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ABSTRAK

SMK Negeri 2 Tulungagung merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan yang berada di Kecamatan
Sumbergempol Kabupaten Tulungagung. Beberapa guru sudah memanfaatkan LCD Proyektor untuk kegiatan belajar
mengajar di kelas, namun masih banyak siswa yang tidak memperhatikan materi dengan baik. Maka diperlukan media
pembelajaran interaktif dan menarik pada materi Simulasi dan Komunikasi Digital menggunakan aplikasi Articulate
Storyline. untuk menambah semangat belajar siswa .Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan atau
Research and Development (R&D). Pengembangan merupakan metode untuk menghasilkan produk tertentu atau
menyempurnakan produk yang telah ada serta menguji keefektifan produk tersebut. Model pengembangan yang dilakukan
adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluations) karena model ADDIE memiliki sifat
umum yang sesuai digunakan pada penelitian pengembangan. Teknik pengumpulan data menggunakan observasi dan
wawancara. Instrumen yang digunakan adalah lembar validasi ahli dan angket uji coba produk. Sedangkan teknik analisis
data yang digunakan adalah analisis deskriptif kuantitatif.Hasil analisis uji coba Ahli media menghasilkan persentase 84%
atau masuk dalam kriteria sangat layak, sedangkan dari hasil uji ahli materi menghasilkan persentase 82,5% yang masuk
dalam kriteria sangat layak. Untuk hasil uji lapangan menghasilkan persentase 85,4% yang masuk dalam kategori sangat
layak.

Kata Kunci: Pengembangan, Media pembelajaran interaktif, Simulasi dan Komunikasi Digital
ABSTRACT

SMK Negeri 2 Tulungagung is one of the vocational high schools located in Sumbergempol District, Tulungagung
Regency. Some teachers have used LCD projectors for teaching and learning activities in class, but there are still many
students who do not pay close attention to the material. So we need interactive and interesting learning media on Simulation
and Digital Communication materials using the Articulate Storyline application. to increase student enthusiasm for
learning.This research is a type of research and development or Research and Development (R&D). Development is a
method for producing certain products or improving existing products and testing the effectiveness of these products. The
development model used is the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluations) because the
ADDIE model has general characteristics that are suitable for use in development research. Data collection techniques
using observation and interviews. The instruments used are expert validation sheets and product trial questionnaires. While
the data analysis technique used is quantitative descriptive analysis.The results of the analysis of the media expert test
resulted in a percentage of 84% or included in the very feasible criteria, while the results of the material science test
resulted in a percentage of 82.5% which was included in the very feasible criteria. The results of the field test yielded a
percentage of 85.4% which was included in the very feasible category.

Keywords: Development, Interactive learning media, Simulation and Digital Communication

. PENDAHULUAN

endidikan diperlukan dalam mencerdaskan kehidupan bangsa sebagai salah satu cita-cita nasional.
Pendidikan merupakan bagian integral dalam pembangunan. pendidikan perkembangan ilmu
pengetahuan dan teknologi akan mudah diserap sehingga memungkinkan suatu bangsa dan negara
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tersebut maju [1]

Penggunaan media pembelajaran yang belum digunakan dalam kegiatan belajar, membuat proses
pembelajaran menjadi monoton dan membosankan. Masih banyak guru yang menggunakan metode pembelajaran
konvensional atau metode ceramah salah satunya di SMK Negeri 2 Tulungagung. Metode tersebut dirasa sudah
tidak sesuai lagi, hal ini disayangkan mengingat di era teknologi informasi ini banyak software yang dapat
diterapkan sebagai sarana pengembangan media pembelajaran.

SMK Negeri 2 Tulungagung merupakan salah satu sekolah menengah kejuruan yang berada di Kecamatan
Sumbergempol Kabupaten Tulungagung. Saat ini SMK Negeri 2 Tulungagung sedang dalam proses
pembangunan dan juga proses penyesuaian dari pembelajaran secara tatap muka yang masih menggunakan papan
tulis menjadi pembelajaran daring secara online.

Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh peneliti, bahwa di SMK Negeri 2 Tulungagung memiliki ruang
kelas yang sudah cukup bagus. SMK Negeri 2 Tulungagung juga sudah mempunyai fasilitas LCD Proyektor
meskipun belum semua kelas memiliki fasilitas LCD Proyektor. Terdapat beberapa LCD Proyektor di ruang tata
usaha yang bisa digunakan secara bergantian.

Perkembangan teknologi yang semakin maju dirasakan dari kota sampai kepelosok desa terutama dalam
bidang pendidikan. Dengan adanya media pembelajaran interaktif yang menarik dan sesuai dengan kurikulum
2013, menjadikan guru tidak lagi kesulitan dalam menyampaikan materi pembelajaran karena sudah ada media
pembelajaran interaktif yang cocok dan praktis untuk siswa dan guru. Articulate Storyline 3 hadir sebagai
perangkat lunak yang digunakan untuk media komunikasi, presentasi dua arah di dalam kelas maupun di luar
kelas dengan tujuan tertentu. [2]

I1. KAJIAN PUSTAKA

A. Definisi Media Pembelajaran

Media adalah alat saluran komunikasi. Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak ka-
ta medium. Secara harfiah, media berarti perantara, yaitu perantara antara sumber pesan dengan penerima pesan.
Beberapa hal yang termasuk ke dalam media adalah film, televisi, diagram, media cetak (printed material), com-
puter, dan lain sebagainya. Media merupakan segala bentuk dan saluran yang digunakan menyampaikan pesan
atau informasi [3].

B. Fungsi Media Pembelajaran

Berikut ini adalah beberapa fungsi dari media pembelajaran antara lain :
Pemusat perhatian siswa.

Menggugah emosi siswa.

Membantu siswa memahami materi pembelajaran.

Membantu siswa mengorganisasikan informasi.

Meningkatkan motivasi belajar siswa.

Membuat pembelajaran menjadi lebih konkret.

Mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indra.

Mengaktifkan pembelajaran.

9. Mengurangi kemungkinan pembelajaran yang melulu berpusat pada guru.
10. Mengaktifkan respon siswa [4].

C. Definisi Multimedia Interaktif

Multimedia interaktif merupakan multimedia yang dibuat dengan tampilan yang memenuhi fungsi untuk
menyampaikan informasi atau pesan serta mempunyai interaktivitas bagi penggunanya [5]. Jadi jika pengguna
memiliki kebebasan dalam mengatur jalannya multimedia, multimedia itu dinamakan multimedia interaktif.
Berdasarkan definisi beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah multimedia yang
memiliki alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna sehingga memiliki keleluasaan dalam mengatur
jalannya multimedia, multimedia interaktif dibuat dengan tampilan yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan
informasi atau pesan dan memiliki interaktivitas bagi penggunanya.
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D. Articulate Storyline

Articulate storyline adalah perangkat lunak yang berfungsi untuk media komunikasi dan presentasi, sehingga
presentasi lebih komprehensif dan kreatif. Keahlian presentasi menggabungkan beberapa kemampuan seperti
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kemampuan teknis dan kemampuan seni dan kolaborasi keduanya dapat menghasilkan presentasi yang menarik.
Dengan begitu dapat menarik peserta didik mengikuti presentasi tersebut [6].

I1l. METODE PENELITIAN

A. Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D).
Jadi metode R&D merupakan sebuah metode yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu serta menguji
keefektifan produk tersebut [7]. Produk yang dihasilkan perlu adanya penelitian yang bersifat analisis kebutuhan
dan menguji keefektifan produk tersebut supaya dapat bermanfaat terkhusus dalam bidang pendidikan. Dalam
proses pembuatan produk baru penelitian R&D memanfaatkan perkembangan teknologi pengelolahan dan bahan
baku yang muthakir untuk mendapatkan produk yang berkualitas.

Pelaksanaan penelitian Research and Development menggunakan model ADDIE, yang merupakan singkatan
dari Analysis Design Development Implementation and Evaluation. Model ADDIE dikembangkan oleh Dick and
Carey, Gambar langkah-langkah Model ADDIE dapat dilihat pada gambar berikut ini [8].

