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Abstract 

The process of learning history in elementary schools, particularly in the context of local history such as 

historical buildings in Bengkulu, is crucial for introducing the younger generation to their cultural roots and 
fostering a sense of nationalism. The type of research utilized in this study is quantitative, employing a quasi-

experimental method. The research design follows the Matching Only Pretest-Posttest Control Group 

Design. The population for this study comprises the elementary schools in Cluster V of Bengkulu City that 

have received an A accreditation, specifically the fifth-grade classes of SDN 02 and SDN 09 in Bengkulu 
City. The sampling technique employed is cluster random sampling, resulting in class IV A of SDN 09 as the 

experimental class and class IV A of SDN 02 as the control class. Data collection methods include the use 

of tests in the form of pretests and posttests, comprising 10 multiple-choice questions. Data analysis is 

performed through prerequisite tests, which include normality and homogeneity tests, with inferential testing 
conducted via independent t-tests. Based on the statistical analysis results, the t-obtained value is 5.786, 

with a significance value (2-tailed) of 0.000. Utilizing the t-table distribution value for degrees of freedom (df) 

= 41 and a significance level α = 0.05, the t-table value obtained is 1.683. Since the t-obtained value of 5.786 

exceeds the t-table value of 1.683 and the significance value of 0.000 is substantially lower than 0.05, it can 
be concluded that the alternative hypothesis (Ha) is accepted, while the null hypothesis (H0) is rejected. This 

indicates a significant impact of using the Articulate Storyline learning media integrated with the STEAM 

approach on the historical literacy skills of fourth-grade students. 
Keywords: Articulate Storyline, historical literacy skills, STEAM 
 

Abstrak 

Proses pendidikan sejarah di tingkat sekolah dasar memainkan peran penting dalam menanamkan 

wawasan tentang budaya lokal dan semangat nasionalisme kepada anak-anak. Penelitian ini menggunakan 
pendekatan kuantitatif dengan metode eksperimen semu, yang terstruktur dalam desain penelitian "The 

Matching only pretest-Posttest control Group Design". Fokus penelitian ini adalah pada sekolah dasar di 

gugus V kota Bengkulu, khususnya pada dua sekolah yang terakreditasi A, yakni SDN 02 dan SDN 09. 

Dalam penentuan sampel, teknik pengambilan dilakukan melalui cluster random sampling, yang 
menghasilkan kelas IV A dari SDN 09 sebagai grup eksperimen dan kelas IV A dari SDN 02 sebagai grup 

kontrol. Data diperoleh melalui pengujian yang melibatkan pretest dan posttest dengan sejumlah soal pilihan 

ganda. Analisis data dilakukan melalui uji prasyarat, termasuk uji normalitas dan homogenitas, serta 

pengujian inferensial menggunakan Independent T-test. Dari analisis statistik, diperoleh nilai t-hitung 
sebesar 5,786 dengan nilai signifikansi 0,000, yang menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua 

kelompok. Nilai t-hitung yang lebih besar dari t-tabel dan nilai signifikansi yang rendah memperkuat 

argumentasi bahwa pendekatan pembelajaran yang inovatif berpengaruh positif terhadap kemampuan 

literasi sejarah siswa di kelas IV. 

Kata kunci: Articulate Storyline, Literasi Sejarah, Pendekatan STEAM 
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PENDAHULUAN 
Sejarah sebagai mata pelajaran memiliki dampak yang signifikan dalam proses 

pengembangan karakter dan identitas suatu bangsa. Pada tingkat pendidikan dasar, 
khususnya pada konteks sejarah lokal, seperti bangunan bersejarah di Bengkulu, 
penting bagi generasi muda untuk mengenal akar budaya dan nasionalisme mereka. 
Berbagai penelitian menunjukkan bahwa pembelajaran sejarah yang mencakup nilai-
nilai nasionalisme dapat memperkuat rasa cinta tanah air di kalangan siswa (Muwafiq, 
2022; Bau et al., 2022). Namun, terdapat berbagai tantangan dalam proses 
pembelajaran sejarah yang sering disebabkan oleh metode pengajaran yang kurang 
inovatif dan kurang interaktif, sehingga mempersulit siswa dalam memahami dan 
memahami hubungan antara peristiwa sejarah dengan konteks yang lebih luas 
(Saidillah, 2018; Heryanto, D, 2024).  

