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Abstract: This study aims to analyze the development process as well as the 

response of students to interactive media in the field of education based on 

Articulate Storyline on the material of Telephone Communication in English. 

This research method uses research and development with the ADDIE model. 

The subject of the research trial was a group of 20 students. X OTKP 1 SMK 

IPIEMS Surabaya. The data collection instrument used expert validation sheets 

and student response questionnaires. The data analysis technique of this research 

used descriptive analysis. The results of this study indicate that: 1) the process of 

developing interactive media for teaching and learning based on Articulate 

Storyline is ongoing with Telephone Communication in English class X OTKP 1 

SMK IPIEMS Surabaya carried out through four steps, namely Analysis, Design, 

Development, and Implementation; 2) learning media is categorized as feasible 

based on the average validation value obtained from the three validators, which is 

97%; 3) the results of student responses that obtained an average value of 92%. 

Therefore, it can be concluded that the interactive learning media based on 

Articulate Storyline on Telephone Communication in English is very feasible to 

be used for learning media facilities at the learning and teaching stages at SMK 

IPIEMS Surabaya and getting a positive response in the "very good" category by 

SMK IPIEMS students. Surabaya. 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis proses perkembangan serta 

respon peserta didik terhadap media interaktif dalam bidang pendidikan yang 

berbasis Articulate Storyline pada materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa 

Inggris. Metode penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan 

dengan model ADDIE. Subjek uji coba penelitian adalah sekelompok 20 siswa. 

X OTKP 1 SMK IPIEMS Surabaya. Instrumen pengumpulan data menggunakan 

lembar validasi ahli dan angket respon siswa. Teknik analisis data penelitian ini 

menggunakan analisis deskriptif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: 1) 

proses pengembangan media interaktif untuk belajar mengajar berbasis Articulate 

Storyline sedang berlangsung dengan materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa 

Inggris kelas X OTKP 1 SMK IPIEMS Surabaya dilakukan melalui empat 

langkah, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, dan Implementasi; 2) media 

pembelajaran dikategorikan layak berdasarkan perolehan rerata nilai validasi dari 

tiga validator yaitu sebesar 97% ; 3) hasil respon siswa yang memperoleh nilai 

rerata sebesar 92%. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada materi Komunikasi 

Telepon dalam Bahasa Inggris sangat layak dimanfaatkan untuk sarana media 

pembelajaran pada tahapan belajar dan mengajar di SMK IPIEMS Surabaya dan 

mendapatkan respon positif dengan kategori "sangat baik" oleh siswa SMK 

IPIEMS Surabaya. 
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Pendahuluan  
Seiring cepatnya proses perkembangan zaman dengan diikuti oleh perkembangan 

transformasional teknologi di era 4.0 banyak sekali manusia yang telah memanfaatkan 

teknologi, salah satunya yaitu perkembangan teknologi pada bidang pendidikan. Menurut 

Rista & Ariyanto (2018), pendidikan adalah kebutuhan hidup yang harus dipenuhi oleh 

manusia dalam kehidupan bermasyarakat, karena melalui pendidikan baik yang bersifat 

formal maupun nonformal, terbentuklah proses perubahan pada diri manusia baik dalam ilmu 

pengetahuan mapun perilaku. Bentuk perubahan pada proses inilah yang dinamakan dengan 

belajar. 

Belajar adalah suatu usaha melalui proses komplek pada setiap orang yang menerima 

perubahan kepribadian, baik berupa pengetahuan, keterampilan, sikap hingga membentuk 

nilai-nilai positif menjadi pelajaran berharga dari berbagai materi yang telah dipelajari 

(Djamaluddin & Wardana, 2019). Sedangkan menurut Fahri & Qusyairi (2019), belajar ini 

adalah metode untuk membantu siswa belajar bagaimana menggunakannya secara efektif.. 

Ditinjau dari dua pernyataan pengertian diatas dapat diambil kesimpulan belajar merupakan 

usaha setiap manusia untuk mendapatkan perubahan mutu kehidupan yang lebih baik melalui 

suatu proses. 