Analysis

g

Implementation S Evaluation L— Design

I

Development

Gambar 1 Model Pengembangan ADDIE

B. Teknik Pengumpulan Data
Adapun dalam penelitian ini teknik pengumpulan data yang digunakan adalah teknik angket. Angket ini akan
digunakan untuk memperoleh data dari ahli media, guru dan siswa. Angket yang telah dibuat akan di berikan

secara bertahap, mulai dari ahli media, ahli materi dan siswa. Setelah angket terisi semua maka penulis akan
melakukan analisis data.

C. Teknik Analisis Data
Setelah data diperoleh, selanjutnya adalah menganalisis data tesebut. Untuk menganalisis data hasil angket
dilakukan langkah-langkah sebagai berikut :
o Angket yang telah diisi responden, diperiksa kelengkapan jawabannya.
o Menentukan skor pada setiap jawaban (sangat layak, layak, cukup layak, kurang layak dan sangat tidak layak).
o Menentukan lebar interval (100/5 = 20).
Hasil data yang diperoleh kemudian akan dihitung dengan rumus presentase berikut:
Persentase = —xxlﬂﬂ%

¥, xi
Kemudian hasil perhitungan akan dikategorikan melalui tabel 1 di bawah ini untuk mengetahui apakah sistem
yang dibuat masuk kategori layak atau tidak.
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TABEL 1
KATEGORI PENILAIAN DATA ANGKET

No Persentase Kelayakan % Kategori

1 81% - 100% Sangat layak

2 61% - 80% Layak

3 41% - 60% Cukup layak

4 21% - 40% Kuang layak

5 0% - 20% Sangat tidak layak [2]

IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Sajian data, Hasil Analisis masalah dan Kebutuhan
1) Analisis kebutuhan perangkat keras (Hardware)
Perangkat keras yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran ini adalah Laptop dengan Spesifikasi
minimal yang dibutuhkan pada perangkat keras ini adalah sebagai berikut :
Processor minimal Pentium Dual Core atau yang sekelas
RAM minimal 1.00 GB
Harddisk 160 GB
Monitor : 14.0”HD LED LCD (1024x600)
Keyboard
Mouse

2) Analisis kebutuhan perangkat lunak (Software)
Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran ini adalah sebagai berikut :
o Articulate Storyline 3
o \Web Browser
o Notepad ++
o Website 2 APK Builder

B. Hasil Pengembangn Produk
1) Halaman Awal

Media Pembelajaran Interaktif
Simulasi Dan Komunikasi Digital

SMKN 2 Tulungagung - Kelas X

Gambar 2 Halaman Awal

2) Halaman Menu
Media Pembelajaran Interaktif Susi
Simulasi Dan Komunikasi Digital
SMK Kelas X
Kompetensi Dasar Materi
Komp: n Materi pembelajaran

W BACA

Evaluasi Pemahaman
Materi

W BACA

Gambar 3 Halaman Menu
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3) Halaman Kompetensi Dasar

Media Pembelajaran Interaktif

Simulasi Dan Komunikasi Digital
SMK Kelas X

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi
Menjelaskan kelebihan dan kekurangan komunikasi
sinkron dan asinkron.

data sinkron dan asinkron.

3. Membedakan je: inkron dan asinkron.

4. Melakukan chatting (teks atau video)
menggunakan e-mail

asinkron dalam jaringan
log, viog, dll.

0 Menggunakan layanan penyimpanan

Gambar 4 Halaman Komptensi Dasar

4) Halaman Materi

Media Pembelajaran Interakti

- A P e Nama Siswa
Simulasi Dan Komunikasi Digital XA
SMK Kelas X

Materi Pembelajaran

® )

Menganalisis komunikasi sinkron Melakukan komunikasi sinkron dan
dan asinkron dalam jaringan asinkron dalam jaringan

W BACA W BACA

Gambar 5 Halaman Materi Pembelajaran

Simulasl Dan Komunikas! Digital
Menganalisis komunikasl sinkron dan asinkron Nama s"::. e
Pengertian Komunikasi Daring

Komunikasi daring atau komunikasi
virtual adalah cara berkomun di
mana penyampaian dan penerimaan
informasi dilakukan dengan
menggunakan Internet, atau melalui
dunia maya (cyberspace).

