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Pelatihan Pengembangan Cerita Interaktif Berbasis Aplikasi Twine untuk 
Mahasiswa Sastra Inggris  

  
 

 

ABSTRACT 
As technology evolves, digital literature has become an important alternative in the world of contemporary 
literature, allowing readers to actively participate in determining the course of the story. Despite this, many 
students are still limited in their understanding and technical skills related to creating interactive digital 
literature. This service activity aims to improve the understanding and skills of Trunojoyo Madura University 
English Literature students in developing interactive stories using the Twine application. This activity was 
carried out in three stages: socialization, technical training, and collaborative discussion presentations. At the 
socialization stage, about 66% of participants showed a good understanding of the function of literary digitization, 
although the majority of participants had no experience in creating interactive digital literary works. Following 
the Twine technical training, there was a significant increase in participants' understanding of the application. 
About 49% of participants now understand the basic use of Twine, and 30% of participants are very familiar with 
creating interactive stories. The results of this community service show that students have acquired the technical 
skills needed to develop interactive digital literary works. This activity has also expanded students' horizons about 
the potential of technology in the world of literature. Therefore, it is recommended to continue this activity by 
introducing more digital tools and increasing students' technological literacy in developing literary works in the 
digital era. 
Keywords: Twine app, interactive storytelling, workshop, digital literature 

 

ABSTRAK 
Seiring dengan perkembangan teknologi, sastra digital telah menjadi alternatif penting dalam dunia 
sastra kontemporer, yang memungkinkan pembaca untuk berpartisipasi aktif dalam menentukan 
jalannya cerita. Meskipun demikian, banyak mahasiswa yang masih terbatas dalam pemahaman dan 
keterampilan teknis terkait pembuatan sastra digital interaktif. Kegiatan pengabdian ini bertujuan 
untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan mahasiswa Sastra Inggris Universitas Trunojoyo 
Madura dalam mengembangkan cerita interaktif menggunakan aplikasi Twine. Kegiatan ini 
dilaksanakan dalam tiga tahap: sosialisasi, pelatihan teknis, dan presentasi diskusi kolaboratif. Pada 
tahap sosialisasi, sekitar 66% peserta menunjukkan pemahaman yang baik tentang fungsi digitalisasi 
sastra, meskipun mayoritas peserta belum memiliki pengalaman dalam membuat karya sastra digital 
interaktif. Setelah mengikuti pelatihan teknis tentang penggunaan Twine, terjadi peningkatan 
signifikan dalam pemahaman peserta tentang aplikasi tersebut. Sekitar 49% peserta kini memahami 
dasar penggunaan Twine, dan 30% peserta sangat paham dalam membuat cerita interaktif. Hasil 
pengabdian ini menunjukkan bahwa mahasiswa telah memperoleh keterampilan teknis yang 
diperlukan untuk mengembangkan karya sastra digital interaktif. Kegiatan ini juga telah memperluas 
wawasan mahasiswa tentang potensi teknologi dalam dunia sastra. Oleh karena itu, disarankan untuk 
melanjutkan kegiatan ini dengan memperkenalkan lebih banyak alat digital serta meningkatkan literasi 
teknologi mahasiswa dalam mengembangkan karya sastra di era digital 
Kata kunci: aplikasi Twine, cerita interaktif, pelatihan, sastra digital 

 

PENDAHULUAN 
 

Evolusi sastra di era digital telah membawa perubahan besar dalam cara kita merancang, 
mempublikasikan, menikmati, dan berinteraksi dengan karya sastra. Seiring dengan pesatnya 
perkembangan teknologi, bentuk sastra tradisional telah beradaptasi dan berevolusi, menciptakan 
genre-genre baru yang menggabungkan narasi konvensional dengan elemen-elemen digital yang 
interaktif. Sorlin (2020) menjelaskan bahwa cerita interaktif digital memberikan kesempatan bagi 
pembaca untuk bukan hanya menjadi penikmat pasif, tetapi juga menjadi partisipan aktif yang dapat 
memengaruhi jalan cerita lewat pilihan-pilihan yang mereka buat. Fenomena ini tidak hanya 
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mengubah cara kita membaca, tetapi juga menantang gagasan tradisional tentang siapa yang berperan 
sebagai pengarang, bagaimana alur cerita berjalan, serta batasan antara penulis dan pembaca. Sebagai 
hasilnya, dunia sastra kontemporer menjadi semakin beragam dan dinamis, mencerminkan 
kompleksitas serta saling keterhubungan yang ada di dunia digital kita. 

