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Abstract 

This study aims to develop interactive learning media using articulate storylines on network service 

technology subjects in class XI that meet valid and practical criteria. This research uses the Research 

and Development (R&D) research method with the ADDIE development model with five stages 

(analysis, design, development, implementation, and evaluation). The population in this study were 

students of class XI TKJ at SMKN 2 Padang who were involved in the subject of network service 

technology, with a total sampling technique of sampling. The instruments used in this research are 

validity instruments and practicality instruments. Based on the results of the validity of the material and 

media, the results obtained are material validation with an average value of 0,902 with a "valid" 

category, media validation with an average value of 0.868 with a "valid" category. Meanwhile, the 

results of the praticality of teacher and student responses were obtained, namely the praticality of the 

teacher's response with a percentage of 87,44% in the "practical" category, the praticality of student 

responses with a percentage of 88,85% in the "practical" category. 

 

Keywords: interactive learning media, articulate storyline, ADDIE  

 

Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif mengunakan articulate 

storyline pada mata pelajaran teknologi layanan jaringan pada kelas XI yang memenuhi kriteria valid 

dan praktis. Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan ADDIE dengan lima tahap yakni (analysis, design, development, implementation, 

dan evaluation). Populasi dalam penelitian ini adalah siswa kelas XI TKJ di SMKN 2 Padang yang 

terlibat dalam mata pelajaran teknolgi layanan jaringan, dengan teknik pengambilan sampel total 

sampling. Adapun instrument yang digunakan dalam penelitian ini adalah instrument validitas dan 

instrument pratikalitas. Berdasarkan hasil dari analisis data validitas materi dan media didapatkan hasil 

yakni validasi materi dengan nilai rata-rata 0,902 dengan kategori “valid”, validasi media dengan nilai 

rata-rata 0,868 dengan kategori “valid”. Sementara hasil dari pratikalitas respon guru dan siswa 

didapatkan hasil yakni pratikalitas respon guru dengan persentase 87,44% dengan kategori “praktis”, 

pratikalitas respon siswa dengan persentasi 88,85% dengan kategori “praktis”. 

 

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, articulate storyline, ADDIE 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan dan kemajuan suatu bangsa sangat ditentukan oleh kualitas pendidikan dalam 

bangsa tersebut. Semakin bagus kualitas pendidikannya maka lulusan-lulusan yang dihasilkan akan 

lebih mempunyai kompeten dan potensi daya saing yang tinggi. Pendidikan pada dasarnya adalah suatu 

proses untuk membantu manusia mengembangkan diri, baik secara pengetahuan, skill, dan karakter 

sehingga mampu menghadapi segala perubahan dan permasalahan yang dihadapi. Pendidikan 

merupakan  proses  yang  kompleks, baik itu tentang teori, skill maupun karakter. Melalui pendidikan 

pula berbagai aspek kehidupan dikembangkan melalui proses belajar dan pembelajaran. Berbagai 

masalah dalam proses belajar dan pembelajaran perlu diselaraskan dan distabilkan agar terciptanya 

kondisi belajar yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Untuk melengkapi komponen belajar dan 

pembelajaran di sekolah, sudah seharusnya  guru  memanfaatkan  media  atau  alat  bantu  yang  

mampu merangsang pembelajaran secara efektif dan efisien. 

Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan di SMKN 2 Padang dengan guru mata pelajaran 

teknologi layanan jaringan, dimana metode yang digunakan dalam proses penyampaian materi masih 

monoton dan masih rendahnya pemahaman peserta didik terhadap materi yang dijelaskan, hal ini dapat 

diketahui dari hasil pembelajaran peserta didik dalam mata pelajaran teknologi layanan jaringan yang 

dilakukan guru disekolah. Lebih rinci guru menjelaskan penggunaan media pembelajaran di SMKN 2 

Padang dirasa masih kurang interaktif dan bervariasi, tentunya hal seperti ini belum mampu untuk 

menimbulkan minat dan motivasi belajar peserta didik dengan maksimal. 

Selain itu banyak peserta didik yang lupa dengan materi pembelajaran yang sedang dijelaskan, 

sehingga pendidik harus berulang kali menjelaskan materi yang sama. Selain kurang efektif metode 

seperti ini memakan banyak waktu dan dapat berpengaruh terhadap peserta didik yang sebelumnya 

sudah paham. Hal seperti ini cenderung membuat minat dan motivasi belajar peserta didik menurun 

dan tidak fokus terhadap penjelasan guru yang berulang-ulang. Permasalahan lain dapat dilihat dari 

belum tersedianya media pembelajaran interaktif sebagai alat bantu pendidik dalam pembelajaran. 