Pembelajaran merupakan bentuk komunikasi antara siswa, guru, dan tutor di kelas 

yang penuh dengan pelajar yang bersemangat. Sangat penting bahwa pembelajar dapat 

beradaptasi dengan lingkungan selama proses belajar sebagai pendukung atas perubahan 

perilaku siswa. Pendidik membantu memaksimalkan kegiatan belajar siswa agar siswa 

mendapatkan ilmu pengetahuan, keterampilan dan karakter, serta perkembangan sikap dan 

keyakinan pada siswa dapat terjadi (Djamaluddin & Wardana, 2019). Sedangkan menurut 

Darman (2020) pembelajaran merupakan sederet kegiatan yang memerlukan unsur manusia, 

sarana dan prasarana, hingga tata cara agar tercapainya tujuan pembelajaran. Berdasarkan 

pengertian tersebut penulis menyimpulkan bahwa pembelajaran merupakan bentuk 

komunikasi antara pendidik dan siswa dengan berbagai tata cara, sarana dan prasarana untuk 

pembelajaran secara keseluruhan dengan dukungan dalam lingkungan belajar demi 

tercapainya tujuan pembelajaran. 

Berkembangnya teknologi dibidang informasi dan komunikasi di era 4.0 tentunya 

tidak dapat dihindari karena ini adalah bidang inovasi yang paling penting dalam pendidikan 

dan pelatihan. Yang dimaksud dengan "pendidik" atau "guru" adalah seseorang yang ahli di 

bidang pendidikan dan berdedikasi untuk memajukan teknologi dan mengumpulkan 

informasi tentang perkembangan terkini yang dapat menyesuaikan dan diharapkan dapat 

memanfaatkannya dalam kegiatan pembelajaran. Inovasi pembelajaran pada era 4.0 ini 

menekankan di metode pembelajaran oleh guru, pengaplikasian pada kelas, dan 

pengembangannya dalam proses pembelajaran. Melalui inovasi ini, maka itu akan 

membutuhkan waktu lama, oleh karena itu mempelajarinya supaya dapat dikembangkan dan 

dipraktikkan dalam kegiatan pembelajaran adalah langkah nyata dari adanya inovasi 

pembelajaran di era 4.0 (Joenaidy, 2019). Oleh sebab itu, untuk mewujudkan inovasi 

pembelajaran maka diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran. 

Menurut Yaumi (2018) media pembelajaran adalah sesuatu yang memiliki bentuk 

wujud yang didesain dengan terencana dan digunakan untuk mengantarkan informasi dan 

menciptakan komunikasi antara pembawa pesan dengan penerima pesan. Penggunaan media 

baru untuk belajar mengajar dapat dilakukan untuk meningkatkan kesadaran dan aspirasi 

siswa, serta untuk meningkatkan motivasi di antara peserta didik dapat memberikan dampak 

psikologis bagi siswa (Junaidi, 2019). Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran 
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adalah bagian utama dalam proses pembelajaran, tanpa media interaksi yang baik antara 

pendidik dan siswa tidak dapat terjadi dan tidak dapat berjalan dengan lancar. 

Peneliti akan menggunakan media untuk tujuan pendidikan, dan ini akan ditekankan 

pada memanfaatkan sistem e-learning berbasis IT (Information Technology) agar dapat 

menghasilkan output media pembelajaran interaktif sesuai dengan era saat ini guna 

mempersiapkan kegiatan belajar-mengajar yang lebih inovatif. Menurut Ahmed, Mohammed, 

& Majedkan (2022), e-learning adalah salah satu metode pendidikan modern terbaru yang 

mengikuti perkembangan pesat teknologi pembelajaran jarak jauh. E-Learning yang efektif 

disusun untuk memberikan sumber daya dan dukungan untuk siswa. Ada banyak jenis dari e-

learning yaitu blog, website online, permainan online maupun diskusi, kursus online hingga 

berbentuk aplikasi dalam smartphone maupun tablet dan lain sebagainya (Janelli, 2018). 

