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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran 

interaktif berbasis web menggunakan Articulate Storyline3 untuk meningkatkan 

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran seni tari di SMA. Metode penelitian yang 

digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D), produk yang dikembangkan 

divalidasi oleh ahli materi, media, dan bahasa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media ini sangat praktis dan efektif, dengan skor rata-rata 89% pada aspek kemudahan 

penggunaan, manfaat, daya tarik produk, dan penggunaan media. Pengujian lapangan 

menunjukkan bahwa media ini dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, dengan 

nilai posttest kelompok eksperimen lebih tinggi daripada kelompok kontrol. Media ini 

menawarkan solusi inovatif untuk mengatasi keterbatasan media konvensional dalam 

pembelajaran seni tari, serta memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 

menyenangkan. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan media pembelajaran 

berbasis web yang dapat diterapkan secara efektif di sekolah. Simpulan, media 

pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan Articulate Storyline3 terbukti 

efektif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa dalam pembelajaran seni tari 

 

Kata Kunci: Articulate Storyline3, Media Pembelajaran, Motivasi Belajar, 

Seni Tari  

 

ABSTRACT 

This study aims to develop and evaluate interactive web-based learning media in 

Articulate Storyline 3 to increase student motivation for learning in high school dance 

lessons. The research method used was research and development (R&D), and experts 

in materials, media, and language validated the developed product. The results showed 

that this media was efficient and effective, with an average score of 89% across ease of 

use, usefulness, product appeal, and media use. Field testing demonstrated that this 

media can increase student motivation to learn, with post-test scores in the 

experimental group higher than those in the control group. This media offers an 

innovative solution to overcome the limitations of conventional media in dance lessons, 

while providing an interactive and enjoyable learning experience. This research 

contributes to the development of web-based learning media that can be effectively 

implemented in schools. In conclusion, interactive web-based learning media created 

with Articulate Storyline 3 have proven effective in increasing student motivation 

during dance lessons. 

http://www.issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1562397397&1
http://www.issn.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1562167200&1
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PENDAHULUAN 

Pendidikan seni tari merupakan aspek penting dalam pengembangan 

kompetensi siswa di sekolah menengah atas (Gardini et al., 2023). Pendidikan seni tari 

tidak hanya berfungsi sebagai sarana ekspresi budaya, seni tari juga membantu siswa 

meningkatkan keterampilan motorik, kreativitas, serta karakter mereka (Ashobah et al., 

2019). Sebagai bagian dari implementasi Kurikulum Merdeka di Indonesia, pendidikan 

seni tari memiliki peran strategis dalam mengembangkan potensi peserta didik secara 

holistik dan kontekstual. Kurikulum Merdeka memberikan fleksibilitas dalam 

pembelajaran, memungkinkan pendekatan yang lebih personal dan sesuai dengan minat 

serta kebutuhan lokal siswa. Hal ini sejalan dengan tujuan pendidikan nasional yang 

ingin menciptakan generasi yang tidak hanya pandai akademik, tetapi juga terampil 

dalam kehidupan serta menghargai budaya mereka. Oleh karena itu, penelitian terkait 

implementasi pendidikan seni tari dalam Kurikulum Merdeka SMA menjadi penting 

untuk mengeksplorasi bagaimana kurikulum ini dapat mendukung pengembangan seni 

tari secara efektif dan berkelanjutan. 

Seni tari di sekolah berfungsi untuk mengenalkan siswa pada keberagaman 

budaya bangsa sekaligus mengembangkan keterampilan fisik, seperti koordinasi 

motorik, kreativitas, rasa percaya diri, serta kecerdasan kinestetik (Azzahra et al., 2023; 

Lestarani et al., 2023; Rianto, 2020). Melalui seni tari, peserta didik dapat melatih tubuh 

untuk mengekspresikan ide dan emosi secara harmonis dan bermakna, sekaligus 

memupuk rasa cinta terhadap budaya. Namun, pembelajaran seni tari di sekolah 

menghadapi tantangan, terutama terkait keterbatasan media pembelajaran yang dapat 

mendukung proses pengajaran secara optimal  (Heliawati et al., 2022; Siegel & Hadi, 

2020; Rianto, 2020; Sindu et al., 2020; Husna & Fajar, 2022; Junpahira & Pahlevi, 

2023). Metode konvensional yang masih dominan, seperti demonstrasi langsung oleh 

guru dan penggunaan media cetak, sering kali tidak cukup efektif untuk menjelaskan 

gerakan tari yang kompleks dan tidak mampu menarik minat siswa. Akibatnya, siswa 

kesulitan dalam memahami teknik dasar hingga pengembangan gerakan, yang 

mempengaruhi pencapaian keterampilan mereka. 