Berdasarkan pengamatan yang dilakukan, banyak siswa menghadapi kesulitan 
dalam memahami elemen-elemen literasi sejarah, seperti kemampuan analisis dan 
pengaitan peristiwa sejarah dengan keadaan saat ini. Permasalahan tersebut semakin 
rumit dalam konteks pembelajaran di mana teknologi belum dimanfaatkan secara 
optimal. Rendahnya penggunaan media pembelajaran yang menarik, seperti Articulate 
Storyline, berpotensi untuk membuat siswa kehilangan minat dan motivasi dalam 
mempelajari sejarah (Firmansyah et al., 2022; Maharani & Yefterson, 2021). Oleh karena 
itu, penerapan pendekatan STEAM yang terintegrasi dalam pembelajaran sejarah 
dianggap dapat berkontribusi pada peningkatan literasi sejarah siswa yang signifikan 
(Kurniawati et al., 2022; Sumarlina et al., 2024).  

Dalam beberapa tahun terakhir, metode STEAM yang menggabungkan elemen 
Sains, Teknologi, Teknik, Seni, dan Matematika semakin mendapatkan perhatian dan 
sudah diterapkan dalam berbagai konteks pendidikan dengan tujuan meningkatkan 
partisipasi siswa serta hasil belajar mereka (Muntamah et al., 2023; Irawan et al., 2022; 
Apriliana et al., 2018). Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan STEAM dalam 
pendidikan dapat memacu siswa untuk berpikir kritis dan kreatif (Halim & Roshayanti, 
2021), serta meningkatkan keterlibatan mereka dalam pengalaman belajar (Hidayat & 
Setiawan, 2024). Dalam konteks pembelajaran sejarah, media interaktif seperti 
Articulate Storyline memberikan pendekatan yang menarik dalam presentasi informasi 
sejarah, sehingga lebih mudah dipahami oleh siswa (Firmansyah & Kumalasari, 2015).  

Walaupun terdapat banyak kajian tentang efektivitas pendekatan STEAM dan 
penerapan teknologi dalam pendidikan, masih terdapat kekurangan dalam literatur yang 
mengkhususkan pada hubungan antara penggunaan Articulate Storyline dan 
peningkatan kemampuan literasi sejarah di kalangan siswa SD, khususnya di konteks 
sejarah lokal seperti bangunan bersejarah di Bengkulu. Penelitian sebelumnya 
cenderung lebih banyak memusatkan perhatian pada penggunaan teknologi secara 
umum dalam pendidikan atau mengeksplorasi aplikasi spesifik dari pendekatan STEAM 
tanpa mempertimbangkan pengaruh yang ditimbulkannya terhadap literasi sejarah 
(Hariyono, 2017; Purhanudin et al., 2023). Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian 
lebih lanjut untuk mengeksplorasi bagaimana integrasi media pembelajaran seperti 
Articulate Storyline dalam kerangka STEAM dapat berkontribusi pada peningkatan 
literasi sejarah siswa.  

Dengan identifikasi masalah yang ada, penelitian ini berfokus untuk mengevaluasi 
dampak penggunaan media pembelajaran Articulate Storyline yang terintegrasi dengan 
pendekatan STEAM terhadap kemampuan literasi sejarah siswa SD di Bengkulu. 
Diharapkan penelitian ini dapat memberikan perspektif baru mengenai efektivitas media 
interaktif dalam proses pembelajaran sejarah dan menjadi referensi berharga untuk 
pengembangan kurikulum yang lebih inovatif serta relevan di bidang pendidikan sejarah 
di Indonesia. Dengan pencapaian tujuan ini, diharapkan siswa tidak hanya memahami 
sejarah sebagai urutan tanggal dan peristiwa, tetapi juga dapat mengaitkan sejarah 
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dengan identitas mereka dan memahami signifikansi sejarah dalam konteks sosial serta 
budaya masa kini. Melalui integrasi Articulate Storyline dalam pembelajaran sejarah 
dengan pendekatan STEAM, diharapkan akan tercipta metode pembelajaran yang lebih 
menarik dan interaktif bagi siswa, sehingga turut berkontribusi pada peningkatan literasi 
sejarah mereka serta pembentukan karakter dan identitas sebagai generasi penerus 
bangsa. 

