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Abstrak

Kurikulum Merdeka menetapkan Bahasa Inggris sebagai mata pelajaran pilihan di
sekolah dasar. Kebijakan ini menjadi peluang untuk mengenalkan bahasa asing sejak dini
agar siswa mampu bersaing secara global. Materi I Like Mi Aceh yang membahas
kosakata makanan dan minuman melalui ungkapan I Like dan I Dislike membutuhkan
media pembelajaran yang interaktif. Namun, hasil wawancara di SDN Tanjung Jati 2
menunjukkan penggunaan media digital masih terpisah, seperti YouTube untuk video dan
Canva untuk gambar, meskipun sekolah telah memiliki Chromebook. Kondisi ini
membuat pembelajaran kurang efektif dan penguasaan kosakata siswa masih terbatas.
Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model 4D
(Define, Design, Development, Disseminate), menggabungkan metode kualitatif dan
kuantitatif melalui wawancara, analisis dokumen, validasi ahli, angket, serta pretest-
posttest. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan nilai rata-rata siswa dari 52,50
menjadi 81,67 dengan distribusi data normal dan signifikansi 0,001<0,05, menunjukkan
efektivitas yang signifikan. Validasi ahli memperoleh rata-rata 94-96%, sedangkan
respons guru dan siswa mencapai 100%, menandakan media ini valid, menarik, dan
efektif dalam meningkatkan hasil belajar Bahasa Inggris siswa.

Kata Kunci : Articulate Storyline, Bahasa Inggris, Media Digital, Sekolah Dasar, 4D
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DEVELOPMENT OF ENGLISH DIGITAL MEDIA USING ARTICULATE
STORYLINE FOR GRADE Il ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS

Abstract

The Merdeka Curriculum designates English as an elective subject in elementary school.
This policy presents an opportunity to introduce foreign languages from an early age so
that students can compete globally. The "I Like Mi Aceh" material, which discusses food
and drink vocabulary thru the expressions "Il Like" and "I Dislike," requires interactive
learning media. However, interview results at SDN Tanjung Jati 2 show that digital media
use is still separate, such as YouTube for videos and Canva for images, even tho the
school already has Chromebooks. This condition makes learning less effective and
students' vocabulary acquisition is still limited. The research used the Research and
Development (R&D) method with the 4D model (Define, Design, Development,
Disseminate), combining qualitative and quantitative methods thru interviews, document
analysis, expert validation, questionnaires, and pretest-posttest. The research results
show an increase in students' average score from 52.50 to 81.67, with normal data
distribution and a significance of 0.001 < 0.05, indicating significant effectiveness.
Expert validation achieved an average of 94-96%, while teacher and student responses
reached 100%, indicating that this media is valid, engaging, and effective in improving
students' English learning outcomes.

Keywords : Articulate Storyline, English, Digital Media, Elementary School, 4D

A. PENDAHULUAN

Sejak awal kemerdekaan Indonesia hingga saat ini telah terjadi pergantian
kurikulum, mulai kurikulum 1947 sampai kurikulum merdeka belajar (2021-2022).
Kurikulum menempati posisi sangat penting dalam pendidikan sebagai pedoman yang
digunakan guru dalam melaksanakan proses pembelajaran. Kurikulum merdeka belajar

merupakan kurikulum yang dirancang oleh Menteri Pendidikan Indonesia (Sadli &

Saadati, 2023).

Menteri Pendidikan Indonesia pada kurikulum merdeka menetapkan Bahasa
Inggris menjadi mata pelajaran pilihan di SD (Oktavia et al., 2023). Program ini sebagai
momentum yang tepat untuk memperkenalkan Bahasa Inggris kepada mereka sejak usia
dini (Pranasa & Fadli, 2023). Bahasa inggris memiliki urgensi sebagai kunci untuk
bersaing di era globalisasi, harapannya siswa mampu berwawasan luas dan bersaing

secara global (Khoirunnisa, 2021).

