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ABSTRACT

This research is motivated by the low ability of fifth-grade students at MIN 1
Pesawaran to write creative short story content. Problem identification indicated that
the learning media utilized was still textual, being limited to textbooks and printed
worksheets, despite the students' observable interest in digital learning media.
Furthermore, the existing media focused more on theory than on creative writing
practice, thereby insufficiently supporting the development of writing skills, and had
not yet integrated Islamic values into the short story content writing. The study aims
to: (a) develop a website-based digital storytelling learning medium that integrates
Islamic values, (b) determine the feasibility of the medium, and (c) test the
effectiveness of the medium in enhancing students' creative short story writing
ability. The method employed was Research and Development (R&D) using the
ADDIE model, coupled with a quasi-experimental design. The results of the initial
validation showed the medium was highly valid with an average score of 93.61%.
The practicality test yielded a score of 90.66%, with positive responses from
teachers (95.0%) and students (92.5%). The effectiveness test utilized a
Nonequivalent Control Group Design, comparing the experimental and control
groups. The post-test score of the experimental group showed a significant increase
(average 88.75%) compared to the control group (average 75.20%), with an N-Gain
value of 0.69, categorized as high. In conclusion, the website-based digital
storytelling medium integrating Islamic values is deemed feasible, practical, and
effective in significantly improving the students' creative short story writing ability at
MIN 1 Pesawaran. This medium serves as an instructional innovation based on
technology relevant to Islamic values and digital literacy.

Keywords: Digital storytelling, Islamic values, Creative writing

ABSTRAK

Penelitian ini dilatar belakangi oleh rendahnya kemampuan menulis isi

cerpen kreatif siswa kelas V MIN 1 Pesawaran. Identifikasi masalah menunjukkan
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bahwa media pembelajaran yang digunakan masih bersifat tekstual, terbatas pada
buku teks dan lembar kerja cetak, padahal peserta didik menunjukkan ketertarikan
terhadap media pembelajaran digital. Selain itu, media yang ada lebih berfokus
pada teori daripada praktik menulis kreatif sehingga kurang mendukung
pengembangan keterampilan menulis, serta belum mengintegrasikan nilai-nilai
Islam dalam penulisan isi cerpen. Penelitian ini bertujuan: (a) mengembangkan
media pembelajaran digital storytelling berbasis website yang mengintegrasikan
nilai-nilai Islam, (b) menentukan kelayakan media, dan (c) menguiji efektivitas media
tersebut untuk meningkatkan kemampuan kreatif menulis isi cerpen. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan
model ADDIE dan desain kuasi-eksperimen. Hasil validasi awal menunjukkan
media sangat valid dengan skor rata-rata 93,61%. Uji praktikalitas menghasilkan
nilai 90,66% dengan respon positif dari guru (95,0%) dan siswa (92,5%). Uiji
efektivitas menggunakan desain Nonequivalent Control Group dengan
membandingkan kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Skor post-test
kelompok eksperimen meningkat signifikan (rata-rata 88,75%) dibandingkan
kelompok kontrol (rata-rata 75,20%), dengan nilai N-Gain 0,69 yang berada dalam
kategori tinggi. Kesimpulan menunjukkan bahwa media digital storytelling berbasis
website yang mengintegrasikan nilai-nilai Islam ini layak, praktis, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan kreatif menulis isi cerpen siswa kelas V MIN 1
Pesawaran. Media ini dapat menjadi inovasi pembelajaran berbasis teknologi yang
relevan dengan nilai-nilai Islam dan literasi digital.

