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Abstrak 

Penelitian iniiiidilakukaniiuntuk menunjang proses belajar mengajar dan meningkatkan iiihasiliiibelajariiipeserta 

didikiiidenganiiimemanfaatkan mediaiiipembelajaraniiiinteraktif menggunakan articulateiiistoryline 3. iiAplikasi 

ini berfungsi untukii membuat presentasi atau media pembelajaran yang digunakan iiidalamiiimenyampaikan 

materiiiipembelajaran yang lebih menarik. Tujuan dari penelitian ini yaitu: 1) Untuk iiimenghasilkaniiimedia 

pembelajaraniiinteraktif yang valid, 2) Untuk menganalisis kepraktisan media pembelajaran interaktif,  ii3) 

Untuk menganalisis keefektifan media pembelajaran interaktif. Jenis penelitian yangiiidigunakaniiiiiipada 

penelitianiiiiiiini adalah Research and Development (R&D) atau penelitian pengembangan dengan 

menggunakaniiiiiimodel penelitian ADDIE (Analyze, Design, iiiDevelopment, Implementatio, iiiEvaluation). 

Subjekiiiiiiiiujicoba dilakukan pada kelas X TAV 1 di SMK Negeri 2 Surabaya. Kelayakan media iiipembelajaran 

ditentukan oleh kevalidan, kepraktisan dan keefektifan. Hasil rating yang didapat pada aspek kevalidan 

sebesar 89,6% dan dikategorikan sangat valid. Hasil rating yang didapat pada iiiiaspek kepraktisan sebesar 

90,25% dan dikategorikan sangat praktis. Hasil rating pada aspek keefektifan dihitung menggunakan 

software IBM SPSS Statistic 26. Pada uji normalitas menunjukkan bahwa nilai pretest 0,017<0,05 dan 

posttest 0,004<0,05. Maka, dapat disimpulkan H₁ diterima dengan nilai pretest dan posttest tidak 

berdistribusi normal. Dikarenakan data tidak berdistribusi normal, maka untuk melakukan uji efekifitas 

dilakukan dengan menggunakan uji statistik nonparametrikiiiWilcoxon Signed Ranks Test. Didapatkan hasil 

signifikansi pada Asymps.Sig. (2-tailed) iiisebesar 0,000. Dari data tersebut didapatkan nilai signifikansi 

sebesar 0,000 < 0,005 maka,  iiidapat disimpulkaniiibahwa H₀ ditolak dan H₁ diterima dengan hasil terdapat 

perbedaan yang signifikan pada hasil belajar iiipretest dan posttest peseta didik. iiiDari penjabaran di atas 

dapatiiiiiidisimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak untuk digunakan 

sebagai penunjangiiiiiiproses pembelajaran. 

Kata Kunci: media pembelajaran, kevalidan, kepraktisan, keefektifan, articulate storyline 3. 

 

iiiAbstractiii 
Thisiiiresearch wasiiiconducted to support theiiiteaching and learning process and improve student learning 

outcomes by utilizingiiiinteractive learningiiimedia using an articulateiiistoryline 3. This application serves to 

create presentations oriiilearning media used in delivering more interesting learning materials. The 

objectives of this research are: 1) iiiTo produce valid interactive learningiiiiiimedia, 2) iiiTo analyze the 

practicality ofiiiiiiinteractive learning media, and 3) iiiTo analyze the effectiveness of interactiveiiiiilearning 

media. iiiThe typeiiiof researchiiiused in this research isiiiResearch and Developmentiii(R&D) oriiidevelopment 

research usingiiiithe ADDIE research model (Analyze, Design, Development, implementation, iiiEvaluation). 

The testiiisubjects were X TAV 1 class at SMK Negeri 2 Surabaya.  iiiThe feasibility of learning media is 

determined by validity, iiipracticality, iiiand effectiveness. The rating results obtained in the validity aspect 

were 89.6% and categorized as very valid. The rating result obtained in the practicality aspect is 90.25% 

and isiiiiiicategorized as very practical. The rating results obtained in the effectiveness aspect were calculated 

using IBM SPSS Statistic 26 software. The normality test showed that the pretest value was 0.017 <0.05 

and posttest 0,004<0,05. So, it can be concluded that the values not normally distributed. The test using 

the nonparametric statistical test Wilcoxon Signed Ranks Test get significant results on Asymps.Sig. ii(2-

tailed) of 0.000. From this data, the significance iiivalue isiii0.000 <0.005, iiiso it can be concluded thatiiiH₀ is 

rejected andiiiiH₁ is accepted with the result that thereiii is a significantiiidifference in theiiipretest andiiiposttest 

learning outcomes of students. From theiiiiexplanationiiiiabove, it can beiiiiconcluded that the interactive 

learning mediaiiiiideveloped is suitableiiifor use as a support foriiithe learning process. 

Keywords: iiilearningiiimedia, validity, practicality, effectivity, articulate storyline 3.  
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PENDAHULUANiii 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

yang semakin canggih dapat dimanfaatkan dalam 

bidang pendidikan, dengan memfokuskan 

pembelajaran dalam mewujudkan suatu kegiatan 

belajar mengajar yang efektif dan menyenangkan 

dapat melibatkan peserta didik untuk menjadi aktif 

bisa dilakukan dengan mudah. Pemilihan media ajar 

yang tepat dapat mempengaruhi proses pembelajaran 

yangiiiiiiberlangsung. Oleh karena itu, iiiseorang guru 

dituntut untuk teliti dalam memilih media yang 

sesuai dengan materi yang akan disampaikan agar 

dapat menimbulkan rasa semangat peserta didik 

dalam kegiatan belajar.  