Pembelajaran Bahasa Inggris tentang materi I Like Mi Aceh membahas mengenai
makanan dan minuman (I Like and I Dislike). Pembelajaran tersebut dapat dikemas

melalui media interaktif yaitu dalam satu aplikasi yang berisi materi mengenal makanan
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dan minuman, percakapan dialog I Like and I Dislike, Game dan Latihan soal. Namun,

pada kenyataannya banyak lembaga sekolah dasar yang masih menggunakan YouTobe
untuk menampilkan video pendukung dan Canva untuk menampilkan gambar visual.
Sehingga pengembangan media digital, diharapkan dapat mendukung penyampaian
materi oleh guru secara lebih efektif dan juga menciptakan suasana belajar yang interaktif,

menarik.

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru walikelas kelas III SDN Tanjung Jati
2 diperoleh informasi bahwa kelas I1I sudah menggunakan media digital. Selain itu siswa
tidak merasa bosan dan tertarik terhadap proses pembelajaran ketika menggunakan media
digital. Di SDN Tanjung Jati 2 siswa kelas III masih minim kosakata dalam Bahasa
Inggris. Di sekolah sebenarnya sudah tersedia Chromebook, namun guru masih
menggunakan platform yang berbeda sehingga pembelajaran menjadi kurang efektif.
Akibatnya, kosakata bahasa inggris yang diperoleh siswa menjadi terbatas. Seharusnya,
pemanfaatan media digital tersebut dapat memenuhi kebutuhan belajar siswa, karena
mereka sudah merasa tertarik terhadap media digital. Oleh karena itu, dengan adanya
pengembangan media pembelajaran digital menggunakan Articulate Storyline diharapkan
siswa mendapatkan pembelajaran yang efektif dan efesien dalam materi “I Like Mi

Aceh”.

Pengembangan media digital dalam pembelajaran bukanlah gagasan yang
sepenuhnya baru, karena telah banyak dikaji dalam berbagai penelitian sebelumnya.
Meskipun demikian, sebagian besar penelitian tersebut umumnya diterapkan pada
populasi siswa SMP dan SMA, seperti yang dilakukan oleh (Risma Agustina et al., 2022),
(Rosiyanti & Farahdiba, 2022), (Maulidiyah et al., 2022), (Fatihaturahmi, 2022). Adapun
penelitian lain seperti (Sari & Harjono, 2021), (Trisantri & Surmilasari, 2024), (Legina
& Sari, 2022), (Nurmala et al., 2021) yang melakukan penelitian di sekolah dasar
penggunaan media digital Articulate Storyline lebih banyak digunakan pada mata
pelajaran IPA dan Matematika.

Tujuan penelitian dan pengembangan media digital menggunakan Articulate
Storyline sebagai berikut: 1) Untuk mengetahui kemenarikan pengembangan media digital
menggunakan Articulate Storyline pada materi makanan dan minuman dalam Bahasa

Inggris kelas III SD, 2) Untuk mengetahui keefektivitasan pengembangan media digital
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menggunakan Articulate Storyline pada materi makanan dan minuman dalam Bahasa

Inggris kelas III SD, 3) Untuk mengetahui validitas pengembangan media digital
menggunakan Articulate Storyline pada materi makanan dan minuman dalam Bahasa

Inggris kelas III SD.

B. METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran digital Bahasa Inggris
menggunakan Articulate Storyline pada siswa kelas III SD. Model pengembangan yang
digunakan dalam penelitian ini adalah model 4D. Model ini digunakan untuk
menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif yang memiliki 4 tahapan yaitu

Define, Design, Development, Disseminate.

Penelitian R&D adalah metode yang bertujuan untuk menghasilkan dan menguji
efektivitas suatu produk tertentu, baik perangkat lunak atau perangkat keras. Penelitian
ini menjadi penghubung atau pemutus kesenjangan penelitian dasar dengan terapan
(Okpatrioka, 2023). Metode ini menekankan pada pengembangan berbasis data empiris

melalui serangkaian tahapan sistematis.

Model 4D adalah kepanjangan dari Define, Design, Development, Disseminate.
Pengembangan produk atau model di dunia pendidikan dapat menjadikan model 4D
sebagai salah satu model alternatif pengembangan produk. Setiap tahapan pada model ini
relevan dengan aspek pengembangan inovasi di dunia pendidikan yang berkaitan dengan

kurikulum pembelajaran (Bahosin Sihombing et al., 2024).

