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ABSTRAK— . Penelitian kali ini ialah R & D (Research &
Development) sebagai nama ilmiahnya yang mempunyai goals
penting untuk memproduksi suatu multimedia interaktif
berbasis Articulate Storyline untuk menambah kualitas
pembelajaran pada mata kuliah Crochet program studi D3
Tata Busana Universitas Negeri Malang. Metode penelitian
memakai model pengembangan ADDIE dengan teknik
mengambil informasi memakai angket. Validasi penelitian ini
melibatkan ahli materi dan ahli media. Validasi dari ahli
materi dengan hasil 70,58% terkualifikasi valid dan validasi
dari ahli media dengan hasil 93,75% terkualifikasi sangat
valid. Hasil uji lapangan terhadap mahasiswa D3 Tata
Busana 2020 mencapai skor 87,85% dengan kualifikasi sangat
valid. Dari hasil uji coba media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline ini menunjukkan media pembelajaran
sangat layak dipakai dan membantu aktivitas belajar
mahasiswa.

Kata Kunci: Pengembangan, Multimedia Pembelajaran,
Articulate Storyline, Crochet.

l. PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan suatu proses interaksi
antara siswa, guru dan sumber belajar untuk bertukar
informasi  sehingga memperoleh ilmu pengetahuan dan
keterampilan. Dalam proses pembelajaran selain peran guru
dan siswa, sumber belajar juga sangat mempengaruhi hasil
belajar (Airtanah, 2014). Nurmadiah (2016) mengemukakan
dengan semakin canggihnya teknologi bisa mempengaruhi
kehidupan masyarakat, termasuk dunia pendidikan. Agar bisa
mengimbanginya, guru harus mampu menggunakan dan
memanfaatkan teknologi yang semakin pesat
perkembangannya.

Miarso, dkk., (1984 : 100) berpendapat dengan
menggunakan perangkat pembelajaran memungkinkan pelajar
untuk bisa belajar sendiri di sekolah maupun di rumah.
Menggunakan media belajar adalalah suatu yang efisien dalam
proses belajar-mengajar karena dapat menghemat waktu dan
tenaga. Dengan memanfaatkan perkembangan teknologi, kita
bisa membawa media pembelajaran kemanamana dalam
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bentuk digital yaitu multimedia interaktif. Menurut Arysad
(2014 :162) multimedia interaktif adalah media yang
menggabungkan grafis, teks, audio, video, dan animasi yang
dapat digunakan untuk menampilkan informasi dan data yang
bisa dioperasikan sesuai keinginan pengguna.

Penggunaan multimedia interaktif saat ini sering
dijumpai karena banyaknya keuntungan yang dapat didapat
dari penggunaan media ini dalam aktivitas belajar, salah
satunya adalah multimedia dengan aplikasi Articulate
Storyline. Articulate Storyline ialah media authoring tools
yang bisa dimanfaatkan untuk memproduksi media interaktif
dengan konten berupa tulisan atau, grafik, audio, video,
bahkan animasi dan simulasi.

Mata Kuliah pelengkpa busana adalah salah satu mata
kuliah pada program D3 Tata Busana Universitas Negeri
Malang yang dapat diambil pada Semester 5 atau 6. Pada mata
kuliah ini mahasiswa akan belajar menjahit pakaian tambahan
dan membuat produk. Materi yang dibahas dalam kursus ini
antara lain crochet, macrame, cat sepatu, dan lainnya. Mata
kuliah ini dapat melatih konsentrasi dan kreativitas mahasiswa
dalam menciptakan produk aksesoris.