Kata Kunci: Digital storytelling, Nilai-nilai Islam, Menulis kreatif

A. Pendahuluan mengakses materi secara fleksibel
Kemajuan teknologi yang kapan saja dan dimana saja (Wulan et
semakin pesat membawa perubahan al., 2022). Kenyataanya teknologi
pada dunia pendidikan. Hal ini digital telah membawa tranformasi
disebabkan karena meningkatnya dalam pembelajaran yang dilakukan
kebutuhan pembelajaran digital yang (Sindi Septia Hasnida et al., 2023).
lebih interaktif dan menarik bagi siswa Hal ini memotivasi siswa untuk
(Abdul  Sakti, 2023). Media ini meningkatkan proses belajar melalui
memungkinkan peserta didik pendekatan visual dan audio (Saskia
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et al., 2024). Oleh karena itu,
penerapan media digital storytelling
memiliki  potensi  besar dalam
menciptakan  pembelajaran  yang
efektif dan menyenangkan.

Namun realitas di lapangan
menunjukan pembelajaran menulis
cerpen masih bersifat konvensional
hanya menggunakan buku teks dan
lembar kerja cetak. Akibatnya, proses
ini kurang optimal dalam
mengembangkan  kreativitas  dan
kemampuan berpikir kritis siswa. Oleh
karena itu, penggunaan media digital
storytelling berbasis nilai-nilai Islam
dalam format website merupakan
strategi yang efektif untuk mengelola
pembelajaran agar sesuai dengan
kebutuhan (Dini u, et al., 2022).

Hasil wawancara guru
menunjukkan hanya 40% siswa yang
mampu menulis cerpen dengan
struktur dan ide yang baik. Oleh
karena itu, media digital storytelling
bernilai  Islam

berbasis website

diharapkan  dapat = meningkatkan
kualitas dan optimalisasi tujuan
pembelajaran.

Kajian literatur menunjukkan
digital storytelling berperan penting
dalam pembelajaran di sekolah
(Fortinasari et al., 2022). Penelitian

terbaru menunjukkan bahwa media

digital memiliki dampak positif dalam
pembelajaran, terutama untuk
meningkatkan motivasi siswa dalam
menulis, karena media digital
berfungsi sebagai perantara, sarana,
alat, dan saluran komunikasi (Husein
BatuBara, 2022). Selain itu, media
digital berperan meningkatkan minat
belajar serta menginspirasi siswa
untuk lebih aktif dan inovatif (Adolph,
2016).

Media digital memfasilitasi guru
dengan menyajikan materi dalam
format visual (gambar, audio, dan
video) dan memberikan kemudahan
akses bagi siswa kapan saja dan di
mana saja melalui perangkat yang
terhubung internet (Afriyadi & Hayati,
2023).

Dalam pendidikan Islam, kisah
(storytelling) berperan penting sebagai
sarana penyampaian nilai moral dan
spiritual. Hal ini sejalan dengan QS.
Yusuf ayat 111 yang menegaskan
bahwa kisah mengandung pelajaran
mendalam, petunjuk, dan rahmat bagi
orang-orang yang beriman. Melalui
kisah, siswa dapat memahami dan
meneladani nilai-nilai kebaikan yang
terkandung di setiap  peristiwa
(Nabihasnah & Alhayyu, 2025).
Dengan demikian, nilai-nilai Islam

seperti kejujuran (shiddiq), tanggung
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jawab (amanah), menyebarkan
kebaikan (tabligh), dan kebijaksanaan
(fathanah) dapat diimplementasikan
dalam pembelajaran menulis cerpen
sehingga siswa  tidak hanya
berkembang dalam keterampilan dan
kreativitas menulis, tetapi juga
membangun karakter islami yang
sejalan dengan tujuan pendidikan
Islam (Fitri et al., 2024)

Kajian terdahulu menunjukkan
penggunaan media digital masih
terkendala, terutama karena
keterbatasan akses siswa terhadap
perangkat teknologi (Cerpen et al.,
2023). Untuk menanggulangi kendala
tersebut, strategi yang diterapkan
adalah memberikan motivasi dan
pelatihan kepada siswa agar mereka
mampu memanfaatkan media digital
storytelling secara optimal (Amaliah,
2023). Selain ketersediaan teknologi,
keberhasilan media digital juga
ditentukan  oleh  kesiapan dan
dukungan dari pendidik (Leste et al.,
2023).

