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Abstrak 
 

Latar belakang permasalahan yang muncul pada saat proses pembelajaran bahasa Inggris 
di UPTD SPF SMP N 2 Singkil karena pada saat proses pembelajaran guru masih 
mengandalkan buku dan papan tuis. Oleh karena itu, perlu adanya perancangan materi 
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran bahasa 
Inggris sebagai solusi untuk membangkitkan minat  siswa dalam mempelajari mata pelajaran 
bahasa Inggris. Penelitian  dilakukan  dengan menggunakan metode penelitian dan 
pengembangan(R&D) yang digunakan.dan modelyang digunakan adalah Multimedia 
Development Life Cycleversi Luther Sutopo) yang dimana  terdiri dari atas 6 tahapan yaitu 
concept (pengonsepan), design (pendesainan), material collecting (pengumpulan materi), 
assembly (pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (pendistribusian). Hasil dari 
penelitian yang dilakukan yaitu uji keefektifan dari 17 siswa memiliki nilai rata-rata 0,90 
dengan kriteria keefektifan tinggi, hasil kepraktisan dari 3 penguji memiliki nilai rata-rata 0,86 
dengan kriteria sangat tinggi, dan hasil uji validitas dari 4 validator memiliki nilai rata-rata 
0,85 dengan kriteria valid.  
 
Kata kunci: media pembelajaran interaktif, Bahasa Inggris, Articulate Storyline 3 
 

Abstract 
 

The background to the problems that arise during the English language learning process at 
UPTD SPF SMP N 2 Singkil is because during the learning process the teacher still relies on 
books and a whiteboard. Therefore, it is necessary to design interactive learning materials 
using Articulate Storyline 3 in English subjects as a solution to arouse students' interest in 
studying English subjects. The research was carried out using the research and development 
(R&D) method used. And the model used was the Multimedia Development Life Cycle 
version of Luther Sutopo) which consists of 6 stages, namely concept (conceptualization), 
design (designing), material collecting (material collection), assembly (manufacture), testing 
(testing) and distribution (distribution). The results of the research carried out were that the 
effectiveness test of 17 students had an average value of 0.90 with high effectiveness 
criteria, the practicality results of 3 examiners had an average value of 0.86 with very high 
criteria, and the validity test results of 4 validators had The average value is 0.85with valid 
criteria. 
 
Keywords: interactive learning media, English, Articulate Storyline 3 
 
 
PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan usaha untuk merencanakan dan mengwujudkan manusia 
yang berkarakter. Maka dengan itu proses pembelajaran di laksanakan bertujuan untuk 
mebantu peserta didik dalam mengembangkan kamampuan atau potensi yang dimliki siswa 
Pendidikan jugadisebut dengan istilahpembelajaran, pembelajaran yangmenarik dan 
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menyenangkan dapat membuat pelajaran akan berjalan dengan baik, efektif dan efesien. 
Apabila suasana pembelajaran yang di terapkan seorang guru menyenangkan, pesrta didik 
akan lebih terasa rileks. Pendidikan merujuk pada proses sadar dan terencana yang 
bertujuan untuk mengembangkan pengetahuan, keterampilan, nilai-nilai, dan sikap individu 
dalam rangka meningkatkan kualitas hidupnya. Ini melibatkan transfer pengetahuan dan 
pembelajaran yang diperoleh dari berbagai sumber, seperti institusi pendidikan, pengalaman 
pribadi, interaksi sosial, dan lingkungan sekitar (Fakhrurrazi, 2018). 

Menggunakan cara-cara untuk mencapai hasil pembelajaran yang diharapkan; 
memilih, memutuskan, dan mengembangkan metode sesuai dengan lingkungan belajar saat 
ini. Apabila pembelajaran mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan sesuai dengan 
indikator pencapaiannya, maka pembelajaran dapat dikatakan berhasil. Sebagai 
pembimbing, guru harus mampu menciptakan lingkungan yang tepat agar siswa merasa 
cukup nyaman untuk berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Untuk mendorong interaksi 
positif antara pengajar dan siswa serta antar siswa, guru harus mampu membimbing dan 
mengarahkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam kegiatan belajar mengajar. Taktik yang 
tepat diperlukan untuk meningkatkan pendekatan pembelajaran yang efektif dan memastikan 
bahwa pembelajaran berlangsung selancar dan sesukses mungkin (Rinjani et al., 2021). 