Perubahan ini bukan hanya soal medium yang berubah, tetapi juga tentang pergeseran 
mendalam dalam cara kita memahami dan mengekspresikan narasi, serta membuka peluang baru 
untuk mengeksplorasi tema-tema sastra klasik dalam konteks teknologi modern (Joshi, 2023; Zhang, 
2023; Yin & Xiao, 2022; Irshad & Perkis, 2020). Dengan demikian, era digital bukan hanya menantang 
tradisi sastra, tetapi juga menawarkan banyak kesempatan untuk inovasi dan memperkaya 
pengalaman sastra, mendorong kreativitas dan interaksi dalam dunia cerita. Platform-platform seperti 
Twine telah membuka akses bagi banyak orang untuk menciptakan cerita interaktif, memperluas 
peluang bagi eksperimen dengan bentuk sastra baru.  

Dalam dunia sastra kontemporer, mahasiswa Sastra Inggris menghadapi tantangan besar yang 
mencerminkan kesenjangan antara pendidikan tradisional dan tuntutan media digital saat ini, 
terutama dalam bidang pengembangan cerita interaktif. Keterbatasan mereka tidak hanya terkait 
dengan aspek teknis, tetapi juga dengan pemahaman mendalam tentang bagaimana narasi dapat 
dibangun secara dinamis dan melibatkan partisipasi pembaca. Banyak mahasiswa masih terjebak 
dalam pola pikir linear tradisional, di mana cerita dianggap sebagai struktur statis yang sepenuhnya 
ditentukan oleh penulis, tanpa memberi ruang bagi pembaca untuk aktif terlibat dalam menciptakan 
makna dan alur cerita (Adama, 2022). Pengetahuan mereka yang terbatas tentang platform digital 
seperti Twine menjadi hambatan besar. Akibatnya, mereka kehilangan kesempatan untuk memahami 
dan mengembangkan narasi interaktif, yang memungkinkan pembaca bukan hanya menjadi 
konsumen pasif, tetapi juga mitra kreatif dalam proses penciptaan cerita. Ketidakmampuan dalam 
merancang cerita dengan percabangan dinamis, membangun pilihan yang berarti, serta memahami 
struktur cerita non-linear, menjadi tantangan utama dalam menggabungkan teknologi digital dengan 
kreativitas sastra modern (Addone et al., 2021). Masalah ini bukan hanya soal keterampilan teknis, 
tetapi juga mencerminkan perubahan mendalam dalam cara kita memahami, menciptakan, dan 
merasakan cerita di era digital.  

Twine adalah sebuah alat pengembangan cerita interaktif yang mudah digunakan dan bersifat 
open-source, dirancang untuk memungkinkan para penulis dan pengembang game membuat narasi 
nonlinier dengan berbagai cabang dan kemungkinan pilihan. Dengan antarmuka yang sederhana dan 
intuitif, Twine memungkinkan pengguna untuk membuat cerita dengan struktur hiperteks di mana 
pembaca dapat memilih jalur naratif mereka sendiri, mirip dengan buku pilihan atau game 
petualangan teks (Alagiya, 2023; Jones, 2022; Letonsaari, 2019). Platform ini menggunakan bahasa 
markup sederhana dan mendukung penggunaan CSS dan JavaScript untuk mempercanggih desain dan 
interaktivitas, sehingga cocok bagi pemula maupun pengembang berpengalaman yang ingin 
menciptakan narasi interaktif tanpa perlu menguasai bahasa pemrograman kompleks. Kelebihan 
utama Twine terletak pada kemudahannya dalam membuat alur cerita bercabang, memungkinkan 
penulis untuk merancang narative yang dinamis dan personal, di mana setiap keputusan pemain dapat 
menghasilkan pengalaman membaca yang unik dan berbeda setiap kali dibaca.  