Salah satu pemanfaatan teknologi dibidang 

pendidikan yaitu penggunaan media pembelajaran 

interaktif. Dengan adanyaiiipembelajaran interaktif ini 

dapat menunjang dalam proses penyampaian materi 

kepada pesertaiiiiiididik dengan cara yang lebih mudah 

dan mengasyikkan. iiiMelalui media pembelajaran 

akan muncul ketertarikan pada peserta didik dalam 

pemahaman terkait materi agar mereka dapat 

menyerap materi tersebut dengan baik dan terlibat 

secara langsung dengan kegiatan pembelajaran 

sehingga terus aktif untuk mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

Media pembelajaran sangat membantu pendidik 

dalamiiiproses kegiatan belajar mengajar. Seperti 

yang diungkapkan oleh Audie (2019) bahwasanya 

penggunaan mediaiiiiiiiiipembelajaran tidak hanya 

membantu guruiiiiiidalam mengajar, tetapi juga sangat 

berpengaruh pada motivasi siswa. Dengan adanya 

media dapat membantuiiiiiiguru memberikan materi 

pelajaran secaraiiiiiiinteraktif dan membuat waktu 

pembelajaraniiiiiilebih efisien. iiiiiiSelain itu, media dapat 

mendorong otak siswa untukiiibelajar, sehingga siswa 

tidak akan bosan. 

Mediaiiiiiipembelajaran digunakan sebagai alat 

bantu untuk memenuhi dan mempermudah kegiatan 

belajar mengajar baik digunakan oleh guru dan 

peserta didik. Menjadi seorang guru dituntut untuk 

menumbuhkan semangat dan hasil evaluasi belajar 

peserta didik. Oleh karena itu, menjadi guru harus 

memiliki penguasaan lebih untuk memilih media 

pembelajaran yang cocok digunakan sesuai dengan 

kondisi lapangan secara langsung. 

Salah satu media pembelajaran yang dapat 

digunakan yaitu media pembelajaran interaktif. 

Mediaiipembelajaraniiiinteraktif menurutiYanto (2021) 

dijelaskan bahwa mediaiiiiiiiiipembelajaraniiiiiiiinteraktif 

adalah sebuah bentuk media pembelajaran yang 

memungkinkan pengguna untuk terlibat aktif dalam 

proses belajar. Dalam penggunaannya, media ini 

menciptakan keterkaitan antara pengguna dan materi 

pembelajaran yang disampaikan, sehingga terjadi 

saling pengaruh dan interaksi antara keduanya. 

Dengan kata lain, media pembelajaran interaktif 

berperan sebagaiiiiiiiperantara antara guruiiiiiidan siswa 

dalam penyampaian materiiiiiiipembelajaran, di mana 

siswa dapatiiiiiiberinteraksi denganiiiiiimedia tersebut dan 

memberikan respons serta tindakan yangiiiiiiiiisaling 

terkait dan berdampak satu samaiiiiilain. 

Multimediaiiiiiiinteraktif merupakan media yang 

dapat digunakan untuk memperjelas proses 

pembelajaran, dengan didukung oleh media 

pembelajaran yang menarikiiiiiiminat dan keterlibatan 

peserta didik dalam kegiatan belajar, iiisehingga 

menciptakan lingkungan belajar yang menyenangkan.   

Melalui penggunaan komputer atau laptop, 

multimedia interaktif dalam proses pembelajaran 

memadukan elemen-elemen berbeda seperti teks, 

grafik, audio, video, dan ianimasi untuk 

menggambarkan suatu konsep. Dengan cara ini, siswa 

dapat terlibat dalam pembelajaran melalui animasi, 

suara, dan demonstrasi yang menarik. Pendekatan ini 

memungkinkan siswa untuk mengembangkan 

kemampuan mereka secara efektif sesuai dengan 

potensi individual mereka (Wulan et al., 2021). 

Berdasarkan hasil observasi selama kegiatan PLP 

(Pengenalan Lapangan Persekolahan) diiiiSMK Negeri 

2 Surabaya pada KompetensiiiiKeahlian TeknikiiiAudio 

Video yang telah menggunakan kurikulum merdeka 

untuk kelas X terdapat mata pelajaran Kejuruan 2, 

dimana pada mata pelajaran ini berpusat pada dasar-

dasar Kompetensi Keahlian iTeknik Audio iVideo. 

Salah satu kendala yang terdapat dalam kegiatan 

pembelajaran kelas X TAV yang imembuat 

pembelajaran kurang efektif dan efisien, yaitu 

pembelajaran yang dilakukan oleh guru pengajar 

mata pelajaran Kejuruan 2 masih kurang dalam 

menggunakan media pembelajaran. Media 

pembelajaran yang pernah digunakan oleh guru 

pengajar yaitu power point dan video pembelajaran. 

Selain itu, materi yang diajarkan melalui metode 

ceramah yang disampaikan secara langsung ke 

peserta didik sehingga peserta didik kurang 

memahamiiiikonsep materi yang diajarkan sertaiikurang 

termotivasi dalamiiiiiibelajar terutama pada materi 

komponen dasar elektronika. Meskipun dalam 

kurikulum  merdeka  pembelajaran  lebih  difokuskan 
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untuk aspek keterampilan, namun untuk mencapai 

aspek tersebut membutuhkan pendalaman ilmu 

melalui materi-materi yang berkaitan.  

