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ABSTRACT

This research is motivated by students' scores that have not yet reached the
Minimum Completion Standard (KKM), which is 78 in the Indonesian
language subject. Through interviews, it was found that in the learning
process, teachers only use textbooks provided by the school. Teachers also
have not used learning media with the use of technology. The purpose of this
study is to determine the validity, effectiveness and practicality of
interactive learning media based on articulate storylines on speech text
material for class VIII SMP Negeri 25 Balikpapan Barat in the 2024/2025
Academic Year. This study uses the Research and Development or R&D
method, with the ADDIE development model consisting of 5 stages. The
instruments used in this study are validation sheets and response
questionnaires. Before the field trial, the interactive learning media was
validated by the validator to determine its feasibility and then revised and
tested. The validation results show that the developed interactive learning
media is declared "Very Valid" with an assessment of 96.2%. "Very Practical”
at95% and "Very Effective" with an effectiveness percentage of 81.3%. Thus,
the interactive learning media based on articulate storyline that was
developed is declared very valid, very effective and very practical and is
suitable for use as an alternative learning media in the learning process in
class VIII of SMP Negeri 25 West Balikpapan.

ABSTRAK

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh nilai peserta didik yang belum mencapai
Standar Ketuntasan Minimum (KKM) yaitu 78 pada mata pelajaran bahasa
Indonesia. Melalui wawancara diketahui bahwa dalam proses pembelajaran
guru hanya menggunakan buku ajar yang disediakan oleh pihak sekolah.
Guru juga belum menggunakan media pembelajaran dengan pemanfaatan
teknologi. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan,
keefektifan dan kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis
articulate storyline pada materi teks pidato kelas VIII SMP Negeri 25
Balikpapan Barat Tahun Ajaran 2024/2025. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development atau R&D, dengan model pengembangan
ADDIE yang terdiri dari 5 tahapan. Instrumen yang digunakan pada
penelitian ini adalah lembar validasi dan angket respon. Sebelum dilakukan
uji coba lapangan, media pembelajaran interaktif dilakukan validasi oleh
validator untuk mengetahui kelayakannya dan selanjutnya direvisi serta
dilakukan uji coba. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan dinyatakan “Sangat Valid” dengan perolehan
penilaian sebesar 96,2%. “Sangat Praktis” sebesar 95% dan “Sangat Efektif”
dengan presentase keefektifan sebesar 81,3%. Dengan demikian, media
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pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang dikembangkan
dinyatakan sangat valid, sangat efektif dan sangat praktis serta layak
digunakan sebagai alteranatif media pembelajaran dalam proses
pembelajaran di kelas VIII SMP Negeri 25 Balikpapan Barat.

LATAR BELAKANG

Pembelajaran merupakan bagian utama dalam dunia pendidikan. Hal ini disebabkan
pembelajaran memiliki fungsi yang sangat kuat dalam mewujudkan kualitas pendidikan setiap
orang. Sehingga, seorang pendidik diharuskan mempunyai kemampuan agar dapat membuat
pembelajaran menjadi lebih menarik. Perkembangan teknologi di era kini maju sangat pesat.
Teknologi merambah ke berbagai bidang, tidak terkecuali dengan bidang pendidikan. Seluruh
pihak yang terlibat di dunia pendidikan didorong untuk dapat mengimbangi dan mengikuti
kemajuan teknologi (Effendi & Wahidy, 2019).

Secara khusus media pembelajaran adalah alat untuk membantu tenaga kependidikan yang
berpengaruh dalam lingkungan belajar untuk menyampaikan informasi yang berisikan materi
pembelajaran, sehingga menjadi solusi pendidik untuk meningkatkan perhatian peserta didik
agar lebih mudah memahami isi materi dan penyampaian materi menjadi lebih mudah (Susanto
etal, 2022).

Salah satu bahan ajar elektronik yang dapat dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif
berbasis articulate storyline yang memuat materi, kuis sebagai bentuk evaluasi awal (formatif)
serta evaluasi akhir (sumatif). Media tersebut dilengkapi dengan audio, gambar, gambar
bergerak, serta tombol-tombol yang memiliki fungsi tertentu. Media pembelajaran interaktif
berbasis articulate storyline ini memudahkan peserta didik untuk dapat belajar, baik melalui
komputer maupun gawai. Kelebihan media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline
dibandingkan dengan media pembelajaran cetak ialah lebih ekonomis serta praktis untuk dibawa
oleh peserta didik.