Masalah utama yang muncul akibat kurangnya minat dan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran seni tari adalah penurunan motivasi intrinsik (Indrawan et al., 

2020).  Ketika siswa tidak merasa tertarik atau tidak terlibat aktif dalam proses 

pembelajaran, mereka cenderung kurang termotivasi untuk menguasai keterampilan 

tari, yang dapat berujung pada penurunan kualitas hasil belajar dan berkurangnya 

pengembangan kreativitas serta kemampuan kinestetik mereka (Zhang, 2022; 

Khoiriyah & Murniyati, 2021; Rinawati, 2021). Oleh karena itu, penting untuk 

mengembangkan metode pembelajaran yang lebih inovatif serta menggunakan media 

pembelajaran yang dapat meningkatkan keterlibatan dan minat siswa (Murcahyanto et 

al., 2022; Widiastuti, 2018; Nurdyansyah, 2019). Salah satu solusi kontemporer adalah 



2026. JOEAI (Journal of Education and Instruction) 9(1): 25-39 

 
 

27 

 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web yang dapat membantu 

mengatasi masalah ini. (Irawan & Wirasasmita, 2019).   

Pembelajaran berbasis web menyediakan fleksibilitas dan kemudahan akses 

bagi siswa untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Dengan 

memanfaatkan teknologi ini, siswa dapat belajar secara mandiri, mengulang materi, dan 

berlatih tanpa terbatas oleh ruang dan waktu. Pembelajaran berbasis web juga 

mendukung interaksi dua arah antara siswa dan instruktur, yang memungkinkan umpan 

balik langsung dan meningkatkan motivasi serta keterlibatan siswa dalam proses 

pembelajaran (Pratiwi & Wahyudi, 2021; Haiqal & Hidayat, 2017; Kardoyo et al., 

2021; Wulandari, 2017; Yanti et al., 2019; Yualita et al., 2017; Umbara et al., 2020; 

Syamsuar & Reflianto, 2019).  

Media pembelajaran interaktif berbasis web menawarkan pendekatan yang 

lebih dinamis dan fleksibel dalam pembelajaran seni tari (Sari, 2021). Media ini 

memungkinkan siswa untuk mengakses materi pembelajaran kapan saja dan di mana 

saja, serta menawarkan elemen interaktif seperti video tutorial, kuis, dan simulasi, yang 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. Berbeda dengan 

media konvensional, media berbasis web memungkinkan siswa untuk berlatih secara 

mandiri, mengulang materi yang belum dikuasai, dan memperoleh umpan balik instan, 

yang dapat meningkatkan motivasi belajar mereka. Penggunaan media ini sejalan 

dengan temuan penelitian yang menunjukkan bahwa pembelajaran yang melibatkan 

interaksi multi-indrawi dapat meningkatkan pemahaman dan daya ingat siswa. Dengan 

demikian, media interaktif berbasis web dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

lebih menarik, menyenangkan, dan efektif (Ramadhani et al., 2023).  

Salah satu platform yang dapat digunakan untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis web adalah Articulate Storyline3. Perangkat lunak ini 

memungkinkan pembuatan konten multimedia interaktif dengan mudah, tanpa 

memerlukan keahlian pemrograman yang mendalam. Articulate Storyline3 dapat 

digunakan untuk membuat kuis, simulasi, dan video tutorial yang mendukung 

pembelajaran seni tari, memungkinkan siswa untuk melihat gerakan tari secara lebih 

jelas dan terperinci (Firstanianta et al., 2023). Keunggulan utama dari Articulate 

Storyline3 adalah kemampuannya untuk menyediakan pengalaman belajar yang lebih 

fleksibel, di mana siswa dapat mengakses dan mempelajari materi kapan saja dan di 

mana saja sesuai dengan kebutuhan mereka (Rianto, 2020). Hal ini membuatnya sangat 

relevan dalam konteks pendidikan saat ini, yang mengedepankan aksesibilitas dan 

fleksibilitas dalam proses pembelajaran..  