Dengan adanya media pembelajaran interaktif 

sebagai bahan ajar pada mata pelajaran Kejuruan 2, 

diharapkan dapat mendukung guru untuk menunjang 

proses mengajar dan dapat meningkatkan hasil 

belajar pesertaiiiiiididik. Selain itu, penggunaan 

mediaiiiiiipembelajaran interaktif ini sangat efektif 

karena dapat dimanfaatkan pesertaiiiiiivdidik untuk 

pembelajaran secara mandiri melalui smartphone 

atau komputer dan bisa diakses dimana saja. 

Pada pembuataniiiiiimedia pembelajaraniiiiiiinteraktif 

ini menggunakan bantuan aplikasi Articulate 

Storyline 3. Aplikasi ini memuat tampilan yang 

hampir samaiiidengan aplikasi microsoftiiipower point, 

tetapi fitur-fitur yang ada di Articulate Storyline 

lebih lengkap. Aplikasi Articulate Storyline 3 ini 

berfungsi untuk membuat presentasi atau media 

pembelajaran yangiiidigunakan dalam menyampaikan 

materiiiipembelajaraniiiyang lebih menarik. 

Berdasarkan pemaparan latar belakang, dapat 

disimpulkan bahwa dengan berkembangnya 

teknologi yang semakin canggih dapat dimanfaatkan 

dalam bidang pendidikan, salah satunya yaitu dalam 

membuat mediaiiiiipembelajaran interaktif yang dapat 

diakses di smartphone untuk memudahkan 

pesertaiiiiiididik dan guru dalam mengakses. Melalui 

media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat 

meningkatkan kualitas pendidikan kejuruan dalam 

proses pembelajaran. iiiSelain itu, dengan didukung 

hasil observasi yang telahiiiiiidilakukan bahwa dalam 

proses selama belajar mengajar masih kurang dalam 

menggunakaniiiiiimedia pembelajaran interaktif untuk 

memudahkan siswa dalamiiimemahami materi 

komponen dasar elektronika. Maka dilakukannya 

penelitian yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbantuan Aplikasi 

Articulate Storyline 3 Pada Materi Komponen Dasar 

Elektronika Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa Kelas X TAV di SMK Negeri 2 Surabaya”. 

Tujuan pada penelitian ini yaitu: (1) Untuk 

menghasilkan mediaiiipembelajaran interaktif 

yangiiiiiivalid dengan berbantuan aplikasi 

ArticulateiiiStoryline 3 yangiiiiiiiiidikembangkan di 

kelasiiiX TAViii SMK Negeri 2 Surabaya. (2) iiiUntuk 

menganalisis kepraktisan mediaiiiiiiiiiiiiiiiipembelajaran 

interaktif berbantuan aplikasi ArticulateiiiiiiStoryline 3 

denganiiiiiiditinjau dari respon pesertaiiiiiididik di kelasiiiiiiX 

TAV SMKiiiiiiVNegeri 2 iSurabaya. (3) iiiUntuk 

menganalisis keefektifan mediaiiiViiiiiiiipembelajaran 

interaktif berbantuan aplikasi ArticulateiiiiiiiiStoryline 3 

denganiiiditinjau dari hasiliiiiiibelajar pesertaiiiiiididik di 

kelasiiiX TAV SMKiiiNegeri 2 Surabaya.   

 

METODE 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian 

adalah Research and Developmentiii ii(R&D) atau 

penelitian pengembangan dikarenakan pada 

penelitian ini mengembangkan media pembelajaran 

interaktif. Model penelitiannya yaituiiiiiiiiiiiiADDIE 

(Analyze, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) yang dikembangkan olehiiiDick daniiiCarry 

pada tahun 1996 untukiiiiiiiiiiiiiiimerancangiiiiiiiiisistem 

pembelajaran.  

Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah bentuk prosedural yang 

menggambarkan langkah - langkah proses 

pengembangan produk.  Produk yang dikembangkan 

dalam penelitian adalah media pembelajaran. 

Selanjutnya, media pembelajaran yang telah 

dikembangkan akan dievaluasi oleh para ahli media, 

ahli materi, dan peserta didik selaku pengguna media 

pembelajaran. Diharapkan bahwa media 

pembelajaran tersebut dapat dimanfaatkan secara 

efektif dalam proses pembelajaran. 

Dalam model ADDIE, terdapat lima urutan proses 

yang meliputi analisis, iiidesain, iiipengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Di bawah ini adalah 

tahapan-tahapan yang diterapkan selama penelitian 

yang dilakukan. 

 
Gambariii1. LangkahiiiModel PenelitianiiiADDIE 

(Sumber: Branch, 2009:2) 

 

1. Analyze  

Pada proses pengembangan media pembelajaran, 

sebelum    dilakukannya   sebuah   penelitian   maka 
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dilakukan analisis sesuai kondisi lapangan. Dari hasil 

observasi kegiatan PLP yang dilakukan di kelasiiiiiX 

TAViiiiiiiSMKiiiiiiNegeri 2iiiiiiSurabaya didapati kondisi 

lapangan yang terjadi di kelas pada saat 

pembelajaran yang berlangsung, peserta didik 

kurang berantusias dan sering merasa bosan terutama 

pada saat penyampaian materi pembelajaran. 

Dengan melakukan pembelajaran satu arah dari guru, 

membuat pesertaiiiiiididik kurang aktif dan kurang 

paham akan imateri yang telah disampaikan oleh guru 

pengajar. 