Beberapa penelitian
menekankan bahwa selain akses
internet, kesiapan menghadapi era
digital merupakan aspek penting yang
harus diperhatikan (Santoso, 2025).
Kondisi ini  menunjukkan bahwa

kesenjangan digital berpotensi

memperlebar perbedaan kemampuan
antarsiswa yang terampil digital dan
yang belum menguasainya (San
Mikael Sinambela et al., 2024).
Penelitian ini  menawarkan

kebaruan berupa pengembangan
media digital storytelling berbasis
website yang memuat nilai-nilai Islam,
dirancang khusus untuk meningkatkan
kemampuan kreatif menulis isi cerpen
siswa kelas V MIN 1 Pesawaran.
Teknologi digital memberikan peluang
besar bagi siswa untuk belajar secara
lebih interaktif, efektif, kreatif, dan
kolaboratif (Abdul Sakti, 2023).

Tujuan utama penelitian ini
adalah meningkatkan kemampuan
kreatif menulis isi cerpen siswa melalui
penyediaan media digital storytelling
berbasis website bernilai Islam. Media
ini dirancang inovatif untuk
memudahkan pemahaman unsur
cerpen (tokoh, konflik, amanat, alur)
secara visual dan naratif, sekaligus
mendorong siswa agar lebih aktif,
kreatif, dan bertanggung jawab dalam
menulis. Pengembangan media ini
diharapkan menjadi solusi praktis
untuk peningkatan kualitas
pembelajaran menulis cerpen di
sekolah dasar.

Hipotesis penelitian ini adalah:

Penggunaan media digital storytelling
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berbasis website akan menghasilkan
peningkatan yang lebih relevan pada

kemampuan kreatif menulis isi cerpen

siswa dibandingkan dengan
pembelajaran konvensional.
B. Metode Penelitian

Penelitian  ini  menerapkan

metode Research and Development
(R&D) (Sugiono, 2023). Pemilihan
metode ini didasarkan pada
kesesuaiannya dengan tujuan
penelitian, yaitu mengembangkan,
menguji kelayakan serta keefektifan
media digital storytelling bernilai Islam
untuk meningkatkan kemampuan
kreatif siswa dalam menulis cerpen
(Slamet, et al.,2022).

Penelitian ini menggunakan
model pengembangan ADDIE yang
meliputi lima tahap utama, yaitu
analisis, perancangan,
pengembangan, pelaksanaan, dan
evalusi. Yang dilakukan secara
berurutan dan sistematis untuk
mencapai hasil pengembangan yang
optimal (Kustandi & Darmawan 2022).

Penelitian ini dilakukan di MIN
1 Pesawaran dengan  subjek
penelitian berupa siswa kelas V. Uiji
coba produk dilaksanakan dalam dua
tahap, yaitu tahap uji coba pada

kelompok kecil dan tahap uji coba

pada kelompok besar. sehingga
efektivitas serta kelayakan media
yang dikembangkan dapat dinilai
secara bertahap. Pada tahap
implementasi kelompok besar,
digunakan metode eksperimen semu
(Quasi-Experimental) dengan desain
Nonequivalent Control Group Design,
karena penelitian memanfaatkan dua
kelas yang sudah tersedia (intact
group) sebagai kelas eksperimen dan
kontrol.
Teknik

meliputi observasi, wawancara, dan

pengumpulan data

angket. Wawancara digunakan untuk
mendapatkan informasi awal (kondisi
pembelajaran, kebutuhan siswa, dan
masukan guru), sementara angket
digunakan untuk mengumpulkan data
penilaian dari berbagai pihak terhadap
produk pengembangan.

Terdapat tiga jenis angket
validasi (ahli materi, bahasa, dan
media) untuk menilai kelayakan isi
dan tampilan produk. Selain itu,
angket kepraktisan disebarkan
kepada guru dan siswa untuk menguiji
kemudahan penggunaan media digital
storytelling dalam pembelajaran. Data
hasil uji validitas dan kepraktisan
kemudian diolah menggunakan rumus

yang relevan.
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Jumlah skor yang diperoleh
Persentase = - x 100%
Skor maksimal

Nilai yang diperoleh selanjutnya
diinterpretasikan  mengacu  pada
kriteria kelayakan dan kepraktisan

yang telah ditentukan.

