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Abstract. The use of Articulate Storyline in designing interactive learning media can be
done easily. The user interface display of Articulate Storyline is similar to Microsoft
Powerpoint, it also has a combination of features from media design, interactive question
design, as well as a video editor. The purpose of this study was to investigate the effect of
using interactive media based on Articulate Storyline on the learning outcomes of class 1X
students of SMP Negeri 22 Surabaya on the topic of static electricity. The method used is a
quantitative descriptive type of quasi experiment with a non-equivalent control group
design. The sample consisted of class 1X A as the experimental class and class IX B as the
control class. Data was collected using test and documentation techniques. The results
showed that there was a significant effect of the use of interactive media Articulate
Storyline on the learning outcomes of students in the experimental class, with a significance

value of 0.000 which is less than the significance level of 0.05. The difference in the
average score obtained by the experimental class (86.111) also proved to be higher than
that of the control class (74.236). The conclusion is that the use of interactive media is
proven to be able to increase students' understanding which is reflected in the increase in
their learning outcomes.

Abstrak. Penggunaan Articulate Storyline dalam merancang media pembelajaran interaktif
dapat dilakukan dengan mudah. Tampilan user interface dari Articulate Storyline mirip
dengan Microsoft Powerpoint, juga memiliki gabungan fitur dari desain media, desain soal
interaktif, juga video editor. Tujuan penelitian ini adalah untuk menyelidiki pengaruh
penggunaan media interaktif berbasis Articulate Storyline terhadap hasil belajar peserta
didik kelas 1X SMP Negeri 22 Surabaya pada topik listrik statis. Metode yang digunakan
adalah deskriptif kuantitatif berjenis quasi experiment dengan bentuk non equivalent
control group design. Sampel terdiri dari kelas 1X A sebagai kelas eksperimen dan kelas 1X
B sebagai kelas kontrol. Data dikumpulkan dengan menggunakan teknik tes dan
dokumentasi. Hasil penelitian menunjukkan adanya pengaruh yang signifikan dari
penggunaan media interaktif Articulate Storyline terhadap hasil belajar peserta didik di
kelas eksperimen, dengan nilai signifikansi 0.000 lebih kecil dari pada taraf signifikansi
0,05. Perbedaan nilai rata-rata yang diperoleh kelas eksperimen (86,111) juga terbukti lebih
tinggi dibandingkan kelas kontrol (74,236). Kesimpulannya adalah penggunaan media
interaktif terbukti mampu meningkatkan pemahaman peserta didik yang tercermin dari
peningkatan hasil belajarnya.
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kemandirian sesuai dengan bakat, minat, dan perkembangan fisik serta psikologis peserta didik
(Pertiwi et al., 2018). Pembelajaran yang terlaksana dengan baik akan menciptakan kondisi
pembelajaran bermakna. Harapan dari dilaksanakannya pembelajaran bermakna adalah agar
peserta didik mampu belajar dalam proses yang kreatif, inovatif, dan konstruktif (Tambunan et
al., 2021). Proses pembelajaran bermakna selanjutnya akan mendukung terbentuknya High
Order Thinking Skill (kemampuan berpikir tingkat tinggi) dari peserta didik. Oleh karenanya,
peserta didik akan mendapatkan pemahaman yang lebih baik dengan proses belajar tersebut.
Salah satu bagian dari upaya memberikan pembelajaran bermakna bagi peserta didik adalah
dengan menerapkan media pembelajaran yang variatif, yang mendukung suatu materi dapat
disampaikan dengan lebih baik (Apriansyah, 2020).

Media pembelajaran menurut Tafonao (2018), merupakan segala hal yang dipakai untuk
menyampaikan pesan dari pengirim atau pembuat media kepada seseorang, sehinggga dapat
memberikan stimulasi bagi pikiran, perasaan, dan minat seseorang untuk memahami atau
melakukan sesuatu (Tafonao, 2018). Media pembelajaran yang menarik dapat membantu
peserta didik dalam proses memahami materi dengan mengaktifkan peserta didik untuk dapat
belajar secara mandiri (Moto, 2019). Media juga dapat meningkatkan motivasi belajar,
kreativitas, menjaga perhatian peserta didik, serta mengatasi rasa suntuk dan bosan selama
proses pembelajaran di kelas (Puspitarini & Hanif, 2019). Media pembelajaran dapat berupa
media sederhana seperti gambar, grafik, poster, media berupa alat peraga, atau media audio
visual seperti video, slide, dan animasi (Pakpahan et al., 2020).

