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Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk menunjang proses belajar mengajar dan meningkatkan hasil belajar peserta
didik dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3. Aplikasi
ini berfungsi untuk membuat presentasi atau media pembelajaran yang digunakan dalam menyampaikan
materi pembelajaran yang lebih menarik. Tujuan dari penelitian ini yaitu: 1) Untuk menghasilkan media
pembelajaran interaktif yang valid, 2) Untuk menganalisis kepraktisan media pembelajaran interaktif, 3)
Untuk menganalisis keefektifan media pembelajaran interaktif. Jenis penelitian yang digunakan pada
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) atau penelitian pengembangan dengan
menggunakan model penelitian ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementatio, Evaluation).
Subjek ujicoba dilakukan pada kelas X TAV 1 di SMK Negeri 2 Surabaya. Kelayakan media pembelajaran
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 aspek 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 H: diterima dengan nilai pretest dan posttest tidak
berdistribusi normal. Dikarenakan data tidak berdistribusi normal, maka untuk melakukan uji efekifitas
dilakukan dengan menggunakan uji statistik nonparametrik Wilcoxon Signed Ranks Test. Didapatkan hasil
signifikansi pada Asymps.Sig. (2-tailed) sebesar 0,000. Dari data tersebut didapatkan nilai signifikansi
sebesar 0,000 < 0,005 maka, dapat disimpulkan bahwa Ho ditolak dan H: diterima dengan hasil terdapat
perbedaan yang signifikan pada hasil belajar pretest dan posttest peseta didik. Dari penjabaran di atas
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak untuk digunakan
sebagai penunjang proses pembelajaran.

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

Abstract

This research was conducted to support the teaching and learning process and improve student learning
outcomes by utilizing interactive learning media using an articulate storyline 3. This application serves to
create presentations or learning media used in delivering more interesting learning materials. The
objectives of this research are: 1) To produce valid interactive learning media, 2) To analyze the
practicality of interactive learning media, and 3) To analyze the effectiveness of interactive learning
media. The type of research used in this research is Research and Development (R&D) or development
research using the ADDIE research model (Analyze, Design, Development, implementation, Evaluation).
The test subjects were X TAV 1 class at SMK Negeri 2 Surabaya. The feasibility of learning media is
determined by validity, practicality, and 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 is categorized 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. (2-
tailed) of 0.000. From this data, the significance value is 0.000 <0.005, so it can be concluded that Ho is
rejected and H. is accepted with the result that there is a significant difference in the pretest and posttest
learning outcomes of students. From the explanation above, it can be concluded that the interactive
learning media developed is suitable for use as a support for the learning process.

Keywords: learning media, validity, practicality, effectivity, articulate storyline 3.
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PENDAHULUAN
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
yang berlangsung. Oleh karena itu, seorang 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 adanya pembelajaran interaktif ini
dapat menunjang dalam proses penyampaian materi
kepada peserta didik dengan cara yang lebih mudah
dan mengasyikkan. Melalui 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
dalam proses kegiatan belajar mengajar. Seperti
yang diungkapkan oleh Audie (2019) bahwasanya
penggunaan media pembelajaran tidak hanya
membantu guru dalam mengajar, tetapi juga sangat
berpengaruh pada motivasi siswa. Dengan adanya
media dapat membantu guru memberikan materi
pelajaran secara interaktif dan membuat waktu
pembelajaran lebih efisien. Selain itu, media dapat
mendorong otak siswa untuk belajar, sehingga siswa
tidak akan bosan.

Media pembelajaran 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.
Media pembelajaran interaktif menurutYanto (2021)
dijelaskan bahwa media pembelajaran interaktif
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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 sebagai perantara antara guru dan siswa
dalam penyampaian materi pembelajaran, di mana
siswa dapat berinteraksi dengan media tersebut dan
memberikan respons serta tindakan yang saling
terkait dan berdampak satu sama lain.

Multimedia interaktif merupakan media yang
dapat digunakan untuk memperjelas proses
pembelajaran, dengan didukung oleh media
pembelajaran yang menarik minat dan keterlibatan
peserta didik dalam kegiatan belajar, sehingga
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 animasi 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) di SMK Negeri
2 Surabaya pada Kompetensi Keahlian Teknik Audio
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 Teknik Audio Video.
Salah satu kendala yang terdapat dalam kegiatan
pembelajaran kelas X TAV yang membuat
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
memahami konsep materi yang diajarkan serta kurang
termotivasi dalam belajar 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 peserta didik. Selain itu, penggunaan
media pembelajaran interaktif ini sangat efektif
karena dapat dimanfaatkan peserta didik untuk
pembelajaran secara mandiri melalui smartphone
atau komputer dan bisa diakses dimana saja.