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis web menggunakan Articulate Storyline3 yang dapat meningkatkan 

motivasi siswa dalam pembelajaran seni tari di sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk 

mendeskripsikan kepraktisan dan efektivitas media pembelajaran yang dikembangkan 

dalam meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran seni tari, serta untuk 

menganalisis pengaruhnya terhadap peningkatan motivasi belajar siswa. Dengan 

menggunakan Articulate Storyline3, diharapkan proses pembelajaran seni tari dapat 
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menjadi lebih menarik dan menyenangkan bagi siswa, yang pada gilirannya dapat 

meningkatkan hasil belajar mereka. 

Penelitian terdahulu mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline3 telah dilakukan dalam berbagai konteks, seperti 

pembelajaran bahasa dan kesehatan. Meskipun demikian, penelitian mengenai 

penerapan media ini dalam pembelajaran seni tari masih terbatas, sehingga penelitian 

ini bertujuan untuk mengisi kekosongan tersebut dengan mengembangkan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan khusus dalam pembelajaran seni tari di 

sekolah. 

Novelty penelitian ini terletak pada pengembangan dan penerapan media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline3 dalam konteks seni tari, sebuah 

bidang yang belum banyak dieksplorasi dengan platform ini. Dengan menggabungkan 

teori konstruktivisme, pembelajaran interaktif, dan penggunaan teknologi web, 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi signifikan dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran seni tari dan memotivasi siswa untuk lebih aktif berpartisipasi 

dalam pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan (R&D) untuk 

merancang dan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis web 

menggunakan Articulate Storyline3. Media ini ditujukan untuk mendukung 

pembelajaran seni tari di sekolah dan diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan serta 

efektivitas pembelajaran. Model yang digunakan mengacu pada model Borg dan Gall 

(1983), yang telah disesuaikan dengan keterbatasan waktu, tenaga, dan sumber daya. 

Model ini dipilih karena menekankan proses yang sistematis, terstruktur, dan berbasis 

evaluasi berkelanjutan. 

Tahapan pengembangan dalam penelitian ini dimulai dengan Penelitian dan 

Pengumpulan Informasi Awal, di mana peneliti mengumpulkan data melalui studi 

literatur, observasi lapangan, dan wawancara dengan guru seni budaya. Tujuan dari 

tahap ini adalah untuk memahami kebutuhan, kendala, dan kondisi pembelajaran seni 

tari di sekolah. Selanjutnya, pada tahap Perencanaan, peneliti merumuskan tujuan 

pengembangan, desain media, dan struktur materi pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik siswa serta kompetensi dasar yang ingin dicapai. Pengembangan Produk 

Awal dilakukan dengan membuat prototipe media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline3, yang mencakup video gerakan tari, ilustrasi visual, 

animasi, dan latihan interaktif. 

Setelah prototipe selesai, tahap Uji Ahli dilakukan untuk mengevaluasi 

kelayakan isi, tampilan, dan aspek teknis media oleh para ahli materi, media, dan 

bahasa. Revisi Produk Awal dilakukan berdasarkan masukan dari para ahli untuk 

memperbaiki kekurangan dan memastikan kesesuaian dengan standar pedagogis dan 

teknologis. Kemudian, Uji Coba Terbatas dilakukan dengan kelompok kecil siswa 

untuk menilai kepraktisan dan efektivitas media, diikuti dengan Uji Coba Lapangan 
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pada kelompok yang lebih besar untuk mengukur dampak media terhadap keterampilan 

tari, pemahaman, dan motivasi belajar siswa. 

Penyempurnaan akhir terhadap produk dilakukan berdasarkan hasil uji coba 

lapangan, dengan tujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif yang optimal dan 

siap digunakan secara luas. Subjek penelitian terdiri dari ahli materi, ahli media, ahli 

bahasa, dan siswa yang terlibat dalam uji coba. Penelitian ini dilaksanakan di SMA 

Negeri 1 Aikmel, Lombok Timur, tahun 2025. 