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan kemampuan mahasiswa Sastra 
Inggris Universitas Trunojoyo Madura dalam mengembangkan cerita interaktif menggunakan aplikasi 
Twine. Melalui pelatihan dan pendampingan yang intens, mahasiswa akan mendapatkan pengetahuan 
dan keterampilan praktis untuk merancang narasi non-linear serta menciptakan alur cerita yang 
inovatif dan menarik. Dengan fitur-fitur yang disediakan Twine, mahasiswa bisa mengeksplorasi 
berbagai kemungkinan alur cerita, menciptakan pengalaman interaktif yang unik bagi pembaca. Selain 
itu, kegiatan ini juga bertujuan untuk memperdalam pemahaman mahasiswa tentang prinsip dasar 
dalam pengembangan cerita interaktif, seperti menciptakan ketegangan, mengatur ritme cerita, dan 
menjaga keterlibatan pembaca. Proses kreatif ini mendorong mahasiswa untuk lebih mengasah 
kreativitas mereka dalam memanfaatkan teknologi digital sebagai sarana untuk menyampaikan karya 
sastra yang interaktif dan inovatif. Dengan begitu, diharapkan kegiatan ini dapat memperkaya 
wawasan mahasiswa tentang potensi teknologi dalam dunia sastra dan membuka peluang bagi mereka 
untuk berkarya di era digital. 
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METODE PELAKSANAAN 
 

Metode pengabdian ini dirancang dengan pendekatan yang partisipatif dan kolaboratif, 
mengintegrasikan teori dan praktik secara langsung agar dapat memberikan pengalaman yang 
mendalam bagi peserta. Metode ini menurut Zunaidi (2024) ini diaplikasikan untuk meningkatkan 
pemahaman dan keterampilan peserta, yang menjadikan peserta bukan hanya menjadi objek 
melainkan menjadi subjek yang memiliki peran penting dalam kegiatan ini. Dalam hal ini, dengan 
menggabungkan kedua aspek ini, teori narasi interaktif dan pelatihan teknis penggunaan aplikasi, 
peserta tidak hanya memperoleh wawasan konseptual, tetapi juga keterampilan praktis yang 
memungkinkan mereka menciptakan karya nyata. Pendekatan partisipatif dan kolaboratif membantu 
mereka memahami lebih dalam dan menerapkan apa yang dipelajari dengan cara yang lebih efektif, 
utamanya dalam bidang pendidikan sastra dan bahasa (Aerila et al., 2021). 

Metode partisipatif dan kolaboratif yang digunakan oleh pengabdi dalam kegiatan ini adalah 
sosialisasi, pelatihan teknis, dan presentasi dan diskusi kolaboratif. Peserta dalam kegiatan pengabdian 
ini adalah 60 mahasiswa Sastra Inggris di Universitas Trunojoyo Madura, yang dilakukan dalam 
rentang waktu 3 bulan yang dimulai dari persiapan, sosialisasi, pelatihan teknis, dan presentasi dan 
diskusi kolaboratif. Dalam sosialisai, peserta diajak untuk aktif terlibat dalam proses pembelajaran 
yang memberi mereka pemahaman tentang sastra digital dan perkembangannya dalam dunia industri 
sastra. Pelatihan teknis menjadi aspek penting untuk membekali peserta dengan keterampilan praktis, 
di mana mereka akan mendapatkan bimbingan langsung dalam penggunaan alat seperti aplikasi Twine 
untuk membuat narasi interaktif. Selanjutnya, sesi presentasi dan diskusi kolaboratif menjadi ruang 
bagi peserta untuk berbagi hasil karya, mendengarkan masukan konstruktif, serta memperluas 
perspektif mereka mengenai narasi interaktif. Diskusi ini mendorong kolaborasi antar peserta, 
menciptakan suasana saling mendukung dan meningkatkan kualitas setiap proyek yang 
dikembangkan. Melalui metode-metode ini, kegiatan pengabdian tidak hanya berfokus pada 
pengembangan keterampilan teknis, tetapi juga memperkuat kemampuan peserta dalam bekerja, 
berkomunikasi, dan menyaring umpan balik untuk meningkatkan hasil karya mereka. 

 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

 
Sosialisasi Digitalisasi Karya Fiksi Interaktif 

Pada tahap awal kegiatan pengabdian ini, peserta akan mendapatkan pemahaman konseptual 
mengenai “Digitalisasi Karya Fiksi Interaktif” dengan fokus pada narasi interaktif. Narasi interaktif 
adalah jenis cerita yang memungkinkan audiens berpartisipasi aktif dalam menentukan arah cerita 
melalui pilihan yang mereka buat, memberi kebebasan untuk mengeksplorasi berbagai kemungkinan 
dalam alur cerita. Konsep ini semakin relevan dengan perkembangan teknologi digital yang membuka 
banyak peluang bagi pengguna untuk merasakan pengalaman bercerita yang lebih imersif dan 
dinamis. Selama sesi pembekalan ini, peserta akan diajak untuk memahami inti dari narasi interaktif, 
serta bagaimana teknologi dapat mengubah cara kita bercerita dan berinteraksi dengan cerita tersebut. 

