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ABSTRAK 

Viero Febrian  :Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Pada 

Mata Pelajaran Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel 

di SMK Negeri 2 Padang  

Pembimbing  : Dr. Dedy Irfan, S.Pd., M.Kom 

 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel (TJKdN) di SMKN 2 Padang. 

Latar belakang penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa dan minimnya 

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi yang menarik serta interaktif. 

Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model 

pengembangan 4D (Define, Design, Development, dan Disseminate). Tahap define 

dilakukan untuk menganalisis kebutuhan dan karakteristik peserta didik, 

sedangkan tahap design mencakup perancangan tampilan dan konten media. Pada 

tahap development, media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media, masing-

masing memperoleh hasil “Sangat Valid” dengan rata-rata 98,2% dan 95%. Tahap 

disseminate dilakukan melalui uji coba terbatas kepada 15 peserta didik dengan 

hasil praktikalitas sebesar 97% yang dikategorikan “Sangat Praktis”. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 layak digunakan sebagai sarana pembelajaran yang efektif, menarik, 

dan mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam memahami konsep jaringan 

kabel dan nirkabel di SMKN 2 Padang. 

 

Kata kunci: Articulate Storyline 3, Pembelajaran Interaktif, Media Pembelajaran
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BAB I  

PENDAHULUAN  

A. Latar Belakang  

Pembelajaran juga merupakan proses untuk mendapatkan 

pengetahuan, memahami, dan membetukan karakter siswa yang dibantu 

oleh guru. Pembelajaran juga merupakan interaksi antara siswa dan guru 

sebagai sumber belajar di lingkungan pendidikan (Kaniawati, 2023). 

Tujuan utama pembelajaran adalah untuk membantu siswa dalam 

meningkatkan proses belajarnya. Pembelajaran dapat terjadi sepanjang 

hidup seseorang dan dapat terjadi di mana saja. Pembelajaran terus berubah, 

baik dari segi media maupun proses pelaksanaannya. 

Pada era Revolusi Industri 4.0 yang sedang berlangsung secara 

global, perubahan ini semakin nyata. Pembelajaran menjadi lebih sistematis 

dan efisien. Pembelajaran sebelumnya bersifat konvensional dengan 

menggunakan alat tradisional sebagai metode pembelajaran. Namun, 

dengan pesatnya perkembangan teknologi, pendekatan pembelajaran telah 

berubah menjadi lebih modern. Menurut Arwanda (2020), perangkat 

elektronik, yang dapat diakses dengan mudah dari berbagai sumber belajar, 

merupakan komponen penting dalam pembelajaran modern. Oleh karena 

itu, untuk membuat proses belajar lebih sesuai dengan tuntutan zaman, 

penggunaan teknologi menjadi kebutuhan. 

Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) memiliki peran strategis dalam 

menghasilkan siswa yang berkualitas tinggi yang siap melanjutkan 
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pendidikan ke jenjang lebih tinggi atau bekerja. Peserta didik SMK 

memperoleh keterampilan, keahlian, dan sikap profesional yang sesuai 

dengan bidang mereka. Standar kompetensi lulusan SMK, menurut 

Peraturan Pemerintah Nomor 19 Tahun 2005, Pasal 26 Ayat 3, dimaksudkan 

untuk meningkatkan kecerdasan, keterampilan, dan akhlak mulia sehingga 

lulusan dapat hidup mandiri dan bersaing dalam dunia kerja dan pendidikan 

tinggi. 

 Namun, realita di lapangan menunjukan adanya kesenjangan antara 

tuntutan tersebut dengan pembelajaran yang berlangsung. Berdasarkan 

hasil riset yang dilakukan di SMKN 2 Padang, jurusan Teknik Jaringan 

Komputer dan Telekomunikasi dalam Pelaksanaan Praktek Lapangan 

Kependidikan (PLK) periode Juli-Desember 2024, pada mata pelajaran 

TJKdN masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep teori-teori 

yang diajarkan, hal ini disebabkan kurangnya variasi media yang digunakan 

oleh guru untuk menyampaikan materi pembelajaran. Guru masih 

menggunakan media pembelajaran power point, buku ataupun LKPD, dan 

belum menggunakan media pembelajaran interaktif, masih menggunakan 

model pembelajaran konvensional atau ceramah yang mana sumber belajar 

hanya berpusat pada guru, sehingga berdampak pada hasil belajar peserta 

didik. Dilihat dari tabel 1 hasil belajar peserta didik pada Ujian Semester 

Ganjil kelas XI TJKT pada mata pelajaran TJKdN Kriteria Ketercapaian 

Tujuan Pembelajaran (KKTP) dari mata pelajaran TJKdN  adalah 75. 
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Tabel 1. Hasil Belajar Peserta Didik Ujian Semester Ganjil TP. 2024/2025 

Kelas KKTP Nilai 

Jumlah 

Peserta 

Didik 

Persentase 

  <75 21 58,4% 

XI TJKT 75 75-79 5 13,8% 

  80-100 10 27,8% 

     

(Sumber: Guru mata pelajaran )  

Berdasarkan tabel 1, diperoleh data bahwa 58,4% siswa memiliki 

hasil belajar di bawah standar ketuntasan minimal yang ditetapkan, yaitu 

kurang dari 75. Dari total 36 siswa,21 siswa memperoleh nilai dibawah 75, 

sedangkan 10 siswa lainnya berhasil mencapai nilai di atas standar tersebut,  

dan 5 orang yang mencapai nilai 75 namun kurang dari 80. Oleh karena itu 

perlu dikembangkan media pembelajaran yang inovatif pada mata pelajaran 

Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel (TJKdN) untuk meningkatkan 

kualitas Proses Belajar Mengajar (PBM). Salah satunya Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline. Berdasarkan masalah 

yang telah diuraikan di atas, peneliti berniat untuk melakukan penelitian 

dengan menerapkan Media Pembelajaran Interaktif dengan judul: 

“Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran 

Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel Menggunakan Articulate Storyline 

3” Perancangan media pembelajaran menggunakan aplikasi Articulate 

Story Line 3 dapat dijadikan solusi bagi pembelajaran di masa sekarang. 