Instrumen pengumpulan data meliputi lembar validasi media oleh para ahli, 

angket kepraktisan untuk guru dan siswa, serta angket efektivitas untuk mengukur 

motivasi belajar siswa sebelum dan setelah menggunakan media. Teknik analisis data 

dilakukan dengan menghitung persentase validitas, kepraktisan, dan efektivitas media 

berdasarkan skor yang diberikan oleh responden. Penelitian ini dinyatakan berhasil 

apabila media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi kriteria validitas, 

kepraktisan, dan efektivitas yang telah ditetapkan. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengembangan Model/Produk 

Penelitian dan Pengumpulan Informasi Awal 

Pada tahap ini, peneliti mengumpulkan informasi untuk memahami konteks 

dan masalah dalam pembelajaran seni tari di sekolah. Data dikumpulkan melalui studi 

literatur, observasi lapangan di SMA Negeri 1 Aikmel, dan wawancara dengan guru. 

Hasilnya menunjukkan bahwa pembelajaran masih didominasi metode konvensional, 

dengan kurangnya pemanfaatan media interaktif. Kendala utama adalah belum 

maksimalnya penggunaan teknologi dalam pembelajaran seni tari, yang 

mengindikasikan perlunya inovasi media pembelajaran berbasis web, seperti Articulate 

Storyline3. 

Perencanaan 

Tujuan pengembangan media adalah menyediakan sarana pembelajaran 

interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa dalam belajar tari. 

Media dikembangkan menggunakan Articulate Storyline3, yang fleksibel dalam 

mengintegrasikan teks, gambar, audio, dan video. Desain media disusun berdasarkan 

prinsip-prinsip pengembangan media interaktif, dengan struktur isi yang sistematis 

untuk mendukung pengalaman belajar yang menarik dan efektif. 

Pengembangan Produk Awal 

Produk awal media pembelajaran interaktif dikembangkan berdasarkan desain 

yang telah direncanakan. Media ini menggabungkan teks, gambar, audio, dan video, 

serta dilengkapi dengan panduan penggunaan yang menjelaskan fitur-fitur seperti 

tombol informasi, keluar, home, dan kembali. Berikut beberapa hal yang disajikan pada 

produk awal media pembelajaran interaktif, yaitu: Panduan Penggunaan Media, Info 

pengembang, Pendahuluan, Materi,  dan Evaluasi (kuis dan games). 
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Gambar 1. 

Panduan Penggunaan Media 

 

 
Gambar 2. 

Materi 

Uji Ahli (Expert Review/Validation) 

Hasil validasi ahli media terhadap produk yang dikembangkan dengan aspek 

desain visual diperoleh nilai sebesar 7/8 = 88 persen, aspek tata letak diperoleh nilai 

sebesar 7/8 = 88 persen, dan aspek estetika diperoleh 7/8 = 88 persen dengan nilai rata-

rata hasil validasi ahli media sebesar 88 persen dengan kategori sangat layak. Hasil 

validasi ahli materi terhadap produk yang dikembangkan dengan aspek kesesuaian isi 

diperoleh nilai sebesar 7/8 = 88 persen, aspek ketetapan konsep diperoleh nilai sebesar 

6/8 = 75 persen, dan aspek kelengkapan isi diperoleh 6/8 = 75 persen dengan nilai rata-

rata hasil validasi ahli materi sebesar 79 persen dengan kategori layak. Hasil validasi 

ahli bahasa terhadap produk yang dikembangkan dengan aspek keterbacaan diperoleh 

nilai sebesar 8/8 = 100 persen, aspek kejelasan diperoleh nilai sebesar 6/8 = 75 persen, 

dan aspek penggunaan bahasa diperoleh 8/8 = 100 persen dengan nilai rata-rata hasil 

validasi ahli materi sebesar 92 persen dengan kategori sangat layak.  

