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ABSTRACT

This study aims to analyze the impact of using Articulate Storyline 3.0 media with a
deep learning approach on students' digital literacy competence in the context of
achieving quality education (SDGs 4). The study was motivated by the limited use
of interactive digital media and low student digital literacy in science learning. A
quasi-experimental method with a posttest-only control group design was employed.
The sample consisted of two groups: an experimental group (using Articulate
Storyline 3.0) and a control group (using PowerPoint). Instruments included
questionnaires covering four digital literacy competence areas: Information and
Data Literacy, Communication and Collaboration, Problem Solving, and Digital
Content Creation. Results showed that in the experimental class, the Information
and Data Literacy competence area achieved the highest score (80.5%), while
Problem Solving was the lowest (75%). In the control class, the highest score was
in Communication and Collaboration (73.30%) and the lowest in Problem Solving
(65.49%). These findings indicate that Articulate Storyline 3.0 with a deep learning
approach is more effective in supporting the mastery of data and information literacy
as well as comprehensive digital skills, whereas PowerPoint excels in collaboration
but is less effective in fostering optimal digital literacy mastery.

Keywords: Articulate Storyline 3.0; Deep learning; Digital Literacy Competence;
Quality Education (SDGs 4)

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pengaruh penggunaan media Articulate
Storyline 3.0 dengan pendekatan deep learning terhadap kompetensi literasi digital
siswa dalam mewujudkan pendidikan berkualitas (SDGs 4). Latar belakang
penelitian ini adalah kurangnya pemanfaatan media digital interaktif dan rendahnya
literasi digital siswa pada pembelajaran IPA. Metode yang digunakan adalah quasi-
experimental dengan design postetst-only control group. Sampel terdiri atas dua
kelompok, yaitu kelompok eksperimen (menggunakan Articulate Storyline 3.0) dan
kelompok kontrol (menggunakan media PowerPoint). Instrumen yang digunakan
meliputi angket yang mencakup empat area kompetensi literasi digital, yaitu
Information and Data Literacy, Communication and Collaboration, Problem Solving,
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dan Digital Content Creation. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pada kelas
eksperimen, area kompetensi Information and Data Literacy memiliki skor tertinggi
(80,5%), sedangkan Problem Solving menjadi yang terendah (75%). Pada kelas
kontrol, skor tertinggi terdapat pada area Communication and Collaboration
(73,30%) dan skor terendah pada Problem Solving (65,49%). Temuan ini
mengindikasikan bahwa Articulate Storyline 3.0 dengan pendekatan deep learning
lebih mampu mendukung penguasaan Information and Data Literacy serta
keterampilan digital secara menyeluruh, sedangkan PowerPoint lebih menonjol
dalam Communication and Collaboration namun kurang mendukung penguasaan

literasi digital secara optimal.

Kata Kunci: Articulate Storyline 3.0; Deep Learning; Kompetensi Literasi Digital,

Pendidikan Berkualitas (SDGs 4

A.Pendahuluan

Kemajuan bangsa utamanya
ditentukan oleh terselenggaranya
pendidikan berkualitas, yang tidak
sekadar menjadi agen perubahan bagi
generasi penerus, melainkan juga
harus mampu bertindak sebagai agen
produksi yang menghadirkan
perubahan rill dalam masyarakat
(Safitri et al., 2022). Masyarakat di era
Revolusi Industri 4.0 tidak lagi cukup
hanya bermodal pengetahuan literasi
lama seperti membaca, menulis, dan
berhitung, sehingga pendidikan harus

mengubah orientasi model
pembelajarannya dengan
mereorientasi  kurikulum  melalui

literasi baru demi tetap eksis di
zamannya (Hayati, 2019). Salah satu
inisiatif untuk memaksimalkan
pendidikan berkualitas (SDGs 4) tinggi
adalah literasi digital (Juniarty, 2024).
Literasi digital memegang peranan
krusial dalam dunia pendidikan karena
mampu memperkaya hasil
pembelajaran dengan memperluas
akses siswa terhadap beragam
materi, memperkaya pengalaman

belajar, serta mendorong
berkembangnya kemampuan berpikir
kritis (Husaen et al., 2023).