Penelitian ini dilakukan untuk memberikan solusi kepada guru agar dapat menciptakan
pembelajaran yang interaktif dan dapat membantu peserta didik mencapai Standar Ketuntasan
Minimum (KKM) menggunakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline pada
Materi Teks Pidato (MENTIFATO) yang akan dirancang sesuai dengan kebutuhan peserta didik
sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ada.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan sebuah penelitian dan pengembangan yang biasa dikenal dengan istilah
Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari 5
tahapan, yaitu; 1) analisis (Analyze), 2) desain (design), 3) pengembangan (development), 4)
implementasi (implementation), 5) evaluasi (evaluation). Adapun tahapan pengembangan model
ADDIE apabila digambarkan sebagai berikut (Siregar, 2019):
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Gambar 1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE
1. Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis, dilakukan analisis kebutuhan, kurikulum, dan sumber belajar untuk
merancang produk yang sesuai dengan kebutuhan pendidik dan peserta didik, yaitu Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline.

2. Design (Desain)

Tahap desain adalah tahap dimana dilakukan langkah menyiapkan referensi, memilih media yang
sesuai dengan kebutuhan peserta didik, mendesain konten bahan ajar yang akan dibuat, serta
menyusun instrument yang meliputi angket penilaian oleh dosen ahli media, ahli materi, guru
sebagai praktisi serta instrumen penilaian respon peserta didik untuk mengetahui ketertarikan
peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan.

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Perolehan Pengembang Produk Awal

Penyelidikan ini dilakukan untuk menciptakan produk bahan belajar yang berformat elektronik.
Produk yang dikembangkan adalah Media Pengajaran Interaktif yang berbasiskan Articulate
Storyline untuk Topik Teks Pidato (MENTIFATO) untuk siswa kelas VIII di SMP NEGERI25
Balikpapan Barat pada Tahun Peserta didikan 2024/2025. Proses pembuatan media pengajaran
interaktif tersebut akan dilakukan melalui beberapa langkah yang mengikuti model
pengembangan yaitu model ADDIE. Pengembangan dilakukan menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation).

Pada tahap Analisis, dilakukan wawancara dengan guru dan siswa untuk mengetahui kebutuhan
pembelajaran. Guru menyampaikan bahwa keterbatasan listrik dan sarana media membuat
pembelajaran masih berbasis buku teks, sehingga siswa kesulitan memahami materi, khususnya
topik Teks Pidato yang sering tidak mencapai KKM 78. Siswa juga menyatakan pembelajaran
konvensional terasa membosankan dan berharap adanya media interaktif yang memuat gambar,
suara, serta kuis agar belajar lebih menarik. Analisis kurikulum menunjukkan sekolah
menggunakan Kurikulum Merdeka, dengan capaian pembelajaran yang menekankan
keterampilan membaca dan menulis teks pidato. Sumber belajar diambil dari buku Bahasa
Indonesia, buku Retorika Seni Berbicara, serta jurnal relevan.

1079



Cendekia: Jurnal Penelitian dan Pengkajian Iimiah, Volume 3 No.7 2026, 1077 - 1089

Gambar 2 Peserta didik Menulis Pada Buku Masing-Masing

Tahap Perancangan (Design) meliputi penyusunan topik, perancangan tampilan media, dan
pembuatan instrumen evaluasi. Produk MENTIFATO terdiri dari beberapa menu, seperti
Petunjuk, Profil, CP & TP, Daftar Pustaka, Topik, Kuis, dan Evaluasi. Media ini menampilkan materi
teks pidato secara menarik melalui tampilan visual dan interaktif, serta menyediakan kuis

otomatis dan evaluasi akhir berupa pembuatan teks pidato yang dapat dikirim melalui Google
Drive.

Proses pembuatan konten dilakukan dengan mempublikasikan hasil di Articulate Storyline,
mengompres file ke format ZIP, dan mengunggahnya ke CPanel menggunakan hosting
“Rumahweb Indonesia”, sehingga media dapat diakses secara online melalui tautan:
http://pengajaraninteraktif.asia/mpi/MENTIFATO/

Gambar 3 Halaman Awal Mentifato

® & O
Gambar 4 Publish Media Pada Articulate Storyline

Instrumen validasi media melibatkan ahli materi, ahli media, praktisi, dan peserta didik untuk
menilai kelayakan dan efektivitas MENTIFATO sebagai bahan ajar digital interaktif.
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B. Perolehan Uji Coba Produk

Setelah media pengajaran interaktif berbasis Articulate Storyline selesai dibuat, dilakukan tahap

uji coba untuk menilai kesesuaian, kepraktisan, dan keefektifannya. Penilaian dilakukan oleh ahli

media, ahli topik, praktisi pengajaran, serta peserta didik melalui beberapa instrumen angket.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh kategori “sangat sesuai” dari ahli media

dengan rata-rata 96,1%, “sangat sesuai” dari ahli topik dengan rata-rata 98,6%, dan “sangat

praktis” dari praktisi dengan nilai 91,6%. Rata-rata keseluruhan hasil validasi mencapai 96,2%.