SMK IPIEMS (Institut Pendidikan Ilmu Eksta Surabaya) adalah sekolah menengah 

kejuruan yang memiliki akreditasi A dan berstatus sebagai sekolah swasta yang dinaungi oleh 

Yayasan Pendidikan IPIEMS. SMK IPIEMS memiliki lokasi yang strategis dan kondusif 

dalam lingkungan pendidikan. SMK IPIEMS memiliki banyak bidang, dan yang dipilih oleh 

peneliti adalah Otomatisasi Tata Kelola Perkantoran (OTKP). Bidang OTKP ini memiliki 

banyak mata pelajaran, salah satunya yaitu Korespondensi. 

Penelitian ini memilih guna meningkatkan media belajar dan mengajar yang interaktif 

dengan mata pelajaran Korespondensi pada materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa 

Inggris dikarenakan sangat relevan di dalam dunia nyata terutama dalam profesionalitas kerja 

di era 4.0. Selain itu, penelitian ini akan diujicobakan melalui siswa OTKP 1 SMK IPIEMS 

Surabaya yang telah direkomendasikan oleh guru mata pelajaran dan telah memenuhi syarat 

menempuh materi tersebut sebelumnya. Di era sekarang ini, mampu dan mahir dalam 

menguasai bahasa Inggris merupakan nilai plus bagi perusahaan karena hal tersebut termasuk 

syarat yang harus dipenuhi oleh para pegawai, terutama perusahaan skala internasional 

(Rohmah, 2019). 

Adanya wabah virus covid-19 sejak tahun 2019 sampai kini memberikan dampak 

dalam dunia pendidikan (Suhendro, 2020). Satu dampak tersebut diantara yang ada adalah 

penggunaan media pembelajaran interaktif. Hal ini sesuai dengan hasil observasi di SMK 

IPIEMS Surabaya yang menyatakan bahwa media sarana pembelajaran yang dipergunakan 

ketika melakukan kegiatan pembelajaran online dan offline adalah media dari platform 

windows yakni power point, platform google dari google classroom, hingga google meet. 

Penggunaan media tersebut dinilai memiliki pengaruh pada kegiatan pembelajaran yaitu 

siswa menjadi pasif dikarenakan siswa merasa media tersebut sudah umum dan sering 

digunakan, sehingga menyebabkan siswa mudah bosan dan sulit mengerti penjelasan materi 

yang telah disajikan oleh guru. Ditemukan pengaruh yang relevan  dalam tanggapan siswa 

dalam hubungan antara pemanfaatan alat dalam mengajar dan memberikan motivasi dengan 

kinerja peserta didik (Oktafiana, 2021).  

Mengacu pada kendala tersebut, perlu adanya inovasi dalam media pendidikan yang 

memanfaatkan informasi dan teknologi (TI) serta media interaktif dikenal dengan istilah 

information and technology-enhanced education (IET). Peneliti akan memiliki akses ke 

media interaktif untuk pembelajaran yang akan memanfaatkan smartphone dan komputer 

atau laptop melalui aplikasi yang dikenal dengan Articulate Storyline. Articulate Storyline 

adalah platform atau software untuk membuat presentasi interaktif yang mirip dengan yang 

dibuat dengan Microsoft PowerPoint, tetapi kemampuan yang dimiliki lebih canggih dan 

mudah digunakan, seperti timeline, film, gambar, karakter, animasi, dan lain-lain (Husna & 

Fajar, 2022).  
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Pengoperasian Articulate Storyline sangat mudah yakni pengembang seperti 

menyusun presentasi yang dapat diisi dengan berbagai macam visual yang dapat disesuaikan 

dengan keinginan pada menu yang telah disajikan, lalu hasil akhir dari presentasi tersebut 

akan diolah sehingga menjadi HTML (Hyper Text Markup Language), HTML inilah yang 

menghasilkan media pembelajaran interaktif yang dikemas berbentuk aplikasi. Penggunaan 

media interaktif melalui Articulate Storyline dalam pembelajaran sangat baik karena 

pembelajaran akan lebih menarik dan lebih fokus dikarenakan disajikan dengan beragam dan 

menarik (Nugroho & Arrosyad, 2020). 