5) Halaman Quiz

Media Pembelajaran Interaktif
Simulasi Dan Komunikasi Digital
SMK Kelas X

Petunjuk Pengerjaan Soal
KERJAKAN SOAL DENGAN BENAR DAN TELITI
Soal berjumlah 20 butir
Wakiu pengerjaan 30 menit
Nilai akan keluar di akhir Quix

“SELAMAT MENGERJAKAN"

» START

Gambar 7 Halaman petunjuk quiz
Media Pembelajaran Interaktif
imulasi Dan Komunikasi Digital Nmas“:’:. o
SMK Kelas X
Yang bukan kelebihan komunikasi daring adalah

[ ] kan part

@ Bisa dikerjakan kapan saja

@ Meningkatkan intensitas berkomunikasi

@ Memperdalam ilmu TIK

@ Memerlukan perangkat khusus

Gambar 8 Halaman Soal
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Media Pembelajaran Interaktif Susl
Simulasi Dan Komunikasi Digital
SMK Kelas X

WHETR LT T 40% (40 points)

Nilai Minimal: 75% (75 points)

Hasil :

Review Quiz

Gambar 9 Halaman Skor

6) Halaman Tentang Pengembang

Media Pembelajaran Interaktif

Simulasi Dan Komunikasi Digital

SMK Kelas X

Tentang Pengembang Aplikasi

SUSI GUSTIKA FARDANI
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS BHINEKA PGRI TULUNGAGUNG
2021/2022

Gambar 10 Halaman tentang pengembang

C. Hasil Uji Coba
1) Uji coba ahli media

Uji ahli media dilakukan pada tanggal 05 September 2021 Menggunakan google form. Data validasi ahli me-
dia diperoleh dari Bapak FAHRUR ROZI, M. Kom. Selaku dosen ahli media dari Universitas Bhineka PGRI
Tulungagung. Untuk hasil analisisnya dapat dilihat pada tabel-tabel berikut :

TABEL 2
UJI AHLI MEDIA

Aspek Pernyataan Skor Keterangan
Komunikasi Kemudahan memulai progam 4 Setuju
Media pembelajaran yang menarik 4 Setuju
Bahasa mudah di pahami 4 Setuju
Huruf mudah di baca 5 Sangat Setuju
Kesesuaian gambar dengan materi 4 Setuju
Desain Teknis Pemilihan font sesuai 4 Setuju
Komposisi warna 5 Sangat Setuju
Kualitas gambar bagus 5 Sangat Setuju
Kualitas video bagus 3 Ragu-ragu
Penggunaan tombol interaktif 4 Setuju
Pemilihan font sesuai 4 Setuju
Format Pilihan Disajikan secara urut 4 Setuju
Tampilan program 4 Setuju
Tata letak 4 Setuju
Kesesuaian pemilihan background 5 Sangat Setuju
Jumlah 63

Skor Hasil Analisis
Persentase kelayakan (%) = : x100%
Skor Maksimal

63
Presentase kelayakan (84%) = Exlﬂﬂ%
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Berdasarkan hasil perhitungan diatas nilai setiap pernyataan memiliki nilai maksimal 5, nilai yang didapat pa-
da uji ahli media adalah 84% dengan skor 63. Jika disesuaikan dengan tabel interpretasi skor pada tabel 1, maka
skor yang didapat adalah “Sangat Layak”.

2) Uji coba ahli materi

Pengujian ahli materi menggunakan angket yang berisi dari materi yang digunakan pada media pembelajaran
yang dikembangkan. Uji ahli media dilakukan pada tanggal 06 September 2021 Menggunakan google form. Pen-
gujian dilakukan oleh guru mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 2 Tulungagung yaitu

dengan ibu Sunarsih, S.Pd.
TABEL 3
UJI AHLI MATERI

Pernyataan Skor Keterangan
A.  Materi
1. Relevasi dengan kemampuan peserta didik 4 Setuju
2. Kejelasan topik pembelajaran 4 Setuju
3. Keruntutan materi 4 Setuju
4, Cakupan materi 4 Setuju
5. Kesesuaian dengan materi 5 Sangat Setuju
6. Relevansi gambar ilustrasi dengan materi 4 Setuju
B. Desain Teknis
1. Kemudahan penggunaan 4 Setuju
2. Kemudahan memahami materi 4 Setuju
Jumlah 33

Skor Hasil Analisis
Persentase kelayakan (%) = , x100%
Skor Maksimal

33
Presentase kelayakan (82,5%) = Exlﬂﬂ%

Berdasarkan hasil perhitungan diatas nilai setiap pernyataan memiliki nilai maksimal 5, nilai yang didapat pa-
da uji ahli materi adalah 82,5% dengan skor 33. Jika disesuaikan dengan tabel interpretasi skor pada tabel 1,
maka skor yang didapat adalah “Sangat Layak”.