Sebagai bagian dari kegiatan ini, peserta juga akan mempelajari berbagai elemen yang 
membentuk narasi interaktif, seperti pengembangan karakter, pembuatan pilihan dalam cerita, serta 
alur cerita bercabang. Pembekalan ini bertujuan untuk memberikan peserta gambaran yang jelas 
tentang potensi narasi interaktif dalam menciptakan karya fiksi yang menarik dan bervariasi. Dengan 
memahami dasar-dasar teori narasi interaktif, peserta akan dilatih untuk berpikir kreatif dalam 
menghubungkan cerita dengan teknologi, serta mengeksplorasi bagaimana elemen-elemen naratif 
dapat disusun untuk menciptakan pengalaman yang menarik dan menyeluruh bagi audiens. 

Kegiatan pembekalan konseptual ini akan dilaksanakan dalam satu hari penuh yang dihadiri 
kurang lebih 70 mahasiswa, di mana peserta akan mendalami teori dasar dan mempersiapkan diri 
sebelum mengikuti sesi pelatihan teknis. Selain itu, pembekalan ini juga memberi kesempatan bagi 
peserta untuk berdiskusi dan bertukar pendapat tentang peluang dan tantangan dalam menciptakan 
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narasi interaktif. Dengan pendekatan yang interaktif dan berbasis diskusi, peserta diharapkan dapat 
memperoleh wawasan yang lebih dalam mengenai bagaimana mereka dapat mengembangkan karya 
fiksi yang tidak hanya menghibur, tetapi juga memberikan pengalaman baru melalui teknologi digital. 

Dari kegiatan sosialisasi ini pengabdi ingin mengetahui hasil pemahaman peserta dalam 
potensi dan fungsi digitalisasi sastra serta pemahaman tentang pembuatan sastra digital yang 
interaktif. Pada Bagan 1 menjelaskan bahwa beberapa mahasiswa sudah memahami tentang fungsi 
digitalisasi sastra pada era teknologi. Pada bagian ini pengabdi memberikan pemaparan tentang 
pentingnya mahasiswa sastra Inggris dalam memahami bahwa teknologi sangat berpengaruh penting 
di dunia sastra sekarang dan menggeser pandangan terhadap karya sastra. Perubahan ini memberikan 
pengetahuan kepada peserta tentang pentingnya pemahaman dalam digitalisasi karya sastra di era 
digital ini. Dari hasil Bagan 1 didapatkan bahwa setelah peserta mendapatkan sosialisasi yang 
dilakukan sebesar 66% peserta mampu memahami tentang fungsi digitalisasi sastra dengan sangat 
paham, hanya 10% peserta yang masih kurang paham dalam fungsi digitalisasi sastra. 10% peserta 
yang kurang paham ini, menjelaskan bahwa masih ada kebingungan antara sastra tulis dan sastra 
digital, dana bagaimana fungsi digitalisasi sastra dalam dunia praktis. Sedangkan peserta yang sangat 
paham memberikan penjelasan bahwa digitalisasi sastra penting dalam membantu sastra tradisional 
seperti memvisualisasikan sastra lisan. Dari hasil ini dapat disimpulkan bahwa sebagian besar 
mahasiswa memahami dan mampu menjelaskan tentang pentingnya sastra digital. 