Pada pembuatan media pembelajaran interaktif
ini  menggunakan bantuan aplikasi Articulate
Storyline 3. Aplikasi ini memuat tampilan yang
hampir sama dengan aplikasi microsoft power point,
tetapi fitur-fitur yang ada di Articulate Storyline
lebih lengkap. Aplikasi Articulate Storyline 3 ini
berfungsi untuk membuat presentasi atau media
pembelajaran yang digunakan dalam menyampaikan
materi pembelajaran yang 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 media pembelajaran interaktif yang dapat
diakses di smartphone untuk memudahkan
peserta didik dan guru dalam mengakses. Melalui
media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat
meningkatkan kualitas pendidikan kejuruan dalam
proses pembelajaran. Selain itu, dengan didukung
hasil observasi yang telah dilakukan bahwa dalam
proses selama belajar mengajar masih kurang dalam
menggunakan media pembelajaran interaktif untuk
memudahkan siswa dalam memahami  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 media pembelajaran interaktif
yang valid dengan berbantuan aplikasi

Articulate Storyline 3 yang dikembangkan di
kelas X TAV SMK Negeri 2 Surabaya. (2) Untuk
menganalisis  kepraktisan media pembelajaran
interaktif berbantuan aplikasi Articulate Storyline 3
dengan ditinjau dari respon peserta didik di kelas X
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TAV SMK Negeri 2 Surabaya. (3) Untuk
menganalisis  keefektifan media pembelajaran
interaktif berbantuan aplikasi Articulate Storyline 3
dengan ditinjau dari hasil belajar peserta didik di
kelas X TAV SMK Negeri 2 Surabaya.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian
adalah Research and Development (R&D) atau
penelitian  pengembangan  dikarenakan  pada
penelitian ini mengembangkan media pembelajaran
interaktif. Model penelitiannya yaitu ADDIE
(Analyze, Design, Development, Implementation,
Evaluation) yang dikembangkan oleh Dick dan Carry
pada tahun 1996 untuk merancang sistem
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, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Di bawah ini adalah
tahapan-tahapan yang diterapkan selama penelitian
yang dilakukan.

Analyze

Qm!m'm"t f

Gambar 1. Langkah Model Penelitian ADDIE
(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 kelas X
TAV SMK Negeri 2 Surabaya 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 peserta didik kurang aktif dan kurang
paham akan materi 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 peserta didik.

2. Design

Tahap berikutnya yaitu desain, pada tahap kedua
ini menyusun tampilan desain pada media
pembelajaran yang akan dibuat. Ada beberapa
pilihan menu vyang tersedia dalam media
pembelajaran interaktif yaitu terdapat halaman awal,
halaman login, menu utama, materi, profil, evaluasi,
dan menu keluar yang digunakan untuk menutup
program. Berikut ini desain atau storyboard media
pembelajaran yang digunakan.

Tabel 1. Storyboard Media Pembelajaran

Tampilan Desain Storyboard

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

KOMPONEN DASAR

Halaman ELEKTRONIKA

Awal

Mata Pelaiaran Kejuruan 2

NEXT

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

SELAMAT DATANG

Halaman
Login

NAMA
KELAS

TOCIN
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Tampilan Desain Storyboard