METODE 
Jenis penelitian yang dilaksanakan dalam kajian ini adalah penelitian kuantitatif 

yang mengadopsi metode eksperimen semu atau quasi-experiment (Winarni, 2018). 
Penelitian ini memberikan perlakuan yang berbeda antara kelompok eksperimen dan 
kelompok kontrol. Kelompok eksperimen diberi perlakuan berupa media pembelajaran 
Articulate Storyline yang difokuskan pada bangunan sejarah Bengkulu, sedangkan 
kelompok kontrol menggunakan buku cetak sebagai media pembelajaran. Desain 
penelitian yang diterapkan adalah The Matching only pretest-posttest control group 
design. Populasi dalam penelitian ini terdiri dari SD gugus V Kota Bengkulu yang 
memiliki akreditasi sekolah A, mencakup kelas V SDN 02 dan kelas V SDN 09 Kota 
Bengkulu. Sampel ditentukan melalui teknik cluster random sampling, di mana kelas IV 
A SDN 09 Kota Bengkulu dipilih sebagai kelas eksperimen, sementara kelas IV A SDN 
02 Kota Bengkulu ditetapkan sebagai kelas kontrol. Untuk mengumpulkan data, 
digunakan teknik tes yang terdiri dari pretest dan posttest dengan format soal pilihan 
ganda sebanyak 10 butir. Selanjutnya, analisis data dilakukan dengan melakukan uji 
prasyarat yang meliputi uji normalitas dan uji homogenitas, serta analisis inferensial 
menggunakan Independent T-test (Winarni, 2018). 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini melibatkan dua kelompok yang terdiri dari kelas eksperimen dan 
kelas kontrol, yang masing-masing berasal dari siswa kelas IV A di SD Negeri 09 Kota 
Bengkulu dan siswa kelas IV di SD Negeri 02 Kota Bengkulu. Kelompok eksperimen 
menerima perlakuan yang melibatkan penggunaan media pembelajaran Articulate 
Storyline dengan fokus pada tema bangunan bersejarah di daerah Bengkulu, yang 
diterapkan dengan pendekatan STEAM (Science, Technology, Engineering, Arts and 
Mathematics). Di sisi lain, kelompok kontrol menjalani proses pembelajaran yang lebih 
tradisional hanya menggunakan buku LKS (Lembar Kerja Siswa). Untuk mengumpulkan 
data, instrumen berupa soal pilihan ganda sebanyak 10 item dibagikan kepada 43 siswa 
yang terdiri dari 21 siswa di kelompok eksperimen dan 22 siswa di kelompok kontrol. 
Dalam analisis data, software SPSS versi 21 digunakan untuk menghasilkan nilai rata-
rata dari pretest dan posttest, yang dapat memberikan gambaran tentang tingkat literasi 
sejarah siswa selama mengikuti pembelajaran IPAS (Ilmu Pengetahuan Alam dan 
Sosial) di kedua kelas tersebut. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat memberikan 
pemahaman yang jelas mengenai efektivitas dari penggunaan media pembelajaran 
berbasis teknologi serta pendekatan interdisipliner dalam meningkatkan prestasi belajar 
siswa. Temuan dari penelitian ini akan dijelaskan lebih lanjut sebagai berikut: 

 
 

Tabel 1. Hasil Uji Homogenitas Pretest serta Posttest Literasi Sejarah siswa 
Kelas Eksperimen serta kelas Kontrol 

Test of Homogeneity of Variance 

 Levene Statistic df1 df2 Sig. 