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah mempermudah seorang guru dalam
membuat dan menentukan media yang tepat dalam upaya meningkatkan pemahaman peserta
didik. Platform media yang telah serba canggih memiliki banyak kelebihan, seperti
memudahkan guru dalam menjelaskan konsep materi yang sulit, menarik perhatian peserta
didik, memberikan motivasi peserta didik dalam belajar, serta mampu untuk membentuk konsep
sulit yang terasa abstrak menjadi lebih nyata dan memudahkan peserta didik untuk
memahaminya (Indasari & Budiyanto, 2019). Beberapa di antara media yang sering digunakan
adalah video animasi, Microsoft Powerpoint, atau penggunaan komputer serta smartphone
untuk berseluncur di internet (Sahronih et al., 2019). Meskipun demikian, sebagian besar
pendidik tidak menggunakan media pembelajaran dengan maksimal. Masih banyak guru yang
dalam praktiknya, belum secara optimal menerapkan pembelajaran menggunakan media secara
variatif. Beberapa alasan dari absennya penggunaan media pembelajaran di kelas adalah: (1)
adanya anggapan bahwa persiapan pembuatan media sangat sulit dan memerlukan waktu lama,
(2) anggapan bahwa media tersebut terlalu canggih dan mahal, (3) gagap teknologi, sehingga
tidak mampu mengoperasikan apalagi membuat media, (4) adanya anggapan bahwa media
digunakan hanya untuk sarana hiburan, sementara pembelajaran merupakan hal yang serius, dan
(5) pendidik hanya menggunakan metode ceramah dalam pembelajarannya (Tafonao, 2018).
Selain berdampak pada sistem pembelajaran yang monoton, kejenuhan belajar akibat
penggunaan media yang mainstream juga dapat membuat hasil pembelajaran tidak dapat
ditingkatkan hingga titik maksimum.

Agar media pembelajaran yang menyenangkan dan mudah dioperasikan dapat dipenuhi,
maka terciptalah suatu media yang mengakomodasi peserta didik untuk melakukan interaksi
dengan media tersebut. Media pembelajaran ini disebut media pembelajaran interaktif.
Mengutip Arsyad dalam Indasari & Budiyanto (2019), informasi akan lebih mudah diterima dan
dicerna peserta didik apabila mereka dapat melibatkan banyak indera dalam proses
penerimaannya. Prinsip dasar dari penggunaan media interaktif adalah untuk melibatkan
sebanyak mungkin indera peserta didik dalam proses pencarian dan penyimpanan informasi,
karena di dalam media interaktif peserta didik akan menerima berbagai kelebihan, di antaranya
adalah dapat memuat banyak kombinasi format media, kebebasan dalam kontrol media,
mudahnya akses media, dan dapat mengakomodasi bermacam-macam gaya atau kebiasaan
belajar dari peserta didik (Indasari & Budiyanto, 2019). Dari sekian banyaknya platform atau
aplikasi yang mendukung terciptanya media interaktif, aplikasi Articulate Storyline merupakan
aplikasi yang terbilang mudah untuk digunakan. Seperti pada Microsoft Powerpoint, aplikasi ini
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difungsikan untuk membuat presentasi (Khusnah et al., 2020). Kelebihan dari penggunaan
Articulate Storyline adalah: (1) mirip dengan Microsoft Powerpoint sehingga mudah dipelajari,
(2) terdapat gabungan fitur dari mendesain media interaktif, mendesain soal interaktif, hingga
video editor (Indirawati Leztiyani, 2021).