Tahap penelitian ini menggunakan model 4D yang memiliki empat tahapan yaitu
Define, Design, Development, Disseminate. Tahap pertama yaitu Define yang memiliki

lima tahapan, antara lain:

1. Front-end Analysis, Pada tahap ini dilakukan wawancara dengan guru wali kelas III
untuk memetakan permasalahan pembelajaran Bahasa Inggris. Berdasarkan hasil
analisis front-end, guru telah memanfaatkan media digital, namun penggunaan yang
terpisah pada berbagai platform dinilai kurang efektif. Oleh karena itu, diperlukan

pengembangan media digital yang terintegrasi dalam satu kesatuan.
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Learner Analysis, pada tahap ini dilakukan wawancara dengan guru wali kelas III

menunjukkan bahwa karakteristik siswa dalam pembelajaran Bahasa Inggris
didominasi oleh gaya belajar audiovisual. Oleh karena itu, penggunaan media digital
berbasis gambar, video, dan suara dinilai efektif karena mampu meningkatkan
pemahaman, antusiasme, serta keterlibatan siswa pada proses pembelajaran.

Task Analysis, pada tahap ini dilakukan analisis kurikulum untuk menetapkan capaian
pembelajaran sebagai acuan, sehingga diperoleh rancangan kegiatan pembelajaran
menggunakan model Students Teams Achievement Division (STAD) yang sesuai
dengan karakteristik siswa sebagai penunjang untuk memenuhi capaian pembelajaran
yaitu; Siswa mampu menggunakan Bahasa Inggris untuk berinteraksi dalam lingkup
situasi sosial dan kelas yang makin luas namun masih dapat diprediksi (rutin).
Concept Analysis, pada tahap ini dilakukan analisis terhadap sumber ajar untuk
menetapkan materi yang akan disampaikan kepada siswa. Hasil analisis menunjukkan
bahwa penentuan materi diawali dengan pemilihan bab, misalnya “I Like Mi Aceh”,
kemudian dikembangkan ke dalam materi yang lebih rinci, seperti ungkapan “I Like”,
“I Dislike”, serta kosakata tentang makanan dan minuman.

Specifying Instructional Objectives, pada tahap ini dilakukan analisis terhadap sumber
ajar dan modul ajar yang digunakan guru untuk merumuskan tujuan pembelajaran
yang harus dicapai siswa. Melalui analisis Specifving Instructional Objectives
diperoleh kata kerja operasional “Melalui penggunaan articulate storyline siswa
mampu menyebutkan jenis makanan dan minuman dalam bentuk Bahasa Inggris
dengan tepat. Melalui penggunaan articulate storyline siswa mampu menerjemahkan
jenis makanan dan minuman dalam bentuk Bahasa Inggris dengan tepat” yang
berfungsi sebagai tolok ukur dalam menilai perubahan perilaku siswa setelah

diterapkannya media digital dalam proses pembelajaran.

Tahapan kedua yaitu Design memiliki empat tahapan antara lain:

1.

Constructing Criterion-Referenced Test, pada tahap ini disusun instrumen pre-test
dan post-test yang dikembangkan berdasarkan hasil analisis tujuan pembelajaran serta

karakteristik siswa.

2. Media Selection, pada tahap ini dilakukan pemilihan media pembelajaran sesuai

karakteristik materi dan kebutuhan siswa. Articulate Storyline dipilih karena efisien
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serta mampu mengintegrasikan teks, gambar, audio, dan animasi interaktif yang

mendukung keterlibatan siswa dan pencapaian tujuan pembelajaran secara optimal.
3. Format Selection, pada tahap ini dilakukan penyusunan perangkat ajar berupa modul
ajar.
4. Initial Design, pada tahap ini dilakukan microteaching di kelas III SDN Tanjung Jati

2 dengan materi ‘I Like Mi Aceh’ dan pembagian soal pre-test.

Tahapan ketiga yaitu Development, memiliki dua tahapan antara lain:

1. Penilaian ahli, pada tahap ini dilakukan validasi kepada ahli bahasa dan materi,
setelah itu revisi terhadap media pembelajaran yang telah dibuat.