Adanya media pembelajaran ini mampu melaksanakan aktivitas secara 

mandiri yang dilakukan dari kapanpun, dimanapun, dan dengan siapapun.   
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Articulate Story Line 3 merupakan software yang digunakan sebagai 

media dalam memberikan informasi dan komunikasi lewat media 

presentasi (Nurmala dkk, 2021). Menurut Amiroh, (2019) Articulate 

storyline merupakan authoring tools yang memiliki kegunaan untuk 

membuat media pembelajaran interaktif dengan konten gabungan dari 

media berbentuk teks, grafik, gambar, suara, animasi, dan video menjadi 

satu. Maka dari itu penggunaannya cukup interaktif dan menarik, peserta 

dengan tipe belajar secara auditif atau visual bisa belajar dengan baik dan 

menyenangkan. Software ini begitu mudah diakses melalui perangkat 

elektronik. 

Salah satu bentuk inovasi dalam dunia pendidikan adalah 

pengembangan media pembelajaran interaktif yang memungkinkan peserta 

didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih mendalam. Media 

pembelajaran interaktif memberikan peluang bagi siswa untuk tidak hanya 

menerima teori secara pasif, tetapi juga aktif berpartisipasi dalam proses 

pembelajaran melalui simulasi, video, animasi, game dan latihan interaktif. 

Teknologi ini dapat membantu dalam meningkatkan pemahaman dan daya 

ingat siswa terhadap materi yang diajarkan.  

Dalam konteks pembelajaran teknologi jaringan kabel dan nirkabel, 

penggunaan media pembelajaran interaktif menjadi solusi yang efektif 

untuk mengatasi kendala dalam pemahaman konsep yang kompleks. 

Dengan adanya media ini, peserta didik dapat memvisualisasikan cara kerja 

jaringan secara lebih jelas, melakukan simulasi konfigurasi perangkat 
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jaringan, serta memahami prinsip-prinsip dasar jaringan secara lebih 

praktis. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif yang 

inovatif sangat penting untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran serta 

mendukung pencapaian kompetensi peserta didik dalam bidang teknologi 

jaringan.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang, maka dapat diidentifikasi sebagai 

berikut:  

1. Semangat dan minat belajar peserta didik terhadap mata pelajaran 

TJKdN sangat kurang sehingga hasil belajar peserta didik menjadi 

rendah. 

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 identifikasi masalah yang sudah diuraikan di atas, 

peneliti membatasi permasalahan, antara lain:  
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1. Pembuatan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel menggunakan aplikasi 

Articulate Storyline 3.  

2. Media pembelajaran interaktif dibatasi untuk teori pada mata pelajaran 

Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel kelas XI kurikulum merdeka 

pada elemen (dapat dilihat pada tabel 3).  

3. Metode yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

model pengembangan 4-D (Four-D). 

D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi dan batasan masalah yang dikemukakan, 

dapat diambil rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana membuat media pembelajaran interaktif menggunakan 

aplikasi Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran Teknologi Jaringan 

Kabel dan Nirkabel di SMK Negeri 2 Padang?  

2. Bagaimana tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran 

interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel di SMK Negeri 2 

Padang?  

E. Tujuan Penelitian  

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dijabarkan diatas 

penelitian ini memiliki tujuan untuk: 
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1. Menghasilkan media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi 

Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran Teknologi Jaringan Kabel 

dan Nirkabel di SMK Negeri 2 Padang.  

2. Mengetahui tingkat validitas dan praktikalitas media pembelajaran 

interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel di SMK Negeri 2 

Padang.  

F. Manfaat Penelitian  

Manfaat yang diperoleh dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah :  

1. Bagi Sekolah  

Memberikan masukan positif terhadap pengembangan media 

pembelajaran dan pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran di 

sekolah.  

2. Bagi Guru  

Memberikan media pembelajaran interaktif untuk menciptakan 

suasana belajar yang lebih menarik.  

3. Bagi Peserta didik  

Sebagai salah satu pilihan media untuk belajar mandiri berupa 

media pembelajaran.  

4. Bagi Peneliti  

Menambah pengetahuan dalam cara pembuatan dan menghasilkan 

media pembelajaran yang valid dan praktis. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil perancangan serta penelitian dapat diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Perancangan media yang dihasilkan adalah media pembelajaran 

interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 pada mata 

pelajaran Teknologi Jaringan Kabel dan Nirkabel di SMKN 2 Padang 

yang dapat dijalankan di smartphone android. 

2. Hasil validasi dan praktikalitas media pembelajaran interaktif 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 “Sangat Valid” dan 

“Sangat Praktis” digunakan pada mata pelajaran Teknologi Jaringan 

kabel dan Nirkabel di SMKN 2 Padang. 

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. 

2. Peserta didik sebaiknya memanfaatkan media pembelajaran ini baik 

disekolah maupun di rumah, agar memahami materi yang ada di dalam 

media. 
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3. Untuk penelitian dan pengembangan selanjutnya diharapkan dapat 

menyempurnakan media ini dengan menambahkan fitur umpan balik 

otomatis, pelaporan hasil belajar, atau integrasi dengan sistem 

pembelajaran daring. 
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