

interactive media. Furthermore, N-Gain calculations are carried out to 

determine the magnitude of the increase in learning outcomes in 

students. The acquisition of an N-Gain score of 0.59 means that there is 

an increase in student learning outcomes after learning with Articulate 

Storyline interactive media with a moderate improvement category. 
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1. PENDAHULUAN 

Salah satu media pembelajaran interaktif yang tengah populer dikembangkan dalam dunia 

pendidikan adalah Articulate Storyline. Articulate Storyline merupakan sebuah perangkat lunak 

(software) yang berfungsi sebagai media presentasi dan komunikasi. Articulate Storyline dihadirkan 

sebagai aplikasi pembuat media pembelajaran dengan tampilan sederhana menyerupai Microsoft 
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PowerPoint. Namun, Articulate Storyline lebih menghasilkan presentasi yang kreatif dibandingkan 

Microsoft PowerPoint karena memiliki fitur-fitur seperti timeline, video, gambar, karakter, hingga kuis 

sehingga siswa dapat langsung berinteraksi terhadap materi yang sedang dipelajari. Ciri khas 

berikutnya terdapat menu seperti tombol zoom untuk memperbesar gambar, tombol navigasi berupa 

next, back, dan submit yang selalu berada di bawah layar dan sudah tersedia otomatis di dalam media. 

Kelebihan lain program ini yakni pembuatannya tidak memerlukan bahasa pemrogram atau banyak 

tools sehingga memungkinkan guru untuk lebih mudah menggunakannya. Hasil yang dihasilkan dari 

pembuatan media pembelajaran Articulate Storyline dapat diakses oleh pengguna iOS, android, atau 

PC secara online maupun offline.  

Rafmana et. al (2018) menjelaskan bahwa multimedia interaktif bebasis Articulate Storyline 

dinyatakan valid, praktis, dan mempunyai efek potensial untuk meningkatkan motivasi belajar siswa 

di SMA. Mudeing Jais et. al (2021) membuktikan dalam penelitiannya bahwa penerapan media 

berbasis Articulate Storyline berhasil meningkatkan hasil belajar siswa dilihat dari 94% siswa telah 

memenuhi ketuntasan hasil belajar. Indriani et. al (2021) dalam penelitiannya juga mengatakan 

bahwa penggunaan aplikasi Articulate Storyline dapat memudahkan siswa memahami materi, 

membuat pelajaran lebih efektif dan berdaya guna, memotivasi peserta didik dalam proses belajar. 

Penjabaran di atas menjadi salah satu alasan pengambilan judul tesis untuk menghasilkan media 

pembelajaran interaktif dan mengimplementasikan software Articulate Storyline pada mata pelajaran 

bahasa Indonesia materi cerpen di kelas XI. Melalui berbagai komponen yang ditawarkan Articulate 

Storyline dapat membuat peserta didik belajar melalui cara visual dan audiotori sehingga penerimaan 

materi pelajaran dapat dikomunikasikan secara maksimal.  

Melihat fenomena yang diuraikan di atas, perlu membuat sebuah pengembangan untuk 

menghasilkan media pembelajaran interaktif yang praktis, valid, dan efektif yang dapat membantu 

siswa dalam pembelajaran cerpen. Melalui media interaktif ini disajikan materi cerpen, contoh-contoh 

sinopsis cerpen, dan permainan digital yang menarik berkaitan dengan materi cerpen. Hadirnya 

media pembelajaran interaktif Articulate Storyline diharapkan akan membuat suasana pembelajaran 

cerpen menjadi berbeda. Materi yang sebelumnya disajikan secara monoton kini lebih interaktif dan 

bervariasi.  

Mengamati uraian di atas, maka peneliti bermaksud mengadakan penelitian berjudul 

Pengembangan Media Interaktif Articulate Storyline dalam Pembelajaran Cerpen Kelas XI di SMK 

Negeri 1 Denpasar yang diharapkan mampu membantu guru dalam penyampaian materi, mampu 

memotivasi minat belajar siswa karena siswa mendapat pengalaman baru dalam proses 

pembelajaran.  

2. METODE 

Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan adalah jenis penelitian pengembangan (R&D). Dalam penelitian 

ini, menggunakan model pengembangan 4-D Thiagarajan, yaitu (1) define (pendefinisian), (2) design 

(perancangan), (3) develop (pengembangan), dan (4) disseminate (penyebaran). 