Berdasarkan uraian di atas, sehingga penulis tertarik untuk melakukan penelitian tentang 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Teknologi Layanan Jaringan Kelas 

XI TKJ di SMK Negeri 2 Padang”. 

 

METODE 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode penelitian Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE dengan lima tahap yakni (analysis, design, 

development, implementation, dan evaluation). Data yang didapat dari penelitian ini yakni melalui 

wawancara guru dan siswa, serta data dari validator materi maupun validator media, selain itu data juga 

didapatkan dari pratikalitas respon siswa dan guru. Adapun validator materi dan media masing-masing 

terdiri dari 2 orang dosen dan 1 orang guru. Sementara pratikalitas guru dan siswa  terdiri dari 1 orang 

guru dan 25 orang siswa. Kisi-kisi penilaian validator materi, validator media, pratikalitas respon guru, 

dan pratikalitas respon siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

 

Tabel 1.  Penilaian jawaban 

No Pilihan Jawaban Bobot 

1 Sangat Setuju 5 

2 Sutuju 4 

3 Netral 3 

4 Tidak Setuju 2 

5 Sangat Tidak Setuju 1 

Sumber: (Ridwan, 2010:87) 
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Tabel  2. Kategori kevalidan media pembelajaran 

No Tingkat Pencapian Kategori 

1 0 – 0,666 Tidak valid 

2 ≥ 0,667 Valid 

(Azwar, 2012:113) 

 

Tabel 3. . Kategori kepraktisan media pembelajaran 

No Tingkat 

pencapaian (%) 

Kategori 

1 81-100 Sangat praktis 

2 61-80 Praktis 

3 41-60 Cukup praktis 

4 21-40 Kurang praktis 

5 0-20 Tidak praktis 

Sumber : (Ridwan, 2012:89) 

 

Untuk penilaian dalam mendapatkan data terdiri dari lima point yaitu sangat setuju, setuju, 

netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Sementara untuk kevalitan media pembelajaran dapat dilihat 

pada tabel dibawah ini : 

Untuk nilai kevalidan media pembelajaran yaitu nilai dengan 0 – 0,666 dikategotikan tidak valid 

dan nilai  ≥ 0,667 dikategorikan valid. Walaupun media yang penulis kembangkan dikategorikan valid. 

Tapi penulis masih melakukan perbaikan atau penyempurnaan media dengan memperhatikan 

saran/komentar dari validator media dan materi, agar media yang dihasilkan semakin lebih baik lagi dan 

mampu membangkitkan prestasi siswa dalam pembelajaran menjadi lebih maksimal. Untuk kategori 

kepraktisan guru dan siswa dapat dilihat pada tabel dibawah ini : 

Untuk kategori kepraktisan media pembelajaran yaitu nilai dengan rentang 81-100 dikategorikan 

sangat praktis, nilai dengan rentang 61-80 dikategorikan praktis, nilai dengan rentang 41-60 

dikategorikan cukup praktis, nilai dengan rentang 21-40 dikategorikan kurang praktis, dan nilai dengan 

rentang 0-20 dikategorikan tidak praktis. Walupun media yang penulis kembangkan dikategotikan 

sangat praktis dan praktis, tetapi penulis masih melakukan perbaikan dengan memperhatikan 

saran/komentar dari siswa dan guru terkait untuk menghasilkan media yang lebih mampu memberikan 

manfaat untuk kemajuan peserta didik kedepannya. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Produk yang dihasilkan dari penelitian  ini merupakan media pembelajaran interaktif yang 

dibuat dan dirancang oleh peneliti sebagai alat bantu guru dalam menyampaikan materi dalam 

pembelajaran. Serta sebagai alat bantu bagi siswa untuk memahami materi pembelajaran yang 

disampaikan oleh pendidik. Pengembangan yang digunakan dalam media pembelajaran interaktif ini 

yakni mengunakan model ADDIE. Dalam pengembangan media pembelajaran dengan mengunakan 

model ADDIE ini terdapat 5 tahapan yakni sebagai berikut : 

1. Analisis 

Langkah analisis yang peneliti gunakan dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif ini terdiri dari dua tahapan yakni analisis kinerja dan analisis kebutuhan. Analisis kinerja 

penguji lakukan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi di sekolah selama ini dan berkaitan 

dengan media pembelajaran yang digunakan di sekolah selama ini, kemudian menemukan solusi 

dengan memperbaiki atau mengembangkan media pembelajaran yang tepat untuk menunjang  
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Gambar 1. Bagan Pengembangan Media Interaktif 

 

prestasi dan motivasi belajar peserta didik. Sementara analisis kebutuhan penguji lakukan untuk 

menentukan media pembelajaran yang tepat yang diperlukan oleh peserta didik untuk 

meningkatkan prestasi dan semangat belajar peserta didik. 