Berdasarkan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk menganalisis: 1) 

perancangan dan pengembangan multimedia interaktif berdasarkan Articulate Storyline untuk 

Materi Komunikasi Telepon di Kelas Bahasa Inggris kelas X OTKP 1 di SMK IPIEMS 

Surabaya; 2) kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada 

Materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa Inggris kelas X OTKP 1 di SMK IPIEMS 

Surabaya; dan 3) tanggapan siswa terhadap penggunaan Articulate Storyline untuk 

interaktivitas dalam belajar mengajar pada materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa Inggris 

kelas X OTKP 1 di SMK IPIEMS Surabaya. 

 

Metode Penelitian  
Metode penelitian ini menggunakan penelitian dan pengembangan yang dimanfaatkan 

guna mengevaluasi efektivitas suatu produk (Sugiyono, 2016). Analisis, Desain, 

Pengembangan, dan Evaluasi (ADDIE) adalah akronim yang dimanfaatkan pada penelitian 

ini guna menggambarkan proses menganalisis, merancang, mengembangkan, dan 

mengimplementasikan produk baru. Sesuai dengan urutan model yang disebutkan tersebut 

dapat dijelaskan bahwa pada tahap: 1) analisis yaitu menganalisis kebutuhan serta persoalan 

yang terjadi pada sekolah sebagai tempat penelitian dengan melakukan observasi; 2) desain 

yaitu jawaban dari pemecahan permasalahan yang ada dengan melakukan tahap penyusunan 

storyboard sebagai alur penyusunan media pembelajaran yang akan dikembangkan peneliti; 

3) pengembangan yaitu tahap menciptakan atau membuat tampilan media yang akan 

dikembangkan meliputi tombol navigasi, background, template gambar, video hingga efek 

musik; 4) implementasi yaitu tahap pengujian media pembelajaran yang telah dibuat kepada 

subjek yang diujikan; 5) evaluasi yaitu tahap akhir dalam proses pengembangan model 

ADDIE yang merupakan penilaian yang dilakukan pada media (Cahyadi, 2019).  

Model ADDIE adalah pendekatan sistem yang melibatkan analisis bagaimana 

komponen-komponennya berinteraksi satu sama lain dan memerlukan koordinasi pada semua 

tahap (Rayanto & Sugianti, 2020). Akan tetapi, pada research ini, peneliti memanfaatkan 4 

langkah ialah analisis, perancangan, serta pengembangan dan implementasi sehingga 

penelitian ini terbatas pada penilaian kelayakan produk dan tidak sampai pada keefektifan 

media yang dikembangkan. 

Subjek uji coba penelitian ialah uji coba terbatas pada siswa kelas X OTKP 1 yang 

berjumlah 20 siswa. Menurut Khoirunnisa, Nulhakim, & Syachruroji (2020), pengujian 

dengan jumlah 10 hingga 20 siswa tergolong sangat baik. Selain itu peneliti menggunakan 

jenis data kuantitatif dan data kualitatif pada penelitian ini. Data kuantitatif diperoleh melalui 

hasil total rerata skor instrumen validasi yang diberikan oleh para ahli sedangkan angket 

respon siswa diperoleh berdasarkan hasil total rerata skor angket respon siswa. Data kualitatif 

diperoleh berdasarkan saran yang diberikan oleh para ahli. Adanya instrumen dalam 

mengupulkan data penelitian yang dimanfaatkan guna  tercapainya tujuan ini, termasuk 
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validasi materi dan media yang dimanfaatkan guna tujuan mengenai layaknya alat belajar dan 

mengajar. Berikut ialah kriteria penilaian validitas dan angket respon siswa: 

Tabel 1. Kriteria Penilaian Lembar Validasi dan Angket Respon Siswa 

Kriteria Skor 

Sangat Setuju 5 

Setuju 4 

Cukup Setuju 3 

Tidak Setuju 2 

Sangat Tidak Setuju 1 

       Sumber: Sugiyono (2016) 

Setelah seluruh data diperoleh, dilakukan analisis data dalam bentuk persentase dengan 

menerapkan  rumus sebagai berikut:  

 
Sumber: Riduwan (2013) 

Perhitungan temuan analisis akan mendapatkan persentase kelayakan sesuai dengan kriteria 

interpretasi skor validasi dan respon siswa yang dapat diamati pada hasil dibawah ini. Media 

pembelajaran dinyatakan layak apabila mencapai hasil persentase > 61%. 