Berdasarkan hasil survey kepada mahasiswa tata
busana yang sudah menempuh mata kuliah ini menghasilkan
respon dari 45 mahasiswa, yaitu yang pertama 93,3% tertarik
dengan mata kuliah ini, namun terdapat beberapa kendala yang
mereka temui dalam proses pembelajaran, antara lain waktu
yang cukup singkat untuk membuat produk karena skill
membuat produk belum baik dan waktu habis pada pemilihan
konsep dan mempelajari cara membuatnya. Selain itu, 45
mahasiswa mengatakan mata kuliah ini belum memiliki media
pembelajaran yang layak seperti modul, e-book, media
interaktif, atau video tutorial. Sebagian besar memilih untuk
mencari sumber belajar lain untuk membantu mereka dalam
belajar memahami teknik pembuatan, 75% mengatakan
sumber yang mereka gunakan sudah efektif dalam mengatasi
kesulitan mereka dan 25% merasa sumber tersebut tidak
banyak membantu. Sumber-sumber yang para mahasiswa
gunakan antara lainnya Google (47,7%), Youtube (95,5%),
dan Pinterest (75%), dan sumber lainnya (22,7%). Selain itu,
Seiring dengan perubahan kurikulum, mata kuliah ini
mengalami perubahan nama dan menjadi mata kuliah pilihan,
yaitu mata kuliah aksesoris busana untuk program studi S1 dan
mata kuliah pilihan crochet untuk program studi D3. Dengan
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adanya perubahan ini, peneliti mengambil fokus penelitian
pada mata kuliah crochet untuk program studi D3. Pada mata
kuliah pilihan crochet ini lebih memfokuskan tentang teknik-
teknik yang digunakan untuk membuat rajutan hingga belajar
manajemen produk rajutan.

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut maka
diperlukannya pengembangan media pembelajaran yang dapat
digunakan  untuk meningkatkan pemahaman mahasiswa
terhadap materi yang dipelajari. Maka peneliti mewujudkan
dalam bentuk penelitian pengembangan dengan judul
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbasis Articulate
Storyline Pada Mata Kuliah Crochet Program Studi D3 Tata
Busana Universitas Negeri Malang”.

1. METODE

Jenis penelitian yang akan dipakai pada penelitian ini
merupakan Research and Development atau penelitian
pengembangan (Sugiyono, 2016 : 407). Metode penelitian
yang digunakan dalam penelitian ini merujuk pada model
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan yakni Analysis (Analisis),

Design  (Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).
Instrumen  yang  dipakai pada  penelitian

pengembangan ini yaitu :
Lembar Validasi Media Pembelajaran

Instrumen dipakai untuk mendapatkan data dari
penilaian para ahli terhadap media pembelajaran yang telah
dibuat. Masing-masing lembar validasi media menuliskan
kriteria penilaian di bawah ini:

TABEL |
KRITERIA TINGKAT PENILAIAN SKALA LIKERT
No. Keterangan Skor
1 Sangat sesuai 4
2 Sesuai 3
3 Tidak sesuai 2
4 Sangat tidak sesuai 1

(Sumber : Sugiyono, 2016:94)

Kemudian validator bisa menuliskan umpan balik
secara langsung pada lembar validasi yang telah peneliti
sediakan.

Angket Respon Mahasiswa

Angket respon siswa dipakai untuk mendapati

tanggapan siswa terhadap media pembelajaran yang telah
diproduksi.
Analisis data dipakai untuk mengetahui tingkat validitas dan
kelayakan media yang dikembangkan melalui persentase
penilaian, masukan yang didapat dari angket yang telah diisi.
Berikut rumus yang digunakan untuk menghitung data
kuantitatif. Menurut Akbar (2015:82) pengolahan data untuk
validasi sebagai berikut.

a. Rumus mengolah data ahli media dan ahli materi

V-ah = Zx100%
TSh
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Keterangan rumus :

\Y/ = Validasi
V-ah = Validasi ahli
Tse = Total skor empirik yang dicapai

(berdasarkan penilaian ahli; pengguna ; atau nilai
hasil uji kompetensi yang dicapai siswa)

TSh = Total skor yang diharapkan

Rumus mengolah data audiens

Validitas audiens = 22°x100%
TSh

Keterangan rumus :

\ = Validasi
V-ah = Validasi ahli
Tse = Total skor empirik yang dicapai

(berdasarkan penilaian ahli; pengguna ; atau nilai
hasil uji kompetensi yang dicapai siswa)
TSh = Total skor yang diharapkan

Data yang dihasilkan berupa persentase, kemudian data
tersebut menghasilkan kriteria validitas sesuai hasil persentase.
Kriteria validitas tersebut dapat dijadikan patokan dalam
menguji validitas produk dari hasil pengembangan media.
Tabel kriteria kelayakan menurut Riduwan (2012) yaitu pada
Tabel 3.8 adalah sebagai berikut.

