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ABSTRAK

Nigel Mahardhika : Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar
Kejuruan Kelas X di SMK Negeri 1 Sumatera Barat
Pembimbing . Sartika Anori, S.Pd., M.Pd.T.

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline yang valid dan praktis pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kejuruan untuk
peserta didik kelas X Teknik Audio Video di SMK Negeri 1 Sumatera Barat. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode Research and Development (penelitian dan
pengembangan) dengan model pengembangan 4-D (Four-D) yang terdiri dari empat tahap
utama, yaitu: Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan), dan
Disseminate (penyebaran). Penelitian ini dibatasi hanya sampai pada tahap ketiga yaitu
Develop (pengembangan). Pada tahap pengembangan dilakukan uji validitas dan uji
praktikalitas terhadap media pembelajaran yang telah dirancang. Hasil validasi oleh ahli
media memperoleh persentase rata-rata 86,87% dengan kategori sangat valid, dan validasi
oleh validator memperoleh persentase rata-rata 94,12% juga dalam kategori sangat valid.
Sedangkan uji praktikalitas yang dilakukan kepada 15 peserta didik memperoleh persentase
rata-rata sebesar 89,77% yang termasuk kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil tersebut,
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini
layak digunakan sebagai media pendukung pembelajaran karena telah memenuhi aspek
validitas dan praktikalitas.

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, Articulate Storyline, Dasar-Dasar Kejuruan,
Teknik Audio Video, 4-D.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Era revolusi industri 4.0 merupakan era dimana hampir semua
menggunakan teknologi termasuk dalam dunia pendidikan. Pendidikan
merupakan upaya untuk mempersiapkan generasi muda dalam menyambut dan
menghadapi perkembangan zaman di era global. Tuntutan global menuntut
dunia pendidikan untuk selalu senantiasa menyesuaikan perkembangan
teknologi terhadap usaha dalam peningkatan mutu pendidikan, terutama
penyesuaian penggunaan teknologi informasi dan komunikasi bagi dunia
pendidikan khususnya pada proses pembelajaran (Sobri et al., 2020).

Pendidikan yang diterapkan idealnya harus berdasarkan atas kebutuhan
industri. Kurikulum yang diterapkan seharusnya mampu membuka akses agar
melahirkan peserta didik yang mampu bersaing, kompetitif dan produktif.
Inovasi teknologi menjadi hal yang wajib ada, karena sangat dibutuhkan dalam
era ini. Penyelarasan manusia serta teknologi diharapkan mampu memberikan
solusi serta menciptakan inovasi berbaru, sehingga Sumber Daya Manusia
(SDM) yang diciptakan pun mampu bersaing di kancah global. Sebagai bagian
dari Sistem Pendidikan Nasional, Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
merupakan pendidikan yang lebih mengutamakan pengembangan kemampuan
atau keterampilan peserta didik untuk dapat bekerja dalam bidang tertentu,
kemampuan beradaptasi di lingkungan kerja, melihat peluang kerja dan

mengembangkan diri di kemudian hari.



Berdasarkan observasi yang dilakukan di jurusan Teknik Elektronika
SMK Negeri 1 Sumatera Barat dalam pelaksanaan Program Pengalaman
Lapangan Kependidikan (PPLK) periode Juli-Desember 2024, pada mata
pelajaran Dasar-dasar Kejuruan (DDK) Guru di SMK Negeri 1 Sumatera Barat
masih mengalami kesulitan menyiapkan materi atau menggunakan media
dalam mengajar. Media yang digunakan dalam proses pembelajaran masih
menggunakan PowerPoint slide dan belum menggunakan media pembelajaran
interaktif.

Media pembelajaran yang digunakan masih berisi full text materi yang
menyebabkan kurangnya minat dan ketertarikan peserta didik dalam belajar
sehingga berdampak pada hasil belajar peserta didik yaitu hasil nilai belajar kelas
X TAV. Berikut ini data hasil nilai belajar peserta didik kelas X TAV mata
pelajaran Dasar-dasar Kejuruan (DDK), Kriteria Ketercapaian Tujuan
Pembelajaran (KKTP) dari mata pelajaran DDK adalah 75.

Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik Ujian Semester Ganjil TP. 2024/2025

Jumlah Nilai yang diperoleh peserta didik
Kelas .
Pesertadidik | 75 >75 Di atas KKTP
X TAV 26 18 8 30,77 %

(Sumber:Guru Mata Pelajaran DDK Teknik Audio Video di SMK Negeri 1

Sumatera Barat)



Berdasarkan tabel 1, diperoleh data bahwa 69,23% siswa memiliki
hasil belajar di bawah standar ketuntasan minimal yang ditetapkan, yaitu
kurang dari 75. Dari total 26 siswa,18 siswa memperoleh nilai dibawah 75,
sedangkan 8 siswa lainnya berhasil mencapai nilai di atas standar tersebut.
Oleh karena itu perlu dikembangkan media pembelajaran yang inovatif pada
mata pelajaran Dasar-dasar Kejuruan (DDK) untuk meningkatkan kualitas
Proses Belajar Mengajar (PBM). Salah satunya Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline. Berdasarkan masalah yang telah diuraikan di
atas, peneliti berniat berniat untuk melakukan penelitian dengan menerapkan
Media Pembelajaran Interaktif dengan judul: “Rancang Bangun Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran
Dasar-Dasar Kejuruan Kelas X Di SMK Negeri 1 Sumatera Barat”

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka dapat di
identifikasi beberapa masalah sebagai berikut:

1. Rendahnya pemahaman peserta didik terhadap mata pelajaran Dasar- Dasar
Kejuruan (DDK) karena guru belum menggunakan media pembelajaran
interaktif yang dapat meningkatkan minat belajar peserta didik.