Nilai 
Pretest 0,142 1 41 0,708 

Posttest 0,355 1 41 0,566 



Social, Humanities, and Educational Studies 

SHEs: Conference Series 8 (3) (2025)  347 – 354  
 

350 
 

 
Tabel 1 menunjukkan bahwasanya nilai signifikansi data pretest serta postest 

literasi sejarah siswa pada pembelajaran IPAS kelas eksperimen serta kelas kontrol nilai 
signifikansinya Sig. > 0,05 (0,708 > 0,05) serta signifikansinya Sig. > 0,05 (0,566 > 0,05). 
Hal ini berarti data pretest serta posttest kelas eksperimen serta kelas kontrol 
berdistribusi homogen. Selain itu juga, uji homogenitas bisa dilihat melewati levene 
statistic. Apabila nilai levene statistic > 0,05, maka data digunakan berdistribusi 
homogen. 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas Pretest serta Posttest Literasi Sejarah siswa Kelas 
Eksperimen serta kelas Kontrol 

Tests of Normality 

Kelas 
Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

Nilai 

Pretest Eksperimen 0,950 21 0,344 

Pretest Kontrol 0,956 22 0,405 

Posttest Eksperimen 0,935 21 0,177 

Posttest Kontrol 0,969 22 0,682 

 
Tabel 2 menunjukan bahwasanya temuan output data pretest Literasi Sejarah 

murid pada pembelajaran IPAS kelas eksperimen dengan nilai Sig. > 0,05 (0,344 > 0,05) 
serta kelas kontrol dengan nilai Sig. > 0,05 (0,405 > 0,05). Sedangkan temuan output 
data posttest Literasi Sejarah murid pada pembelajaran IPAS kelas eksperimen dengan 
nilai Sig. > 0,05 (0,177 > 0,05) serta kelas kontrol dengan nilai Sig. > 0,05 (0,682 > 0,05), 
temuan ini memberikan pernyataan bahwasanya data posttest serta pretest pada kelas 
eksperimen serta kelas kontrol berdistribusi normal. 

 
2. Uji Inferensial 

Tabel 3. Temuan Uji Hipotesis Pretest Literasi Sejarah Siswa Kelas Eksperimen 
serta kelas Kontrol 

Data Kelas 

Eksperimen Kontrol 

N 21 22 

Df 41 41 

Thitung 1,644 1,644 

Ttabel 1,683 1,683 

Sig. (2-tailed) 0,108 0,108 

Kesimpulan Sig. (2-Tailed) <0,05 

Ho diterima, Ha ditolak 

 

Tabel 4. Temuan Uji Hipotesis Posttest Literasi Sejarah Siswa Kelas Eksperimen 
serta kelas Kontrol 

Data Kelas 

Eksperimen Kontrol 

N 21 22 

Df 41 41 

Thitung 5,786 5,786 

Ttabel 1,683 1,683 
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Sig. (2-tailed) 0,000 0,000 

Kesimpulan Sig. (2-Tailed) <0,05 

Ha diterima, Ho ditolak 

 
Berdasarkan hasil analisis data yang dilakukan menggunakan SPSS versi 21, 

diperoleh nilai t-hitung sebesar 5,786, dengan nilai signifikansi (2-tailed) sebesar 0,000. 
Dengan menggunakan nilai distribusi t tabel untuk derajat kebebasan (df) = 41 dan taraf 
signifikansi α = 0,05, nilai t tabel yang diperoleh adalah sebesar 1,683. Mengingat bahwa 
t-hitung yang mencapai 5,786 jauh lebih besar daripada t tabel 1,683, serta nilai 
signifikansi 0,000 yang sangat di bawah 0,05, maka dapat dinyatakan bahwa hipotesis 
alternatif (Ha) diterima dan hipotesis nol (H0) ditolak. Temuan ini menunjukkan adanya 
pengaruh signifikan dari penggunaan media pembelajaran Articulate Storyline yang 
terintegrasi dengan pendekatan STEAM terhadap peningkatan kemampuan literasi 
sejarah siswa kelas IV SD.  

Selanjutnya, penerapan pendekatan STEAM dalam konteks pendidikan 
memberikan sejumlah manfaat, termasuk pengembangan keterampilan berpikir kritis 
dan kreatif di kalangan siswa. Berbagai studi telah menunjukkan bahwa penggunaan 
media pembelajaran interaktif, seperti Articulate Storyline, berpotensi meningkatkan 
minat dan motivasi belajar siswa (Sari & Harjono, 2021; Setyaningsih et al., 2020). 
Dalam praktiknya, ketika siswa terlibat dalam pembelajaran berbasis STEAM, proses 
pembelajaran tidak hanya sebatas penyerapan informasi, namun juga melatih mereka 
untuk mengaitkan pengetahuan dengan pengalaman belajar yang lebih kaya dan 
contextual. Bukti ini sesuai dengan penelitian yang menunjukkan bahwa kolaborasi dan 
integrasi antara berbagai disiplin ilmu menghasilkan dampak positif dalam proses 
pembelajaran (Ismiati, 2024; Quigley et al., 2017).  