Berdasarkan analisis tersebut, penerapan media 

pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi 

articulate stroyline 3 merupakan alternatif yang tepat 

untuk digunakan sebagai penunjang pembelajaran. 

Dengan begitu, peserta didik memiliki kesempatan 

untuk belajar secara mandiri baik di sekolah maupun 

di rumah. Dengan adanya media pembelajaran 

interaktif yang unik dan berbeda, dapat 

meningkatkan motivasi belajar pesertaiiididik.  

2. Designiii  

Tahap berikutnya yaitu desain, pada tahap kedua 

ini menyusun tampilan desain pada media 

pembelajaran yang akan dibuat. Ada beberapa 

pilihan menu yang tersedia dalam media 

pembelajaraniiiinteraktif yaitu terdapat  halaman awal, 

halaman login, menu utama, materi, profil, evaluasi, 

dan menu keluar yang digunakan untuk menutup 

program. Berikut ini desain atauiiiiistoryboard media 

pembelajaran yang digunakan. 

 

Tabel 1. iiiStoryboard Media Pembelajaran 

Tampilan Desain Storyboard 

Halaman 

Awal 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Halaman 

Login 

 

 

 

 

 

 

 

 

Tampilan Desain Storyboard 

Menu Utama 

 

 

 

 

 

 

 

 

Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Profil 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Developmentiii  

Setelah melakukan tahap perencanaan desain pada 

produk media pembelajaran yang akan 

dikembangkan, maka selanjutnya adalah melakukan 

tahapiiivpengembangan. Dalam tahapiiiiiipengembangan, 

terdapat tiga kegiatan yang dilakukan, iiiyaitu 

pembuataniiiiiiproduk, iiivalidasi, daniiiiirevisi. Padaiiiitahap 

pertama, yaitu pembuataniiiproduk merupakan tahap 

pembuatan mediaiii pembelajaraniii yang akan 

digunakan sesuaiiiirancangan desain yang telah dibuat 

pada tahap kedua. Pembuataniiiiiiproduk dilakukan 

denganiiimenggunakan aplikasiiiiiiarticulateiiistoryline 3, 

dimana dalam pembuatannya bisa menyesuaikan 

dengan menyajikan ilustrasi yang relevan dengan 

materi yang  digunakan. Hasil  dari  produk  ini  akan 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

KOMPONEN DASAR 
ELEKTRONIKA 

Mata Pelajaran Kejuruan 2 

NEXT 

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

SELAMAT DATANG  

KELAS 

NAMA 

LOGIN 

BERANDA MATERI

EVALUASI PROFIL

KELUAR

MATERI 

MATERI 1 

MATERI 3 

MATERI 2 

MATERI 4 

EVALUASI 

20 SOAL PILGAN 

PROFIL MAHASISWA 

PROFIL FOTO 
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berupa link dan dapat diakses di website yang 

nantinya peserta didik dapat mengakses melalui 

smartphone masing-masing. 

Selanjutnya adalah tahap validasi, dengan adanya 

validasi produk maka produk dapat dinilai apakah 

produk dapatiiiiidijadikan sebagai mediaiiiipembelajaran 

yang baik dan menarik. Maka dari itu, penting untuk 

mendapatkan masukan atau umpan balik dari 

pengguna, yaitu para validator ahli media dan ahli 

materi sebagai bahan pertimbangan dalam 

melakukan revisi pada produk yang dikembangkan. 

Validasiiiiiiproduk pada media pembelajaran interaktif 

ini divalidasi oleh validatoriiiiiahli yakni dua dosen 

Jurusan TeknikiiiiElektro UniversitasiiiNegeriiiiSurabaya 

sebagai validatoriiimedia dan satuiiiguru diiiJurusan 

TAV SMK Negeri 2 Surabaya sebagai 

validatoriiimateri. 

Setelah melakukan validasi produk olehiiiiiiahli 

media dan ahliiiiiiiiimateri, maka dapat diidentifikasi 

kesalahan dan kelemahan yang ada padaiiiiiiiimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Pada 

kesalahan yang ditemukan oleh para ahli tersebut 

kemudian dilakukannya perbaikan atau revisi sesuai 

dengan saran yang diberikan para validator untuk 

mendapatkan hasil produk yangiiilebih baik lagi dan 

layak digunakan. 

4. Implementation  

Pada tahap keempat yaitu implementasi, yang 

merupakan tahap ujicoba menggunakaniiiiiiiiiiiimedia 

pembelajaran yang telah dikembangkan sebelumnya. 

Ujicoba media pembelajaran interaktif dilakukan 

pada peserta didik kelas X TAV 1iii (TeknikiiiiiiiiiAudio 

Video) di SMK Negeri 2 Surabayaiiiidengan jumlah 35 

peserta didik.  

 

O₁ X O₂ 
 

Gambar 2. Desain PenelitianiiiOne Group Pretest 

Posttestiiii 

(Sumber: Sugiyono, 2020:114) 

 

Keterangan: iii 

O₁ : nilai pretest atau tes awal sebelum diberikan 

treatment berupa media pembelajaran interaktif 

X : treatment atau proses pembelajaran 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

O₂ : nilai postest atau tes akhir setelah diberikan 

treatment berupa media pembelajaran interaktif 

 

Desain penelitian eksperimen yang digunakan 

yaitu menggunakan bentuk pre-experimental designs 

dengan model one group pretest-posttest. Pada model 

ini menggunakan pretest dan posttest untuk melihat 

keadaan sebelum dan sesudah diberikan 

treatment/perlakuan. Gambaran dari model one group 

pretest-posttest dapat dilihat pada Gambar 2. 