 
Bagan 1. Hasil pengukuran pemahaman mahasiswa tentang fungsi digitalisasi sastra 

Berikutnya, pada Bagan 2 menjelaskan tentang bagaimana pengalaman peserta dalam 
berinteraksi, utamaya menciptakan karya sastra, dengan sastra digital. Selain memberikan penjelasan 
tentang konsep dan potensi sastra digital, pengabdi juga memberikan pemahaman tentang bentuk-
bentuk sastra digital dan aplikasi pendukung dalam pembuatan sastra digital. Pemahaman peserta 
sebelum mendapatkan materi tentang bentuk-bentuk sastra digital terlihat masih kurang paham dan 
belum bisa membedakan mana yang masuk sastra digital dan yang bukan. Beberapa peserta masih 
menganggap pengonversian dari sastra cetak ke pdf adalah bagian sastra digital interaktif. Setelah 
mendapatkan materi penjelasan, peserta mulai paham tentang bentuk-bentuk sastra digital dan 
aplikasi pendukung penciptaan sastra digital yang interaktif. Walaupun peserta paham tentang materi 
tersebut, namun peserta terlihat banyak yang belum pernah membuat dan menggunakan aplikasi 
pendukung sastra digital interaktif. Pada Bagan 2 menjelaskan bahawa 88% peserta tidak memiliki 
pengalaman dalam membuat sastra digital, serta hanya 2% yang sangat paham dan 2% yang paham 
dalam menciptakan sastra digital. 2% peserta yang memiliki pengalaman menciptakan sastra digital 
interaktif ini dari pembuatan narasi di media sosial X atau media Wattpad.  
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Bagan 2.  Hasil pengukuran pengalaman peserta dalam menciptakan sastra digital 

Pelatihan Teknis Pembuatan Sastra Digital Interaktif melalui Twine 
Setelah memperoleh pemahaman konseptual mengenai “Digitalisasi Karya Fiksi Interaktif”, 

tahap selanjutnya dalam kegiatan pengabdian ini adalah pelatihan teknis, lihat Gambar 1, yang 
berfokus pada penggunaan aplikasi Twine, sebuah alat yang efektif dan mudah digunakan untuk 
membuat narasi interaktif berbasis teks. Aplikasi ini memungkinkan peserta untuk menciptakan cerita 
yang tidak hanya linear, tetapi dapat bercabang sesuai dengan pilihan yang diambil oleh audiens, 
menciptakan pengalaman bercerita yang lebih dinamis dan imersif. Dalam sesi pelatihan ini, peserta 
akan dipandu untuk memahami dasar-dasar penggunaan Twine, mulai dari cara mengatur struktur 
dasar cerita hingga penggunaan fitur-fitur yang lebih kompleks dalam aplikasi tersebut. 

 
Gambar 1.  Penjelasan teknis pembuatan sastra digital interaktif melalui aplikasi Twine 

Selama pelatihan, peserta akan belajar untuk membuat dan menyusun cerita interaktif 
menggunakan Twine, yang mencakup pemrograman sederhana untuk menghubungkan berbagai 
elemen cerita, seperti teks, pilihan, dan kondisi yang dapat mempengaruhi jalannya cerita. Proses ini 
melibatkan penerapan logika dasar yang memungkinkan cerita untuk berkembang secara dinamis 
berdasarkan keputusan yang dibuat oleh pembaca. Dengan adanya panduan teknis yang terstruktur, 
peserta akan dapat memahami bagaimana menciptakan interaktivitas dalam cerita mereka tanpa 
memerlukan pengetahuan pemrograman yang rumit. Pelatihan ini dirancang untuk memberikan 
pengalaman langsung dalam menggunakan alat tersebut, agar peserta merasa siap untuk 
mengaplikasikan keterampilan baru mereka dalam proyek-proyek nyata. 

Pelatihan teknis ini memberikan dasar yang kuat bagi peserta untuk mewujudkan proyek 
cerita interaktif mereka sendiri. Dengan memahami cara mengoperasikan Twine dan membangun 
elemen-elemen dasar cerita interaktif, peserta akan memiliki kepercayaan diri untuk mulai merancang 
dan mengembangkan cerita mereka. Sesi ini juga memberi ruang bagi peserta untuk bereksperimen 
dan mengeksplorasi berbagai kemungkinan narasi, sehingga mereka dapat menciptakan karya yang 
tidak hanya menarik, tetapi juga penuh dengan inovasi. Dengan bekal keterampilan teknis yang 
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diperoleh, peserta diharapkan dapat melanjutkan pengembangan proyek mereka secara mandiri 
dengan hasil yang lebih maksimal.  