Program pembelajaran yang mengintegrasikan elemen-elemen STEAM 
memungkinkan siswa untuk memiliki pemahaman yang lebih mendalam dan aplikatif 
terhadap konsep-konsep sejarah yang bersifat interdisipliner. Dalam hal ini, penggunaan 
Articulate Storyline berperan tidak hanya sebagai alat bantu dalam pembelajaran, 
melainkan juga sebagai platform untuk menjelajahi dan mengintegrasikan informasi 
yang diperoleh dari berbagai disiplin ilmu, yang sangat penting untuk membentuk literasi 
sejarah yang lebih kaya (Henita et al., 2023; Ilma et al., 2023).  

Melalui penggunaan bahan ajar yang menarik dan multimedia yang dibawa oleh 
teknologi, siswa dapat lebih mudah memahami historisitas yang ada, yang pada 
gilirannya berkontribusi pada peningkatan hasil belajar mereka secara keseluruhan. 
Media pembelajaran tersebut memberikan peluang bagi siswa untuk belajar dengan 
cara yang lebih interaktif, yang sangat vital bagi pertumbuhan anak di tingkat dasar (Sari 
et al., 2022). Beberapa kajian juga menyatakan bahwa penggunaan teknologi 
pendidikan yang inovatif dapat menjadi faktor pendorong bagi efisiensi proses belajar 
(Daeli & Silitonga, 2024).  

Lebih lanjut, keberadaan pengaruh yang signifikan dari media pembelajaran 
Articulate Storyline dalam pendekatan STEAM terhadap kemampuan literasi sejarah 
siswa diperkuat oleh hasil validasi yang menunjukkan bahwa media ini memiliki 
kelayakan untuk digunakan (Sari & Harjono, 2021; Sari et al., 2022). Dalam konteks 
pembelajaran berbasis proyek yang melibatkan eksplorasi aktif sejarah, siswa dapat 
memperoleh pemahaman yang lebih mendalam serta mengembangkan keterampilan 
kritis yang diperlukan untuk menganalisa perilaku dan fenomena sejarah (Leavy et al., 
2023; Bertrand & Namukasa, 2020). Secara keseluruhan, penerapan Media 
Pembelajaran Articulate Storyline yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM terbukti 
efektif dalam meningkatkan literasi sejarah siswa kelas IV SD. Penemuan ini 
menandakan pentingnya strategi inovatif dalam pendidikan untuk mempersiapkan 
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generasi muda agar dapat bersaing dalam menghadapi tantangan global yang semakin 
beragam dan kompleks (Ng & Man, 2022; Özer & Demirbatır, 2023). 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan analisis statistik yang dilakukan menggunakan SPSS versi 21, 
diperoleh nilai t-hitung sebesar 5,786 dan nilai signifikansi (sig.) dua arah sebesar 0,000. 
Dengan memperhatikan nilai distribusi t tabel yang dihitung untuk derajat kebebasan (df) 
= 41 pada taraf signifikansi α = 0,05, didapatkan nilai t tabel sebesar 1,683. Mengingat 
bahwa nilai t-hitung yang diperoleh, yaitu 5,786, jauh lebih besar daripada nilai t tabel 
yang setara, yakni 1,683, serta nilai sig. yang terukur sebesar 0,000 yang signifikan dan 
berada jauh di bawah 0,05, dapat disimpulkan bahwa hipotesis alternatif (Ha) dinyatakan 
diterima, sedangkan hipotesis nol (H0) ditolak. Temuan ini mengindikasikan bahwa 
terdapat pengaruh signifikan dari penerapan media pembelajaran Articulate Storyline 
yang terintegrasi dengan pendekatan STEAM terhadap peningkatan kemampuan literasi 
sejarah siswa di kelas IV SD. 
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