Tabel 1
Kriteria Persentase Tingkat

Kelayakan Media

Persentase Kriteria
Validitas

91% — 100% Sangat Valid
81% — 90% Valid

71% — 80% Cukup Valid
61% — 70% Kurang Valid
< 50% Tidak Valid

(Yulius & Matematika, 2021)
Sesuai dengan kriteria pada tabel
diatas, persentase media dengan
hasil 81% dapat dikatakan valid.

Tabel 2

Persentase Tingkat Kepraktisan

Persentase Kriteria
Validitas

91% — 100% Sangat Praktis
81% — 90% Praktis

71% — 80%
61% — 70% Kurang Praktis
< 50% Tidak Praktis

Cukup Praktis

(Yulius & Matematika, 2021)

Berdasarkan  tabel (yang
relevan), media digital storytelling
dianggap praktis jika hasil perhitungan
persentasenya mencapai 81%—90%.
Sementara itu, untuk  menguji
hipotesis dan melihat efektivitas
media, dilakukan analisis data
kuantitatif menggunakan uji N-Gain
(Normalized Gain), dengan
membandingkan hasil pre-test dan
post-test antara kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Adapun rumus N-Gain
yang digunakan merujuk pada Hake

(1999) adalah:

(Skor Posttest — Skor Pretest)

N = Gain = (Skor Maksimal — Skor Pretest)

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Produk yang dikembangkan
adalah media digital storytelling
bernilai Islam sebagai sarana interaktif
untuk  meningkatkan kemampuan
kreatif siswa kelas V MIN 1
Pesawaran dalam menulis isi cerpen.
Fokus penelitian ini adalah
mengembangkan, menentukan
kelayakan, dan menguji efektivitas
media tersebut agar siswa dapat
memahami unsur intrinsik cerita dan
menumbuhkan karakter positif.
Proses pengembangan

menggunakan model ADDIE yang

453



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 10 Nomor 04, Desember 2025

terdiri dari lima tahap sistematis dan
berurutan (analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan
evaluasi). Rangkaian proses ini
bertujuan menghasilkan media digital
storytelling yang layak, praktis,
menarik, interaktif, serta sesuai
dengan kebutuhan siswa dan tujuan
pembelajaran menulis cerpen di
sekolah dasar.

Analisis (Analysis)

Tahap analisis adalah langkah
awal pengembangan media digital
storytelling bernilai Islam. Analisis ini
dilakukan  untuk  mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran,
permasalahan guru, dan karakteristik
siswa kelas V MIN 1 Pesawaran
dalam  menulis  cerpen, yang
mencakup aspek analisis kinerja dan
analisis kebutuhan.

Analisis Kinerja

Hasil analisis kinerja
menunjukkan pembelajaran menulis
cerpen kelas V masih konvensional
(didominasi buku teks dan lembar
kerja cetak ), yang menyebabkan
motivasi dan kreativitas siswa kurang
optimal. Siswa kesulitan menentukan
alur, membangun tokoh, dan
menyusun struktur cerita yang runtut.

Keterbatasan media

pembelajaran yang inovatif menjadi

kendala utama. Guru belum memiliki
sarana digital interaktif  untuk
menstimulasi menulis kreatif siswa.
Hambatan lain meliputi keterbatasan
buku teks/lembar kerja cetak, serta
tantangan dalam mengintegrasikan
nilai-nilai Islam ke dalam penulisan.