TABEL 2
KRITERIA INTERPRETASI KELAYAKAN

Kategori Kelayakan

Kriteria Presentase
81% - 100%
61% - 80%
41% - 60%
21% - 40%
0% - 2%

Sangat layak
Layak
Cukup layak
Kurang layak
Tidak layak

(Sumber : Riduwan, 2012)

I1. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil

Hasil yang didapat dari penelitian ini ialah hasil
penyebaran data dari lapangan. Data yang dianalisis berupa
hasil validasi materi, hasil validasi media, dan hasil uji coba
lapangan mahasiswa.
Analisis Data Validasi Ahli

Kevalidan media pembelajaran berbasis Articulate
Storyline ditetapkan dari hasil validasi oleh 2 validator yang
terdiri dari ahli materi yang ialah dosen Tata Busana
Universitas negeri Malang dan ahli media yang merupakan
tenaga kependidikan Universitas Negeri Malang.
Data Hasil Validasi Ahli Materi

Penilaian dari ahli materi meliputi beberapa aspek
penilaian yaitu kelayakan isi, kelayakan bahasa, dan kelayakan
penyajian. Berdasarkan hasil penilaian yang didapat dari ahli
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materi, maka perhitungan dari penilaian keseluruhan aspek
adalah sebagai berikut :

a. Kelayakan Isi
23
V-ah = EXlOO% =71,8%
b. Kelayakan Bahasa
14
V-ah = 5x100% =70%
c. Kelayakan Penyajian
11
V-ah = EXlOO% =68,75%
d. Total Skor
48
V-ah = Exloo% =70,58%
TABEL 3
DATA HASIL VALIDASI AHLI MATERI
No.  ASpeK Bulit 7so  1sh o Kualifikasi
Penilaian Soal
1. Kelayakan 1,2,3,4, 23 32 71,8% Valid
Isi 5,6,7,8
2. Kelayakan 9,10,11 14 20 70% Valid
Bahasa ,12,13
3. Kelayakan 14,151 11 16 68,75 Valid
Penyajian 6,17 %
Jumlah 48 68 70,58 Valid

%

Berikut adalah rumus perhitungan total skor dari Ahli

Materi:

V-ah = Zx100%
TSh

V-ah = gxloO% =70,58%

Melalui perhitungan di atas, dapat dilihat bahwa total
skor empiric validator Ahli Materi (TSe) sejumlah 48 dan total
skor maksimal/yang diharapkan (TSh) sejumlah 68. Maka
diperoleh hasil kriteria persentase dari Ahli Materi sebesar
70,58% dengan kualifikasi valid untuk digunakan.

Adapun bentuk grafik persentase data hasil validasi
Ahli Materi seperti di bawah ini :

Aspek Penilaian Materi

100%
90%
80%
70%
60%
50%
40%
30%
20%
10%

Kelayakan
Penyajian

Kelayakan Isi  Kelayakan

Bahasa

Gambar 1 Grafik Aspek Penilaian Materi
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Ditinjau dari perhitungan data dan tabel di atas, hasil
yang bisa dikonklusikan bahwa menurut ahli materi
multimedia pembelajaran Crochet ini terkualifikasi valid untuk
digunakan.

Data Hasil Validasi Ahli Media

Penilaian dari ahli media melingkupi banyak aspek
penilaian ; rekayasa perangkat lunak, desain pembelajaran, dan
komunikasi visual. Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh
dari ahli media, maka perhitungan dari penilaian keseluruhan
aspek sebagai berikut :

a. Rekayasa Perangkat Lunak
12
V-ah = ExlOO% =100%
b. Desain Pembelajaran
32
V-ah = EXlOO% =88,9%
¢. Komunikasi Visual
31
V-ah = Exloo% =96,87%
d. Total Skor
75
V-ah = gXlOO% =93,75%
TABEL 4
DATA HASIL VALIDASI AHLI MEDIA
Aspek Butir e
No Penilaian Soal TSe TSh % Kualifikasi
1. Rekayasa 1,2,3 23 32 71,8% Valid
Perangkat
Lunak
2. Desain 4,56,7,8, 14 20 70% Valid
Pembelajaran  9,10,11,1
2
3. Komunikasi 13,14,15, 11 16 68,75 Valid
Visual 16,17,18, %
19,20
Jumlah 48 68 70,58 Valid
%
Berikut adalah rumus perhitungan total skor dari Ahli
Media :

V-ah = Zx100%
TSh

V-ah = ;—(fxloo% = 93,75%

Melalui perhitungan di atas, dapat dilihat bahwa total
skor empirik validator Ahli Media (TSe) sejumlah 75 dan total
skor maksimal/lyang diharapkan (TSh) sejumlah 80. Maka
diperoleh hasil kriteria persentase dari Ahli Media sebesar
93,75% dengan kualifikasi sangat valid untuk digunakan.