BERANDA MATERI

Menu Utama EVALUASI PROFIL

KELUAR

MATERT

MATERI 1 MATERI 2

Materi

MATERI 3 MATERI 4

FEVATITAST

Evaluasi
20 SOAL PILGAN

PROFIT. MAHASISW A

Profil

FOTO PROFIL

3. Development

Setelah melakukan tahap perencanaan desain pada
produk ~ media  pembelajaran  yang  akan
dikembangkan, maka selanjutnya adalah melakukan
tahap pengembangan. Dalam tahap pengembangan,
terdapat tiga kegiatan yang dilakukan, yaitu
pembuatan produk, validasi, dan revisi. Pada tahap
pertama, yaitu pembuatan produk merupakan tahap
pembuatan media pembelajaran  yang akan
digunakan sesuai rancangan desain yang telah dibuat
pada tahap kedua. Pembuatan produk dilakukan
dengan menggunakan aplikasi articulate storyline 3,
dimana dalam pembuatannya bisa menyesuaikan
dengan menyajikan ilustrasi yang relevan dengan
materi yang digunakan. Hasil dari produk ini akan
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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 dapat dijadikan sebagai media pembelajaran
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.
Validasi produk pada media pembelajaran interaktif
ini divalidasi oleh validator ahli yakni dua dosen
Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Surabaya
sebagai validator media dan satu guru diJurusan
TAV SMK Negeri 2 Surabaya sebagai
validator materi.

Setelah melakukan validasi produk oleh ahli
media dan ahli materi, maka dapat diidentifikasi
kesalahan dan kelemahan yang ada pada media
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 yang lebih baik lagi dan
layak digunakan.

4. Implementation

Pada tahap keempat yaitu implementasi, yang
merupakan tahap ujicoba menggunakan media
pembelajaran yang telah dikembangkan sebelumnya.
Ujicoba media pembelajaran interaktif dilakukan
pada peserta didik kelas X TAV 1 (Teknik Audio
Video) di SMK Negeri 2 Surabaya dengan jumlah 35
peserta didik.

01 X O2

Gambar 2. Desain Penelitian One Group Pretest
Posttest
(Sumber: Sugiyono, 2020:114)

Keterangan:
O: : nilai pretest atau tes awal sebelum diberikan
treatment berupa media pembelajaran interaktif

X treatment atau proses pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif
0: nilai postest atau tes akhir setelah diberikan

treatment berupa media pembelajaran interaktif
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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. Tahap evaluasi ini terbagi
menjadi  dua jenis, yaituevaluasi formatif dan
evaluasi sumatif. Evaluasi formatif digunakan untuk
mengevaluasi kualitas produk yang dihasilkan,
sedangkan evaluasi sumatif digunakan untuk
mengukur tingkat penguasaan peserta didik terhadap
kompetensi yang diajarkan.

Dalam penelitian ini, digunakan evaluasi formatif
dan  evaluasi  sumatif.  Evaluasi  formatif
dilakukan melalui 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

peserta didik setelah menggunakan  media
pembelajaran yang dikembangkan.
6. Instrumen Penelitian

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 Data

Tahap ini, produk berupa media
pembelajaran interaktif telah melalui tahap validasi,
revisi, dan ujicoba. Analisis data dilakukan bertujuan
untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
interaktif yang telah diuji cobakan kepada 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 setuju (TS), kurang
setuju (KS), setuju (S), dan sangat setuju (SS).
Berikut untuk penentuan bobot nilai pada hasil
penilaian dari validator dan peserta didik.

Tabel 2. Skala Penilaian

Penilaian Bobot Nilai
Tidak Setuju (TS) 1
Kurang Setuju (KS) 2
Setuju (S) 3
Sangat Setuju (SS) 4

(Sumber: Sugiyono, 2020:174)

Untuk menentukan Kkriteria presentase penilaian
dapat dilihat sebagai berikut.

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 jawaban kevalidan dan kepraktisan untuk
sebuah media pembelajaran dapat dilihat sebagai
berikut.

Jumlah skor TS untuk n kepraktisan =nxl
Jumlah skor KS untuk n kepraktisan =nx2
Jumlah skor S untuk n kepraktisan =nx3
Jumlah skor SS untuk n kepraktisan =nx4+

Jumlah total =

Setelah jumlah total diperoleh, maka dilakukan
perhitungan untuk hasil rating atau presentase
dengan rumus sebagai berikut.
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XSV
HR = ﬁ x 100%

1)
(Sumber; Widoyoko, 2012:110)

Keterangan:

HR = Hasil Rating

XSV = Jumlah jawaban validator

ST = Jumlah jawaban tertinggi validator

Setelah  dilakukan analisis kevalidan dan
kepraktisan,  selanjuthya  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 keefektifan hasil
belajar peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif yang didapat dari soal pretest
dan posttest 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
(Teknik Audio Video) 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, Ho
diterima jika nilai propabilitas atau taraf signifikan
(sig.) > 0,05 dan H: ditolak. Sedangkan H: diterima
jika nilai propabilitas atau taraf signifikan (sig.) <
0,05 dan Ho ditolak.