Namun, kondisi di lapangan
menunjukkan capaian literasi digital
siswa Indonesia masih rendah.
Penelitian  lain  mengungkapkan
tingkat literasi digital siswa hanya
mencapai 43,93% (Pratama et al.,
2019) dan 34,4% pada kalangan
milenial (Raharjo & Winarko, 2021).
Penyebab utamanya adalah
kurangnya integrasi literasi digital
dalam pembelajaran (Rahayu, 2018)
dan dominasi metode ceramah pada
.pembelajaran IPA (Paramita et al.,
2019). Penyelenggaraan
pembelajaran limu Pengetahuan Alam
di setiap sekolah harusnya
dilaksanakan dengan pendekatan
yang menyenangkan, inspiratif,
interaktif, dan menantang guna
mendorong partisipasi aktif, sekaligus
memberikan ruang untuk tumbuhnya
prakasa, daya cipta, serta sikap
mandiri siswa selaras dengan potensi,
ketertarikan, dan perkembangan fisik
serta psikologisnya (Suja, 2020 dikutip
dalam Wahyuni & Ganesha, 2022).
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Urgensi penelitian ini muncul
dari kebutuhan mendesak Indonesia
untuk meningkatkan kualitas
pendidikan melalui literasi digital,
terutama dalam konteks mata
pelajaran IPA. Literasi digital yang
meningkat berkorelasi dengan
pencapaian akademik, partisipasi
aktif, serta tingkat kepuasan belajar
siswa menjadi lebih baik, yang
menggarisbawahi potensi
transofrmatif teknologi digital dalam
meningkatkan metode pengajaran
(Judijanto, 2024). Penerapan
pembelajaran abad 21 didukung oleh
kemampuan berpikir kritis, kreativitas,

keterampilan komunikasi, serta
kemampuan berkolaborasi, yang
memungkinkan siswa untuk
memecahkan masalah melalui

penalaran Kritis dan kreatif,
mengkomunikasikan ide, pertanyaan,
dan konsep, serta bekerja sama untuk
mencapai tujuan bersama (Nugroho,
2022). Kebutuhan akan kompetensi
abad ke-21 mendorong urgensi
implementasi deep learning (Epik et
al., 2025). Pendekatan deep learning
memungkinkan siswa untuk dapat
mengakses dan menganalisis
informasi menggunakan teknologi,
yang merupakan kemampuan penting
di era digital (Putri et al., 2024). Deep
learning jika diterapkan bersamaan
dengan  pengembangan literasi,
disamping memperoleh pengetahuan
siswa juga mampu menghasilkan
produk yang lebih baik (Khotimah &
Abdan, 2025).

Pemanfaatan media Articulate
Storyline, menawarkan representasi
yang lebih nyata dari materi
pembelajaran, sehingga

memungkinkan tercapainya tujuan
pembelajaran secara efisien dan
peningkatan hasil belajar siswa
(Soraya et al., 2023). Articulate
Storyline juga mampu menumbuhkan
ketertarikan siswa dalam belajar,
sebab ketika digunakan, siswa secara
bertahap mengikuti alur yang tersedia
mulai dari instruksi, pencapaian tujuan
pembelajaran, pemahaman konten,

penyelesaian tugas, sampai
pengerjaan kuis sehingga
membangun pengalaman

pembelajaran menyenangkan dan
mendorong partisipasi aktif (Hidayah
et al, 2023). Articulate Storyline
mampu merancang media ajar
interaktif yang menumbuhkan minat
dan menyenangkan bagi siswa,
karena dilengkapi beragam slide serta
scan yang dapat dimanfaatkan, serta
menyediakan menu untuk foto, teks,
animasi, audio, kuis, dan video (Safira
et al.,, 2021). Pembelajaran interaktif
diperlukan agar peserta dapat
berkolaborasi lebih efektif dalam
lingkungan digital (Fatkhomi et al.,
2025).

Berdasarkan latar belakang
tersebut, penelitian ini bertujuan
menganalisis pengaruh penggunaan
media Articulate Storyline 3.0 dengan
pendekatan deep learning terhadap
kompetensi literasi digital siswa dalam
mewujudkan pendidikan berkualitas
(SDGs 4).

B. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan
metode quasi eksperimen dengan
control

rancangan  posttest-only
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group. Subjek terdiri atas 64 siswa
kelas VIl dari salah satu SMP negeri di
Kabupaten Tegal pada tahun ajaran
2025/2026, yang dibagi ke dalam dua
kelompok: kelas eksperimen
memperoleh pembelajaran IPA
Articulate

Storyline 3.0, sedangkan kelas kontrol

menggunakan  media

mengikuti pembelajaran tanpa media
Articulate Storyline 3.0. Pengumpulan
data dilakukan melalui angket literasi
digital yang dikembangkan
berdasarkan empat area kompetensi
menurut (Vuorikari et al., 2022),
and Data

meliputi  Information

Literacy, Communication and
Collaboration, Problem Solving, dan
Digital Content Creation. Angket
diberikan pascapembelajaran untuk
mengevaluasi pengaruh perlakuan
terhadap capaian kompetensi literasi
digital antar kelompok. Instrumen
disusun dalam skala Likert 4 poin
guna mengukur derajat persetujuan
responden terhadap setiap
pernyataan, dengan kategori penilaian

sebagaimana disajikan pada tabel 1.
Tabel 1 Kategori Skor Skala Likert

Kategori Skor
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Perhitungan skor dilakukan
dengan menjumlahkan skor dari skala
likert dari setiap komponen, kemudian
mengonversinya ke dalam bentuk
persentase sebelum dihitung rata-
ratanya. Hasil perhitungan skor

kemudian dianalisis dengan
menerapkan
dibawah ini(Ernawati, 2017).

Nilai Presentase =
Jumlah skor yang diperoleh x 100

rumus  persentase

Jumlah skor maksimal

Analisis data dilakukan secara
kuantitatif melalui statistik deskriptif
dan uji-t independen untuk menguiji
perbedaan rerata antara kelompok
eksperimen dan kontrol. Adapun
persamaan uji-t yang digunakan
adalah sebagai berikut (Susongko,
2016).

Keterangan:

Sg = simpangan baku gabungan

x1 = mean postest pada kelas
eksperimen

x2 = mean postest pada kelas kontrol
n1 = jumlah siswa kelas eksperimen
n2 = jumlah siswa kelas kontrol

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan

Data kompetensi literasi digital
siswa pada kelompok eksperimen dan
kontrol yang diperoleh melalui angket
disajikan pada Tabel 2, Tabel 3, dan
Tabel 4.
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Tabel 2 Kompetensi Literasi Digital Siswa
Kelas Eksperimen

A

rea Rata- Presenta Kateg
Kompetens .

: rata se ori
Information Sanaat
and Data 322  805% 9

. Baik
Literacy
Communica
tion and o .
Collaboratio 3,19 79,75 % Baik
n
Problem 3 75 % Baik
Solving
Digital
Content 3,18 79,50 % Baik
Creation

Rata-rata 3,14 78,68 Baik

Tabel 3 Kompetensi Literasi Digital Siswa
Kelas Kontrol

Area Rata- Presenta Kateg

Kompetens .
: rata se ori

Information
and Data 2,71 6781% Cukup
Literacy
Communica
tion and .
Collaboratio 293 73,30% Baik
n
Problem 261 6549% Cukup
Solving
Digital
Content 2,79 69,79% Cukup
Creation

Rata-rata 2,76 69,10% Cukup

Tabel 4 Hasil Uji Independent Sample T-
test Kompetensi Literasi Digital Siswa
F  Sig. t df Sig.(2-

tailed)

Hasil 2,515 ,118 -4,736 62  ,000

Hasil analisis menunjukkan
bahwa rata-rata kompetensi literasi
digital siswa pada  kelompok
eksperimen (pembelajaran dengan

Articulate Storyline 3.0) lebih tinggi
dibandingkan kelompok  kontrol
(pembelajaran dengan PowerPoint).
Pada kelompok eksperimen,
persentase capaian untuk masing-
masing area kompetensi adalah
sebagai berikut: Information and Data
Literacy sebesar 80,5%;
Communication and Collaboration
79,75%; Problem Solving 75%; serta
Digital Content Creation 79,5%.
Sementara itu, kelompok kontrol
memperoleh persentase berturut-turut
67,81% untuk Information and Data
Literacy, 73,30% untuk
Communication and Collaboration,
65,49% untuk Problem Solving, dan
69,79% untuk  Digital  Content
Creation. Hasil perhitungan
persentase selisih pengaruh antar
kelompok disajikan pada Grafik 1.