 

Subjek Penelitian 

Populasi Penelitian. Populasi adalah seluruh subjek penelitian (Arikunto, 2006:130). Populasi 

dalam penelitian ini 860 siswa. Sedangkan Sampel Penelitian adalah sebagian atau wakil dari 

populasi yang akan diteliti. Teknik sampling yang digunakan dalam penelitian ini adalah purposive 

sampling, di mana peneliti menentukan sendiri sampel yang diambil karena pertimbangan tertentu. 

Jadi, sampel ditentukan sendiri oleh peneliti. Kelas XI DPIB dengan jumlah siswa sebanyak 33 orang 

menjadi sampel dalam penelitian yang dilakukan. Alasannya karena siswa dipandang memiliki 

karakteristik yang homogen sehingga sampel cukup satu kelas saja. Media interaktif Articulate 

Storyline ini merupakan alat bantu pembelajaran bagi semua siswa sehingga alat ini memiliki 

dukungan relatif sama untuk menarik minat dan motivasi belajar siswa.  
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Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini sebagai berikut: Pertama, Teknik Pengumpulan 

Data dalam Proses Perancangan Media Interaktif Articulate Storyline. Kedua, Teknik Pengumpulan 

Data Uji Validitas Media Interaktif Articulate Storyline. Ketiga, Teknik Pengumpulan Data Uji 

Kepraktisan Media Interaktif Articulate Storyline. Keempat, Teknik Pengumpulan Data Uji 

Efektivitas Media Interaktif Articulate Storyline. 

 

Teknik Analisis Data 

Pertama, Analisis Data Proses Perancangan Media Interaktif. Tahap analisis dokumen dilakukan 

setelah peneliti mengumpulkan data berupa hasil angket awal dan angket karakteristik siswa yang 

diisi oleh guru dan siswa. Selain itu data yang dikumpulkan berupa dokumen seperti RPP. Seluruh 

data yang diperoleh lalu dianalisis dengan mendeskripsikan setiap hasil yang diperoleh. Selanjutnya, 

mulai melaksanakan tahap perancangan format, bentuk penyajian media, penyusunan instrumen, 

hingga ke tahap pengembangan media interaktif Articulate Storyline.  

Kedua, Analisis Data Validitas. Data analisis validitas diperoleh dari data uji validitas yang 

melibatkan ahli materi, ahli kebahasaan, dan ahli kegrafikan (media). Skor tertinggi adalah 4 dan skor 

terendah adalah 1. 

Ketiga, Analisis Data Kepraktisan. Data hasil uji kepraktisan diperoleh dari data uji kepraktisan 

kepada guru dan siswa. Keempat, Analisis Data Efektivitas. Desain penelitian ini menggunakan one 

grup pretest posttest design karena penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat efektivitas 

penggunaan media interaktif Articulate Storyline dalam pembelajaran cerpen.  

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Pendefinisian (Define) 

a. Analisis Awal. Pada tahap ini dilakukan untuk menganalisis masalah dasar yang dihadapi dalam 

pembelajaran cerpen. Berikut adalah hasil yang diperoleh melalui angket yang diberikan kepada 

guru bahasa Indonesia kelas XI SMK Negeri 1 Denpasar mengenai kegiatan pembelajaran cerpen.  

b. Analisis Karakteristik Siswa. Analisis ini merupakan kegiatan mengamati dan menelaah 

karakteristik siswa sebagai pertimbangan dalam mendesain pengembangan media interaktif. 

Kegiatan ini penting karena proses pembelajaran disesuaikan dengan karakteristik siswa agar 

dapat mencapai tujuan yang telah ditetapkan. Untuk mengetahui karakteristik siswa, peneliti 

melakukan wawancara terhadap guru mata pelajaran bahasa Indonesia serta melihat hasil angket 

siswa. Siswa kelas XI SMK Negeri 1 Denpasar memberikan berbagai macam jawaban yang 

mengarah pada kesukaan mereka dalam pembelajaran interaktif berbasis games digital.  

c. Analisis Konsep. Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah dengan melakukan analisis 

literatur (dokumen) silabus dan RPP terkait materi cerpen. Selain itu, dilakukan juga wawancara 

kepada guru untuk mengidentifikasi terkait konsep materi yang diajarkan. Kompetensi dasar 3.8 

menganalisis unsur-unsur pembangun cerita pendek (cerpen). Indikator Pencapaian Kompetensi 

