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Abstrak
Received: 9 Januari 2026 Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tahapan pengembangan
Revised: 24 Januari 2026 media pembelajaran berbasis Articulate Storyline pada materi Dasar-
Accepted: 8 Februari 2026 Dasar Perhotelan, untuk siswa Fase E di SMK Negeri 1 Singaraja. Metode
yang digunakan adalah (Research and Development) dengan model
ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan, yaitu Analyze, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. (a) Analyze, dilakukan
identifikasi kebutuhan melalui penyebaran angket dan wawancara kepada
guru dan peserta didik. (b)Design meliputi perancangan struktur media,
tampilan antarmuka, penyusunan materi, serta perancangan Kkuis
interaktif. ~ (c)Development, media pembelajaran dikembangkan
menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 dan divalidasi oleh ahli.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa dalam tahap (d)Implementation
yang dilakukan melalui uji coba lapangan terhadap 40 siswa Fase E
Perhotelan C, menunjukan hasil persentase sebesar 84,95% yang berada
pada kategori sangat baik. Selanjutnya, respon siswa memperoleh nilai
rata-rata 58,95 dengan kategori sangat baik, sedangkan respon guru
memperoleh nilai rata-rata 41,5 dengan kategori sangat baik. (e)
Evaluation dilakukan untuk menilai kelayakan media secara keseluruhan
berdasarkan masukan dari ahli, guru, dan siswa.
Keywords: Pengembangan media, Articulate Storyline, Dasar-Dasar Perhotelan,
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PENDAHULUAN

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin pesat
dewasa ini perlu direspon oleh kinerja pendidikan yang profesional dan bermutu
tinggi. Pendidik dalam pembelajaran diharapkan dapat mengoptimalkan media
yang efekif untuk mencapai tujuan dari proses pembelajaran tersebut. Sejalan
dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), khususnya
dalam bidang pendidikan, saat ini penggunaan alat bantu atau media
pembelajaran menjadi semakin luas dan interaktif, seperti adanya komputer,
smartphone dan internet. Media dibutuhkan agar peserta didik dapat menyerap
materi belajar dengan baik (Zaki et al., 2023).

Bermacam jenis media dapat dimanfaatkan oleh guru untuk membantu
dalam proses pembelajaran guna membantu proses pembelajaran menjadi optimal,
media juga mempunyai peran untuk mengatasi kebosanan saat belajar (Amalia,
2020; Peprizal & Syah, 2020). Pengaplikasian media pembelajaran merupakan trik
yang dipakai tenaga pendidik untuk meningkatkan hasil belajar siswa, karena
dengan perantara pembelajaran dapat membangkitkan ambisi, kegemaran, dan
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impuls anak didik selama mengikuti sistim pengajaran. Menurut hasil studi yang
dilakukan oleh (Nurillahwaty,n.d.) peran teknologi pendidikan dalam
meningkatkan kualitas Pendidikan antara lain: menyediakan fasilitas belajar
melalui proses perencanaan,pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan serta
mengevaluasikan sumber-sumber belajar, menyelesaikan permasalahan belajar
yang ada dan dikaji secara menyeluruh dengan memadukan beragam disiplin
keilmuan secara terpadu, memanfaatkan teknologi yang bisa membuat pekerjaan
menjadi efektif dan efesien, baik itu sebagai produk maupun proses guna
menyelesaikan permasalahan belajar, memberikan alternatif penyelesain masalah
kinerja organisasi pendidikan dengan terstruktur menggunakan kinerja dan desain
instruksional, bisa melahirkan inovasi baru dalam bidang pendidikan dan
pengajaran guna memecahkan permasalahan yang ada.

Hasil wawancara pada tanggal 26 april 2024, dengan salah satu tenaga
pendidik yaitu Ibu Luh Merry Kristina Widiatmi, S.Pd yang mengampu mata
pelajaran Dasar-Dasar Perhotelan di SMK Negeri 1 Singaraja, mengungkapkan
peran guru dalam proses pembelajaran sangat diperlukan salah satunya dalam
meyediakan media pembelajaran yang layak dan efektif untuk siswa dalam
memahami materi. Beliau juga mengatakan bahwa fasilitas buku paket sangat minim
untuk jumlah kelas yang banyak. Sehingga guru harus mampu menyediakan media
pembelajaran yang dapat siswa gunakan dalam proses pembelajaran baik di dalam
sekolah maupun di luar sekolah sebagai bahan pedoman siswa dalam belajar. Guru
perlu inovasi baru untuk memberikan media pembelajaran kepada siswa di kelas agar
tidak monoton dan juga dapat menarik minat belajara siswa. Dikarenakan materi
Dasar-Dasar Perhotelan merupakan materi yang mendasari siswa untuk mengenal
bidang perhotelan, dimana mata pelajaran ini lebih menekankan ke teori maka guru
perlu memfasilitasi siswa untuk dapat memahami materi yang disampaikan. Di sisi
lain hasil dari penyebaran angket kepada siswa memperoleh informasi peserta didik
senang belajar dengan menggunakan media pembelajaran interaktif yang lebih
menarik sehingga dapat memvisualisasikan meteri misalnya dengan video, gambar,
atau media lainnya yang mudah untuk memahami materi, dengan presentase respon
95% peserta didik yang menjawab setuju dan sangat setuju.