Uji Coba Terbatas (Small Group Try-Out) 

Hasil respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis web 

menggunakan Articulate Storyline3 memperoleh persentase rata-rata 89% untuk semua 

aspek, dengan kategori "sangat praktis". Aspek persepsi kemudahan penggunaan, 

manfaat, daya tarik produk, dan penggunaan produk masing-masing memperoleh 

persentase sebesar 89%, 88%, 90%, dan 89%. Pada uji validitas data, dari 25 kuesioner 

motivasi yang diujikan ke 35 siswa dihasilkan jumlah soal yang valid sebanyak 12 

kuesioner motivasi dan siap diujikan serta 11 kuesioner motivasi tidak valid tidak layak 
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diujikan. Berdasarkan hasil uji reliabitas instrumen dilakukan dengan metode internal 

consistency dengan alfa crounbach melalui program SPSS versi 25. Uji terhadap 

keseluruhan item valid dan tidak valid menghasilkan tingkat koefisien reliabilitas 

instrumen sebesar 0,883 angka tersebut menunjukkan tingkat reliabilitas yang “Tinggi”. 

Uji Coba Lapangan (Field Testing) 

 

Tabel. 1 

Hasil Uji Normalitas 

Kolmogorov-Smirnov 

 Statistic df Sig. 

Kontrol_Pretest .100 60 .200* 

Kontrol_Posttest .089 60 .200* 

Experimen_Pretest .088 60 .200* 

Experimen_Posttest .077 60 .200* 

 

Nilai signifikansi pada skor menunjukkan 0,200 (p > 0,05), yang 

mengindikasikan bahwa asumsi normalitas terpenuhi. Selain itu, hasil uji Kolmogorov-

Smirnov untuk semua data (kontrol dan eksperimen, pretest maupun posttest) 

menunjukkan nilai Asymp. Sig sebesar 0,200, yang lebih besar dari 0,05.  

 

Tabel. 2 

Hasil Uji Homogen 

 Levene Statistic df1 df2 Sig  

Hasil Motivasi Based on Mean .512 1 118 .476 

 

Hasil uji homogenitas menggunakan Levene’s Test, diperoleh nilai signifikansi 

sebesar 0,476 (p > 0,05).  

 

Tabel. 3 

Independent Samples Test 

Levene’s Tese for Equality of Variances 

 

Equal Variances assumed 

F Sig  t df Sig. (2-tailed) 

.512 .476 -3.415 188 .001 

Nilai t hitung sebesar -3,415 dengan derajat kebebasan (df) = 118 dan nilai 

signifikansi (p) sebesar 0,001. Karena nilai p lebih kecil dari 0,05 (p < 0,05), maka hasil 

ini menunjukkan bahwa perbedaan rata-rata nilai posttest antara kelompok eksperimen 

dan kelompok kontrol adalah signifikan secara statistik.  

 

Tabel 4. 

Analisis Deskriptif  

Group Statistics 

Kelas  N Mean  Std. Deviation Std. Erroo Mean 

Postest_Kontrol 60 36.63 4.506 .582 

Postest_Ekperimen 60 39.55 4.845 .625 

 

Hasil analisis deskriptif (Group Statistics) menunjukkan bahwa jumlah peserta 

pada masing-masing kelompok, baik kelompok kontrol maupun kelompok eksperimen, 
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adalah sebanyak 60 orang (N = 60). Nilai rata-rata (Mean) posttest pada kelompok 

kontrol sebesar 36,63, sedangkan nilai rata-rata posttest pada kelompok eksperimen 

sebesar 39,55. Data ini menunjukkan bahwa secara deskriptif, peserta pada kelompok 

eksperimen memiliki nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol. 

Perbedaan rata-rata sebesar 2,92 poin ini mengindikasikan adanya peningkatan hasil 

yang lebih baik pada kelompok eksperimen setelah diberikan perlakuan dibandingkan 

dengan kelompok kontrol yang tidak diberikan perlakuan. 

Variabel Motivasi kelas kontrol dan motivasi pada penelitian ini diukur 

menggunakan 12 butir instrumen berupa kuesioner yang memiliki skor 1 sampai 4, 

dengan rentang skor ideal 30 sampai 48.  