Setelah itu, dilakukan revisi berdasarkan saran para validator yang sebagian besar hanya bersifat
penyempurnaan kecil.

Tabel 1 Hasil Validasi

Sub-Aspek / Segi Ahli Ahli
Aspek Penilaian " Sl?e_/ <&l ! ! Jumlah Skor / Presentase Standar
Penilaian I II
S t
Ahli Media Tampilan 34 | 36 |98/942% angey
Sesuai
Pemrograman 25 26
Kelayakan Penyajian 19 20
Kebahasaan 20 20
Rata-rata Ahli Media 96,1%
70 /97,2% (1), 72 / 1009 S t
Ahli Topik Kelayakan Isi 31 | 32 /97.2% (1), 72 / 100% anga
(I Sesuai
Kelayakan Penyajian 27 28
Kebahasaan 12 12
Rata-rata Ahli Topik 98,6%
Sangat
Praktisi P j T il 8 - 44 /91,69
raktisi Pengajaran ampilan /91,6% Praktis
Isi 17 -
Penggunaan 19 -
Rata-rata
0,
Keseluruhan 96,2%

Uji coba kelas kecil dilakukan pada enam peserta didik kelas VIII-C SMPN 25 Balikpapan dengan
hasil 95,5% (sangat praktis). Selanjutnya, uji coba kelas besar diikuti oleh 32 peserta didik
dengan hasil 94,3% (sangat praktis). Rata-rata kepraktisan dari kedua tahap uji coba tersebut

mencapai 95%.
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Tabel 2 Penilaian Uji Coba Kelas Kecil

No | Nama Peserta Didik | Skor | Presentase Standar

1. | MSD 57 95% Sangat Praktis
2. | DNA 58 96,6% Sangat Praktis
3. | RA 56 93,3% Sangat Praktis
4. | Al 58 96,6% Sangat Praktis
5. | MTCM 58 96,6% Sangat Praktis
6. | AH 57 95% Sangat Praktis
Jumlah Skor 344

Presentase 95,5%

Standar Sangat Praktis

Peserta didik menilai media ini menarik, mudah digunakan, serta membantu pemahaman
terhadap topik teks pidato. Mereka juga menunjukkan antusiasme tinggi selama pembelajaran.
Dari hasil ujian evaluasi, sebagian besar peserta didik berhasil mencapai hasil belajar yang baik,
sehingga media pengajaran interaktif dinyatakan layak, praktis, dan efektif digunakan dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia.

C. Perolehan Revisi Produk

Revisi produk dilakukan pada tahap pengembangan (development) setelah media pengajaran
interaktif dinilai oleh para validator. Tujuannya adalah untuk memperbaiki kekurangan agar

media lebih layak digunakan dalam pembelajaran.

1. Saran dari Ahli Media
Ahli media I (Ganjar Susilo, M.Pd.) memberikan dua saran utama:

a. Menambahkan NPM pada profil pengembang. Sebelumnya hanya mencantumkan nama,
prodi, universitas, dan email. Setelah revisi, ditambahkan NPM agar identitas pengembang

lebih lengkap.
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Sebelum Revisi

Sesl Mar seling Snambela

Penddacn bohers don Sastra
nderesia Univerwias Salk papan

Sesudah Revisi

Ber Mo 1ol Snambelis

Perviidihan Bahers dan Bavire
e sia Urieer wior Buld popan

I —

3 L

Gambar 5 Revisi Profil Pengembang
b. Menambahkan instruksi pada bagian evaluasi. Sebelumnya hanya terdapat soal dan tautan
KBBI serta Google Drive. Setelah revisi, ditambahkan instruksi agar peserta didik
mengunggah foto hasil tugas sesuai nomor absen atau nama file yang jelas, sehingga
memudahkan guru dalam koreksi.