Selama prosespembelajaran, media mencakup berbagai perangkat fisik dan 
perangkat lunak yang dibuat, dikembangkan, dan dikelola untuk memenuhi kebutuhan 
pembelajaran. Tujuannya adalah untuk meningkatkan efisiensi dan efektivitas  proses 
pembelajaran. Dengan memanfaatkan media-media tersebut dengan baik maka 
pembelajaran dapat menjadi lebih menarik, interaktif, lebih mudah diajarkan oleh guru, dan 
lebih mudah dipahami oleh siswa (Razi Alfarisy et al., 2023). 

Media berperan sebagai alat bantu yang membantu proses pembelajaran, sebagai 
alat penyalur pesan untuk menyampaikan informasi dari guru kepada siswa, alat penguatan 
untuk memperkuat pemahaman materi, dan juga sebagai wakil guru dalam menyampaikan 
informasi dengan teliti, jelas, dan menarik kepada siswa (Ramadani & Efriyanti, 2022). 

Media pembelajaran interaktif merupakan alat bantu yang berbasis multimedia yang 
dapat menyampaikan pesan atau informasi dari seorang guru terhadap siswa. Sudah banyak 
perancangan media pembelajaran serta penerapan media pembelajaran yang di lakukan di 
pendidikan. Akan tetapi media pembelajaran yang menggunakan Articulate Storyline masih 
minim di terapkan di tingkat SMP terkhususnya pada mata pelajaran bahasa ingrgris. 

 Articulate Storylinemerupakan media interaktif yang memilikikeahlian dalam 
membuatpresentasi terkait dengan kemampuanteknis dan kemampuan seni 
menjadikankedua kemampuan kolaborasiyang menarik minatbelajar peserta didik, 
sertadapat memudahkan gurudalam mnggunakan serta menerapkan disaat proses 
pembelajaran (Friantona Nasution & Darwis, 2022). 

Saatini bahasa Inggris telahdimasukkan ke dalam salahsatu mata pelajaran disekolah 
dan mendapat tanggapanpositif dari peserta didikataupun masyarakat umum.Faktor 
terpenting dalam pembelajaran bahasa Inggris untuk pesertadidik yaitu guru yangmampu 
menyampaikan pembelajaran dengan penuh rasanyaman dan mengerti akan kebutuhan 
pesertadidiknya .   

Dengan demikian perlu adanya guru menyiapkan media pembelajaran interaktif agar 
memudahkan guru dalam mencapai pembelajaran yang efektif dan efesien agar 
pembelajaran berjalan dengan baik, penuh semangat dan menyenangkan. 

 Berdasarkan informasi yang penulis kumpulkan di lokasi kejadian melaluiwawancara 
langsungdengan guru pengajar matapelajaran Bahasa Inggris di  UPTD SPF SMPN 2 
Singkil. Gueu masih mengandalkan buku dan papan tuis, kemudian pada saat mengajar 
masih menggunakan buku dan papan tulis sebagai medianya, dimana masih sangat sedikit 
pemanfaatan sarana teknologi yang disediakan untuk menyampaikan media pembelajaran 
yang ada di berbagai lingkungan pengajaran (Kusuma, 2017). 

. Oleh karena itu, perlu adanya perancangan materi pembelajaraninteraktif 
menggunakan ArticulateStoryline pada matapelajaran Bahasa Inggris sebagaisolusi untuk 
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membangkitkan minat  siswadalam mempelajari mata pelajaran Bahasa Inggris. Apalagi di 
era modern sekarang ini dan fasilitas  UPTD SPF SMP N 2 Singkil sudah lengkap. 
 