3) Uji kelompok besar

Uji coba produk diberikan kepada siswa kelas X TAB 4 dengan jumlah responden sebanyak 35 siswa. Berikut
adalah hasil uji lapangan pada media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyine 3 pada mata pelajaran
Simulasi dan Komunikasi Digital di SMK Negeri 2 Tulungagung.

TABEL 4
UJI KELOMPOK BESAR

No Pernyataan Skor Persentase Keterangan
1 Kemudahan pemakaian media 147 84,0% Sangat layak
2 Kemudahan memilih menu program 147 84,0% Sangat layak
3 Kemudahan keluar dan masuk dari program 148 84,6% Sangat layak
4 Kejelasan bahasa yang digunakan 157 89,7% Sangat layak
5 Tidak ada kata atau kalimat yang menyimpang 148 84,6% Sangat layak
6  Mudah memahami materi pembelajaran 147 84,0% Sangat layak
7 Urutan isi materi sesuai indikator 148 84,6% Sangat layak
8  Contoh dalam program jelas 151 86,3% Sangat layak
9 Bahasa yang digunakan mudah dipahami dan komunikatif 163 93,1% Sangat layak

10 Tata letak teks dan gambar 151 86,3% Sangat layak
11  Kesesuaian pemilihan background 142 81,1% Sangat layak
12 Kesesuaian warna 145 82,9% Sangat layak
13 Kesesuaian pemilihan ukuran dan jenis huruf 153 87,4% Sangat layak
14  Kesesuaian gamabar animasi yang disajikan 145 82,9% Sangat layak
15 Kemenarikan gambar animasi yang digunakan 148 84,6% Sangat layak

Jumlah 2093 85,4% Sangat layak
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Skor Hasil Analisis
Persentase kelayakan (%) = : x100%
Skor Maksimal

2093
Presentase kelayakan (85,4%) = 2450;!100%

Berdasarkan hasil perhitungan diatas nilai setiap pernyataan memiliki nilai maksimal 5, nilai yang didapat pa-
da uji lapangan adalah 85,4% dengan skor 2093. Jika disesuaikan dengan tabel interpretasi skor pada tabel 1,
maka skor yang didapat adalah “Sangat Layak”.

V. PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3
pada mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital untuk siswa kelas X di SMK Negeri 2 Tulungagung, maka
dapat diambil kesimpulan bahwa pengembangan dilakukan menggunakan model pengembangan ADDIE yang
terdiri dari 5 tahap yaitu : (1) Analisis, (2) Desain produk, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, (5) Evaluasi.

Hasil analisis uji ahli media menghasilkan persentase 84% atau masuk dalam kriteria sangat layak, sedangkan
dari hasil uji ahli materi menghasilkan persentase 82.5% yang masuk dalam kriteria sangat layak. Dan pada uji
coba kelompok besar mendapatkan persentase nilai 85,4% dengan kualifikasi sangat layak. Jadi media pembela-
jaran berbasis Articulate Storyline 3 yang sudah peneliti kembangan sudah layak untuk digunakan.

B. Saran

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 yang telah peneliti
lakukan, Maka terdapat beberapa saran sebagai berikut :

1. Mengingat hasil produk penelitian dan pengembangan ini dapat memberikan manfaat bagi pembelajaran,
maka disarankan kepada guru untuk mengembangkan produk ini dengan cakupan yang lebih luas dengan
menambah materi lain.

2. Bagi sekolah, dapat memanfaatkan media pembelajaran ini secara optimal dalam proses belajar mengajar un-
tuk meningkatkan motivasi belajar siswa.
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