Penggunaan Articulate Storyline untuk merancang media pembelajaran interaktif telah
terbukti berpengaruh dan efektif dari beberapa penelitian sebelumnya, seperti Setyaningsih et al.
(2020) dan Nurfajriani et al. (2020). Penelitian Setyaningsih et al. (2020) menyimpulkan bahwa
terdapat pengaruh yang cukup signifikan dari kelas eksperimen pengguna media interaktif
Articulate Storyline dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan media. Skor rata-rata
posttest peserta didik di kelas eksperimen (84,89), lebih tinggi dari peserta didik kelas kontrol
(74,89). Penelitian tersebut juga membuktikan bahwa media interaktif Articulate Storyline
mampu meningkatkan motivasi belajar, sehingga peserta didik menjadi lebih tertarik dengan
pembelajaran. Penelitian Nurfajriani et al. (2020) membuktikan bahwa penggunaan multimedia
Articulate Storyline di kelas eksperimen memberikan pengaruh yang positif bagi peningkatan
kemampuan berpikir kreatif peserta didik. Jika hasil tersebut dibandingkan dengan kelas kontrol
yang tidak menggunakan media, kelas dengan proses pembelajaran yang menggunakan
multimedia menunjukkan nilai posttest yang lebih tinggi.

Oleh sebab itu, penggunaan variasi media lain seperti Articulate Storyline selanjutnya
dapat menjadi solusi dari kondisi monoton yang dialami. Dengan variasi tersebut, diharapkan
minat belajar peserta didik akan meningkat, dan berdampak pada peningkatan hasil belajarnya.
Penelitian ini berfokus pada bagaimana media interaktif berbasis Articulate Storyline dapat
digunakan dalam upaya meningkatkan hasil belajar pada materi listrik statis, yang dipelajari
pada tingkat kelas IX di SMP Negeri 22 Surabaya. Media interaktif digunakan dalam
pembelajaran IPA sebagai salah satu solusi pencarian variasi media pembelajaran selain
Youtube dan Powerpoint.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan penelitian deskriptif kuantitatif berjenis eksperimen semu (quasi
experiment) dengan desain non equivalent control group (Sugiyono, 2013). Penelitian
eksperimen semu merupakan salah satu bentuk penelitian eksperimen yang dipakai di bidang
pendidikan, karena dalam bidang ini tidak memungkinkan untuk dilakukan penyeleksian subjek
secara acak, karena sampel telah terbentuk acak secara alami, seperti contohnya adalah
kelompok peserta didik dalam satu kelas (Siyoto & Sodik, 2015). Penelitian ini diselenggarakan
pada Oktober 2022 di SMP Negeri 22 Surabaya dengan populasi yang berasal dari kelas IX.
Penentuan sampel dilakukan dengan menggunakan teknik purposive sampling yang
memerlukan Kriteria tertentu sehingga diperoleh dua kelas, yaitu kelas 1X A yang dijadikan
kelas eksperimen dan kelas IX B yang dijadikan kelas kontrol (Sugiyono, 2013). Masing-
masing kelas terdiri atas 36 orang peserta didik, sehingga total sampel yang digunakan adalah
sebanyak 72 orang.

Data penelitian dikumpulkan dengan menggunakan metode tes serta dokumentasi. Tes di
dalam penelitian ini dilakukan guna memperoleh data tentang hasil belajar IPA pada
pembelajaran yang menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline.
Tes dilakukan sebelum perlakuan (pretest) dan setelah perlakuan (posttest). Instrumen pretest
dan posttest terdiri dari 15 soal pilihan ganda topik listrik statis. Hasil tes pasca perlakuan dari
kelas eksperimen serta kelas kontrol selanjutnya akan melalui tahapan pengujian asumsi, yaitu
dengan menggunakan tes normalitas dan homogenitas untuk menentukan jenis uji hipotesis
yang dapat digunakan. Uji normalitas bertujuan untuk mengukur kenormalan distribusi data
(Sumiyati et al., 2018). Sedangkan uji homogenitas digunakan untuk mengukur homogen atau
tidaknya persebaran data yang diperoleh (Sumiyati et al., 2018). Uji hipotesis selanjutnya
dilakukan dengan menggunakan uji statistik parametrik Independent Sample t-Test untuk
mengukur pengaruh dari penggunaan media interaktif Articulate Storyline terhadap hasil belajar
yang diperoleh. Sedangkan teknik pengumpulan data menggunakan dokumentasi yaitu melalui
foto, daftar nilai dan data identitas peserta didik yang diperlukan dalam menunjang
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keterlaksanaan penelitian. Kisi-kisi dari instrumen soal tertera pada Tabel 1.
Tabel 1. Kisi-Kisi Instrumen Tes