(IPK) meliputi, 3.8.1 menentukan unsur-unsur pembangun cerpen dan 3.8.2 menelaah teks cerpen 

berdasarkan struktur dan kaidah kebahasaan cerpen. Capaian akhir pembelajaran dalam materi 

cerpen ini adalah siswa dapat menentukan unsur-unsur pembangun cerpen serta siswa mampu 

menelaah teks cerpen berdasarkan struktur dan kaidah kebahasaannya.  

d. Analisis Tujuan Pembelajaran. Perincian tujuan pembelajaran pada materi cerpen adalah siswa 

dapat menentukan unsur-unsur pembangun cerpen serta siswa mampu menelaah teks cerpen 

berdasarkan struktur dan kaidah kebahasaannya. Untuk mencapai target tersebut maka 

dibutuhkan media pembelajaran yang mendukung ketercapaian tujuan pembelajaran yang telah 

ditetapkan. Penyampaian materi yang disajikan oleh guru direncanakan berbantu media Articulate 

Storyline karena sebagaimana yang diketahui bahwa Articulate Storyline mampu membuat konten 

pembelajaran menjadi lebih menarik karena adanya efek visual dan audio sehingga media terlihat 

lebih menarik.  
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Perancangan (Design) 

a. Tahap Penyusunan Tes. Penelitian ini menggunakan dua kali tes dalam uji coba produk yaitu 

pretest dan posttest. Pretest dilakukan pada awal pembelajaran sebelum siswa menggunakan media 

interaktif Articulate Storyline dalam pembelajaran cerpen, sedangkan posttest dilaksanakan di akhir 

pembelajaran setelah siswa diberi perlakuan menggunakan media interaktif Articulate Storyline.  

b. Pemilihan Media. Pemilihan media sangat penting terkait dengan kegiatan pembelajaran yang 

efisien dan menjadikan siswa lebih aktif juga tertarik untuk mengikuti pembelajaran. Sesuai 

dengan analisis awal akhir, analisis karakteristik siswa, analisis konsep, dan analisis tujuan 

pembelajaran, maka peneliti memilih mengembangkan produk media interaktif yang dapat 

digunakan oleh guru dan siswa dalam proses pembelajaran cerpen dengan menggunakan aplikasi 

Articulate Storyline.  

c. Pemilihan Format. Pemilihan format dimaksudkan untuk mendesain isi media pembelajaran yang 

akan dikembangkan sesuai dengan materi pelajaran dan RPP pada kurikulum 2013. Dalam media 

interaktif yang dikembangkan menampilkan teks, gambar, animasi, backsound, dan latihan soal 

berbentuk games menarik.  

d. Rancangan Desain Media Interaktif. Terdiri atas cover, identitas siswa, daftar menu, penjelasan 

menu profil pengembang, penjelasan daftar rujukan, penjelasan menu kompetensi, penjelasan 

menu penggunaan media interaktif, penjelasan menu deskripsi media interaktif, penjelasan menu 

materi, penjelasan menu kumpulan cerpen, dan penjelasan menu evaluasi. 

 

Pengembangan (Development) 

a. Uji Validitas Expert Appraisal (Penilaian Ahli) 

b. Uji Efektivitas Produk Media Interaktif Articulate Storyline dalam Pembelajaran Cerpen di Kelas 

XI SMK Negeri 1 Denpasar 

 

Pembahasan 

Proses Perancangan Media Interaktif Articulate Storyline dalam Pembelajaran Cerpen Kelas XI di 

SMK Negeri 1 Denpasar 

Penggunaan media pembelajaran digital merupakan salah satu penerapan gaya belajar abad ke 

21. Penggunaan media pembelajaran sejenis ini berpotensi untuk membantu meningkatkan performa 

akademik peserta didik berupa hasil belajar ranah kognitif dan motivasi belajar peserta didik 

(Widana et.al, 2022:31). Salah satu media pembelajaran interaktif yang tengah populer dikembangkan 

dalam dunia pendidikan adalah Articulate Storyline. Articulate Storyline merupakan sebuah perangkat 

lunak (software) yang berfungsi sebagai media presentasi dan komunikasi. Articulate Storyline 

dihadirkan sebagai aplikasi pembuat media pembelajaran dengan tampilan sederhana menyerupai 

Microsoft PowerPoint. Namun, Articulate Storyline lebih menghasilkan presentasi yang kreatif 

dibandingkan Microsoft PowerPoint karena memiliki fitur-fitur seperti timeline, video, gambar, 

karakter, hingga kuis sehingga siswa dapat langsung berinteraksi terhadap materi yang sedang 

dipelajari. 