Tabel 2. Kriteria Interpretasi Skor Validasi dan Respon Siswa 

Persentase Kriteria 

81% - 100% Sangat Layak 

61% - 80% Layak 

41% - 60% Cukup Layak 

21% - 40% Tidak Layak 

0% - 20% Sangat Tidak Layak 

           Sumber: Riduwan (2013) 

 

Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Dalam mengembangkan media belajar intuitif, penelitian ini menerapkan model 

pengembangan ADDIE yang mencakup beberapa langkah sebagai berikut: 1) Analisis, 2) 

Desain, 3) Pengembangan, 4) Implementasi, dan 5) Evaluasi. Namun peneliti hanya 

menggunakan 4 langkah saja, yaitu: analisis, desain, pengembangan, dan implementasi 

dikarenakan keterbatasan pada penelitian.   

Analyze, pada tahap pertama ini informasi dikumpulkan melalui observasi dan 

diketahui bahwa pelaksanaan pembelajaran yang dilaksanakan secara daring dan luring 

(hybrid) cenderung masih menggunakan pembelajaran konvensional, guru menjelaskan 

melalui platform windows yakni power point, platform google yakni google classroom dan 

google meet sebagai sarana media belajar maka peserta didik lebih pasif dan semangat yang 

dimiliki siswa rendah dikarenakan beberapa siswa mengatakan bahwa bosan dikarenakan 

tidak ada variasi dalam kegiatan belajar. Hasil penelitian oleh Suryaningrat, et al (2021) 

menunjukkan terdapat perbedaan motivasi dalam belajar serta skill dalam berfikir secara 

sistematis bagi peserta didik yang mendapatkan media pembelajaran interaktif dengan yang 

tidak. Oleh sebab itu peneliti mengumpulkan berbagai referensi dalam meningkatkan mdia 

dalam belajar intuitif dengan menggunakan Articulate Storyline pada materi Komunikasi 

Telepon dalam Bahasa Inggris seperti silabus mata pelajaran Korespondensi, RPP (Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran), buku tentang penggunaan program aplikasi Articulate Storyline, 
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serta semua yang dibutuhkan dalam pengembangan media seperti gambar, contoh soal, audio, 

sound effect, dan lain sebagainya yang digunakan untuk pengembangan media. Hal ini 

didukung oleh temuan pada penelitian Adzkiya & Suryaman (2021) yang menjelaskan bahwa 

siswa lebih menunjukkan ketenangan dalam kegiatan belajar ketika guru menyajikan materi 

yang telah dibuat sekreatif mungkin yang bertujuan agar memudahkan siswa dalam 

memahami materi. Materi kreatif yang disajikan tersebut memiliki teks berwarna, gambar, 

video, dan audio. Dengan demikian pengembangan media pembelajaran interaktif ini 

disajikan agar siswa tidak pasif dan termotivasi pada aktivitas belajar.  

Design, pada tahap kedua ini menghasilkan outline mengenai storyboard yang akan 

disajikan. Menurut Khulsum, Hudiyono, & Sulistyowati (2018), storyboard adalah pilihan 

dalam membuat sketsa gambaran lengkap sebagai konsep pembuatan media, storyboard 

berfungsi sebagai penggabung media naratif dan visualisasi agar naskah dan visual selaras 

dengan tujuan. Dalam membuat storyboard peneliti dapat mendeskripsikan pemikirannya 

melalui ketikan, gambar, video, dan suara yang telah disiapkan. Melalui pembuatan 

storyboard ini maka akan tercipta suatu media pembelajaran interaktif sesuai dengan yang 

diinginkan. Setelah itu peneliti mendiskusikan storyboard dengan guru mata pelajaran agar 

dapat disesuaikan tujuan pembelajaran antara pedoman  belajar  Korespondensi Kelas X 

OTKP. Media belajar dan mengajar interaktif ini dikembangkan agar memberikan keringanan 

kepada siswa dalam menerima materi secara  mudah. Berdasarkan temuan research Martono 

& Nurhayati (2014) ditunjukkan bahwa penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan 

berbentuk aplikasi bermanfaat bagi siswa yakni tahapan dalam belajar dapat lebih fleksibel 

sebab dimanfatkan dan diakses kapan saja pada segala kondisi. 