Analisis ini menegaskan
perlunya media pembelajaran digital
yang  menarik, interaktif,  dan
berorientasi pada penguatan nilai-nilai
Islam. Digital storytelling diharapkan
menjadi solusi untuk membantu siswa
memahami unsur intrinsik cerpen
secara kontekstual, sekaligus
menumbuhkan kemampuan kreatif
dan karakter Islami dalam menulis.
Analisis Kebutuhan

Analisis kebutuhan dilakukan
untuk mendapatkan gambaran
komprehensif  mengenai  kondisi
pembelajaran menulis cerpen, serta
kebutuhan nyata guru dan siswa
terhadap media yang relevan.
Tahapan ini mencakup wawancara
guru, observasi, dan kajian terhadap
kurikulum serta kompetensi dasar
menulis cerpen.

Hasil analisis kebutuhan
menunjukkan sebagian besar siswa
kesulitan mengembangkan ide dan
menghubungkan  unsur intrinsik

cerpen, serta menganggap kegiatan
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menulis membosankan karena media
masih terbatas pada buku teks dan
lembar kerja cetak.

Sementara itu, guru
membutuhkan media pembelajaran
digital yang interaktif dan mudah
digunakan, yang mampu memfasilitasi
kreativitas siswa sekaligus

menanamkan  nilai-nilai  karakter
Islami.  Kebutuhan inilah  yang
mendasari pemilihan media digital
storytelling berbasis nilai-nilai Islam,
karena dianggap mampu
menghadirkan pengalaman belajar
yang menarik melalui kombinasi teks,
gambar, dan audio.

Dengan demikian, hasil analisis
kebutuhan ~ menegaskan  bahwa
pengembangan media digital
storytelling berperan penting tidak
hanya untuk mempermudah proses
menulis, tetapi juga untuk
membangun karakter Islami,
meningkatkan kreativitas, dan
menumbuhkan motivasi belajar siswa

dalam menulis cerpen.

Desain (Design)

Pada tahap desain model
ADDIE, dilakukan langkah-langkah
penting untuk memastikan media
digital storytelling berbasis nilai-nilai

Islam yang dikembangkan relevan

dengan kebutuhan siswa dan selaras
dengan tujuan pembelajaran.

Langkah  pertama  adalah
merancang alur dan konten digital
storytelling yang memadukan unsur-
unsur intrinsik cerpen (tema hingga
amanat) dengan nilai-nilai Islam
(kejujuran, tanggung jawab, saling
membantu). Desain ini disusun
berdasarkan Capaian Pembelajaran
Kurikulum Merdeka kelas V SD/MI,
khususnya pada aspek menulis teks
naratif.

Langkah kedua adalah
menentukan 6 komponen utama
media digital, meliputi: Materi, Cerpen
Islami Interaktif, Bangun Cerpenmu,
Galeri Cerpen, Forum Diskusi, dan
Hasil Penilaian. Untuk perancangan
video interaktif, peneliti
memanfaatkan aplikasi Leonardo.ai
Versi 2.9, Runway Gen 2, dan Capcut.

Langkah ketiga adalah
merancang storyboard, antarmuka,
dan struktur website. Aplikasi yang
digunakan meliputi Canva (ilustrasi),
CapCut (animasi dan narasi suara
berbasis Al), serta Google Sites atau
WordPress

Antarmuka

(platform website).

didesain  sederhana,
responsif, dan ramah anak agar
memudahkan siswa mengakses cerita

dan memahami nilai-nilai Islam.
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Setelah desain visual selesai, seluruh
komponen diintegrasikan ke dalam
website pembelajaran yang interaktif,
dilengkapi video cerpen, narasi suara,
dan fitur latihan yang memungkinkan
siswa menulis serta mengunggah
cerpen secara langsung. Tahap
desain ini menjadi dasar penting
sebelum dilakukan validasi oleh ahli
(media/materi) dan uji coba kepada
siswa.