Dalam penelitian ini, proses perancangan menggunakan model pengembangan 4-D Thiagarajan, 

yaitu (1) define (pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) develop (pengembangan), dan (4) 

disseminate (penyebaran). Namun karena keterbatasan waktu dan biaya, penelitian hanya 

dilaksanakan sampai tahapan develop (pengembangan). Tahap pendefinisian merupakan tahap 

pertama dalam pengembangan model 4D yang bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

kebutuhan di dalam proses pembelajaran serta berguna untuk mengumpulkan berbagai informasi 

yang berkaitan dengan media interaktif yang dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan kegiatan 

analisis kebutuhan pembelajaran di SMK Negeri 1 Denpasar pada pembelajaran cerpen kelas XI. 

Tahap perancangan bertujuan untuk menghasilkan rancangan bahan ajar yang akan dikembangkan. 

Penyusunan media interaktif Articulate Storyline mengacu pada hasil analisis yang telah dilakukan 

pada tahap pendefinisian. 
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Produk media interaktif Articulate Storyline ini dikembangkan dan dilaksanakan dengan tahap 

pengujian yang terdiri atas uji validitas, uji kepraktisan, dan uji efektivitas. Uji validitas materi 

dilakukan oleh ahli materi dan memperoleh nilai persentase sebesar 97,7% dengan kualifikasi sangat 

valid. Uji validitas bahasa dilakukan oleh ahli bahasa dan mendapatkan nilai persentase sebanyak 

90,6% dengan kriteria sangat valid. Uji validitas kegrafikan (media) dilakukan oleh ahli media 

memperoleh hasil persentase nilai sebesar 93,7% dengan kriteria sangat valid. Uji kepraktisan oleh 

guru mendapatkan hasil yang praktis dengan nilai 90% kriteria sangat praktis. Hasil uji kepraktisan 

pada siswa dalam lingkup kelompok kecil memperoleh hasil yang praktis dengan nilai persentase 

90,5%, dan pada uji kepraktisan dalam lingkup kelompok besar memperoleh hasil persentase nilai 

sebanyak 90,1% dengan kategori sangat praktis.  

 

Validitas Media Interaktif Articulate Storyline dalam Pembelajaran Cerpen Kelas XI di SMK 

Negeri 1 Denpasar 

Rancangan awal media interaktif Articulate Storyline dalam pembelajaran cerpen yang telah 

dibuat pada tahap perancangan diuji validitasnya dari aspek materi, bahasa, dan kegrafikan (media). 

Uji validitas materi melibatkan satu ahli materi melalui pengisian angket validitas materi. Angket uji 

validitas materi terdiri atas 11 pernyataan meliputi penilaian terhadap isi materi dan penilaian 

penyajian materi pada media interaktif Articulate Storyline. Hasil validitas ahli materi seperti yang 

telah dicantumkan pada Tabel 17. Data Hasil Penilaian Ahli Materi, diketahui persentase tingkat 

pencapaian media interaktif Articulate Storyline adalah 97,7% dengan kategori sangat valid. Hasil 

validitas ahli materi menunjukkan bahwa media interaktif Articulate Storyline sesuai dengan 

kelayakan isi materi dan kelayakan penyajian. Berdasarkan aspek kelayakan materi meliputi 

informasi dan kegiatan dalam media interaktif Articulate Storyline sudah sesuai dengan kompetensi 

dasar, indikator pencapaian kompetensi, tujuan pembelajaran, tingkat kognitif siswa, dan soal-soal 

latihan yang diberikan. Berdasarkan aspek kelayakan penyajian berarti media interaktif Articulate 

Storyline telah menyajikan materi secara jelas, mudah dipelajari, tampilan menarik, mampu 

meningkatkan minat belajar siswa, merangsang keterlibatan siswa untuk belajar secara mandiri serta 

berpikir runtut dan kreatif. Hal ini sejalan dengan pendapat (Amirullah & Hardinata, 2017; 

Wulandari et al., 2019; Yamin, 2020) yang menjelaskan bahwa kelayakan materi dapat ditinjau dari 

kesesuaian isi materi pada media dengan tujuan pembelajaran serta aktivitas media interaktif 

disesuaikan dengan basis pembelajaran. Terdapat masukkan yang diberikan oleh ahli materi 

terhadap pengembangan media interaktif Articulate Storyline ini yakni peneliti diberikan catatan 

untuk mencermati lagi soal latihan yang diberikan. Setelah ditinjau kembali ada satu soal pada 

bagian menu evaluasi belum ada pertanyaan, hanya kutipan cerpen saja. Berdasarkan masukkan ahli 

materi tersebut peneliti melakukan perbaikan terhadap media interaktif Articulate Storyline yang 

sedang dikembangkan.  