 

Tabel. 5 

Kategorisasi Motivasi kelas Kontrol 

Kategori  Skor Interval Frekuensi  Presentase  

Sangat Tinggi 49> 22 36.67% 

Tinggi  32 < X ≤ 39 27 45.00% 

Sedang  26 < X ≤ 32 11 18.33% 

Rendah 21< X ≤ 26 0 0.00% 

Sangat Rendah M< 21 0 0.00% 

Total  60 100% 

 

Dari 60 siswa yang diteliti, mayoritas motivasi kelas kontrol berada pada 

kategori tinggi dengan frekuensi 27 siswa (45.00%), diikuti oleh kategori sangat tinggi 

sebanyak 22 siswa (36.67%) dan kategori sedang sebanyak 11 siswa (18.33%).  

 

Tabel. 6 

Kategorisasi Motivasi kelas ekperimen 

Kategori  Skor Interval Frekuensi  Presentase  

Sangat Tinggi 49> 34 56.67% 

Tinggi  32 < X ≤ 39 22 36.67% 

Sedang  26 < X ≤ 32 4 6.67% 

Rendah 21< X ≤ 26 0 0.00% 

Sangat Rendah M< 21 0 0.00% 

Total  60 100% 

 

Dari 60 siswa yang diteliti, mayoritas motivasi kelas eksperimen berada pada 

kategori sangat tinggi dengan frekuensi 34 siswa (56.67%), diikuti oleh kategori tinggi 

sebanyak 22 siswa (36.67%) dan kategori sedang sebanyak 4 siswa (6.67%). 

Berdasarkan data dan temuan dari uji coba lapangan, dilakukan penyempurnaan akhir 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Penyempurnaan mencakup aspek 

pedagogis dan penggunaan bahasa sesuai dengan masukan yang diberikan oleh 

validator ahli media, materi dan bahasa. Produk akhir yang dihasilkan diharapkan dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran alternatif yang interaktif, menarik, dan efektif 

dalam menunjang pembelajaran seni tari di sekolah. 
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Validasi Produk 

Berdasarkan hasil penilaian media pembelajaran memperoleh skor rata-rata 

92% dengan kategori sangat layak. Hasil ini memperlihatkan bahwa media yang 

dikembangkan sudah memenuhi standar kualitas yang diharapkan dan dapat digunakan 

dalam pembelajaran. Secara lebih rinci, aspek keterbacaan dan penggunaan bahasa 

mendapatkan skor 100% (sangat layak), yang berarti bahasa yang digunakan 

komunikatif, mudah dipahami, serta sesuai dengan tingkat pemahaman peserta didik. 

Penggunaan bahasa yang tepat dapat meningkatkan keterbacaan materi sehingga pesan 

pembelajaran tersampaikan lebih jelas. Temuan ini sejalan dengan pendapat 

Ayuwardani, (2023) yang menyatakan bahwa kejelasan bahasa merupakan faktor 

penting dalam meningkatkan pemahaman belajar siswa. 

Berdasarkan hasil validasi ahli materi diperoleh skor total sebesar 79% yang 

termasuk kategori layak. Secara lebih rinci, aspek kesesuaian isi memperoleh skor 88% 

(sangat layak), yang menunjukkan bahwa materi dalam media pembelajaran telah 

relevan dengan kurikulum dan tujuan pembelajaran. Hal ini menjadi indikator penting 

bahwa konten yang disajikan sudah mendukung pencapaian kompetensi yang 

ditetapkan. Kesesuaian isi juga memperlihatkan bahwa materi mampu memberikan 

arahan yang jelas bagi peserta didik dalam memahami topik yang dipelajari, sehingga 

dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan temuan Dewi et al., 

(2022) yang menyatakan bahwa kesesuaian isi dengan kurikulum dan tujuan 

pembelajaran menjadi salah satu tolok ukur utama kelayakan media pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penilaian ahli media diperoleh skor total sebesar 88% yang 

termasuk kategori sangat layak. Ketiga aspek yang dinilai, yaitu desain visual, tata 

letak, dan estetika, masing-masing memperoleh skor 88% dengan kategori sangat 

layak. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran telah dirancang secara 

menarik, proporsional, dan memiliki nilai estetika yang baik. Desain visual yang 

proporsional dapat membantu peserta didik lebih fokus pada materi inti, sedangkan tata 

letak yang rapi mendukung keterbacaan informasi.  