Kompetensi Dasar Indikator Soal Ranah  Nomor Soal
3.4 Menjelaskan konsep  Menjelaskan pengertian listrik statis Cc2 1
listrik statis dan Menyebutkan jenis-jenis muatan listrik C1 2,3
gejalanya dalam Menjelaskan konsep interaksi antar muatan dari proses Cc2 4
kehidupan sehari-hari,  terjadinya listrik statis
termasuk kelistrikan Menjelaskan konsep pemindahan muatan dan proses c2 5
pada sistem saraf dan terjadinya induksi
hewan yang Menjelaskan konsep Hukum Coulomb Cc2 6,7,8,9 10
mengandung listrik Menjelaskan prinsip pemindahan muatan listrik c2 11,12
(C2) Menjelaskan gejala listrik statis dalam kehidupan sehari-hari Cc2 13,14,15

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penggunaan media interaktif berbasis Articulate Storyline pada kegiatan pembelajaran
berguna untuk memudahkan peran guru dalam proses penyampaian materi (Jais & Amri, 2021).
Selain itu, penggunaan media tersebut juga dapat membantu peserta didik dalam proses
memahami materi yang dipelajari karena media pada dasarnya memuat aspek-aspek penting
dari sebuah materi secara ringkas dan fleksibel, sehingga dapat memfasilitasi peserta didik
untuk berkonsentrasi selama kegiatan pembelajaran (Jais & Amri, 2021). Media interaktif
Articulate Storyline diterapkan pada proses pembelajaran di kelas eksperimen. Sementara itu,
pembelajaran materi listrik statis di kelas kontrol dilaksanakan dengan tidak memakai media
dalam bentuk apapun, atau dilakukan dengan metode konvensional. Tes pra perlakuan (pretest)
dilakukan terlebih dahulu pada kedua kelas untuk melihat keadaan awal tingkat pengetahuan
seputar topik listrik statis dari peserta didik. Hasil pretest kedua kelas tertera pada Tabel 2.

Tabel 2. Hasil Pretest Kelas IX A dan IX B

Aspek Kelas IX A Kelas IXB
Mean (Rata-rata) 74,236 71,319
Median (Nilai Tengah) 75 70
Modus (Nilai Paling Sering Muncul) 80 67,5
Standar Deviasi 9,892 9,214

Berdasarkan hasil pretest, terlihat bahwa kedua kelas memiliki rata-rata yang hampir
sama, yaitu 74,236 untuk kelas IX A, dan 71,319 untuk kelas 1X B. Hal ini menjadi dasar
asumsi bahwa tingkat pengetahuan awal yang dimiliki oleh peserta didik di kelas eksperimen,
dan kelas kontrol adalah sama. Asumsi ini selanjutnya dijadikan dasar pengukuran hasil tes
pasca perlakuan (posttest) untuk melihat pengaruh dari perbedaan perlakuan yang dilaksanakan
pada kelas eksperimen dan kontrol, dengan membandingkan hasil posttest dari kedua kelas.