METODE 

Penelitian yang digunakan penulis adalah penelitian dan pengembangan (R&D), R&D 
merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu dan 
menguji efektivitas produk tersebut. Metode R&D bertujuan untuk menciptakan inovasi, 
produk baru atau mengembangkan produk yang sudah ada agar lebih menariksesuai 
dengantujuan pembelajaranmata pelajarantertentu (Muqdamien et al., 2021). 
Rencanapengembangan perangkat lunak yang akan dilakukan pada penelitian 
inimenggunakan modelpengembangan multimedia versi Luther-Sutopo (versiMultimedia 
Development Lifecycle) yang terdiridari 6 tahapan yaitu:konsep, desain, 
pengumpulanmateri), perakitan (produksi), pengujian (testing) dan distribusi (distribusi) 
(Sugiarto, 2018). Uji produk yang penulis gunakan adalah uji validasi, uji praktikalitas, dan uji 
efektivitas. 

Untuk mengolah data angket uji validitas digunakan rumus statistik Aiken's V sebagai 
berikut: 

 
                   V = ⅀ s / [ n ( c -1 )] 
 
Keterangan:  
s : r – lo  
lo : Angka penelitian validitas yang terendah.  
c : Angka penelitian validitas yang tertinggi.  
r : Angka yang diberikan oleh seorang penilaian.  
n : Jumlah penilai. 
 

Tabel 1. Kriteria Validitas Aiken’s 

Persentase% Kriteria 

0,6< Tidak 
Valid 

>=0,6 Valid 

 
Uji Kepraktisan Aspek kepraktisan dievaluasi berdasarkan ulasan pengguna. Penilaian 

pengguna terhadap kepraktisan terlihat pada jawaban pertanyaan pada kuesioner: Hasil 
angket pengujian kepraktisan produk dianalisis menggunakan momen kappa, sebagai 
berikut (Faradisa & Murni, 2019): 

 
K =(p-pe)/(1-p) 
 
Keterangan:  
K : Moment kappa yang menunjukkan tingkat kepraktisan produk  
P : Proporsi yang terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai yang diberikan oleh 

penguji dibagi jumlah maksimal  
Pe : Proporsi yang tidak terealisasi, dihitung dengan cara jumlah nilai maksimal 

dikurangi dengan jumlah total yang diberi penguji dibagi jumlah nilai maksimal. 
 

Tabel. 2 Kriteria penentuan praktikalitas moment kappa 

INTERVAL  KATEGORI  

0,8 - 1,00 Sangat tinggi 
0,61 – 0,80 Tinggi  
0,41 – 0,60 Sedang  
0,21 – 0,40 Rendah 
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Uji Efektivitas Untuk mengukur efektivitas produk, menganalisis efektivitas produk. 
Materi pembelajaran  Articulate Storyline 3 ditentukan dengan mengevaluasi kemudahan 
penggunaan aplikasi aplikasi dan kecepatan pemahaman materi praktik yang disajikan 
sebagai bagian dari program ini. Selain itu dilakukan observasi untuk mengevaluasi 
keefektifan materi pembelajaran  Articulate Storyline 3 dari segi penggunaan waktu dan 
tenaga. 

Hasil dari angket uji efektifitas dilihat  dengan mengacu rumus statistik Richard R. 
Hake (GScore) sebagai berikut (Ikhbal & Musril, 2020): 
G=(Sf-Si)/(100-Si) 
 
Keterangan: 
G  : G-Scores 
Sf  : Score akhir 
Si  : Score awal 
 
Dengan ketentuan sebagai berikut: 
High-G/ efektifitas tinggi jika mempunyai ( g )> 0.7  
Medium-G/efektifitas sedang jika mempunyai ( g )> 0.3 
Low-G/efektifitas rendah jika mempunyai ( g )< 0.3. 
 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Consept (Pengonsepan) 

Konsep Materi pembelajaran ini  dibuat, dirancang dan direkayasa menggunakan 
aplikasi Articulate Storyline 3 dengan tujuan untuk mendukung guru dalam pengajaran mata 
pelajaran bahasa Inggris, serta memberikan sumber belajar mandiri bagi siswa lahir UPTD 
SPF SMPN 2 Singkil. 