Selain itu, nilai estetika yang baik juga berperan dalam meningkatkan motivasi 

dan minat belajar siswa. Hal ini sejalan pula dengan temuan oleh Sitanggang 

(Sitanggang,et.al.2024), yang menunjukkan bahwa aspek estetika dalam media 

pembelajaran mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan 

interaktif. Dengan demikian, hasil validasi ini memperkuat bahwa media yang 

dikembangkan sudah memenuhi kriteria kelayakan tinggi, khususnya dari sisi visual, 

tata letak, dan estetika, sehingga dapat menunjang proses pembelajaran secara lebih 

optimal. 

 

Hasil Uji Coba Terbatas 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis 

web menggunakan Articulate Storyline3 sangat praktis digunakan, dengan skor 89% 

pada aspek kemudahan penggunaan. Hal ini menunjukkan bahwa peserta didik dapat 

dengan mudah mengakses dan menavigasi fitur-fitur dalam media tanpa hambatan 
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teknis yang berarti. Kemudahan penggunaan merupakan faktor kunci dalam 

meningkatkan motivasi belajar, karena semakin sederhana dan intuitif media tersebut, 

semakin besar kemungkinan siswa dapat fokus pada materi daripada pada kesulitan 

teknis. Temuan ini sejalan dengan penelitian Munawir et al. (2024) yang menekankan 

pentingnya media yang praktis dan mudah dioperasikan dalam meningkatkan motivasi 

dan efektivitas pembelajaran. 

Aspek manfaat media juga menunjukkan hasil yang sangat positif dengan skor 

88%, yang berarti media ini dianggap sangat berguna dalam mendukung proses belajar 

seni tari. Media ini dinilai efektif dalam membantu siswa memahami materi dengan 

cara yang lebih cepat, interaktif, dan menyenangkan, yang sesuai dengan temuan 

penelitian Ningsih et al., (2025). Media pembelajaran yang bermanfaat tidak hanya 

menyajikan informasi, tetapi juga mendorong siswa untuk belajar secara aktif dan 

meningkatkan pemahaman mereka, sehingga meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

proses pembelajaran dan memperkuat motivasi belajar mereka. 

Selain itu, aspek daya tarik produk memperoleh skor tertinggi, yaitu 90%, yang 

menunjukkan bahwa tampilan visual, audio, dan animasi dalam media berhasil menarik 

perhatian siswa dan mempertahankan minat mereka selama pembelajaran. Daya tarik 

visual sangat penting dalam menciptakan pengalaman belajar yang menyenangkan, 

yang pada gilirannya meningkatkan konsentrasi dan motivasi siswa. Skor tinggi pada 

aspek daya tarik ini memperkuat bahwa media yang dikembangkan efektif dalam 

memenuhi fungsi estetis dan pedagogis. Aspek penggunaan produk yang sebenarnya 

juga memperoleh skor 89%, yang menunjukkan bahwa media ini tidak hanya menarik 

secara teoritis tetapi juga dapat diterapkan secara praktis dalam situasi pembelajaran 

nyata, mendukung pembelajaran yang optimal (Milala et al., 2021). 

 

Hasil Uji-t 

Berdasarkan hasil uji-t independen diperoleh nilai t hitung = -3,415 dengan 

derajat kebebasan (df) = 118 dan nilai signifikansi (p) = 0,001. Karena p < 0,05, maka 

dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata nilai posttest yang signifikan 

secara statistik antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Artinya, perbedaan 

nilai tersebut tidak terjadi secara kebetulan, melainkan benar-benar mencerminkan 

pengaruh perlakuan yang diberikan kepada kelompok eksperimen. 

Selaras dengan itu, hasil analisis deskriptif (Group Statistics) menunjukkan 

bahwa jumlah peserta pada masing-masing kelompok adalah 60 orang (N = 60). Nilai 

rata-rata (mean) posttest kelompok kontrol sebesar 36,63, sedangkan pada kelompok 

eksperimen sebesar 39,55. Dengan demikian, secara deskriptif terlihat bahwa kelompok 

eksperimen memiliki hasil posttest yang lebih tinggi dibandingkan kelompok kontrol, 

dengan selisih sebesar 2,92 poin. Perbedaan nilai rata-rata ini memperkuat hasil uji-t 

yang menunjukkan bahwa perlakuan yang diberikan pada kelompok eksperimen 

berdampak positif terhadap peningkatan hasil belajar. 