Rumusan hipotesis untuk uji hipotesis statistik non
parametrik Wilcoxon Signed Ranks Test yaitu di
lakukan sebagai berikut:

Ho = Tidak terdapat perbedaan yang signifikan pada
hasil pretest dan posttest setelah diberikan
pembelajaran menggunakan media articulate
storyline 3.

Hi = Terdapat perbedaan yang signifikan pada hasil
pretest dan posttest  setelah diberikan
pembelajaran menggunakan media articulate
storyline 3.

Kriteria pengujian yaitu berdasarkan hasil analisis
SPSS, Ho diterima apabila taraf signifikan (sig.) >
0,05 sedangkan H: diterima apabila hasil signifikan
(sig.) < 0,05 dengan taraf signifikansinya o = 0,05.
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HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tampilan Produk

Hasil produk yang dikembangkan pada penelitian
ini yaitu media pembelajaran interaktif berbantuan
aplikasi articulate storyline 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 pada Gambar 3.

MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
SELAMAT DATANG
Masukkan Nama

Masukkan Kelas

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 menu utama disajikan
pada Gambar 4.

\
Selamat datang Nurul Afiyah. Silahkan pilih menu di bawah ini
untuk memulai belajar.

Gambar 4. Halaman Menu

2. Kevalidan Produk

Untuk mengetahui tingkat validitas produk, maka
dilakukannya validasi kepada para ahli. Dalam
proses validasi media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan ini menggunakan 3 validator,
yang terdiri dari 2 validator media dari Dosen
Teknik Elektro Universitas Negeri Surabaya dan 1
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validator materi dari guru mata pelajaran Kejuruan 2
TAV di SMK Negeri 2 Surabaya. 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.

Tabel 4. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Aspek yan Hasil

Dinilan Rating (%) | | eterangan
Tampilan 87,5% Sangat valid
lustrasi 89,6% Sangat valid
Bahasa 95,83% Sangat valid
Format 87,5% Sangat valid

penulisan
Pengoperasian 87,5% Sangat valid
Materi 90,28% Sangat valid

Berdasarkan hasil validasi media pembelajaran
interaktif yang dijelaskan dalam Tabel 4, diperoleh
rating sebesar 87,5% untuk aspek tampilan. Pada
aspek ilustrasi mendapatkan hasil rating sebesar
89,6%. Pada aspek bahasa mendapatkan hasil rating
sebesar 95,83%. Pada aspek format penulisan
mendapatkan hasil rating sebesar 87,5%. Pada aspek
pengoperasian mendapatkan hasil rating sebesar
87,5%. Pada aspek materi mendapatkan hasil rating
sebesar 90,28%. Dari hasil validasi tersebut,
memperoleh hasil rating keseluruhan sebesar 89,6%
dan dikategorikan sangat valid.

95,83
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Gambar 5. Grafik Hasil Validasi

3. Kepraktisan Produk
Untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan media
pembelajaran interaktif yang  dikembangkan,
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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. Hasil Angket Respon Siswa

diberikan treatment berupa media pembelajaran
interaktif pada materi komponen dasar elektronika.
Pretest dan posttest terdiri dari 20 pertanyaan
pilihan ganda dan melibatkan 35 siswa kelas X
TAV 1di SMK Negeri 2 Surabaya.

Tabel 6 menunjukkan hasil analisis uji normalitas
dengan menggunakan metode Shapiro-Wilk pada
data hasil belajar siswa yang diolah menggunakan
software IBM SPSS Statistic 26, setelah melibatkan
nilai pretest dan posttest.

Tabel 6. Uji Shapiro-Wilk
Tests of Normality

Aspek yang | Hasil Rating
Dinilai (%) Keterangan
Komponen 90,57% | Sangat praktis
media
Bahasa 93,57% Sangat praktis
Respon siswa 89,02% Sangat praktis

Shapiro-Wilk

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
bahasa mendapatkan hasil rating sebesar 93,57%
dan masuk kategori sangat praktis. Pada aspek
respon siswa mendapatkan hasil rating sebesar
89,02% dan masuk kategori sangat praktis.
Berdasarkan hasil respon peserta didik di atas, media
pembelajaran  interaktif  secara  keseluruhan
memperolen  rating sebesar 90,25%  dan
dikategorikan sebagai sangat praktis.