Media ini dirancang  untukmenarik minat dan perhatian siswadalam belajar, 
sehinggapembelajaran bahasa Inggris menjadilebih menarikdan mudah dipahami. 
 
Design (Perancangan) 

Desain Struktur menu materi pembelajaranini menggunakandesain strukturnavigasi 
hierarki. Hal ini dikarenakan adanya keterkaitan yang erat antar menu-menu yangada 
sehinggamemungkinkan pengguna untuklebih berinteraksidan bernavigasi sesuai 
kebutuhannya. 
1. Desain StrukturNavigasi 

 Strukturnavigasi pada menuutama menunjukkan letak menu-menu  dalam sistemdan 
hubunganmenu-menutersebut satu sama lain. Menu-menu tersebut antara lain RPP, 
materi, latihan, informasi aplikasi, profil pencipta, dan tombol audio pada materi 
pembelajaran. 

 

Gambar 1. Struktur Menu Utama 
 

Strukturnavigasi materi ini menjabarkan sub menu yangterdapat dalam menumateri 
yaitu materi 1 sampaidengan materi 4.Hal tersebut dapatdilihat pada navigasi menu 
materi di bawah ini : 

0,00 – 0,20 Sangat Rendah  
≤0,00 Tidak Efektif 
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Gambar 2. Struktur Navigasi Materi 

2. Desain Storyboard 
Gambaran dari scene, bentuk visual perancangan, audio, durasi, keterangan akan 

di buat pada perancangan storyboard. Hasil yang dari perancangan storyboard pada 
scene awal adalah sebuah halaman  start atau masuk  scene selanjutnya scene untuk 
halaman  login lalu masuk ke scene menu utama. Perancangan design storyboard secara 
singkat untuk  scene yang akan dibuat seperti table di bawah ini : 

 
Tabel 3. Storyboard Ringkas 

Daftar Scene Isi Scene 

SCENE 1 Intro Pembukaan 
SCENE 2 Login 
SCENE 3 Menu Utama 
SCENE 4 RPP 
SCENE 5 Materi 
SCENE 6 Evaluasi 
SCENE 7 Info Aplikasi 
SCENE 8 Profil Creator 

 
Material Collecting ( Pengumpulan materi) 

Pada tahap ini merupakan tahap  pengumpulan dokumen-dokumen yang akan 
digunakan dalam pembuatan media antara lain gambar, permainan, suara, musik latar, dan 
tombol.Sebenarnya langkah ini bisa dilakukan bersamaan dengan langkah perakitan. 
Beberapainformasi dan datayang telah atau harus dikumpulkanuntuk memulaipembuatan 
fasilitas ini antara lain: 
1.  Beberapa informasidan datayang telah atau harus dikumpulkan untuk memulai 

pembuatan fasilitas ini antara lain: Datateks yang digunakanpada mediapembelajaran 
adalah teks yangberisikan materipada mata pelajaranBahasa Inggris. 

2. Dataimage, yaitu untukpembuatan backgrounddan icon padamedia berrektensi *.jpg 
dan*png. Dan backgroundyang dipilih sesuai dengankebutuhan mediayang dirancang. 

3. Data Animasi yangdigunakan padamedia pembelajaranadalah animasi yang 
berhubungandengan materi padamata pelajaran Bahasa Inggir. 

 
Assembly (Pembuatan)  

Pada tahapini merupakan tahappembuatan seluruh objek multimendiaberdasarkan 
perancangan yang telah dilakukansebelumnya Tahap inimemastikan bahwa 
semuakomponen bekerja secaraharmonis dan sesuai dengantujuan media pembelajaran 
yang telah ditetapkan. 
1. Pembuatan Objek dan Background 

Membuat Latar Belakang dan Objek Latar belakang dan objek sumber daya 
instruksional ini dibuat dengan tangan menggunakan program Articulate Storyline 3 dan 
sumber daya yang sudah ada sebelumnya. Gambar clip art juga digunakan dalam 
pembuatan tombol menu dan tombol lain untuk media ini. Lainnya dikembangkan 
menggunakan CorelDRAW Graphics Suite 2022, yang memiliki sejumlah alat yang sudah 
ada sebelumnya untuk mewarnai tombol yang dibuat dengan alat smart fill, termasuk alat 
garis, alat persegi panjang, dan alat pilih. 