90%

80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

0%

Literasi Kolaborasi Pemecahan Produksi
Data dan dan Masalah Konten
Informasi Komunikasi Digital

m Articulate Storyline 3.0 (Kelas...
m PowerPoint (Kelas Kontrol)

Grafik 1 Analisis Angket Pengaruh
Penggunaan Media terhadap Kompetensi
Literasi Digital Siswa

Pada kelas eksperimen, area
kompetensi Information and Data
Literacy mencapai rata-rata tertinggi
(80,5%), sedangkan area kompetensi
Problem Solving mencatat rata-rata
terendah (75%). Kombinasi unsur
visual, audio, dan interaktif dalam
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Articulate  Storyline 3.0 mampu
mengubah informasi yang bersifat
abstrak dan sulit dipahami menjadi
sajian yang lebih konkret, jelas, dan
menarik bagi siswa. Hal itu
menyebabkan siswa menjadi lebih
terlibat secara aktif dalam proses
belajar, sehingga kemampuan mereka
dalam memilah, mengevaluasi, serta
mengelola informasi tercapai dengan
baik. Temuan ini sejalan dengan
penelitian yang mengembangkan
media pembelajaran interaktif
Articulate Storyline berbasis literasi
digital yang membuktikan bahwa
media ini efektif dalam meningkatkan
kemampuan literasi digital siswa,
termasuk dalam memilah,
mengevaluasi, dan mengelola
informasi (Selsabila & Pramudiani,
2022). Keunggulan lain dari Articulate
Storyline terletak pada kemudahan
penyampaian informasi dan pesan
pembelajaran kepada siswa dengan
memadukan beragam komponen
multimedia meliputi gambar, grafik,
teks, audio, video, dan animasi ke
dalam satu paket interaktif dalam
platform pembelajaran digital
(Rachmawati et al., 2023). Meskipun
demikian, kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah yang belum
optimal, disebabkan karena dalam
penerapannya memerlukan
kombinasi dengan model
pembelajaran yang lebih spesifik
seperti Problem Based Learning serta
durasi penerapan yang lebih panjang.
Hasil penelitian ini juga selaras
dengan bukti bahwa model Problem
Based Learning efektif dalam
mengasah kemampuan berpikir kritis
peserta didik, akan tetapi capaian

tersebut hanya dapat diperoleh
melalui perencanaan yang matang
serta keberlanjutan dalam
pelaksanaannya (Madani et al., 2025).
Kompetensi Problem Solving dalam
literasi digital menuntut kemampuan
kapabilitas dalam mengenali
kebutuhan serta tantangan, lalu
merancang solusi persoalan
konseptual maupun situasional yang
muncul dalam konteks digital,
sehingga tidak cukup  hanya
mengandalkan media pembelajaran
tanpa didukung model pembelajaran
yang spesifik(Vuorikari et al., 2022).
Pada kelas kontrol, area
kompetensi  Communication  and
Collaboration menempati capaian
tertinggi dengan rerata 73,30%,
sedangkan area kompetensi Problem
Solving berada pada posisis terendah
dengan persentase 65,49%. Kondisi
ini terjadi karena fitur media
PowerPoint yang terbatas,
mendorong guru dan siswa untuk
lebih mengandalkan diskusi kelompok
serta kerja sama dalam memahami
materi. Hasil temuan ini didukung oleh
penelitian sebelumnya yang
menunjukkan bahwa penggunaan
PowerPoint interaktif secara signifikan
meningkatkan partisipasi siswa dalam
diskusi serta kolaborasi di dalam
kelompok (Abdullah et al., 2024).
Sementara itu, aspek kemampuan
literasi digital lainnya tidak dapat
berkembang secara optimal akibat
minimnya kesempatan untuk
mengeksplorasi  teknologi selama
proses pembelajaran (Khofifah, 2025).
Hasil uji-t independen

menunjukkan nilai p=0,000 (p < 0,05),
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yang berarti berpengaruh signifikan
secara statistik, sehingga Ha diterima.
Sejalan dengan penemuan tersebut,
penelitian sebelumnya membuktikan
bahwa penggunaan media Articulate
Storyline 3 dalam pembelajaran IPA
yang berorientasi pada literasi digital
terbukti
kompetensi digital siswa SMP (Rizki et