100 90,57 93,57 89,02

80
60
40

20

Komponen Bahasa Respon Siswa

i Aspek

Gambar 6. Grafik Hasil Respon Siswa

4, Keefektifan Produk

Untuk mengukur tingkat keefektifan media
pembelajaran interaktif ini dalam ranah kognitif,
dilakukan  evaluasi hasil belajar ~ dengan
membandingkan nilai pretest dan posttest sesudah

Jenis Tes . :
Statistic | df | Sig.
Hasil Belajar | Pretest 922 35 017
Siswa Posttest 901| 35 .004

a. Lilliefors Significance Correction

Berdasarkan hasil analisis SPSS yang ditunjukkan
pada Tabel 6, menunjukkan hasil belajar siswa pada
pretest mendapatkan nilai signifikansi sebesar 0,017
sedangkan nilai signifikansi untuk posttest sebesar
0.004. Dari kedua hasil tersebut menunjukkan bahwa
nilai pretest 0,017 < 0,05 dan nilai posttest 0,004 <
0,05. Maka, dapat disimpulkan H: diterima dengan
nilai pretest dan posttest tidak berdistribusi normal.

Setelah dilakukannya uji normalitas pada data dan
menunjukkan jika data berdistribusi tidak normal,
maka untuk melakukan uji efektifitas menggunakan
uji statistik non parametrik Wilcoxon Signed Ranks
Test. Uji Wilcoxon digunakan untuk mengetahui
perbedaan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah
diberikan treatment yang berupa media pembelajaran
interaktif berbantuan aplikasi articulate 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 a = 0,05 dengan ketentuan Ho
diterima apabila taraf signifikan (sig.) > 0,05
sedangkan H. diterima apabila hasil signifikan (sig.)
< 0,05. Berikut hasil analisis keefektifan
menggunakan Wilcoxon Signed Ranks Test dari
hasil perhitungan melalui software IBM SPSS
Statistic versi 26 ditunjukkan pada Tabel 7.
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Tabel 7. Uji Wilcoxon Signed Ranks Test

Wilcoxon Signed Ranks Test

N Mean | Sum of
Rank Ranks
Posttest | Negative Ranks 02 .00 .00
- Pretest | Positive Ranks 35b 18.00 630.00
Ties Qc
Total 35

a. Posttest < Pretest

b. Posttest > Pretest

c. Posttest = Pretest

Berdasarkan hasil uji Wilcoxon 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. Hasil Uji Wilcoxon Signed Ranks Test

Test Statistics®

Posttest - Pretest

Z -5.174b

Asymp. Sig. (2-tailed) .000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test

b. Based on negative ranks

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
signifikansi yang ditentukan 0,000 < 0,005, maka
dapat disimpulkan bahwa hipotesis nol (Ho) ditolak,
dan hipotesis alternatif (Hi) 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  interaktif
berbantuan aplikasi articulate storyline 3 pada
materi komponen dasar elektronika dinilai efektif
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.
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PENUTUP
Simpulan

Dari hasil pemaparan yang telah dijelaskan,
didapatkan hasil kesimpulan sebagai berikut: (1)
Hasil  validasi yang dilakukan oleh tiga validator
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) Hasil angket respon pada 35 peserta didik
ini menyimpulkan bahwa media tersebut memiliki
tingkat kepraktisan sebesar 90,25%. Berdasarkan
rating keseluruhan tersebut, media pembelajaran ini
dapat dikategorikan sebagai sangat praktis. (3) Hasil
belajar peserta didik pada ranah kognitif untuk
menguji keefektifan menunjukkan hasil belajar siswa
pada uji normalitas dengan nilai pretest 0,017 < 0,05
dan nilai posttest 0,004 < 0,05. Maka, dapat
disimpulkan H. diterima dengan nilai pretest dan
posttest tidak berdistribusi normal. Selanjutnya
dilakukan uji efektifitas dengan menggunakan uiji
statistik nonparametrik Wilcoxon Signed Ranks Test.
Dari hasil signifikansi data tersebut didapatkan nilai
signifikansi sebesar 0,000 < 0,005 maka, dapat
disimpulkan bahwa Ho ditolak dan H: diterima
dengan hasil terdapat perbedaan yang signifikan pada
hasil belajar pretest dan posttest peseta didik. Dari
penjelasan  tersebut, dapat disimpulkan bahwa
penggunaan aplikasi articulate storyline 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, (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.
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