2. Nilai ujian semester peserta didik menunjukkan bahwa sebagian besar belum
mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), sehingga
perlu dilakukan analisis terhadap faktor-faktor yang memengaruhi rendahnya
capaian tersebut.

3. Penggunaan smartphone dalam proses pembelajaran masih belum



dimanfaatkan secara maksimal sebagai media penunjang, sehingga potensi
teknologi tersebut belum berkontribusi optimal terhadap peningkatan hasil
belajar peserta didik.
C. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang serta identifikasi masalah yang dikemukakan, maka
penelitian ini dibatasi pada:

1. Pembuatan media pembelajaran pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kejuruan
(DDK) menggunakan Articulate Storyline.

2. Media pembelajaran yang dibuat dibatasi hanya untuk semester 1 dengan
pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kejuruan (DDK) kelas X kurikulum
Merdeka Elemen 4 vyaitu Teknik dasar proses produksi industri
manufaktur dan rekayasa elektronika.

3. Model yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah model
pengembangan 4-D (Four-D).

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah yang dikemukakan, dapat diambil rumusan
masalah dalam penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran pada mata pelajaran
Dasar-Dasar Kejuruan (DDK) menggunakan Articulate Storyline dengan
model 4-D ( Four-D) di SMK Negeri 1 Sumatera Barat?

2. Bagaimana mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan dengan
model 4-D (Four-D) pada mata pelajaran Dasar-Dasar Kejuruan (DDK)

untuk kelas X TAV di SMK Negeri 1 Sumatera Barat?



E. Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, dapat diambil tujuan
penelitian ini yaitu sebagai berikut:

1. Untuk mendeskripsikan proses pengembangan media pembelajaran pada
mata pelajaran Dasar-Dasar Kejuruan (DDK) menggunakan Articulate
Storyline dengan model 4-D (Define, Design, Develop, dan Disseminate) di
SMK Negeri 1 Sumatera Barat.

2. Untuk mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran
berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan dengan model 4-D
(Define, Design, Develop, dan Disseminate) pada mata pelajaran Dasar-
Dasar Kejuruan (DDK) untuk kelas X TAV di SMK Negeri 1 Sumatera
Barat.

F. Manfaat Penelitian
Dari penelitian ini diharapkan mempunyai manfaat sebagai berikut:
1. Manfaat Teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan ilmu bagi peneliti
dalam membuat media pembelajaran interaktif berupa aplikasi berbasis
Articulate Stroyline dengan metode Research and Development (R&D) pada
mata pelajaran dasar dasar kejuruan, serta dapat menjadi referensi bahan
kajian lebih lanjut bagi peneliti selanjutnya.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi Sekolah
Penelitian ini diharapkan menjadi solusi untuk meningkatkan

kualitas pendidikan sesuai dengan tujuan satuan pendidikan yang



berlandaskan pada tujuan pendidikan nasional.
Bagi Guru

Media pembelajaran interaktif ini dapat mempermudah Guru dalam
penyampaian materi, serta menjadi motivasi tersendiri bagi Guru agar
mengembangkan media pembelajaran sesuai kebutuhan dan bidang
keahlian.
Bagi Peserta Didik

Penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan partisipasi aktif
peserta didik dalam proses pembelajaran dan meningkatkan motivasi

belajar peserta didik.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil perancangan serta penelitian dapat diperoleh
kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan media dilakukan menggunakan model 4-D (Define, Design,
Develop, dan Disseminate) dengan metode Research and Development
(R&D). Pada tahap Define dilakukan analisis kebutuhan dan karakteristik
peserta didik, tahap Design merancang konsep tampilan, isi, serta alur
pembelajaran, tahap Develop meliputi pembuatan media menggunakan
aplikasi Articulate Storyline, dan tahap Disseminate dilakukan uji coba
terbatas untuk memperoleh masukan dari guru dan siswa.

2. Hasil uji validitas dan praktikalitas menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan tergolong
sangat valid dan sangat praktis. Hasil validasi oleh ahli materi memperoleh
skor 94,12%, validasi oleh ahli media memperoleh skor 86,87%, dan hasil
uji praktikalitas oleh pengguna (siswa) memperoleh skor 89,77%.

B. Saran
Berdasarkan hasil perancangan serta penelitian media pembelajaran
yang telah dibuat, berikut saran yang diberikan yaitu :

1. Media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat diterapkan pada
pembelajaran dan dapat memfasilitasi peserta didik dan guru dalam

mengajar dan mempelajari materi dengan mudah.
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2. Untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya, diharapkan media
pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai simulasi dalam praktik mata

pelajaran Dasar-Dasar Kejuruan.
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