Development, pada tahap ketiga ini mulai dikembangkan media melalui aplikasi 

Articulate Storyline sesuai dengan storyboard yang disusun terlebih dahulu, sehingga dapat 

menghasilkan output berupa APK (Application Package File) yang diberi nama “Call in 

English” dan HTML yang membutuhkan akses menggunakan smartphone android ataupun 

PC (Personal Computer). Mengingat sistem e-learning sangat membantu siswa untuk 

melaksanakan kegiatan pembelajaran secara daring, sehingga penggunaan smartphone 

sebagai pengatur waktu proses pembelajaran cukup penting untuk diterapkan pada media e-

learning (Maknuni, 2020).  

Tampilan yang akan disajikan untuk media ini terdiri dari halaman cover, halaman 

login, halaman main menu yang berisikan tentang empat sajian pilihan yakni: 1) Informasi 

tentang Kompetensi Dasar (KD) mata pelajaran dan tujuan pembelajaran yang telah disajikan 

sesuai dengan kurikulum sekolah, 2) Materi Pembelajaran, 3) Contoh Materi Pembelajaran, 

dan 4) Latihan Soal Materi Pembelajaran. Setelah pengembangan media pembelajaran selesai 

maka langkah selanjutnya yaitu tahap validasi oleh ahli materi dan ahli media. Berikut ini 

merupakan beberapa screenshot media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan 

dalam penelitian ini. 
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Setelah dilakukan validasi oleh ahli materi I terdapat perbaikan yang harus dilakukan oleh 

peneliti. Berikut gambar screenshot yang telah dilakukan revisi oleh peneliti berdasarkan 

revisi yaitu dengan menambahkan video dari contoh materi yang disajikan dan menambahkan 

tampilan hasil skor pada pengerjaan kuis: 

1) 

 

2) 

 
Gambar 3. Tampilan Hasil Revisi Media: 1) Tampilan Video; 2) Tampilan Hasil Skor 

Kuis 
Implementation, pada tahap ini prosedur dalam mengimplementasikan media yang 

telah dikembangkan oleh peneliti kepada subjek akan diuji coba yaitu pada siswa kelas X 

OTKP 1 dan guru mata pelajaran Korespondensi. Sehingga yang dilakukan pada tahap ini 

yaitu mempersiapkan serta memberikan instruksi mengenai penggunaan media dengan 

memberikan tutorial menggunakan media pembelajaran interaktif Call in English melalui 

Articulate Storyline melalui smartphone android atau web kepada guru dan siswa sehingga 

pengguna dapat menggunakan media pembelajaran sebagai sarana kegiatan belajar pada 

materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa Inggris tepat dengan sasaran pembelajaran. 

Penelitian yang dilakukan oleh Uma, Makaborang, & Ndjoeroemana (2022), hasil 

penelitiannya menunjukkan pada pemanfaatan media saat belajar bagi siswa yang bebasis 

1) 

 

2) 

 
3) 

 

4) 

 
Gambar 2. Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline: 

1) Tampilan Cover, 2) Halaman Login, 3) Main Menu, 4) Materi Pembelajaran 
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aplikasi pada anroid dapat memperoleh pengaruh yang baik untuk siswa dikarenakan media 

ini sangat lengkap mulai dari animasi pembelajaran, video materi, gambar pendukung dalam 

pemahaman siswa hingga latihan pengayaan dan pembahasan dari msoal tersebut sehingga 

siswa dapat mengetahui benar atau salah dari soal yang di kerjakan. Evaluate, langkah 

terakhir dilaksanakan penilaian pada media belajar dan mengajar interaktif yang sudah  

dikembangkan sebelum dilakukan pendistribusian massal. Akan tetapi, penelitian dalam 

pengembangan ini tidak sampai dikerjakan hingga tahap evaluasi dikarenakan keterbatasan 

waktu dan dana pada research ini. 