Berikut  tampilan  tampilan

media pembelajaran digital storytelling
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OALRSE CEIEN

AR

Tampilan Galeri Cerpen

Tampilan Forum Diskusi

Tampilan Hasil Penilaian

Gambar 1 Tampilan media
pembelajaran digital storytelling

Pengembangan (Development)
Produk yang dikembangkan
adalah media interaktif berbasis
website yang mencakup panduan
menulis cerpen, video pembelajaran,
serta fitur latihan dan forum diskusi.
Produk ini kemudian divalidasi oleh

ahli (materi, media, dan bahasa) untuk

menilai kelayakannya sebelum hasil
perhitungan validitas dilaporkan.
Tabel 3 Rekapitulasi Validator Ahli

No Validator Score

1. Materi 95,38%
2. Bahasa 90,91%
3. Media 94,55%
Rata-rata : 93,61%
Kategori Sangat Valid

Sumber: Hasil Pengolahan Angket
Validasi Ahli (2025)

95,38%
94,55%

93,61%
90,91%

Ahli Media Ahli Materi Ahli Bahasa Rata rata

Gambar 2 Hasil Uji Validitas

Berdasarkan uji validitas ahli, media
digital storytelling bernilai Islam
memperoleh rata-rata skor 93,61%
(sangat valid). Rinciannya, ahli materi
95,38% dan ahli media 94,55%,
keduanya kategori sangat valid.
Dengan  demikian, media  ini
disimpulkan layak digunakan sebagai
sarana pembelajaran menulis cerpen
bagi siswa kelas V MIN 1 Pesawaran

karena telah memenuhi standar
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kelayakan isi, tampilan, interaktivitas,

dan bahasa.

Implementasi (Implementation)

Uji coba media dilaksanakan
selama 2 minggu (6 kali pertemuan) di
MIN 1 Pesawaran, melibatkan siswa
kelas VA, VB, dan VC pada 27
Agustus — 5 September 2025. Uji coba
dilakukan secara tatap muka di ruang
kelas dengan pendampingan
langsung dari peneliti dan guru kelas.

1. Penilaian Pendidik

Penilaian dilakukan untuk
mengetahui  tingkat  kepraktisan
media Digital Storytelling bernilai
Islam. Aspek yang dinilai meliputi
kelayakan isi, tampilan media,
penggunaan bahasa, kemudahan
penggunaan, dan efektivitas dalam
pembelajaran menulis cerpen. Hasil
penilaian respon pendidik terhadap
media disajikan sebagai berikut:

Tabel 4 Hasil Penilaian Pendidik

Aspek Persentase(%) Kriteria

Penilaian

Kelayakan 90% Sgt Praktis
Isi

Tampilan 95% Sgt Praktis
Media

Penggunaan 90% Sgt Praktis

Bahasa

Kemudahan 85%  Sgt Praktis
Penggunaan
Efektifitas 90% Sgt Praktis

Pembelajaran

Rata-rata Persentase : 90%

Kategori : Sangat Praktis

Sumber: Hasil Pengolahan Angket
Validasi Ahli Praktisi (2025)

100%

95%
90% 90% 90%
90%
’ 85%
85%
80% i
75%

Gambar 3 Grafik Penilaian
Pendidik

Hasil penilaian dari ahli praktisi
pendidikan  menunjukkan  bahwa
media Digital Storytelling bernilai
Islam sangat memuaskan dan layak
digunakan. Rata-rata persentase
keseluruhan aspek yang dinilai adalah
91,80%, yang termasuk dalam
kategori sangat praktis.

2. Penilaian Peserta didik

Uji coba lapangan media digital

storytelling berbasis nilai-nilai Islam

dilakukan dua tahap. Uji coba skala
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kecil melibatkan 15 siswa Kelas VC
(kelompok non-eksperimen) yang
menggunakan website secara
langsung untuk menulis cerpen,
dengan pendampingan intensif dari
peneliti di ruang kelas

Tujuan utama uji coba skala
kecil adalah mengukur kepraktisan
dan mengidentifikasi masalah teknis.
Hasil pengamatan dan angket
respons siswa menunjukkan kinerja
media sangat baik, dengan rata-rata
keseluruhan 90,66% (Sangat Praktis)
dan mudah digunakan. Data ini
kemudian digunakan sebagai bahan
evaluasi dan revisi akhir untuk
mempersiapkan media diuji coba
pada skala besar (uji efektivitas).