2. Uji coba produk atau model, Pada tahap ini dilakukan uji coba media digital Articulate
Storyline menggunakan sarana sekolah, seperti Chromebook dan proyektor, untuk

memastikan kelancaran penggunaannya sebelum diterapkan dalam pembelajaran.

Tahapan keempat yaitu Disseminate, memiliki dua tahapan antara lain:

1. Validation testing, Pada tahap ini media pembelajaran digital Articulate Storyline
yang telah divalidasi oleh ahli bahasa dan materi diimplementasikan pada siswa kelas
ITI, disertai dengan pelaksanaan Posttest dan pembagian angket respon guru dan
siswa.

2. Packaging, diffusion dan adoption, pada tahap ini peneliti melakukan penyebaran
media pembelajaran berbasis web kepada guru kelas III sebagai pihak terkait untuk
diuji coba. Pada tahap ini, peneliti juga mengurus hak kekayaan intelektual (HKI)
sebagai upaya perlindungan dan legalisasi karya yang dikembangkan (Waruwu,

2024).

Penelitian ini dilakukan di SDN Tanjung Jati 2, Kecamatan Kamal, Kabupaten
Bangkalan, pada siswa kelas III dan guru kelas III di semester ganjil tahun ajaran

2025/2026, yaitu pada bulan September hinga Oktober 2025.

C. HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL
Setelah berlangsungnya penelitian yang dilaksanakan pada tanggal 1 September
2025, penelitian ini dilakukan di kelas III SDN Tanjung Jati 2. Dimana pada pertemuan

awal siswa diberi Pretest untuk mengetahui pengetahuan awal. Pada pertemuan kedua
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diberikan soal Posttest. Tahap pertama yang dilakukan peneliti adalah melakukan

penghitungan kemenarikan yang diukur melalui penyebaran angket respon kepada siswa

dan guru di kelas III sebagai berikut:

1. Kemenarikan Media

Angket Respon Siswa Kelas I1I:

Tabel 1 Angket Respon Siswa

NO Pernyataan Jawaban
Persentase
1 0
1. | Tampilan media Articulate Storyline 100%
menarik dan berwarna.
2. | Gambar makanan dan minuman sesuai 1 100%
dengan materi yang dipelajari.
3. | Saya mudah memahami cara 1 100%
menggunakan media ini.
4. | Tombol dan menu pada media Articulate 1 100%
Storyline mudah ditemukan.
5. | Saya merasa senang belajar dengan media 1 100%
Articulate Storyline.
6. | Materi dalam media sesuai dengan 1 100%
kehidupan sehari-hari (makanan &
minuman).
7. | Latihan soal (quiz/drag-drop) membuat 1 100%
saya lebih paham materi.
8. | Sayajadilebih bersemangat belajar bahasa 1 100%
Inggris dengan media Articulate Storyline.
9. | Teks “I like” dan “I dislike” jelas dan 1 100%
mudah dibaca.
10. | Saya ingin menggunakan media ini lagi di 1 100%
pembelajaran berikutnya.
JUMLAH SKOR 10 100%
JUMLAH KESELURUHAN SKOR 10 100%

Berdasarkan hasil angket respon siswa memperoleh skor 10 dari skor maksimal

10. Skor yang diperoleh menggunakan rumus. Adapun hasil perhitungan angket respon

adalah sebagai berikut:

Vs = 2 x 100%
Tsm

41



i\ ﬁatif

Garnnal Penelitian Pendidikan, Agama & Rebudayaan

Vrs = 2 x 100%

Volume 12 No. 01, February 2026

100
Vrs = 100%
Angket Respon Guru:
Tabel 2 Angket Respon Guru
NO Pernyataan Jawaban
Persentase
1 0
. . . 100%
L. Tampilan media sesuai dengan °
karakteristik siswa kelas I1I SD.
2. | Desain visual (warna, gambar, animasi) 1 100%
mendukung pembelajaran.
1 100%
3. Navigasi media mudah dioperasikan ’
oleh siswa maupun guru.
4. | Instruksi penggunaan media jelas dan 1 100%
tidak membingungkan.
5. | Materi “I like” dan “I dislike” sesuai 1 100%
dengan tujuan pembelajaran.
6. | Contoh dalam media sesuai dengan 1 100%
kehidupan sehari-hari siswa.
7. | Latihan soal dalam media membantu 1 100%
siswa memahami materi.
0,
8. Media ini dapat meningkatkan minat dan ! 100%
motivasi siswa untuk belajar.
1 1009
9. Media ini efektif digunakan dalam 00%
pembelajaran di kelas.
1 100%
10. Media layak digunakan kembali untuk °
pembelajaran bahasa Inggris lainnya.
JUMLAH SKOR 10 100%
JUMLAH KESELURUHAN SKOR 10 100%

Berdasarkan hasil angket respon guru memperoleh skor 10 dari skor maksimal 10.

Skor yang diperoleh dari angket respon tersebut kemudian dianalisis menggunakan

rumus. Adapun hasil perhitungan angket respon guru adalah sebagai berikut:

Tse

VrgZE x 100%

100

Vrg = Too > 100%
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Vrg = 100%

Dapat disimpulkan bahwa hasil respon guru setelah dihitung menggunakan rumus
memperoleh skor 100% dengan kategori menarik.

2. Keefektivitasan Media

Setelah berlangsungnya penelitian yang menggunakan jenis penelitian Pre
Experimental Design, dengan bentuk One-grup pretest-posttest Design yang telah
diberikan kepada masing-masing siswa kelas III, berikut hasil dari skoring Pretest dan

Posttest menggunakan SPSS 27:

a. Uji Normalitas

Hasil perhitungan uji normalitas data Pretest dan Posttest dapat dilihat pada tabel

sebagai berikut:
Tests of Normality
Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Statistic df Sia. Statistic df Sia.
Fretest 280 12 010 B84 12 099
FPosttest 191 12 2000 835 12 440

* This is a lower bound ofthe true significance.

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 1 Uji Normalitas

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat perhitungan dengan menggunakan
kelompok Shapiro- Wilk karena memiliki signifikansi > 0,05, dari hasil Pretest memiliki
sig 0,099 dan pada nilai Posttest memiliki sig sebesar 0,440. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa data tersebut berdistribusi normal.

b. Uji Deskriptif Statistik

Descriptive Statistics

M Minimum  Maximum Mean Std. Deviation
Pretest 12 40.00 70.00 525000 B.66025
Posttest 12 £0.00 100.00  81.6667 11.14641
Valid M (listwise) 12

Gambar 2 Uji Deskriptif Statistik
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Berdasarkan tabel diperoleh jumlah data (N) pada kelas IIT adalah 12 siswa. Rata-
rata (mean) dari Pretest adalah 52.5000 dan pada Posttest adalah 81.6667. Dalam
penelitian ini nilai minimum Pretest adalah 40 sedangkan nilai Posttest adalah 60 dan
untuk nilai maximum Pretest adalah 70 dan nilai Posttest 100. Nilai Shapiro- Wilk untuk
Pretest adalah 0,099 dan nilai Posttest 0,440.

Setelah uji normalitas yang peneliti lakukan, maka dapat dilanjutkan untuk
mengetahui keefektivitasan media digital Articulate Storyline terhadap kemampuan siswa
memahami materi “I Like Mi Aceh” pada SDN Tanjung Jati 2. Pengambilan keputusan:
Nilai signifikansi (2-tailed) < 0,05 menunjukan adanya pengaruh perbedaan signifikansi
penggunaan media digital terhadap hasil belajar siswa kelas III.

Analisis untuk mengetahui adanya pengaruh uji dijelaskan dengan langkah-
langkah sebagai berikut:

1) Menentukan taraf signifikansi

a) Jika nilai signifikansi atau nilai probilitas < o = 0,05 maka H1 diterima dan HO ditolak.
b) Jika nilai signifikansi atau nilai probabilitas > a = 0,05 maka H1 ditolak dan H1
diterima.