Kegiatan ini diikuti oleh kurang lebih 60 peserta aktif. Kegiatan ini dilakukan dalam dua sesi 
yang membagi peserta menjadi dua kelas, setiap kelas berisi 30 peserta. Pembagian ini dilakukan untuk 
efektifitas waktu dan pemahaman mendalam peserta. Pelatihan ini dilakukan dalam waktu dua jam, 
dengan tambahan 30 menit tiap sesinya untuk presentasi hasil pembuatan sastra digital interaktif dan 
umpan balik dari peserta. Kegiatan ini bertujuan untuk menjelaskan tentang fungsi aplikasi Twine dan 
penggunaanya. Peserta tampak antusias dalam mengikuti kegiatan ini. Peserta juga diwajibkan untuk 
membawa perangkat digital dalam membantu pembuatan karya sastra digital interaktif baik melalui 
gawai seperti smartphone, laptop, atau tablet, lihat Gambar 2.  

 

 
Gambar 2. Para peserta mengikuti kegiatan pelatihan dengan membawa media pendukung 

Dari kegiatan “Pelatihan Teknis Pembuatan Sastra Digital Interaktif melalui Twine”. Pengabdi 
memberikan pre-test dan post-test kepada para peserta. Survei ini dilakukan untuk mengetahui 
kemampuan dan pemahaman peserta, pada pemahaman dasar aplikasi Twine, 5 pertanyaan, dan 
kemampuan membuat cerita melalui Twine, 10 pertanyaan. Pada poin pertama tentang pemahaman 
dasar aplikasi Twine. Pada Bagan 3 menggambarkan bahwa peserta sangat awam dalam memahami 
aplikasi Twine dan penggunaannya. Bagi mereka aplikasi ini belum mendengar dan mencari tahu 
tentang aplikasi ini secara lanjut. Walaupun demikian, masih terdapat 3% peserta yang secara tidak 
langsung memiliki sedikit pemahaman tentang dasar aplikasi Twine. Hal ini dinyatakan bahwa peserta 
ini memiliki pengalaman dalam membuat cerita secara digital interaktif, namun tidak menggunakan 
aplikasi Twine. Perubahan pemahaman pembaca dapat dilihat di Bagan 4, terdapat perubahan 
signifikan tentang pemahaman dasar aplikasi Twine setelah peserta mendapatkan pelatihan teknis. 
Perubahan ini menjelaskan bahwa ada perubahan yang awalnya pemahaman peserta tentang dasar 
aplikasi Twine hanya 52% tidak paham dan 45% kurang paham berubah menjadi 0% tidak paham dan 
2% kurang paham. Peningkatan pemahaman peserta juga meningkat yang awalnya 0% menjadi 49% 
peserta paham dan 43% peserta sangat paham dengan aplikasi Twine.  

Selain fokus kepada pengenalan aplikasi Twine, pengabdi juga mengukur kemampuan 
membuat cerita melalui Twine dalam pelatihan ini. Pada Bagan 5 menjelaskan tentang kemampuan 
peserta dalam membuat cerita melalui Twine. Sebelum mendapatkan penjelasan teknis pembuatan 
karya sastra digital menggunakan aplikasi Twine, sebanyak 78% peserta tidak paham membuat cerita 
melalui aplikasi Twine dan 22% lainnya kurang paham. Hal ini menjelaskan bahwa seluruh peserta 
belum bisa menggunakan dan memanfaatkan aplikasi Twine selama ini, dan peserta juga tampak 
antusias dalam memahami dan mempelajari fungsi-fungsi dalam pembuatan cerita melalui aplikasi 
ini. Antusias peserta ini dapat dilihat melalui perubahan pemahaman peserta setelah mendapatkan 
pelatihan teknis. Terdapat peningkatan signifikan yang awalnya hanya 0% saja peserta yang sangat 
paham atau paham menjadi 30% peserta sangat paham dan 22% peserta paham. Walaupun demikian 
masih terdapat beberapa peserta yang kurang paham dan tidak paham dalam penggunaan aplikasi 
Twine untuk membentuk cerita. Berdasarkan pernyataan salah satu peserta yang kurang paham, Twine 
memiliki fungsi yang tidak pernah dipelajari selama ini, utamanya bahasa pemograman CSS atau 
HTML. Hal ini terjadi karena para peserta tidak pernah diajarkan bahasa pemograman dalam mata 
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kuliah mereka. Selain itu, ada beberapa peserta yang kurang paham juga menjelaskan bahwa mereka 
kesulitan dalam mengoperasikan aplikasi ini, karena literasi teknologi yang kurang, utamanya dalam 
pembuatan sastra digital. 