Setelah  media dipastikan
praktis, penelitian dilanjutkan dengan
uji coba skala besar (uji efektivitas)
yang melibatkan 58 siswa dari dua
kelas, yaitu Kelas VA (eksperimen)
dan Kelas VB (kontrol), masing-
masing 29 siswa. Tahap ini diawali
dengan pre-test untuk mengukur
kemampuan awal menulis cerpen, di
mana kedua kelompok memiliki nilai
rata-rata  yang relatif setara
(Eksperimen: 62,10%; Kontrol:
61,55%).

Intervensi dilakukan selama

enam kali pertemuan: kelompok

eksperimen menggunakan media
Digital Storytelling berbasis website
secara intensif, sementara kelompok
kontrol menggunakan metode
konvensional (buku teks). Setelah
intervensi, hasil post-test
menunjukkan  perbedaan  besar,

dengan rata-rata kelompok
eksperimen mencapai 88,75% dan
kelompok kontrol 75,20%.

Perhitungan Normalized Gain
(N-Gain) menunjukkan peningkatan
kelompok eksperimen (0,69) berada
pada kategori efektif tinggi, jauh
melampaui kelompok kontrol (0,35)
yang berada di kategori efektif
sedang. Data ini menyimpulkan
bahwa media Digital Storytelling
berbasis website terbukti efektif dalam
meningkatkan kemampuan kreatif
menulis isi cerpen. Untuk menguji
signifikansi perbedaan peningkatan
tersebut, dilakukan Uji t Pihak Kanan
(Independent Samples t-Test) pada
skor post-test kedua kelompok.
Hipotesis yang diuji:

e HO : peksperimen < pukontrol
(Tidak ada perbedaan atau
peningkatan kelompok

eksperimen tidak lebih tinggi
secara signifikan dari kelompok

kontrol).
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e Ha : peksperimen > pkontrol

(Peningkatan kelompok
eksperimen lebih tinggi secara
signifikan dari kelompok

kontrol).

Tabel 5 Hasil Uji Coba Skala Kecil
dan Uji Skala Besar (Pre-test, Post-
test, dan N-Gain)

Thp Kimpk Jmlh  Rata

Uji Siswa Rata
Coba (N) Nilai
Awal
Uji VC 15 -
Kimpk
Kecll
Uji VA 29 62,10%
Skala (Eksperimn)
Besar
(Pretest) VB 29 61,55%
(Kontrol)
Uji VA 29 62,10%
Skala  (Eksperimn)
Besar
(Posttest) VB 29 61,55%
(Kontrol)
Rata-rata N-Gain Ktgori
Nilai akhir Efektifitas
90,66% - Sgt Praktis
- - Setara
- - Setara
88,75% 0,69 Tinggi

75,20% 0,35 Sedang

Sumber: Hasil Pengolahan Data
Primer Penelitian (2025)

Secara keseluruhan, media
pembelajaran  Digital ~ Storytelling
berbasis website terbukti sangat layak
dan efektif untuk meningkatkan
kemampuan kreatif menulis isi cerpen
siswa kelas V MIN 1 Pesawaran.
Kelayakan ini didukung oleh hasil Uji
Kelompok Kecil dengan rata-rata
kepraktisan yang sangat tinggi
(90,66%)..

Efektivitas media dibuktikan
melalui Uji Skala Besar, di mana
kelompok eksperimen menunjukkan
peningkatan yang lebih besar (post-
test 88,75% berbanding 75,20%) dan
nilai N-Gain kategori Tinggi (0,69),
menegaskan dampak positif media
terhadap kemampuan kreatif menulis
siswa. Lebih lanjut, angket respons
siswa (kelompok eksperimen)
menunjukkan  tanggapan  sangat
positif dengan rata-rata 92,5%
(Sangat Praktis), di mana siswa
menilai media website ini sangat
mudah diakses, visualnya menarik,
dan efektif memotivasi mereka
mengeksplorasi ide dalam menulis