2) Rincian hipotesis

HO ditolak jika thitung < ttabel = Tidak ada keefektivitasan penggunaan media digital
pada siswa kelas III SDN Tanjung Jati 2. H1 diterima jika thitung > ttabel = ada
keefektivitasan penggunaan media digital pada siswa kelas III SDN Tanjung Jati 2.

c. Uji Hipotesis

Paired Samples Statistics

Std. Errar
Mean [+ Std. Deviation Mean
Fair 1 Pretest 52.5000 12 3.66025 2.50000
Posttest 81.6667 12 1114641 3.217649

Gambar 3 Uji Hipotesis
Berdasarkan kesimpulan dari tabel diatas bahwa antara Prefest dan Posttest

terdapat perbedaan. Dapat dibuktikan dari data statistik diatas bahwa nilai mean Prefest
adalah 52.5000 dan nilai Posttest 81.6667.
d. Uji Paired Samples test
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Paired Samples Test
Paired Differences
95% Confidence Interval of the
Std. Error Difference
Mean Std. Deviation Mean Lower Upper t df Sig. (2-tailed)
Pair1  Pretest- Posttest  -29.16667 6.68558 1.92996 -33.41448 -24.91885 15113 11 <001

Gambar 4 Uji Paired Samples test

Berdasarkan kesimpulan tabel diatas bahwa signifikansi sebesar 0,001 lebih kecil
dari signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05), maka hipotesis H1 dalam penelitian ini diterima.
Artinya terdapat keefektivitasan yang signifikansi terhadap penerapan media digital
Articulate Storyline terhadap hasil belajar siswa antara sebelum dan sesudah menerapkan
media digital pada SDN Tanjung Jati 2.

3. Validitas Media

Validitas media pada penelitin ini diukur menggunakan hasil penilaian validasi

ahli bahasa dan materi sebagai berikut:

Tabel 3 Angket Validasi Ahli Bahasa dan Materi

No Pernyataan Kriteria

1 2 3 4 5

Aspek Bahasa

1. | Kata-kata dalam media mudah dipahami oleh peserta v
didik kelas III.

2. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan Tingkat v

perkembangan peserta didik kelas III.

3. | Penggunaan bahasa dalam media sesuai dengan kaidah v
Ejaan Bahasa Inggris dengan benar.

4. | Istilah dan kata-kata yang digunakan dalam media v
konsisten, terutama dalam Articulate Storyline.

5. Instruksi dalam media jelas dan tidak membingungkan. v

Aspek Materi
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6. | Materi dalam media sesuai dengan capaian

pembelajaran kelas III.
7. | Materi dalam media sesuai dengan kebutuhan peserta

didik kelas III.
8. | Materi membantu peserta didik dalam mengembangkan

keterampilan menyimak dan berbicara
9. | Informasi dalam media valid dan dapat dipertanggung

jawabkan sesuai dengan perkembangan bahasa anak.
10. | Materi disajikan dengan menarik dan memotivasi

peserta didik untuk belajar.

Kritik dan Saran

JUMLAH 47
JUMLAH KESELURUHAN SKOR 50
Tabel 4 Angket Validasi Ahli Bahasa dan Materi
No Pernyataan Kriteria
3

Aspek Bahasa
1. | Kata-kata dalam media mudah dipahami oleh peserta

didik kelas III.
2. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan Tingkat

perkembangan peserta didik kelas III.
3. | Penggunaan bahasa dalam media sesuai dengan kaidah

Ejaan Bahasa Inggris dengan benar.
4. | Istilah dan kata-kata yang digunakan dalam media

konsisten, terutama dalam Articulate Storyline.
5. | Instruksi dalam media jelas dan tidak membingungkan.

Aspek Materi
6. | Materi dalam media sesuai dengan capaian pembelajaran

kelas III.
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7. | Materi dalam media sesuai dengan kebutuhan peserta v
didik kelas III.
8. | Materi membantu peserta didik dalam mengembangkan v

keterampilan menyimak dan berbicara

9. | Informasi dalam media valid dan dapat dipertanggung v
jawabkan sesuai dengan perkembangan bahasa anak.

10. | Materi disajikan dengan menarik dan memotivasi peserta v
didik untuk belajar.