 
Bagan 3. Hasil pemahaman peserta saat diambil survei pre-test tentang pemahaman dasar aplikasi Twine 

 
Bagan 4. Hasil pemahaman peserta setelah medapatkan pelatihan pemahaman dasar aplikasi Twine

 

Bagan 5. Hasil pengukuran kemampuan peserta dalam membuat cerita melalui Twine sebelum diberikan pelatihan 
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Bagan 6. Hasil pengukuran kemampuan peserta dalam membuat cerita melalui Twine sebelum diberikan pelatihan 

Dari pelatihan teknis ini dapat dinyatakan bahwa adanya perubahan signfikan tentang 
kemampuan dan pemahaman peserta. Perubahan ini terjadi karena adanya intervensi pengabdi dalam 
mengenalkan kepada peserta tentang aplikasi ini dalam pembuatan karya sastra digital interaktif. 
Sebagaimana Sunaryo dan Andalas (2018) bahwa intervensi pengenalan konsep dan metode sangat 
penting dalam pembelajaran penulisan karya kreatif. 
 
Hasil Kegiatan Pembuatan Sastra Digital Interaktif melalui Twine 

Untuk memastikan peserta dapat menguasai keterampilan yang dibutuhkan, mereka akan 
mendapatkan bimbingan langsung dari fasilitator selama proses pembuatan sastra digital interaktif. 
Pendampingan ini sangat penting karena memberi peserta kesempatan untuk mengatasi berbagai 
tantangan yang mungkin muncul dalam pengembangan proyek mereka. Fasilitator akan memberikan 
masukan konstruktif dan saran teknis, sehingga peserta dapat memperbaiki dan menyempurnakan 
karya mereka secara berkelanjutan. Dengan dukungan langsung ini, peserta tidak hanya 
memperdalam pemahaman teknis, tetapi juga dapat meningkatkan elemen-elemen narasi yang akan 
memperkaya kualitas cerita interaktif yang mereka buat. 

Selain itu, pendampingan ini membuka ruang bagi peserta untuk mengembangkan kreativitas 
mereka dan mengeksplorasi potensi pribadi dalam menciptakan narasi interaktif yang unik. Peserta 
diberi kebebasan untuk bereksperimen dengan berbagai ide dan konsep, sementara fasilitator 
memberikan panduan yang relevan agar pengembangan proyek tetap berjalan sesuai dengan tujuan 
yang diinginkan. Melalui proses ini, peserta akan merasa lebih percaya diri dalam mengungkapkan 
ide-ide mereka, serta mampu menghasilkan karya yang lebih inovatif dan orisinal. Pendampingan 
yang berkelanjutan ini bertujuan untuk mendorong peserta mencapai hasil terbaik dalam proyek cerita 
interaktif yang mereka kerjakan. Proses ini sangat dibutuhkan untuk merefleksikan hasil evaluasi 
pembuatan hasil cerita, utamanya dalam pelatihan pembuatan sebuah karya kreatif (Tjahyadi et al., 
2022; Susylowati et al., 2022; Normuliati, 2022; Atmojo, 2020). 

Pada kegiatan ini pengabdi memulai pemberian proyek kepada peserta dalam membuat karya 
sastra digital menggunakan aplikasi Twine. Sebelum memberikan proyek, pengabdi membimbing 
peserta dahulu dengan memberikan proyek singkat untuk membuat sebuah contoh cerita non-linear 
dengan tema dan aturan yang sudah ditentukan. Pertama adalah tema cerita adalah tentang Cinderella 
dengan dua pilihan alur yang bisa dipilih pembaca. Pada Gambar 3 memperlihatkan contoh 
pembuatan peserta dalam membuat sebuah cerita dengan dua alur pilihan. Terlihat bahwa salah satu 
peserta sudah memiliki kemapuan dalam membuat cerita sesuai dengan rubrik yang disediakan. Salah 
satu peserta sudah bisa membuat dua alur dengan dua level pilihan selanjutnya, dengan 3 
kotak/passages cerita berisi.  
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Gambar 3. Contoh hasil proyek singkat salah satu peserta 

 
Gambar 4. Contoh hasil proyek peserta dalam membuat cerita interaktif menggunakan Twine secara mandiri 

 