2. Desain 

Tahap desain  merupakan tindak lanjut dari tahap analisis. Pada tahap desain media 

pembelajaran dibutuhkan sebuah sketsa desain untuk membantu pembuatan media pembelajaran. 

Sketsa tersebut dituangkan dalam sebuah Bagan. Adapun Bagan dalam pengembangan media 

interaktif ini yakni sebagai berikut : 

 

3. Pengembangan 

Adapun tahap pengembangan media pembelajaran interaktif yang dilakukan peneliti dalam 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

a. Halaman Login 

Halaman Login ini digunakan untuk mengimputkan nama siswa dan nama sekolah kemudian 

dilengkapi dengan tombol save and next untuk melanjutkan ke halaman berikutnya. Tampilan 

halaman login dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 2. Halaman Login 

 

b. Halaman Intro 

Tampilan halaman intro dilengkapi dengan logo SMK Negeri 2 Padang kemudian dilengkapi 

dengan menu next untuk melanjutkan ke halaman berikutnya. Tampilan halaman intro dapat 

dilihat pada gambar dibawah ini : 
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Gambar 3. Halaman Intro 

 

c. Halaman MenuUtama 

Tampilan halaman menu utama dilengkapi dengan 4 tombol button yang digunakan untuk 

melanjutkan aksi ke halaman yang ingin dituju. Adapun tampilan menu utama dapat dilihat pada 

gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 4. Halaman Menu Utama 

 

d. Halaman KI/KD 

Tampilan halaman KI/KD dilengkapi dengan kompetensi inti, kompetensi dasar, dan indikator 

yang sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai di SMK Negeri 2 Padang. Adapun gambar 

halaman KI/KD dapat dilihat pada gambar dibawah ini :  

 

 
Gambar 5. Halaman KI/KD 

 

e. Halaman Materi 

Halaman materi dilengkapi dengan 5 tombol button yang digunakan untuk melanjutkan aksi ke 

halaman VoIP, perangkat VoIP, softwich, tutorial 1 dan tutorial 2. untuk melanjutkan aksi ke 

halaman berikutnya silahkan klik tombol button yang telah disediakan. Adapun gambar halaman 

materi dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 
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Gambar 6. Halaman Materi 

 

f. Halaman Latihan 1 

Halaman latihan satu adalah halaman yang berikan evaluasi pada pembelajaran teknologi 

layanan jaringan yang terdiri dari 20 butir soal pilihan ganda. Setelah siswa menjawab 20 butir 

pertanyaan tersebut skor siswa akan muncul di halaman skor, serta terdapat menu review untuk 

mengetahui jawaban benar dan salah yang dijawab siswa. Adapun gambar halaman latihan satu 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 7. Halaman Latihan 1 

 

g. Halaman Latihan 2 

Halaman latihan dua adalah halaman yang berikan evaluasi pada pembelajaran teknologi 

layanan jaringan yang terdiri dari 10 butir soal true and false. Setelah siswa menjawab 10 butir 

pertanyaan tersebut skor siswa akan muncul di halaman skor, serta terdapat menu review untuk 

mengetahui jawaban benar dan salah yang dijawab siswa. Adapun gambar halaman latihan dua 

dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 8. Halaman Latihan 2 

 

h. Halaman Materi VoIP 

Halaman materi VoIp berisikan isi dan pembahasan dari materi VoIP, adapun gambar materi 

VoIP dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 
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Gambar 9. Halaman Materi VoIP 

 

i. Halaman Perangkat VoIP 

Halaman perangkat VoIP berisikan isi dan pembahasan terkait perangkat-perangkat yang 

terdapat di dalam VoIP. Adapun gambar dari halaman perangkat VoIP dapat dilihat pada gambar 

dibawah ini : 

 

 
Gambar 10. Halaman Perangkat VoIP 

 

j. Halaman Materi Softwich 

Halaman softwich berisikan isi dan pembahasan yang terkait dengan server softwich. Adapun 

gambar dari halaman softwich dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 11. Halaman Materi Softwich 

k. Halaman Tutorial 1 

Halaman tutorial satu berisikan tutorial tentang cara konfigurasi VoIP yang digunakan untuk 

memperjelas pemaparan dari keseluruhan materi pembelajaran melalui bentuk praktek. 