2. Tahap Pembuatan Navigasi 
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       Desain tombol sumber edukasi ini dibuat langsung di Corel Draw 2018 kemudian 
diubah menjadi sebuah tombol. Setelah temuan diimpor ke perpustakaan aplikasi 
Articulate Storyline 3, tombol diubah menjadi simbol bergaya tombol dan diterapkan pada 
materi pembelajaran berikutnya.         

3. Tes Aplikasi 
       Setelah tahap pembuatan media selesai, langkah selanjutnya adalah melakukan 
pengujian media pembelajaran.Tujuandari pengujian ini adalahuntuk memastikan bahwa 
aplikasi mediapembelajaran berjalan dengan baik. Apabila ditemukan kesalahan atau 
permasalahan maka akan dilakukan perbaikan agar penunjang pembelajaran dapat 
berfungsi secara maksimal. 

4. Tampilan Media  
a. Halaman Awal  

Pada tampilan awal terdapat satu buah tombol Mulai/Start yang 
menghubungkan kedalam login media pembelajaran. Dapat di lihat seperti pada 
gambar di bawah ini 
 

                                       
                                 

 
 
 
 
 

Gambar 3. Halaman Awal 
 

b. Halaman Login 
Pada tampilan ke-2 terdapat tombol login  yangmenghubungkan 

kedalamhalaman menuberanda media pembelajaran, sertadidalam tampilanlogin ini 
juga diberikan tempat untuk login dengan masukkan nama serta kelas syarat untuk 
login kehalaman beranda. Terlihat pada gambar dibawah ini: 

 
                               

  
 
 
 

 
 

Gambar 4. Halaman Login 
c. Halaman Menu 

Halaman menu beranda ini terdiri dari lima menu, yaitu menu RPP, 
menumateri, menu evaluasi, menu infoaplikasi, danmenu profil Perancang.Seperti  
gambar yang  terdapat padagambar di bawah. 
                                
                                                               
 
 
 

 
 
 

Gambar 5. Halaman Login 
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d. Halaman Rencana Pelaksanaan Pembelajaran 
Halaman ini merupakan halaman  komptensiyang digunakansebagai 

pedomandalam melihat  kemampuanstandar komptensi atau sebagai panduan untuk 
mengajar Pelajaran Bahasa Inggris. Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) 
mencakup rincian tujuan pembelajaran, metode pengajaran, bahan ajar, serta 
penilaian hasil belajar siswa seperti contohdi bawahini :. 
 
 
                             
 
 
 
 
 

Gambar 6. Halaman RPP 
e. Halaman Materi 

Dalam menumateri, terdapat empat pokokmateri yang akan dibahas. 
Materiyang disajikan dalam bentuk teks sepertigambar dibawah ini.                                            

                                     
 
 
 
 
 

 
 

Gambar 7 .Halaman Materi 
f. Halaman Latihan 

Padahalaman menu latihanini berisi empat menu latihan yang mengacu kepada materi 
sepertigambar di bawahini.                                             
         
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 8. Halaman Latihan 
g. Halaman Informasi 

Halaman  Informasi ini merupakan halaman yang  menjelaskan tentang aplikasi 
media di sertakan petujuk penggunaanya seperti gambar di bawah ini :                
 
 
 
 

 
 
 
 

Gambar 9. Halaman Informasi 
 

h. Halaman Profil 
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Tampilan menu profil berisikann tentang biodata diri dari pembuat 
mediapembelajaran interaktif menggunakanArticulate Storyline padamata pelajaran 
Bahasa inggris seperti gambar dibawah ini.        