Kritik dan Saran

JUMLAH 48

JUMLAH KESELURUHAN SKOR 50

Tabel 5 Hasil Validasi
Validasi Hasil Perhitungan

Validasi Bahasa dan Materi Vah = %€« 100%
Pembelajaran oleh Dosen. fsm

Vah =22 x 100%
50

Vah = 94%

Validasi Bahasa dan Materi Vah = 2% % 100%
Pembelajaran oleh Guru kelas II1. fsm

Vah =22 % 100%
50

Vah = 96%

Rata-rata Vi = Vah1+Vah 2
2

_ 94% +96%
2

Vr

Vr=95%

Dapat disimpulkan bahwa berdasarkan analisis kevalidan, hasil penilaian dari
validator ahli bahasa dan materi pembelajaran yang dilakukan oleh dosen menunjukkan
persentase sebesar 94% dengan kategori sangat valid. Penilaian validator ahli bahasa dan
materi pembelajaran yang dilakukan oleh guru kelas I1I menunjukkan persentase sebesar
96% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan rata-rata gabungan dari kedua validator
tersebut, diperoleh persentase kevalidan sebesar 95% dengan kategori sangat valid.

PEMBAHASAN
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Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan di SDN Tanjung Jati 2 dapat
disimpulkan bahwa adanya keefektivitasan penerapan media digital Articulate Storyline
terhadap peningkatan hasil belajar siswa kelas III. Dapat dilihat dari hasil belajar siswa
sebelum mendapatkan perlakuan pada nilai rata-rata (Mean) yaitu 52.5000 dan nilai
setelah mendapatkan perlakuan sebesar 81.6667. Hal ini menunjukan hasil belajar siswa
lebih baik menggunakan media digital. Dapat dilihat pula dari perhitungan uji normalitas
dengan menggunakan kelompok Shapiro- Wilk dapat disimpulkan bahwa rata-rata
berdistribusi normal karena memiliki signifikansi > 0,05. Dari hasil Pretest memiliki sig
0,099 dan pada nilai Posttest memiliki sig sebesar 0,440. Sehingga dapat disimpulkan
bahwa data tersebut berdistribusi normal.

Pengujian hipotesis dengan menggunakan uji t dapat ditarik kesimpulan bahwa
signifikansi 0,001 lebih kecil dari signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05). Maka hipotesis H1
dalam penelitian ini diterima, artinya terdapat pengaruh yang signifikansi penerapan
media digital Articulate Storyline. Sesudah penerapan media digital siswa diberikan
angket respon siswa untuk mengetahui keefektivitasan penerapan media digital.
Berdasarkan hasil angket respon siswa sesudah penerapan media nilai rata-rata yaitu
sebesar 100%.

Hasil penelitian lain yang dilakukan oleh (Sari & Harjono, 2021) yang
menyatakan bahwa media digital Articulate Storyline dapat meningkatkan konsentrasi
belajar dan minat belajar pada siswa. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran

berpengaruh terhadap terhadap minat belajar siswa.

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas, hasil respon angket siswa
dan guru memperoleh rata-rata persentase sebesar 100% termasuk ke dalam kategori
menarik. Hasil uji efektivitas media digital Articulate Storyline memperoleh hasil
signifikansi 0,001 lebih kecil dari signifikansi 0,05 (0,001 < 0,05) yang artinya media
digital Articulate Storyline efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Hasil uji
validasi ahli bahasa dan materi diperoleh rata-rata persentase sebesar 94% dan 96%

termasuk dalam kategori valid.

D. KESIMPULAN DAN SARAN
KESIMPULAN
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Berdasarkan temuan penelitian, media pembelajaran digital Articulate Storyline

dinyatakan menarik, valid, dan efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Hasil
survei menunjukkan respons positif 100% dari siswa dan guru, dengan kategori yang
sangat menarik. Uji efektivitas menghasilkan nilai signifikansi 0,001 < 0,05, yang
menunjukkan bahwa media tersebut efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa.
Selain itu, hasil validasi oleh pakar bahasa dan pakar konten masing-masing mencapai
94% dan 96%, sehingga masuk dalam kategori sangat valid.
SARAN

Saran penelitian lebih lanjut, disarankan agar pengembangan media serupa
diterapkan pada materi dan tingkat kelas yang berbeda, sehingga memperluas penerapan
media digital Articulate Storyline dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di sekolah

dasar.
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