Halaman tutorial satu dilengkapi dengan 3 menu button yakni meni play, pouse, dan stop. 

Adapun gambar dari menu tutorial satu dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 12. Halaman Tutorial 1 
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i. Halaman Tutorial 2 

Halaman tutorial dua berisikan tutorial tentang cara konfigurasi VoIP yang digunakan untuk 

memperjelas pemaparan dari keseluruhan materi pembelajaran melalui bentuk praktek. 

Halaman tutorial dua dilengkapi dengan 3 menu button yakni menu play, pouse, dan stop. 

Adapun gambar dari menu tutorial dua dapat dilihat pada gambar dibawah ini : 

 

 
Gambar 13. Halaman Tutorial 2 

 

4. Implementasi 

Pada tahap ini, semua rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah 

dilakukan revisi. Media pembelajaran interaktif menggunakan software articulate storyline. 

diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas XI TKJ SMK Negeri 2 Padang. Pada 

tahap ini, peneliti melakukan uji coba produk terhadap kelas XI, dengan melihat respon dari guru 

dan respon dari siswa terhadap media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Uji coba 

yang dimaksudkan untuk melihat tingkat kepraktisan pada media tersebut. Uji coba terbatas ini 

terdiri dari 1 orang guru mata pelajaran dan 25 orang siswa dari SMK Negeri 2 Padang. 

5. Evaluasi  

Setelah melakukan implementasi pada situasi yang nyata di kelas XI TKJ SMK Negeri 2 

Padang maka didapatkan beberapa saran dan masukan dari pendidik dan peserta didik. 

 

Pembahasan 

Setelah media pembelajaran dikembangkan sesuai dengan tahapan yang terdapat dalam model 

ADDIE (analysis, design, development, implementation, dan evaluation). Maka selanjutnya penulis 

melakukan uji coba secara nyata terhadap media yang penulis kembangkan, sehingga didapatkan hasil 

validator materi dan media, serta pratikalitas guru dan siswa, adapun hasil yang penulis dapatkan 

terhadap media yang penulis kembangkan yakni : 

Tabel 4. Hasil validator materi dan media 

No Validator Hasil Kategori 

1 Materi 0,902 Valid 

2 Media 0,868 Valid 

Setelah penulis melakukan uji coba secara nyata maka didapatkan hasil untuk validator materi 

yakni 0,902 dengan kategori valid dan untuk validator media didapatkan hasil 0,868 dengan kategori 

valid. Hasil untuk pratikalitas respon guru dan siswa yakni sebagai berikut : 

 

Tabel 4. Hasil validator materi dan media 

No Pratikalitas Hasil Kategori 

1 Guru 87,44% Praktis 

2 Siswa 88,85% Praktis 
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Setelah penulis melakukan uji coba secara nyata maka didapatkan hasil untuk pratikalitas guru  

yakni 87,44% dengan kategori praktis dan untuk pratikalitas siswa didapatkan hasil 88,85% dengan 

kategori praktis.  

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

teknologi layanan jaringan di SMK Negeri 2 Padang. Maka dapat diperoleh kesimpulan yakni sebagai 

berikut: 

1. Cara kerja pengembangan media pembelajaran intekatif pada mata pelajaran Simulasi dan 

Komuikasi Digital dengan melalui tahap penetuan, pengembangan, dan penilaian. 

2. Uji validitas media pembelajaran interaktif oleh validator ahli materi dinyatakan valid dengan nilai 

rata-rata yaitu 0.902 

3. Uji validitas media pembelajaran interaktif oleh validator ahli media dinyatakan valid dengan nilai 

rata-rata yaitu 0.868 

4. Uji praktikalitas media pembelajaran interaktif oleh guru yang dilakukan di SMKN 2 Padang 

dinyatakan praktis dengan nilai rata-rata yaitu 87,44 

5. Uji praktikalitas media pembelajaran interaktif oleh siswa yang dilakukan di SMKN 2 Padang 

dinyatakan praktis dengan nilai rata-rata yaitu 88,85 
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