Perlakuan berupa pembelajaran menggunakan media interaktif berbasis aplikasi
Articulate Storyline diberikan pada peserta didik kelas eksperimen (IX A). Setelah pemberian
perlakuan, dilakukan pengukuran hasil menggunakan tes pasca perlakuan (posttest). Hasil yang
diperoleh dari nilai posttest kelas A memiliki nilai distribusi seperti terlihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil Posttest Kelas IX A

Aspek Kelas IX A
Mean (Rata-rata) 86,111
Median (Nilai Tengah) 85
Modus (Nilai Paling Sering Muncul) 85
Standar Deviasi 8,174

Kelas kontrol yang dalam pembelajarannya menggunakan cara konvensional juga
mendapatkan tes pasca perlakuan (posttest) yang sama dengan yang diberikan pada kelas
eksperimen. Hasil yang diperoleh dari nilai posttest kelas IX B memiliki nilai distribusi hasil
seperti pada Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Posttest Kelas IX B

Aspek Kelas IX B
Mean (Rata-rata) 74,236
Median (Nilai Tengah) 75
Modus (Nilai Paling Sering Muncul) 80
Standar Deviasi 9,892

@ Copyright (c) 2023 Putriyana Permata Sari Kuraesin, Tatik Indayati. This work is licensed under a Creative
Commons Attribution-ShareAlike 4.0 International License.

31



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/4.0/

Putriyana Permata Sari Kuraesin, Tatik Indayati
Pengaruh Penggunaan Media Interaktif Berbasis Articulate Storyline terhadap Hasil Belajar Peserta Didik SMP Negeri 22 Surabaya
pada Materi Listrik Statis
Prima Magistra: Jurnal limiah Kependidikan Volume 4, Nomor 1, Januari 2023, hal 28-34

Tabel 3 yang merupakan distribusi skor posttest kelas eksperimen (Kelas 1X A), rata-rata
nilai yang diperoleh peserta didik yaitu sebesar 86,11. Rata-rata skor yang diperoleh kelas
eksperimen lebih besar jika dibandingkan dengan kelas kontrol pada Tabel 4 (Kelas IX B), yaitu
sebesar 74,24. Berdasarkan hasil perbandingan rata-rata skor posttest kelas eksperimen (Kelas
IX A) dan kelas kontrol (Kelas IX B), terlihat bahwa penggunaan media interaktif Articulate
Storyline dalam kegiatan pembelajaran di kelas eksperimen memiliki pengaruh terhadap
pemahaman peserta didik, sehingga mampu meningkatkan perolehan belajar peserta didik di
SMP Negeri 22 Surabaya pada topik listrik statis.

Dalam penentuan jenis uji hipotesis yang digunakan, maka hasil posttest dari kedua kelas
akan melalui uji asumsi normalitas dan homogenitas terlebih dahulu. Jika data yang diperoleh
terbukti normal dan homogen, maka uji hipotesis yang digunakan adalah uji statistik parametrik
(Gunawan, 2019). Sedangkan jika data yang diperoleh tidak berdistribusi normal dan tidak
homogen, maka uji hipotesis yang digunakan adalah uji non parametrik (Gunawan, 2019). Hasil
uji normalitas dan homogenitas data nilai posttest dari kelas 1X A serta kelas IX B dapat terlihat
pada Tabel 5 dan Tabel 6.

Tabel 5. Hasil Uji Normalitas Data Posttest Kelas IX B
Kolmogorov-Smirnov

Statistic df Sig.
Nilai Posttest IX A 137 36 .087
Nilai Posttest IX B 134 36 .102
Tabel 6. Hasil Uji Homogenitas Data Posttest Kelas IX B
Levene Statistic dfl df2 Sig.
Based on Mean 1.519 1 70 222
- Based on Median 1.661 1 70 .202
Nilai IX A -
dan IX B Base_d on Medlan and 1.661 1 68.981 .202
with adjusted df
Based on trimmed mean 1.531 1 70 220

Hipotesis yang berlaku dalam pengujian asumsi normalitas dan homogenitas adalah,
apabila nilai signifikansi yang diperoleh lebih dari nilai taraf signifikansi (a) yang digunakan
sebesar 5% (0,05), sehingga data tersebut dinyatakan normal dan homogen. Pada Tabel 5,
terlihat bahwa skor signifikansi untuk uji normalitas adalah 0,087 untuk kelas IX A dan 0,102
untuk kelas IX B, yang artinya dapat ditarik kesimpulan bahwa data skor posttest dari kedua
kelas tersebut adalah berdistribusi normal. Sedangkan pada Tabel 6, terlihat bahwa skor
signifikansi untuk uji homogenitas kedua kelas adalah 0,222 yang juga dapat diperoleh
kesimpulan bahwa data skor posttest kedua kelas adalah homogen.