                                   
               
 
 
 
 
 

Gambar 10. Halaman Profil 
 
Testing  (Pengujian) 

Testing (Pengujian) merupakan tahapan penting dalam proses pelaksanaan 
pengujian produk atau pengembangan bahan pembelajaran yang telah dilakukan dengan 
tujuan untuk menentukan kualitas, keandalan dan kesesuaian terhadap spesifikasi atau 
persyaratan yang telah ditetapkan sebelumnya. 
 Apabila terdapat kesalahan atau permasalahan pada bahan pelajaran, maka perlu 
diperbaiki terlebih dahulu.Setelah materi pembelajaran sudah berjalan dengan baik maka 
proses selanjutnya adalah pendistribusian. 

 
Pengujian Blackbox 

Tahap ini dilakukan selesai tahap pembuatan dan semua data dimasukkan. Tahap 
pengujian, media yang dirancang diuji dengan menggunakan metode blackbox. 

Setelah dilakukan pengujian, diketahui bahwa mata pelajaran Bahasa Inggris yang 
diuji pada materi pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storiline 3. Dapat 
disimpulkan bahwa setiap menu tes dan kelas yang diperiksa mampu berfungsi dengan baik 
dan sesuai prosedur yang dimaksudkan. 
 
Distribution  (Tahap Pendistributian) 

Pada tahappengiriman ini, mediayang sudah jadi dipublikasikan ke dalam aplikasi 
siap pakai. Aplikasi inidapat digunakan pada komputer. Selama proses ini materi 
pembelajaran sudah siap, materi pembelajaran ini dibuatkan file berekstensi *Html yang 
bertujuan untuk memudahkan pengguna dalam mengakses materi pembelajaran ini, dimana 
materi pembelajaran ini dapat dijalankan di PC/laptop tanpa harus menginstall Articulate 
Storiline 3 di komputer masing-masing terlebih dahulu. 
. 
Uji Validitas 

Uji validitas media pembelajaran bahasa Inggris dilakukan oleh empat ahli yang 
meliputi tiga komponen evaluasi yaitu komponen kebahasaan, desain media, dan materi. 
Temuan lembarvaliditas dari empatahli adalahsebagai berikut:aspek materi diberi nilai 0,83 
oleh Fudya Surini, S.Pdi.Gr; aspek desain media mendapat nilai 0,70 oleh BapakHari 
AntoniMusril, M.Kom,dan 0,77 oleh IbuYulifda Elin Yuspita, S.Pd., M.Kom; dan aspek 
kebahasaan mendapat nilai 0,96 oleh Ibu Siti Darsiah, S.Pd. diperoleh dengan 
menggunakan kriteria sesuai dengan nilai akhir sebesar 0,85. 
 
Uji Praktikalitas  

Uji Praktikalitas Pada uji praktikalitas media pembelajaran Bahasa Inggris dinilai oleh 
3 guru Bahasa Inggris, hasil validasi oleh guru tersebut didapatnilai 0,87 dengan kriteria 
sangattinggi  
 
Uji Efektivitas  

Denganmenguji efektivitas mediapembelajaran bahasaInggris menggunakan 
rumusstatistik Richard R. Hake(G-Score).Ujiefektivitas materi pembelajaran bahasa Inggris 
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dilakukan berdasarkan spreadsheet efektivitas yang dinilai oleh 17 siswa dengan nilai 
efektivitas 0,90 dengankriteria efektivitastinggi. 

 
SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian peneliti serta penjelasan yang  peneliti sampaikan pada 
setiap bab sebelumnya tentang perancangan produk media pembelajaran Latihan 
interaktifmenggunakan ArticulateStoryline 3 pada MataPelajaran Bahasa Inggris diUPTD 
SPF SekolahSMPN 2 di Singkil. Media dirancang sebagai format pembelajaran interaktif 
berekstensi HTML yang dapat digunakan di smartphone tanpa menggunakan internet. 
Sumber daya pendidikan yang dikembangkan memperoleh skor masing-masing sebesar 
0,79, 0,86, dan 0,90 untuk validitas, kepraktisan, dan kemanjuran. Dengan demikian, peneliti 
dapat mengambilkesimpulan bahwa aplikasi mediapembelajaran interaktif yangdibuat 
dengan menggunakanprogram ArticulateStoryline 3 ini menghasilkan keluaran dalam format  
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