 

Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline  

Pada metode layaknya media belajar dan mengajar interaktif diketahui dari hasil 

validasi oleh beberapa ahli dengan tujuan untuk menguji kelayakan media pembelajaran agar 

sesuai dengan tujuan dan dapat digunakan semaksimal mungkin bagi pengguna media pada 

tahapan pembelajaran. Untuk lembar validasi ahli materi dan ahli media, peneliti 

mengadaptasi dari kriteria evaluasi serta kelayakan media oleh Walker dan Hess (dalam 

Arsyad, 2014). Adapun validasi tersebut dilakukan oleh dua ahli materi dan satu ahli media 

yang telah menempuh Pendidikan minimal S1 dan telah berpengalaman. 

Dengan adanya uji validasi oleh validator, peneliti akan melakukan perbaikan sesuai 

dengan pendapat para ahli. Berikut merupakan hasil validasi tahap pertama oleh validator 

yakni dosen Prodi Pendidikan Administrasi Perkantoran Universitas Negeri Surabaya 

(Unesa).  

Tabel 3. Hasil Validator Materi Tahap I 

Validator Jumlah Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Materi 57 75 76% Layak 

Hasil validasi tahap pertama oleh validator materi pada tabel 3 telah memenuhi kriteria 

dengan persentase sejumlah 76% dan mendapatkan kategori layak, namun media tersebut 

masih perlu dilakukan revisi sehingga peneliti melakukan revisi terlebih dahulu sebelum 

melanjutkan ke tahap selanjutnya.  

Selanjutnya untuk hasil dibawah ini merupakan hasil rekapitulasi validasi tahap kedua 

oleh dua validator materi yaitu dosen Prodi Pendidikan Administrasi Perkantoran Unesa dan 

guru mata pelajaran Korespondensi SMK IPIEMS Surabaya serta validator media yaitu guru 

Multimedia SMK IPIEMS Surabaya. 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Validator Materi dan Media Tahap II 

Validator Jumlah Skor Skor Maksimal Persentase Kriteria 

Materi I 72 75 96% Sangat Layak 

Materi II 73 75 97% Sangat Layak 

Media 64 65 97% Sangat Layak 

Rerata persentase   97% Sangat Layak 

Sesuai persentase yang dilihat dari tabel 4, diperoleh hasil rerata dari tiga validator yang 

masing-masing mendapatkan persentase kelayakan sebesar 96% oleh validator materi I, 

persentase kelayakan 97% oleh validator materi II, dan persentase kelayakan 97% oleh 

validator media. Hasil validasi dari ketiga validator tersebut memperoleh rerata persentase 

https://e-journal.undikma.ac.id/index.php/jtp/index
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kelayakan sebesar 97% dengan kategori “sangat layak” berdasarkan kategori yang dinyatakan 

oleh (Riduwan, 2013). Berdasarkan hal tersebut bisa ditarik kesimpulan mengenai media 

belajar dan mengajar intuitif dengan metode Articulate Storyline pada Materi Komunikasi 

Telepon dalam Bahasa Inggris sangat layak dimanfaatkan untuk sebuah sarana dan media 

dalam tahapan belajar dan mengajar.  

 Pada temuan research ini didukung oleh penelitian Yolanda, Winarni, & Yulisetiani 

(2022) yang hasil penelitiannya mendapatkan 92% nilai tertinggi dari 100% untuk validasi 

materi dengan kualifikasi sangat layak, sedangkan  90,90% untuk validasi media nilai 

tertinggi dari 100% dengan kualifikasi sangat layak. Hal serupa juga terdapat pada penelitian 

Fatikhah & Anggaryani (2022) yang hasil penelitiannya diperoleh oleh validator I dengan 

rata-rata hasil 87,50%, sedangkan dari validator II memperoleh penilaian dengan rata-rata 

93,75% dengan kriteria sangat valid. 

 

Respon Siswa terhadap Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline  

Uji tanggapan peserta didik dilaksanakan dengan uji coba terbatas pada 20 siswa kelas 

OTKP 1 yang terpilih secara acak. Tanggung jawab pendidik ditentukan oleh hasil angket tes, 

tanggung jawab pendidik berdasarkan kualitas isi dan tujuan, kualitas pembelajaran, dan 

kualitas teknis media yang diadaptasi oleh Walker dan Hess (dalam Arsyad, 2014). 