5. Evaluation  

Tahap evaluasi merupakan langkah penting yang 

melibatkan penilaian untuk menentukan keberhasilan 

produk yang dibuat. Tahapiiievaluasi ini terbagi 

menjadi duaiiijenis, yaituiiievaluasi formatif dan 

evaluasiiiisumatif. Evaluasiiiiformatif digunakan untuk 

mengevaluasi kualitas produk yang dihasilkan, 

sedangkan evaluasi sumatif digunakan untuk 

mengukur tingkat penguasaan pesertaiiididik terhadap 

kompetensi yangiiidiajarkan.  

 Dalam penelitian ini, digunakan evaluasi formatif 

dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

dilakukaniiimelalui penggunaan angket respon peserta 

didik untuk melihat tanggapan mereka setelah 

menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Selain sebagai sarana untuk melihat 

tanggapan peserta didik, angket respon juga dapat 

digunakan sebagai alat ukur untuk mengevaluasi 

keberhasilan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Dalam evaluasi sumatif, dilakukan 

dengan memberikan soal pretest dan posttest kepada 

peserta didik. Tujuan dari pretest dan posttest ini 

adalah untuk mengamati perubahan hasil belajar 

pesertaiiiiiiiiiiiiiiiiididik setelah menggunakan media 

pembelajaraniiiiiiyang dikembangkan. 

6. Instrumen Penelitianiii 

Pada penelitian pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi articulate 

storyline 3 ini, dilakukan untuk mengetahu kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan. Dalam menentukan 

hal tersebut perlu dilakukan pengumpulan data 

melalui 3 instrumen yang terdiri (1) Instrumen 

Kevalidan Media Pembelajaran, (2) Intrumen 

Kepraktisan Media Pembelajaran, (3) Instrumen 

Keefektifan Media Pembelajaran. 

7. Teknik Analisis Dataiii 

Tahap ini, produk berupa media 

pembelajaraniiiinteraktif telah melalui tahap validasi, 

revisi, dan ujicoba. Analisis data dilakukan bertujuan 

untuk mengetahuiiiiiiiiikelayakan media pembelajaran 

interaktifiiiiii   yang  telah  diuji  cobakaniiiiiikepada  peserta 
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didik. Tahap analisis data dilakukan dengan 

menentukan skor dari kevalidan, keefektifan, dan 

kepraktisan media pembelajaran yang telah dibuat. 

Untuk menentukan penilaian dari analisis 

kevalidan dan kepraktisan berdasarkan hasil angket 

menggunakan kriteria tidak setujuiiii(TS), kurang 

setujuiiii(KS), setujuiiii(S), dan sangat setujuiiii(SS). 

Berikut untuk penentuan bobot nilai pada hasil 

penilaian dari validator dan peserta didik.  

 

Tabel 2. Skala Penilaian 

Penilaian Bobot Nilai 

TidakiiiSetuju (TS) iii iii1iii 

KurangiiiSetuju (KS) iii iii2iii 

Setuju (S) iii iii3iii 

SangatiiiSetuju (SS) iii iii4iii 

(Sumber: Sugiyono, 2020:174) 

 

Untuk menentukan kriteria presentase penilaian 

dapat dilihat sebagai berikut. iii 

 

Tabel 3. Kriteria Presentase Kepraktisan 

Kriteria Presentase 

Tidak Setuju (TS) 25% - 43% 

Kurang Setuju (KS) 44% - 62% 

Setuju (S) 63% - 81% 

Sangat Setuju (SS) 82% - 100% 

(Sumber: Widoyoko, 2012:112) 

 

Berdasarkan tabel di atas, untuk memenuhi 

kriteria kevalidan dan kepraktisan pada sebuah 

media pembelajaran maka presentase yang 

didapatkan harus berjumlah >63%. Berikut ini cara 

yang diaplikasikan untuk menetukan jumlah total 

dari ijawaban kevalidan dan kepraktisan untuk 

sebuah media pembelajaran dapat dilihat sebagai 

berikut.  

 

Jumlahiiiskor TS untuk n kepraktisan iiiiiiii = n x 1iii 

Jumlahiiiskor KS untuk n kepraktisan iiiiiiii = n x 2iii 

Jumlahiiiskor S untuk n kepraktisan iiiiiiii = n x 3iii 

Jumlahiiiskor SS untuk n kepraktisan iiiiiiii = n x 4 +iii 

Jumlahiiitotal iiiiiiii    = …….ii 

(Sumber: Sugiyono, 2020:148) 

Setelah jumlah total diperoleh, maka dilakukan 

perhitungan untuk hasiliiirating atau presentase 

dengan rumusiiisebagai berikut. 

𝐻𝑅 =
ΣSV

ΣST
 𝑥 100%                                     (1) 

(Sumber: Widoyoko, 2012:110) 

Keterangan: iiiiiiii 

HR = Hasil Rating 

ΣSV = Jumlah jawaban validator iiiiii  

ΣST = Jumlah jawaban tertinggi validator  iiiiiiii 

 

Setelah dilakukan analisis kevalidan dan 

kepraktisan, selanjutnya untuk mengetahui 

keefektifan dari hasil belajar peserta didik perlu 

dilakukannya tes atau penugasan yang dilakukan pada 

saat sebelum dan sesudah diberikan treatment yang 

berupa pembelajaran dengan media pembelajaran 

interaktif. Tes atau penugasan yang dilakukan 

memuat pada ranah kognitif.  