Adapun bentuk grafik persentase data hasil validasi

Ahli Media seperti di bawah ini:
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Aspek Penilaian Media

Rekayasa Desain
Perangkat Pembelajaran

Komunikasi

Visual

Lunak

Gambar 2 Grafik Aspek Penilaian Media

Ditinjau dari perhitungan data dan grafik di atas,
hasil yang bisa dikonklusikan bahwa menurut ahli media
multimedia pembelajaran Crochet ini terkualifikasi sangat
valid untuk digunakan.

Data Hasil Uji Coba Lapangan Mahasiswa

Setelah melakukan rangkaian validasi materi dan
media, media video tutorial siap diuji cobakan terhadap
mahasiswa, dari uji coba tersebut didapatkan data dari
angket yang sudah diisi oleh mahasiswa. Data tersebut
kemudian dihitung sesuai dengan rumus yang digunakan.
Berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh dari hasil uji
coba mahasiswa, maka perhitungan dari penilaian
keseluruhan aspek adalah sebagai berikut :

TABEL 5
PERHITUNGAN DATA HASIL UJl COBA MAHASISWA

Butilr Vaudience = x100%

Soal
1 Vaudience -=2x100% = 93,18%
2 Vaudience --2x100% = 89,39%
3 Vaudience —>x100% = 90,15%
4 Vaudience %xm% =84,84%
5 Vaudience %xm% =84,84%
6 Vaudience %xloo% = 86,36%
7 Vaudience %leoo% =87,12%
8 Vaudience %xloo% =91,67%
9 Vaudience %xloo% =88,64%
10 Vaudience gxlot)% =87,88%
11 Vaudience %xloo% =88,64%
12 Vaudience +x100% = 85,61%
13 Vaudience %xloo% =82,58%
14 Vaudience %xloo% =87,88%
15 Vaudience %xloo% =91,67%
16 Vaudience gxloO% =189,39%
17 Vaudience %tz;xlOO% =87,12%
18 Vaudience %xlOO% =89,39%
19 Vaudience %xlOO% =89,39%
20 i 107, 0f = 0,

ol V\:::(ij els::e: 123321);lOO % = 81,06%

——x100% = 87,85%
2640
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TABEL 6
DATA HAsIL UJl COBA BERDASARKAN ASPEK PENILAIAN
No  Aspek BUlc 16 13 % Kualifikasi
Penilaian Soal
1. Aspek Isi 1,234, 584 660 88,48% Sangat
5 Layak
2. Aspek Bahasa 6,7,89, 700 792 88,38% Sangat
10,11 Layak
3. Efektivitas 12,131 459 528 86,93% Sangat
Terhadap 4,15 Layak
Pembelajaran
4 Aspek 16,171 576 660 87,27 Sangat
Penyajian 8,19,20 Layak
Jumlah 2319 2640 8785% Sangat
Layak

Berikut adalah rumus perhitungan total skor dari
hasil uji coba mahasiswa :

Vaudience = %xlOO%
Vaudience = %xloo% = 87,85%

Ditinjau dari perhitungan data dan tabel di atas,
maka dapat disimpulkan bahwa menurut mahasiswa D3
Tata Busana 2020 multimedia pembelajaran Crochet ini
terkualifikasi sangat layak untuk digunakan dengan total
skor 87,85%. Total skor empiric (TSe) sejumlah 2319 Dan
total skor maksimal (TSh) sejumlah 2640.