Guna membuktikan lebih lanjut mengenai terdapat pengaruh dari penggunaan media
interaktif Articulate Storyline materi listrik statis terhadap hasil belajar dari peserta didik, maka
dilakukan uji hipotesis menggunakan Independent Sample t-Test terhadap hasil posttest dari
kelas eksperimen (Kelas IX A) serta kelas kontrol (Kelas IX B). Hasil pengujian Independent
sample t-Test tercantum dalam Tabel 7.

Tabel 7. Hasil Uji Independent Sample t-Test

Levene’s Test 95% Confidence
for Equality t-test for Equality of Means Interval of the
of Variances Difference

Sig. (2- Mean Std. Error

F Sig. t df tailed) Difference Difference

Lower Upper

Equal
. variances 1519 222 5475 70 .000 11.8750 2.1691 7.5489 16.2011
Nilai IX
assumed
A dan
IX B Equal
variances not 5.475 67.599 .000 11.8750 2.1691 7.5462 16.2038
assumed

Berdasarkan hasil pengujian nilai posttest kedua kelas, diperoleh nilai sig. (2-tailed) yang
muncul sebesar 0,000. Hasil tersebut menunjukkan dalam penelitian dapat terbukti bahwa
terdapat pengaruh positif yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran interaktif
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berbasis Articulate Storyline terhadap peningkatan hasil belajar IPA peserta didik di SMP
Negeri 22 Surabaya pada topik listrik statis kelas 1X, karena nilai signifikansi lebih kecil jika
dibandingkan dengan taraf signifikansi (o) yaitu sebesar 0,05. Hasil yang didapatkan dalam
penelitian ini sejalan dengan hasil penelitian oleh Jais & Amri (2021) bahwa penggunaan media
pembelajaran Articulate Storyline dapat meningkatkan hasil belajar yang teranalisis dari
perbandingan nilai dan kategori hasil belajar, serta perbandingan ketuntasan belajar peserta
didik.

Penelitian ini juga memperkuat penelitian sebelumnya seperti Setyaningsih et al. (2020)
dan Nurfajriani et al. (2020) dimana Setyaningsih et al. (2020) menyimpulkan bahwa terdapat
pengaruh yang cukup signifikan dari kelas eksperimen pengguna media interaktif Articulate
Storyline dengan kelas kontrol yang tidak menggunakan media. Selain itu, penelitian
Nurfajriani et al. (2020) membuktikan bahwa penggunaan multimedia Articulate Storyline di
kelas eksperimen memberikan pengaruh yang positif bagi peningkatan kemampuan berpikir
kreatif peserta didik

SIMPULAN DAN SARAN

Hasil penelitian yang diperoleh menunjukkan bahwa terdapat pengaruh positif yang
signifikan dari penggunaan media interaktif berbasis Articulate Storyline terhadap peningkatan
hasil belajar IPA peserta didik kelas 1X di SMP Negeri 22 Surabaya pada materi listrik statis.
Hasil tersebut berdasarkan pada perbandingan nilai posttest antara kelas eksperimen (kelas 1X
A) dan kelas kontrol (kelas 1X B), yang menunjukkan nilai signifikansi 0,000. Skor tersebut
lebih kecil dari pada taraf kesalahan () yang digunakan, yaitu sebesar 5% (0,05). Pengaruh
tersebut juga tampak dari adanya perbedaan yang muncul terhadap rata-rata skor yang diperoleh
kelas eksperimen (kelas IX A) dengan rata-rata nilai yang diperoleh kelas kontrol (kelas IX B),
yang terlihat bahwa skor rata-rata peserta didik pada kelas eksperimen sebesar 86,11, lebih
besar dibandingkan rata-rata nilai peserta didik pada kelas kontrol yang sebesar 74,24.
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