mampu memperkuat
al.,, 2026). Temuan penelitian ini
memiliki keterkaitan langsung dengan
upaya
berkualita (SDGs 4) melalui kontribusi
pada empat target utamanya. Pada

mewujudkan pendidikan

target 4.4 (keterampilan digital untuk
pekerjaan dan  kewirausahaan),
penelitian ini membuktikan bahwa
Articulate

mengembangkan

Storyline 3.0 mampu

empat domain
literasi digital, dengan capaian rata-
rata kelas eksperimen sebesar
78,68% (kategori baik), yang secara
konsisten melampaui kelas kontrol
(69,10%, kategori cukup), sehingga
mengindikasikan bahwa media ini
efektif membekali siswa dengan
keterampilan esensial untuk dunia
kerja digital (Haniah & Wirawan,

2025). Pada target 4.6 (literasi dan

numerasi universal), temuan
menunjukkan bahwa kompetensi
Information and Data Literacy

mencapai rata-rata tertinggi pada

kelas eksperimen, vyaitu 81,38%
(kategori  sangat  baik), yang
membuktikan bahwa media ini efektif
dalam meningkatkan kemampuan
siswa membaca, mengevaluasi, dan
mengelola informasi digital secara
sistematis sebagai fondasi literasi dan
numerasi (Surya et al., 2025). Pada
target 4.7  (pendidikan untuk
pembangunan berkelanjutan),
integrasi pendekatan deep learning
terbukti

membangun pemahaman bermakna

mendorong siswa

serta mengembangkan keterampilan
berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif,
yang tercermin  dari  capaian
komunikasi dan kolaborasi sebesar
79,75% serta Digital Content Creation
79,5% pada kelas

sehingga sejalan dengan upaya

eksperimen,

pendidikan berkelanjutan (Ulfah et al.,
2025). Pada target 4.a (fasilitas
pendidikan yang inklusif dan aman),
Articulate Storyline 3.0 mendukung
lingkungan belajar inklusif melalui
akses daring dan luring, adaptasi
terhadap berbagai gaya belajar visual
dan auditori, serta fitur umpan balik
otomatis yang memungkinkan siswa
belajar mandiri tanpa tekanan, yang
terbukti dari kesenjangan capaian
antara kelas eksperimen dan kontrol
pada seluruh domain literasi digital
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(Maharani et al., 2026). Dengan
demikian, Articulate Storyline 3.0 yang
dipadukan dengan pendekatan deep
learning tidak hanya efektif sebagai
media pembelajaran interaktif, tetapi
juga berperan sebagai instrumen
strategis dalam mewujudkan
pendidikan berkualitas, inklusif, dan
berkelanjutan di Indonesia, sekaligus
mendukung agenda global SDGs

2030.

D. Kesimpulan

Berdasarkan data yang
diperoleh dari penelitian, capaian
kompetensi literasi digital siswa
menunjukkan perbedaan yang
bervariasi pada tiap area kompetensi
antara kelompok yang menggunakan
Articulate

kelompok yang

Storyline 3.0 dengan
menggunakan
PowerPoint. Hasil analisis

mengungkapkan bahwa terdapat
perbedaan kompetensi literasi digital
yang signifikan  antara  kedua
kelompok tersebut. Pada kelompok
eksperimen, area kompetensi
Information and Data Literacy
mencapai rata-rata tertinggi sebesar
80,5%, sedangkan area kompetensi
Problem Solving mencatat rata-rata
terendah sebesar 75%. Di sisi lain,

pada kelompok kontrol, area

kompetensi  Communication and
Collaboration memperoleh rata-rata
tertinggi sebesar 73,30%, sementara
area kompetensi Problem Solving
menjadi yang terendah dengan rata-
rata 65,49%. Dengan demikian, media
pembelajaran Articulate Storyline 3.0
terbukti memberikan pengaruh yang

signifikan dalam meningkatkan

kompetensi literasi digital siswa
secara menyeluruh, sehingga
berkontribusi pada upaya

mewujudkan pendidikan berkualitas
yang selaras dengan tujuan SDGs 4.
Sementara itu, PowerPoint cenderung

hanya  menguatkan  kompetensi

Communication and Collaboration,

namun belum mampu

mengembangkan kompetensi literasi
digital secara komprehensif pada area
kompetensi lainnya.
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