cerpen.
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Hasil ini konsisten dengan
Angket Respons Guru, yang juga
memberikan penilaian "Sangat Baik"
(rata-rata 95,0%). Guru menyatakan
media ini sangat membantu
mempermudah penyampaian materi
dan efisien dalam manajemen kelas.
Secara keseluruhan, data angket
menegaskan media Digital Storytelling
berbasis website tidak hanya efektif
secara akademis (N-Gain), tetapi juga
sangat praktis, diterima dengan baik,
dan relevan dengan kebutuhan

pembelajaran di MIN 1 Pesawaran.

.Tabel 6. Hasil Angket Respon
Pengguna Media

Jenis Angket Jmlh Rata
Rspndn Rata
Presntse
Angket Respon 29 92,5%
Siswa (Sgt Praktis/
Sgt Baik)
Angket Respon 1 95,0%
Guru (Sgt Baik/
Sgt Praktis

Sumber : Hasil olahan angket repon
Guru dan Siswa (2025).

Hasil angket menunjukkan media
website ini dinilai Sangat Praktis dan
Sangat Menarik oleh siswa, serta

mendapat tanggapan Sangat Baik dari

guru. Temuan ini memperkuat analisis
N-Gain, menegaskan bahwa produk
tersebut tidak hanya efektif
meningkatkan kemampuan siswa,
tetapi juga mudah diterapkan dan
mendapat respons positif dalam

praktik pembelajaran.

Evalusi (Evaluation)

Evaluasi, tahap akhir model
ADDIE (evaluasi sumatif), berfokus
mengukur kualitas dan efektivitas
produk. Hasil analisis uji coba
lapangan membuktikan media Digital
Storytelling berbasis website efektif
meningkatkan kemampuan menulis
kreatif siswa dengan kategori tinggi
(N-Gain 0,69) dan signifikan secara
statistik (thitung=5.12; p<0,05) jauh
melampaui kelas kontrol (N-Gain
0,35).

Tingginya efektivitas media ini
pada tahap evaluasi disebabkan
beberapa faktor kunci, terutama
karena format digital storytelling
mampu memvisualisasikan konsep
abstrak unsur intrinsik cerpen menjadi
sajian audio-visual yang konkret.
Temuan ini sejalan dengan penelitian
yang menyatakan bahwa teknologi
digital memberikan peluang bagi
peserta didik untuk belajar secara
lebih efektif.
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Integrasi nilai-nilai Islam
memberikan konteks yang bermakna,
sejalan dengan temuan bahwa
pendekatan storytelling efektif untuk
internalisasi nilai. Selain itu, respons
positif siswa (92,5%) menunjukkan
adanya peningkatan motivasi yang
signifikan, yang menguatkan
pandangan bahwa media digital
berperan penting dalam
meningkatkan minat belajar.

Dengan  demikian, tahap
evaluasi menyimpulkan bahwa produk
ini terbukti tidak hanya layak secara
teknis, tetapi juga efektif secara

signifikan dalam pembelajaran.

Kesimpulan

Berdasarkan seluruh tahapan
model ADDIE, disimpulkan bahwa
media pembelajaran Digital
Storytelling berbasis website berhasil
dikembangkan dan teruji
kelayakannya untuk meningkatkan
kemampuan kreatif menulis isi cerpen
siswa kelas V MIN 1 Pesawaran.
Media ini terbukti valid oleh abhli,
sangat praktis (respons kelompok
kecil 90,66% dan tanggapan positif
siswa/guru), dan paling utama,
terbukti efektif (N-Gain kelompok
eksperimen 0,69, kategori Tinggi) jauh

melampaui kelompok kontrol.

Dengan demikian, media Digital

Storytelling berbasis website
merupakan inovasi pembelajaran
yang layak, praktis, dan efektif,
memberikan kontribusi penting
sebagai alternatif media digital untuk
memfasilitasi kreasi dan literasi siswa

di sekolah dasar
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