Dalam menentukan tingkat keefektifaniiiiiiiiihasil 

belajar peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaraniiiinteraktif yang didapat dari soal pretest 

daniiiposttest berupa soal pilihan ganda, maka untuk 

menganalisis data dari perbedaan prestest dan posttest 

menggunakan uji statistik non parametrik Wilcoxon 

Signed Ranks Test. Berdasarkan nilai pretest dan 

posttest yang diujikan dikelas X TAV 1 

(TeknikiiiAudioiiiVideo) di SMK Negeri 2 Surabaya.  

Uji statistik menggunakan software IBM SPSS 

Statistic 26 dengan menggunakan Shapiro-Wilk. 

Kriteria pengujian untuk uji normalitas yaitu 

berdasarkan hasil analisis SPSS uji Shapiro-Wilk, H₀ 

diterima jika nilai propabilitasiiiatau tarafiiisignifikan 

(sig.) ≥ 0,05 dan H₁ ditolak. iiiSedangkan H₁ diterima 

jika nilai propabilitas atauiiiiitarafiiiiiisignifikan (sig.) iii≤ 

0,05 dan H₀ ditolak.  

Rumusan hipotesis untuk uji hipotesis statistik non 

parametrik Wilcoxon Signed Ranks Test yaitu di 

lakukan sebagai berikut: 

H₀ = Tidak terdapatiiiiiiiperbedaan yang signifikan pada 

hasil pretest dan posttest setelah diberikan 

pembelajaran menggunakan media articulate 

storyline 3. 

H₁ = Terdapatiiiiiiiiperbedaan yangiiiiisignifikan pada hasil 

pretestiiiiiiiiiiiiiidaniiiiiiiiiiiiposttest setelah diberikan 

pembelajaran menggunakaniiiiiiiiimedia articulate 

storyline 3.  

Kriteria pengujian yaitu berdasarkan hasil analisis 

SPSS, H₀ diterima apabila taraf signifikan (sig.) iii> 

0,05iiisedangkan H₁ diterima apabila hasil signifikan 

(sig.) iii<iii0,05 denganiiitaraf signifikansinya αiii=iii0,05. iiiiiiii 
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HASIL DAN PEMBAHASANiii 

1. Tampilan Produk 

Hasil produk yang dikembangkan pada penelitian 

ini yaitu mediaiiiiiipembelajaran interaktif berbantuan 

aplikasi articulateiiiiiistoryline 3. Tampilan yang ada 

pada halaman login berisikan tampilan yang 

mengharuskan peserta didik untuk mengisi nama dan 

kelas agar dapat masuk ke menu selanjutnya. Jika 

peserta didik tidak mengisi nama dan kelas tersebut, 

tombol navigasi untuk login tidak akan bisa diakses. 

Berikut ini tampilan menu pada halaman login 

disajikan padaiiiiGambar 3. iiiiiiii 

 

 
Gambar 3. Halaman Login 

 

Selanjutnya masuk pada halaman menu dimana 

memuat daftar menu yang tersedia pada media 

pembelajaran. Menu terdiri dari beranda, materi, 

evaluasi, profil, dan tombol silang untuk mengakhiri 

pembelajaran pada media pembelajaran interaktif. 

Berikut tampilan halaman menuiiiiiutama disajikan 

pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. HalamaniiiiiMenu iiiiiiii 

 

2. Kevalidan Produk 

Untuk mengetahui tingkat validitas produk, maka 

dilakukannya validasiiiikepada paraiiiiahli. Dalam 

proses validasiiiiiiiiiiiiimediaiiiiiiiiiiiipembelajaran interaktif 

yang dikembangkan ini menggunakan 3iiiiiivalidator, 

yang terdiriiiiiiiiiidari 2 validator media dari Dosen 

Teknik ElektroiiiiiUniversitasiiiNegeriiiiiiSurabaya dan 1 

validator materi dari guru mata pelajaran Kejuruan 2 

TAV di SMKiiiiiiiiiiNegeri 2iiiiiiiiiiiiSurabaya. Berikut hasil 

validasi yang dilakukan oleh para validator ahli media 

dan ahli materi mengenai media pembelajaran 

interaktif berbantuan aplikasi articulate storyline 3 

yang dikembangkan ditunjukkan pada Tabel 4. iiiiiiii 

 

Tabel 4. Hasil Validasi Media Pembelajaran iiiiii 

Aspek yang 

Dinilai 

Hasil 

Rating (%) 
Keterangan 

Tampilan iiiii 87,5% iiiii iiiii Sangat valid iiiii 

Ilustrasi iiiii 89,6% iiiii iiiii Sangat valid iiiii 

Bahasa     95,83% iiiii iiiii Sangat valid iiiii 

Format 

penulisan 
87,5% iiiii iii Sangat valid iiiii 

Pengoperasian 87,5%  iiiii Sangat valid iiiii 

Materi  90,28%  iiiii Sangat valid iiiii 

 

Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran 

interaktif yang dijelaskan dalam Tabel 4, diperoleh 

rating sebesar 87,5% untuk aspek tampilan. Pada 

aspek ilustrasi mendapatkaniiiiihasiliiiiirating sebesar 

89,6%. Pada aspek bahasa mendapatkaniiiiihasiliiiiirating 

sebesar 95,83%. Pada aspek format penulisan 

mendapatkan hasil rating sebesar 87,5%. Pada aspek 

pengoperasian mendapatkan hasil rating sebesar 

87,5%. Pada aspek materiiiiiimendapatkan hasil rating 

sebesar 90,28%. Dari hasil validasi tersebut, 

memperoleh hasiliiiiirating keseluruhan sebesar 89,6% 

dan iiiiidikategorikan sangat valid. iiiii iiiii  

 

 
Gambar 5. Grafik Hasil Validasi 

 

3. Kepraktisan Produk 

Untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan media 

pembelajaran    interaktif     yang       dikembangkan, 

0

20

40

60

80

100 87,5 89,6
95,83

87,5 87,5 90,28

Aspek



Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, Volume 12 Nomor 02 Tahun 2023,171-180 

178 

dilakukan pengumpulan respon dari peserta didik. 

Hasil  respon  tersebut  diperoleh  setelah  35  peserta 

didik dari kelas X TAV 1 di SMK Negeri 2 Surabaya 

menggunakan media pembelajaran interaktif. 

Berikut hasil yang diperoleh pada angket respon 

terhadap media pembelajaran interaktif ditunjukkan 

pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. iiiiHasil Angket Respon Siswaiiiiiii 

Aspek yang 

Dinilai 

Hasil Rating 

(%) 
Keterangan 

Komponen 

media 
90,57% Sangat praktis 

Bahasa 93,57% Sangat praktis 

Respon siswa 89,02% Sangat praktis 

 

Berdasarkan hasil respon peserta didik pada 

media pembelajaran interaktif pada Tabel 5, 

mendapatkan hasil rating sebesar 90,57% pada 

aspek komponen media pembelajaran dan masuk 

kategori sangat praktis. Pada aspek 

bahasaiiiiimendapatkan hasil rating sebesar 93,57% 

dan masuk kategori sangat praktis. Pada aspek 

respon siswaiiiiimendapatkan hasil rating sebesar 

89,02% dan masuk kategori sangat praktis. 

Berdasarkan hasil respon peserta didik di atas, media 

pembelajaran interaktif secara keseluruhan 

memperoleh rating sebesar 90,25% dan 

dikategorikan sebagai sangat praktis. 

 

 

Gambar 6. iiiiiGrafikiiiiiHasiliiiiiResponiiiiiSiswa 

 

4. KeefektifaniiiiiProduk 

Untuk mengukur tingkat keefektifan media 

pembelajaran interaktif ini dalam ranah kognitif, 

dilakukan evaluasi hasiliiiiiiiiiibelajar dengan 

membandingkan nilaiiiiiipretest daniiiiiposttest sesudah 

diberikan treatment berupa media pembelajaran 

interaktif pada materi komponen dasar elektronika. 

Pretestiiiiidaniiiiiposttest terdiri dari 20 pertanyaan 

pilihan ganda dan melibatkan 35 siswaiiiiikelasiiiiiX 

TAViiiii1 diiiiiiSMKiiiiiNegeri 2iiiiiSurabaya. 

Tabel 6 menunjukkan hasil analisisiiuji normalitas 

dengan menggunakan metodeiiiiiShapiro-Wilk pada 

data hasiliiiiibelajar siswa yang diolahiiiiimenggunakan 

softwareiiiiiIBMiiiiiSPSS Statisticiii26, setelah melibatkan 

nilai pretest dan posttest. 

 

Tabel 6. Uji Shapiro-Wilk iiiii  

Tests of Normality iiiii i 

 
Jenis Tes 

Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Hasil Belajar 

Siswa 

Pretest .922 35 .017 

Posttest .901 35 .004 

a. Lilliefors Significance Correctioniiiii 

 

Berdasarkan hasil analisis SPSS yang ditunjukkan 

pada Tabel 6, menunjukkan hasil belajar siswa pada 

pretest mendapatkan nilai signifikansi sebesar 0,017 

isedangkan nilai signifikansi untuk posttest sebesar 

0.004. Dari kedua hasil tersebut menunjukkan bahwa 

nilai pretest 0,017 < 0,05 dan nilai posttest i0,004 < 

0,05. Maka, iidapat disimpulkan H₁ diterima dengan 

nilai pretest dan posttest tidak berdistribusi normal.iii 

Setelah dilakukannya uji normalitas pada data dan 

menunjukkan jika data berdistribusi tidak normal, 

maka untuk melakukan uji efektifitas menggunakan 

uji statistik non parametrik WilcoxoniiiiiiiiiSignediiiiiiiiiRanks 

Test. Uji Wilcoxon digunakan untuk mengetahui 

perbedaan hasiliiiiibelajar siswa sebelum dan sesudah 

diberikan treatment yang berupa media pembelajaran 

interaktif berbantuan aplikasiiiiiiiarticulate storyline 3.  

Untuk kriteria pengujian yang digunakan 

berdasarkan hasil analisis menggunakan software 

IBM SPSS Statistic versi 26 dengan menggunakan 

Wicoxon Signed Ranks Test. Taraf signifikansi yang 

digunakan yaitu α = 0,05 dengan ketentuan H₀ 

diterima apabila taraf signifikan (sig.) > 0,05 

sedangkan H₁ diterima apabila hasil signifikan (sig.) 