Sebelum Revisi

[ 3 ¥

Gambar 6 Revisi Narasi Evaluasi
2. Saran dari Ahli Topik
Ahli topik I (Eka Dewi Lukmanasari, M.Pd.) menyarankan agar beberapa judul topik disatukan
menjadi satu judul besar “Kaidah Kebahasaan.” Sebelumnya terdapat dua judul terpisah, yaitu
“Fakta, Data, Kata-Kata IlImiah dalam Teks Pidato” dan “Kalimat Persuasif dan Ungkapan Rasa
Peduli.” Penggabungan dilakukan agar struktur materi lebih efisien dan mudah dipahami
peserta didik.
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Sebelum Revisi
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Sesudah Revisi
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Sebelum Revisi

Gambar 7 Revisi Mengubah Judul
3. Saran dari Praktisi

Praktisi menilai media sudah interaktif dan sesuai kebutuhan, namun menyarankan

penambahan materi pada PDF kumpulan topik lengkap. Tambahan meliputi:

a. Satu paragraf penjelasan tentang kalimat persuasif.

b. Subjudul baru “Menentukan Tujuan” setelah bagian “Menentukan Topik/ Tema
Pidato,” agar peserta didik memahami pentingnya tujuan dalam menyusun pidato
yang persuasif.

Sebelum et i Seindab Hevini

P e e wa w e =

Gambar 8 Revisi Menambahkan Topik Kalimat Persuasif

D. Produk Akhir

Produk akhir dari penelitian pengembangan ini adalah media pengajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline dengan topik teks pidato yang diberi nama MENTIFATO. Media ini dirancang
untuk siswa kelas VIII SMP Negeri 25 Balikpapan Barat pada tahun ajaran 2024/2025 dan
berfungsi sebagai sarana pembelajaran inovatif berbasis teknologi. MENTIFATO dikembangkan
dalam bentuk website yang dapat diakses melalui berbagai peramban seperti Chrome, Google,
maupun Safari, baik di perangkat Android maupun iPhone, selama tersedia koneksi internet yang
stabil. Kemudahan akses ini memungkinkan peserta didik untuk belajar secara fleksibel di mana
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saja dan kapan saja, sehingga sejalan dengan perkembangan pembelajaran digital masa kini yang
menekankan kemandirian serta interaktivitas peserta didik.

Tujuan utama dari pengembangan media pengajaran interaktif ini adalah untuk mengetahui
tingkat kelayakan (kevalidan), kepraktisan, dan keefektifan dari produk yang dihasilkan dalam
mendukung pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks pidato. Berdasarkan
hasil uji kelayakan, media ini telah dinilai oleh lima orang validator yang terdiri dari dua ahli
media, dua ahli topik, dan satu praktisi pendidikan. Dari hasil penilaian tersebut, diperoleh rata-
rata tingkat kelayakan sebesar 96,2%, dengan kategori “sangat layak”. Rincian hasil
menunjukkan bahwa dua ahli media memberikan penilaian sebesar 94,2% dan 98%, sedangkan
dua ahli topik memberikan penilaian sebesar 97,2% dan 100%. Sementara itu, praktisi
pendidikan memberikan nilai sebesar 91,6%. Hasil ini menandakan bahwa media pengajaran
interaktif MENTIFATO telah memenubhi kriteria desain pembelajaran, konten, dan tampilan yang
sesuai dengan kebutuhan siswa dan guru di lapangan.

Selanjutnya, hasil uji kepraktisan juga menunjukkan nilai yang sangat baik. Penilaian dilakukan
oleh 33 siswa kelas VIII-C melalui dua tahap, yaitu uji coba kelas kecil dan kelas besar. Sebelum
tahap tersebut, dilakukan terlebih dahulu validasi dari praktisi pengajaran untuk memastikan
bahwa media dapat digunakan secara efektif di lingkungan sekolah. Hasil dari uji coba kelas kecil
menunjukkan nilai kepraktisan sebesar 95,5%, sedangkan uji coba kelas besar memperoleh nilai
94,3%. Setelah dihitung rata-rata, tingkat kepraktisan media mencapai 95%, yang dikategorikan
sebagai “sangat praktis”. Hal ini berarti bahwa siswa merasa mudah dalam menggunakan media,
dapat memahami instruksi dengan jelas, serta merasa tertarik dan termotivasi untuk belajar
menggunakan MENTIFATO.