Uji validitas bahasa dinilai oleh satu ahli bahasa melalui pengisian angket validitas bahasa. 

Angket uji validitas materi terdiri atas 8 pernyataan seputar kebahasaan pada media interaktif 

Articulate Storyline. Hasil validitas ahli bahasa seperti yang telah dicantumkan pada Tabel 18. Data 

Hasil Penilaian Ahli Bahasa, diketahui persentase tingkat pencapaian media interaktif Articulate 

Storyline adalah 90,6% dengan kategori sangat valid. Hal ini menunjukkan bahwa bahasa yang 

digunakan dalam media interaktif Articulate Storyline telah memenuhi kriteria seperti, bahasanya 

lugas, komunikatif, sesuai dengan tingkat perkembangan siswa, runut, serta menggunakan istilah 

yang konsisten. Hal senada diungkapkan oleh Yastini et al., (2018) yang menyatakan bahwa bahasa 

yang digunakan pada media interaktif adalah bahasa komunikatif artinya menggunakan bahasa yang 

sesuai dengan fungsi-fungsi bahasa sehingga mudah dipahami pembaca (Yastini et al., 2018). Begitu 

juga tulisan pada media interaktif juga perlu konsistensi penggunaan kosakata dan penerapan tanda 

baca yang benar agar makna tulisan dapat tersampaikan (Sukirman, 2020). Dari hasil penilaian ahli 

bahasa, validator memberikan saran dan masukkan untuk merevisi kesalahan terhadap penggunaan 

kata baku, penggunaan tanda baca, penulisan konjungsi, penulisan huruf kapital, dan penulisan kata 

asing yang perlu diberikan tanda cetak miring. Berdasarkan saran dan masukkan ahli bahasa 
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tersebut, peneliti melakukan perbaikan terhadap media interaktif Articulate Storyline yang sedang 

dikembangkan.  

 

Kepraktisan Media Interaktif Articulate Storyline dalam Pembelajaran Cerpen Kelas XI di SMK 

Negeri 1 Denpasar 

Uji kepraktisan dilakukan dengan melibatkan enam guru mata pelajaran bahasa Indonesia yang 

mengajar di SMK Negeri 1 Denpasar dan 33 siswa kelas XI DPIB 1 di SMK Negeri 1 Denpasar. 

Angket uji kepraktisan yang dinilai guru dan siswa memuat 13 pernyataan. Hasil keseluruhan dari 

penilaian guru sebesar 90% yang artinya media interaktif Articulate Storyline sangat praktis 

digunakan oleh pengajar dalam melaksanakan pembelajaran. Guru memberikan tanggapan positif 

bahwa media pembelajaran interaktif Articulate Storyline yang dikembangkan merupakan inovasi 

bahan ajar untuk mempelajari cerpen. Penggunaaan media interaktif Articulate Storyline jelas, praktis, 

dan mudah dipahami. Sejalan dengan pendapat (Muskania, Badariah, & Mansur, 2019; Wiastuti, 

Suadnyana, Kristiantari, 2014) bahwa media pembelajaran merupakan sarana yang digunakan oleh 

siswa sehingga pengemasan media harus bersifat praktis. Kepraktisan media akan memudahkan 

siswa dalam mengaplikasikan media tersebut sehingga memudahkan siswa dalam belajar (Khofiyah 

et.al, 2019). 

Pada media interaktif Articulate Storyline terdapat contoh-contoh cerpen yang dekat dengan 

kehidupan sehari-hari sehingga bisa dijadikan bahan bacaan baru, terdapat latihan soal yang dikemas 

dalam bentuk games menarik sehingga membuat siswa semangat untuk mempelajari cerpen, terdapat 

backsound, background, gambar, animasi, dan tulisan yang jelas serta terbaca membuat media lebih 

hidup dan mengasyikkan. Menurut Donal Indra et al (2021) pengemasan media pembelajaran 

interaktif yang menarik dan memperhatikan konsep desain memang diperlukan agar mampu 

meningkatkan minat siswa dalam belajar karena umumnya karakteristik siswa menyukai perpaduan 

komponen warna, gambar, animasi, musik, dan games saat belajar. Oleh karena itu, media 

pembelajaran interaktif dapat membuat suasana belajar menjadi menyenangkan karena siswa 

termotivasi untuk menyelesaikan pembelajaran (Chrisyarani, 2018).  