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbasis web menggunakan Articulate Storyline 3 berkontribusi terhadap peningkatan 
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hasil belajar siswa. Media ini dinilai mampu menyajikan materi secara lebih menarik, 

terstruktur, dan interaktif, sehingga memudahkan siswa dalam memahami konsep 

pembelajaran. Hal ini sejalan dengan pendapat Sugiyono (2019) yang menyatakan 

bahwa apabila nilai signifikansi < 0,05, maka terdapat pengaruh yang signifikan dari 

perlakuan yang diberikan terhadap variabel terikat yang diukur. Dengan demikian, hasil 

penelitian ini mengindikasikan bahwa penerapan media berbasis teknologi tidak hanya 

valid secara teoritis, tetapi juga berdampak nyata terhadap peningkatan capaian belajar 

siswa (Sugiyono, 2019). 

Selain itu, temuan ini konsisten dengan penelitian Sawitri et al.,( 2024) yang 

melaporkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web mampu meningkatkan 

motivasi, keterlibatan, dan hasil belajar siswa karena menyajikan materi secara visual, 

interaktif, dan menarik. Penyajian materi dengan kombinasi teks, gambar, animasi, dan 

navigasi yang mudah dipahami menjadikan siswa lebih aktif dan termotivasi dalam 

mengikuti pembelajaran. Senada dengan itu, penelitian lain juga menegaskan bahwa 

integrasi teknologi interaktif dalam pembelajaran dapat memperkuat fokus siswa dan 

membantu mereka membangun pemahaman yang lebih mendalam (Amaliya & Kubro, 

2025). Dengan demikian, penggunaan Articulate Storyline 3 dapat dianggap sebagai 

solusi praktis untuk mendukung pembelajaran modern yang menuntut inovasi, 

efektivitas, dan peningkatan hasil belajar secara berkelanjutan. 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, media pembelajaran interaktif 

berbasis web menggunakan Articulate Storyline3 terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi belajar siswa dalam pembelajaran seni tari. Produk ini telah divalidasi dan 

dinyatakan layak untuk diimplementasikan di SMA/MA dengan nilai validasi oleh 

validator media sebesar 88% (sangat layak), oleh ahli materi 79% (layak), dan oleh ahli 

bahasa 92% (sangat layak). Selain itu, berdasarkan respon siswa, media ini dinyatakan 

sangat praktis dengan persentase 89%, yang menunjukkan kepraktisan penggunaan 

dalam pembelajaran seni tari. Secara deskriptif, hasil posttest pada kelompok 

eksperimen menunjukkan nilai yang lebih tinggi (39,55) dibandingkan dengan 

kelompok kontrol (36,63), yang mengindikasikan bahwa media ini berhasil 

meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Keberhasilan pengembangan produk ini memiliki kekuatan dalam beberapa 

aspek, seperti kemudahan penggunaan Articulate Storyline3 yang user-friendly, 

memungkinkan pengembangan media yang interaktif dan menarik dengan kuis, 

simulasi, dan animasi. Fleksibilitas publikasi yang tinggi juga menjadi keunggulan, 

memungkinkan media diakses di berbagai perangkat. Media ini kompatibel dengan 

Learning Management System (LMS) melalui SCORM dan LRS, serta memiliki 

pustaka sumber daya yang kaya, mempercepat proses pengembangan. Meskipun 

demikian, ada beberapa kelemahan yang perlu diperhatikan, seperti biaya lisensi yang 

tinggi, keterbatasan dalam kustomisasi lanjutan, dan kebutuhan spesifikasi komputer 

yang memadai untuk kinerja optimal. 
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Untuk penelitian selanjutnya, disarankan untuk mengatasi kelemahan tersebut 

dengan mencari alternatif perangkat lunak yang lebih terjangkau atau mengembangkan 

fitur tambahan untuk meningkatkan kustomisasi dan fungsi offline. Penelitian 

berikutnya juga dapat memperluas implementasi media pembelajaran interaktif ini ke 

berbagai sekolah dengan kondisi yang berbeda-beda dan mengukur dampak jangka 

panjangnya terhadap motivasi dan keterampilan siswa dalam seni tari. 
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