Aspek terakhir yang dinilai adalah keefektifan media pengajaran. Pengukuran efektivitas
dilakukan melalui hasil evaluasi belajar peserta didik setelah menggunakan media tersebut.
Berdasarkan data yang diperoleh, terdapat 25 siswa yang mencapai nilai di atas Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM), sedangkan 5 siswa lainnya belum mencapai nilai tersebut. Secara
keseluruhan, tingkat keefektifan media mencapai 81,3%, dengan kategori “sangat layak”. Nilai ini
menunjukkan bahwa penggunaan media pengajaran interaktif MENTIFATO mampu
meningkatkan hasil belajar siswa secara signifikan dibandingkan metode pembelajaran
konvensional. Guru bahasa Indonesia yang terlibat juga memberikan umpan balik positif,
menyatakan bahwa media ini tidak hanya membantu siswa memahami materi dengan lebih baik,
tetapi juga mempermudah guru dalam proses evaluasi pembelajaran.

Menariknya, selama proses uji coba berlangsung, beberapa guru dari mata pelajaran lain turut
mencoba mengakses MENTIFATO dan memberikan tanggapan yang positif. Mereka menilai
media tersebut memiliki desain yang menarik, interaktif, dan mudah digunakan, serta relevan
untuk diterapkan pada mata pelajaran lain dengan sedikit penyesuaian. Bahkan, beberapa di
antara mereka menyatakan minat untuk mengembangkan media serupa di bidang studi masing-
masing. Saat uji coba dilaksanakan bertepatan dengan akhir semester, sejumlah guru juga
menyarankan agar pelaksanaan remedial di kelas VIII-C menggunakan MENTIFATO sebagai
sarana belajar tambahan, dengan penilaian diambil dari hasil pengerjaan evaluasi di dalam media
tersebut. Langkah ini dinilai efektif karena lebih dari separuh siswa tidak tuntas pada ujian akhir
semester bahasa Indonesia, dan media interaktif ini terbukti dapat membantu mereka
memahami kembali materi dengan cara yang lebih menyenangkan.

Berdasarkan hasil analisis secara menyeluruh, dapat disimpulkan bahwa MENTIFATO
merupakan media pengajaran interaktif yang layak, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam
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pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya materi teks pidato. Media ini tidak hanya dapat
diterapkan dalam pembelajaran daring, tetapi juga dapat digunakan dalam pembelajaran luring
di kelas. Melalui pendekatan visual, interaktif, dan komunikatif yang ditawarkan, diharapkan
peserta didik mampu memahami struktur, kaidah kebahasaan, serta teknik penyusunan teks
pidato dengan lebih baik. Selain itu, media ini juga menjadi contoh nyata bagaimana teknologi
dapat dimanfaatkan untuk menciptakan pengalaman belajar yang inovatif, menyenangkan, dan
berorientasi pada peningkatan hasil belajar siswa.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline pada topik teks pidato kelas VIII SMP Negeri 25 Balikpapan Barat Tahun
Pelajaran 2024/2025, dapat disimpulkan bahwa media yang dikembangkan telah terbukti layak,
praktis, dan efektif. Dari hasil uji kelayakan yang melibatkan dua ahli media, dua ahli topik, dan
satu praktisi, diperoleh persentase kelayakan sebesar 96,2% dengan kategori sangat layak.
Selanjutnya, hasil uji kepraktisan yang melibatkan 30 siswa kelas VIII-C menunjukkan persentase
sebesar 95% dengan kategori sangat praktis, yang diperoleh dari rata-rata hasil uji coba kelas
kecil dan besar. Sedangkan dari segi keefektifan, berdasarkan nilai evaluasi yang dikerjakan oleh
siswa melalui media, diperoleh persentase sebesar 81,3% dengan kategori sangat efektif. Dengan
demikian, media pengajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini dinyatakan layak
digunakan dalam proses pembelajaran bahasa Indonesia, khususnya pada materi teks pidato.

SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan temuan yang telah diperoleh, beberapa saran dapat diberikan
untuk pengembangan lebih lanjut. Pertama, media pembelajaran interaktif pada topik teks pidato
yang telah dinyatakan layak dan efektif dapat diterapkan secara langsung dalam proses
pembelajaran guna membantu peserta didik memahami materi dengan lebih baik. Kedua, karena
media ini masih terbatas pada topik teks pidato, perlu dilakukan pengembangan lebih lanjut
untuk topik-topik lain dalam pembelajaran bahasa Indonesia agar cakupan materi semakin luas.
Ketiga, penelitian ini hanya melibatkan satu praktisi pengajaran dalam proses validasi, sehingga
pada penelitian selanjutnya disarankan untuk menambah jumlah praktisi agar hasil penilaian
menjadi lebih representatif dan mendalam.
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