 

Efektivitas Media Interaktif Articulate Storyline dalam Pembelajaran Cerpen Kelas XI di SMK 

Negeri 1 Denpasar 

Uji efektivitas media interaktif Articulate Storyline hasil pengembangan dilakukan dengan model 

one group pretest posttest design untuk mengetahui peningkatan hasil belajar siswa pada materi cerpen 

dengan menggunakan media interaktif Articulate Storyline. Pembagian aktivitas pembelajaran dibagi 

menjadi tiga tahapan, yaitu pretest, proses atau treatment, dan posttest. Siswa diberikan pretest 

menggunakan tes hasil belajar. Hasil pretest ini dapat dikatakan kurang memuaskan terlihat dari 

nilai siswa yang kurang memuaskan dan siswa tampak kesulitan menjawab pertanyaan-pertanyaan 

pada soal. Kemudian diberikan treatment atau perlakuan pembelajaran menggunakan media 

interaktif Articulate Storyline. Pada tahap akhir diberikan posttest dengan tes hasil belajar yang sama. 

Berikut dijelaskan perhitungan hasil pretest dan posttest pada tabel dibawah ini. 

 
Tabel 1. Perhitungan Hasil Pretest dan Posttest 

Penilaian Mean 
Nilai 

Minimum 

Nilai 

Maksimum 

Pretest 46,36 20 70 

Posttest 76,36 50 100 

 

Berdasarkan tabel di atas, diperoleh rata-rata pretest dan posttest masing-masing sebesar 46,36 

dan 76,36. Dari rata-rata tersebut diketahui terjadi peningkatan nilai sebesar 30. Selain itu, nilai 

minimum dan nilai maksimum posttest lebih tinggi dibandingkan pretest. Data hasil pretest dan 

posttest siswa dianalisis menggunakan uji paired sample t test. Dasar pengambilan keputusan dalam 

uji t-test dapat dilakukan melalui pendekatan probabilitas, signifikansi yang digunakan 𝛼=0,05. 
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Berdasarkan hasil uji t test diketahui harga signifikansi sebesar 0,000, lebih kecil dibandingkan 

tingkat signifikansi 0,05. Hal ini berarti H0 ditolak atau terdapat perbedaan yang signifikan rata-rata hasil 

belajar sebelum dan sesudah diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan media interaktif 

Articulate Storyline. Selanjutnya dilakukan perhitungan N-Gain untuk mengetahui besarnya 

peningkatan hasil belajar pada siswa. Perolehan nilai N-Gain sebesar 0,59 artinya terjadi peningkatan 

hasil belajar siswa setelah dibelajarkan dengan media interaktif Articulate Storyline dengan kategori 

peningkatan sedang.  

4. KESIMPULAN 

Proses perancangan media interaktif Articulate Storyline dalam pembelajaran cerpen disusun 

dengan prosedur penelitian dan pengembangan 4D Thiagarajan yang terdiri atas empat tahap, yaitu 

(1) define (pendefinisian), (2) design (perancangan), (3) develop (pengembangan), dan (4) disseminate 

(penyebaran). Namun, penelitian yang dilakukan oleh peneliti hanya sampai pada tahap develop 

(pengembangan), tahap disseminate (penyebaran) tidak dilaksanakan karena keterbatasan waktu dan 

biaya. Media interaktif Articulate Storyline yang dikembangkan memperoleh hasil uji validitas materi 

97,7% dengan kualifikasi sangat valid. Uji validitas bahasa mendapatkan nilai persentase sebanyak 

90,6% dengan kriteria sangat valid. Uji validitas kegrafikan (media) hasil persentase nilai sebesar 

93,7% dengan kriteria sangat valid. Media interaktif Articulate Storyline yang dikembangkan 

berkategori praktis dengan dengan nilai kepraktisan dari guru sebesar 90% dan dari siswa sebesar 

90,1%. Media interaktif Articulate Storyline dalam pembelajaran cerpen yang dikembangkan tergolong 

efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil uji t-test menunjukkan nilai signifikansi sebesar 

0,000, lebih kecil dibandingkan tingkat signifikansi 0,05. Hal ini berarti H0 ditolak atau terdapat 

perbedaan yang signifikan rata-rata hasil belajar sebelum dan sesudah diberikan perlakuan pembelajaran 

menggunakan media interaktif Articulate Storyline. 
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