Gambar 5. Isi cerita interaktif dalam contoh proyek peserta 

Setelah mendapatkan proyek singkat, peserta diminta pengabdi untuk membuat sebuah cerita 
interaktif dengan awalan dua plot yang berbeda dan minimal 10 kotak/passages dengan adanya 
gambar. Salah satu peserta ada yang berhasil menyematkan gambar dan menyelesaikan cerita sesuai 
dengan rubrik, Contoh ini dapat di lihat di Gambar 4 dan Gambar 5. Pada Gambar 4 terlihat bahwa 
peserta membuat 11 kotak/passages cerita dengan 2 plot awal yang berbeda. 2 plot yang berbeda di 
awal cerita bisa dilihat pada Gambar 5, pada tulisan berwana biru tersebut membuktikan bahwa 
peserta bisa membuat dua plot berbeda. Dua kalimat dengan warna biru tersebut dapat dipilih oleh 
pembaca. Selain itu, peserta juga bisa menyematkan gambar dalam cerita mereka. 
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KESIMPULAN 
 

Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan 
mahasiswa Sastra Inggris Universitas Trunojoyo Madura dalam mengembangkan cerita interaktif 
menggunakan aplikasi Twine. Melalui pelatihan teknis dan pendampingan intensif, peserta diharapkan 
dapat menguasai dasar-dasar narasi interaktif, seperti pembuatan cerita non-linear dan pemrograman 
sederhana dengan Twine. Selain itu, tujuan lain dari pengabdian ini adalah untuk memperdalam 
pemahaman mahasiswa mengenai potensi sastra digital dalam menciptakan karya sastra yang inovatif, 
serta mengenalkan mereka pada berbagai kemungkinan alur cerita yang dapat menciptakan 
pengalaman interaktif yang unik bagi pembaca.  

Hasil pengabdian ini menunjukkan perubahan signifikan dalam pemahaman dan 
keterampilan peserta terkait pembuatan sastra digital interaktif. Pada tahap sosialisasi, sekitar 66% 
peserta menunjukkan pemahaman yang baik tentang fungsi digitalisasi sastra, sementara 88% peserta 
belum memiliki pengalaman dalam menciptakan sastra digital interaktif. Namun, setelah mengikuti 
pelatihan teknis, pemahaman dasar peserta terhadap aplikasi Twine meningkat pesat, dengan 49% 
peserta yang kini paham dan 43% yang sangat paham. Dalam hal kemampuan pembuatan cerita 
melalui Twine, terlihat peningkatan yang jelas, dengan 30% peserta yang kini sangat paham dan 22% 
peserta yang paham, meskipun masih ada sebagian kecil yang mengalami kesulitan, terutama terkait 
dengan aspek teknis seperti penggunaan bahasa pemrograman CSS atau HTML. Hasil proyek singkat 
yang dihasilkan peserta juga menunjukkan keberhasilan mereka dalam mengaplikasikan keterampilan 
yang dipelajari, dengan beberapa peserta berhasil membuat cerita interaktif yang mencakup dua alur 
cerita dan penggunaan gambar.  

Kegiatan pengabdian ini memiliki dampak yang signifikan terhadap perkembangan 
keterampilan digital mahasiswa Sastra Inggris, yang selama ini cenderung terbatas pada karya sastra 
tradisional. Dengan mengintegrasikan teknologi dalam pembuatan sastra digital interaktif, mahasiswa 
tidak hanya memperluas wawasan mereka tentang dunia sastra, tetapi juga membuka peluang untuk 
bereksperimen dan menciptakan karya sastra yang lebih dinamis dan inovatif. Penggunaan aplikasi 
Twine sebagai alat pengembangan cerita interaktif juga memberikan dasar yang kuat bagi mahasiswa 
untuk menggabungkan keterampilan teknis dengan kreativitas mereka dalam dunia sastra. Untuk 
kegiatan pengabdian lanjutan, disarankan agar kegiatan ini tidak hanya terbatas pada pelatihan teknis 
penggunaan Twine, tetapi juga diperluas untuk mencakup alat dan platform lain yang mendukung 
pengembangan sastra digital, seperti aplikasi pembuatan visual atau narasi berbasis suara. Selain itu, 
memperdalam pembelajaran mengenai teori narasi digital yang lebih kompleks dan penerapannya 
dalam berbagai genre sastra dapat lebih meningkatkan kualitas karya mahasiswa. 
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