Persentase angket uji respon siswa memperoleh nilai sebesar 92% dengan kategori “sangat 

baik”, berdasarkan interpertasi yang dinyatakan oleh (Riduwan, 2013). Jadi media belajar dan 

mengajar intuitif dengan metode Articulate Storyline pada Materi Komunikasi Telepon dalam 

Bahasa Inggris termasuk kategori sangat baik dan mendapatkan respon positif bagi siswa. 

Pada research yang dilaksanakan oleh peneliti oleh Indasah, Sulistiana, Sholihah 

(2021) yang hasil penelitiannya mendapatkan nilai rerata uji ahli sebesar 83,38% mendapat 

kategori sangat layak dimanfaatkan untuk media pembelajaran. Selain itu, penelitian ini 

mendapatkan skor 84% pada respon civitas akademika terhadap media Articulate Storyline 

dengan kategori sangat baik, mendapatkan skor sebesar 84,82% untuk tanggapan peserta 

didik pada media  Articulate Storyline dengan kategori sangat baik. Pada research yang 

dimanfaatkan oleh Nissa, et al (2021) mengemukakan hasil penilaian yang didapatkan dari 

para ahli yaitu dua orang dosen, satu orang praktisi pembelajaran (guru di SMP Negeri 2 

Kartasura), dan seluruhnya 32 siswa. Temuan validasi masing-masing perangkat untuk media 

pembelajaran OBAR menggunakan software Articulate Storyline berbasis android adalah 

layak dengan hasil validasi ahli media memperoleh nilai korrerata 3,94 termasuk ke dalam 

kategori yang valid. Temuan validasi dari ahli materi diperoleh rerata nilai 4,5 dengan 

kategori sangat valid. Hasil validasi oleh praktisi pembelajaran diperoleh nilai rerata 4,2 

dalam kategori valid. Dan yang terakhir, hasil respon siswa memperoleh nilai rerata 4,54 

dengan kategori sangat layak. Penelitian Sukma & Puspasari (2021) juga menyatakan bahwa 

penggunaan media audio visual mempengaruhi motivasi belajar siswa mata pelajaran 

Administrasi Umum di SMKN 4 Surabaya, sehingga media yang memuat pendengaran dan 

penglihatan akan lebih memotivasi peserta didik pada tahapan belajar. Sedangkan penelitian 

Maulidiyah et al., (2021) mereka menegaskan bahwa e-learning dalam konteks kurikulum 

Kearsipan bisa efektif jika materi yang digunakan mudah diakses dan dipahami dengan baik. 

 

Kesimpulan  

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian ini antara lain adalah: 1) proses 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline materi 

Komunikasi Telepon dalam Bahasa Inggris kelas X OTKP 1 SMK IPIEMS Surabaya 
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dilakukan sesuai 4 langkah, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, dan Implementasi; 2) 

media pembelajaran dikategorikan layak berdasarkan perolehan rerata nilai validasi dari tiga 

validator yaitu sebesar 97%; 3) hasil respon siswa yang memperoleh nilai rerata sebesar 92%. 

Oleh karena itu, kesimpulan yang didapat dalam research yang dijalankan oleh peneliti ialah 

media belajar dan mengajar intuitif dengan menggunakan Articulate Storyline pada materi 

Komunikasi Telepon dalam Bahasa Inggris sangat layak dimanfaatkan untuk sarana media 

pembelajaran pada tahapan pembelajaran di SMK IPIEMS Surabaya dan mendapatkan 

respon positif dengan kategori "sangat baik" oleh siswa SMK IPIEMS Surabaya. 

 

Saran  
Adapun saran yang dapat disampaikan adalah media dalam belajar dan mengajar intuitif 

dengan menggunakan Articulate Storyline dapat dijadikan rujukan pada  pembelajaran di 

kelas, tidak hanya pada materi Komunikasi Telepon dalam Bahasa Inggris saja, tetapi juga 

dapat digunakan untuk materi yang lain disesuaikan dengan topik yang dibahas di kelas.  
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