< 0,05. Berikut hasil analisis keefektifan 

menggunakaniiiWilcoxoniiiiiSignediiiiiRanks Test dari 

hasil perhitungan melalui software IBM SPSS 

Statistic versi 26 ditunjukkan pada Tabel 7.  
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Tabel 7. iiiiiUjiiiiiiWilcoxoniiiiiSignediiiiiRanks Testiiiiiii 

 

Berdasarkan hasiliiIujiiiiiWilcoxon yang ditunjukkan 

tabel di atas, menunjukkan hasil pada positive ranks 

yang tidak terjadi penurunan nilai hasil belajar 

posttest pada 35 peserta didik. Dapat disimpulkan 

bahwa nilai posttest peserta didik mengalami 

peningkatan dari nilai pretest. Di bawah ini hasil 

nilai signifikansi yang diperoleh disajikan pada 

Tabel 8. 

 

Tabel 8. iiiHasil UjiiiWilcoxon SignediiiiiRanksiiiiiTest 

iiiiiTest Statisticsa
iiiii 

 iiiiiPosttest - Pretestiiiiiii 

Z -5.174b 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

a. WilcoxoniiiiiSignediiiiiRanksiiiiiTestiiiiiiiiiii 

b. Basediiiiioniiiiinegativeiiiiiranksiiiiiiiiii 

 

Berdasarkan hasil analisis uji Wilcoxon pada 

Tabel 8, ditemukan nilai signifikansi pada 

Asymps.Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Karena nilai 

signifikansi tersebut lebih kecil dari 

signifikansiiiiyang ditentukan 0,000 < 0,005, maka 

dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol (H₀)iiiiiiiiiiditolak, 

dan hipotesis alternatif (H₁) diterima. Hasil ini 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan 

antara hasil belajar pretest dan posttest peserta didik. 

Pada Tabel 7, tertulis untuk mean rank atau rata-rata 

peningkatan nilai sebesar 18. Dengan demikian, 

penggunaan media pembelajaran iinteraktif 

berbantuan aplikasi articulate storyline 3 pada 

materi komponen dasar elektronika dinilai efektif 

dalam meningkatkan hasil belajar pesertaiiiiididik. 

 

 

 

PENUTUPiii 

Simpulaniii 

Dari hasil pemaparan yang telah dijelaskan, 

didapatkan hasil kesimpulan sebagai berikut: (1) 

Hasil validasiiiiiiyangiiiiidilakukaniiiiiolehiiiitigaiiiiivalidator 

yang berbeda menyimpulkan bahwa media tersebut 

memiliki tingkat kevalidan sebesar 89,6%. 

Berdasarkan rating keseluruhan tersebut, media 

pembelajaran ini dapat dikategorikan sebagai sangat 

valid. (2) Hasiliiiiiangketiiiiirespon pada 35 pesertaiiiiididik 

ini menyimpulkan bahwa media tersebut memiliki 

tingkat kepraktisan sebesar 90,25%. Berdasarkan 

rating keseluruhan tersebut, media pembelajaran ini 

dapat dikategorikan sebagai sangat praktis. (3) iiiiiHasil 

belajariiiiiiiiiipesertaiiiiiiiiiididik pada ranahiiiiiiiiiikognitif untuk 

menguji keefektifan menunjukkan hasil belajar siswa 

pada uji normalitas dengan nilaiiiiiipretest 0,017 < 0,05 

dan nilaiiiiiiiiiiiposttest 0,004 < 0,05. Maka, dapat 

disimpulkan H₁iiiiiditerima dengan nilaiiiiiipretest dan 

posttest tidak berdistribusi normal. Selanjutnya 

dilakukan uji efektifitas dengan menggunakan uji 

statistik nonparametrikiiiiiiiiWilcoxon Signed Ranks Test. 

Dari hasil signifikansi data tersebut didapatkan nilai 

signifikansi sebesariiiii0,000 < 0,005 maka, iiiiidapat 

disimpulkan bahwa H₀iiiiiditolak dan H₁iiiiiditerima 

dengan hasil terdapat perbedaan yang signifikan pada 

hasiliiiiibelajar pretest dan posttest peseta didik. Dari 

penjelasan tersebut, dapatiiiiidisimpulkaniiiiibahwa 

penggunaan aplikasi articulateiiiiistoryline 3 sebagai 

media pembelajaran interaktif untuk materi 

komponen dasar elektronika adalah sangat cocok dan 

layak untuk digunakan. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, 

terdapat beberapa saran sebagai berikut: (1) Bagi 

siswa, media pembelajaran interaktif pada materi 

komponen dasar elektronika ini dapat digunakan 

sebagai bahan untuk belajar yang dapat dilakukan 

secara mandiri di sekolah maupun di rumah, iiiii (2)   Bagi 

guru, media pembelajaran interaktif pada materi 

komponen dasar elektronika ini dapat menjadi 

alternatif untuk menunjang proses pembelajaran, (3) 

Bagi peneliti selanjutnya, perlu adanya 

pengembangan untuk dapat mengatasi delay yang ada 

pada tombol navigasi untuk memudahkan peserta 

didik dalam mengakses.  

 

 

Wilcoxon Signed Ranks Testiiiiiii 

 
N 

Mean 

iiiiiRankiiiii 

Sum of 

iiiiiRanksiiiii 

Posttest 

- Pretest 

Negative Ranks iiiii0a iiiii.00 iiiii.00 

Positive Ranks iiiii35b 18.00 630.00 

Ties iiiii0c   

Total iiiii35   

a. Posttestiiiii< Pretestiiiiiiiiiii 

b. Posttestiiiii> Pretestiiiiiiiiiii 

c. Posttestiiiii= Pretestiiiiiiiiii 
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