Adapun bentuk grafik persentase data hasil uji coba
mahasiswa seperti di bawah ini :

Hasil Uji Coba Mahasiswa

100%
90%
80% -
70% -
60% -
50% -
40% -
30% -
20% -
10% n T T T

Gambar 3 Grafik Aspek Penilaian Uji Coba
B. Pembahasan

Hasil penelitian yang terkualifikasi sangat valid ini
membuktikan bahwa media ini mudah digunakan oleh
mahasiswa pada saat pembelajaran. Hal ini ditinjau dari
hasil validasi media yang dinilai dari aspek rekayasa
perangkat lunak (100%), desain pembelajaran (88,9%), dan
komunikasi visual (96,87%) menghasilkan nilai rata-rata
93,75% dengan kualifikasi sangat valid. Kemudian dari
hasil validasi materi yang dinilai dari aspek kelayakan isi
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(71,8%), kelayakan bahasa (70%), dan kelayakan penyajian
(68,75%). Dari hasil validasi tersebut bisa diambil
kesimpulan bahwa ahli media menilai media ini sangat valid
dan memudahkan mahasiswa dalam proses pembelajaran,
sedangkan ahli materi menilai bahwa media ini valid untuk
digunakan dan terdapat catatan bahwa materi yang disajikan
dapat diringkas lagi agar mahasiswa tidak merasa bosan saat
pembelajaran berlangsung. Articulate Storyline mempunyai
beragam fitur yang sama dengan power point (Yahya, dkk.,
2020) sehingga mahasiswa familiar saat menggunakan
Articulate Storyline dengan tampilan yang lebih menarik
dari power point. Hal ini juga membuktikan teori menurut
Rianto (2020) bahwa Articulate Storyline bisa menambah
rasa keingin tahuan pelajar saat melakukan proses
pembelajaran karena rasa yang diberikan dari belajar
menggunakan media pembelajaran ini sangat
menyenangkan dan atmosfer yang sangat baik.

Hasil yang didapat dari mahasiswa yang telah
menggunakan media ini untuk membuat rajutan juga sudah
baik karena mahasiswa belajar sendiri tanpa menerima
materi pembelajaran secara langsung. Mahasiswa dapat
memahami materi juga video tutorial yang ada di dalam
media tersebut sehingga dapat menghasilkan tusukan rajut
yang sudah cukup baik untuk permulaan dengan data hasil
uji coba sebesar 87,85% dengan penilaian berdasarkan 4
aspek yaitu aspek isi (88,48%), aspek bahasa (88,38%),
efektivitas terhadap pembelajaran (86,39%), dan aspek
penyajian (87,27%).

Dari hasil penilaian keseluruhan dan dikaitkan
dengan interpretasi dan teori kriteria multimedia interaktif
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memenuhi
kriteria berdasarkan dari penilaian yang diberikan responden
juga terkualifikasi sangat layak. Hasil uji coba yang
diperoleh juga menunjukkan keberhasilan dari penggunaan
media ini yaitu dengan nilai rata-rata 87,85% dimana
mahasiswa tidak menemukan kesulitan saat menggunakan
media dan mahasiswa dapat membuat beberapa jenis
tusukan setelah belajar dari media tersebut. Sesuai dengan
salah satu kelebihan multimedia interaktif yang
dikemukakan oleh Munir (2009: 214) ialah multimedia
memberikan keleluasaan untuk memberikan respon yang
komunikatif.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan ini

bisa dikonklusikan bahwa:

1. Penelitian dan pengembangan memproduksi
media  pembelajaran interaktif  berbasis
Articulate Storyline untuk mata kuliah crochet
D3 Tata Busana. Beberapa langkah
dilaksanakan untuk memproduksi media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline adalah sebagai berikut : a) Analysis;
b) Design; c) Development; d) Implementation;
dan e) Evaluate. Materi di dalam media
pembelajaran terdiri dari 5 bab utama, yaitu :
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a) Tanda dan pola rajutan; b) Bahan dan alat
merajut; c¢) Tusuk dasar rajutan; d) Tusuk
variasi; ) Manajemen produk rajutan. Media
yang dikembangkan ini dilengkapi dengan
gambar  dan  video tutorial untuk
mempermudah mahasiswa dalam mempelajari
proses pembuatan produk rajutan.

2. Berdasarkan validasi ahli materi dan ahli
media, dapat diketahui hasil validasi ahli
materi terkualifikasi valid dan hasil validasi
ahli media terkualifikasi sangat valid. Hasil uji
coba lapangan pada mahasiswa D3 Tata
Busana 2020 dikatakan bahwa media sangat
layak.

3. Pada saat pengambilan video tutorial tingkat
keterangan video terkadang tidak stabil,
sehingga perlu diedit agar tingkat keterangan
video tutorial sama dan nyaman untuk dilihat.
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