Pengembangan media pembelajaran dapat berupa software maupun hardware.
Salah satu media pembelajaran software yaitu Articulate Storyline, (Darnawati et al.,
2019) mengungkapkan aplikasi Articulate Storyline merupakan software yang
diluncurkan pada tahun 2014 oleh Global Incorporation yang digunakan untuk
membuat media pembelajaran yang interaktif, software ini memiliki kemampuan
untuk dapat menggabungkan slide, flash (swf), video, dan karakter animasi menjadi
satu. Oleh karena itu penggunaan dan pembuatan media pembelajaran menggunakan
Articulate Storyline ini mudah dan dapat dijadikan solusi dalam membuat media
pembelajaran yang menarik dan kreatif. Kelebihan Articulate Storyline sebagaimana
yang diungkapkan oleh (Nabilah et al., 2020.) aplikasi Articulate Storyline ini
merupakan aplikasi media interaktif yang dapat digunakan oleh guru dan peserta
didik. Untuk menggunakannya Articulate Storyline ini bisa dipublikasikan sesuai
keinginan penggunanya. Aplikasi ini dapat diakses melalui internet karena didukung
dalam format HTML5 dan juga dapat diakses melalui komputer dan smartphone.

Berdasarkan uraian tersebut penelitian ini berfokus pada pengembangan
media pmebelajaran Articulate Storyline pada Materi Dasar-Dasar Perhotelan di
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SMK Negeri 1 Singaraja. Fokus kajian penelitian ini adalah bagaimana tahapan
pengemabngan media Articulate Storyline pada materi Dasar-Dasar Perhotelan.

METODE

Penelitian ini ialah jenis penelitian dan pengembangan atau Research and
Development (R&D) dengan menerapkan model ADDIE. Pada pengembangan
media pembelajaran menggunakan pada Articulate Storyline materi Dasar-Dasar
Perhotelan merupakan penelitian untuk menghasilkan suatu produk tertentu. Model
ini memiliki lima tahapan yang mudah dipahami beserta diimplementasikan dalam
pengembangan media pembelajaran (Sugiyono, 2022). Tahap pertama yakni analisi
untuk menganalisis kebutuhan, menganalisis karakteristik peserta didik,
menganalisis materi pembelajaran sebagai bahan pembuatan media pembelajaran,
dan referensi media yang sesuai dengan sasaran peserta didik. Tahap kedua
perencaan merupakan tahap yang berisikan kegiatan pembuatan flowchart,
pembuatan storyboard, dan penyusunan instrumen untuk menilai produk.. Tahap
ketiga adalah pengembangan yaitu pelaksanaan proses produksi media sesuai
dengan tahap perencanaan yang meliputi perancangan media, penyiapan media,
tahap penyuntingan media, tahap finishing, kemudian melakukan uji instrumen
dan uji ahli untuk menentukan validitas dan kelayakan media, selanjutnya
pelaksanaan revisi produk sebelum produk di implementasikan ke siswa.

Untuk mendapatkan data penelitian teknis analisi data uji validasi
menggunakan Rumus Gregory. Menurut Sugiyono (2022: 175), suatu instrumen
dianggap sah apabila dapat mengukur apa yang dimaksudkan untuk diukur. Rumus
tabulasi silang yang digunakan disajikan pada Tabel:

Tabel 1. Tabulasi Silang Gregory

Penilaian 1
Kurang Relevan | Sangat Relevan
(Skor 1-2) (Skor 3-4)
Kurang
relevan A B
Penilaian 2 (Skor1-2)
Sangat
Relevan C D
(Skor 3-4)

(sumber : Sundari, 2020)

Selanjutnya hasil yang diperoleh melalui tabel tabulasi penilaian pakar akan
dihitung menggunakan rumus dibawabh ini:

D
A+B+C+D

Validasi Isi =

Keterangan :
Vi - Validasi isi
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A : Sel yang menunjukkan kedua penilai tidak setuju
B&C : Sel yang menunjukkan perbedaan pandangan antara penilai
D : Sel yang menunjukkan persetujuan yang valid antara kedua penilai

Hasilnya diinterpretasikan ke dalam tiga kategori yang dinyatakan dalam
bentuk indeks kesepakatan validator sebagai berikut:

Tabel 2. Indeks Kesepakatan Validator

Koefisien Kategori
0,8-1,0 Validitas tinggi
0,4-0,79 Validitas sedang
0,00-0,39 Validasi rendah

(Sumber : Gregory dalam Mirnawati, 2022)

Untuk teknis analisis data Uji coba lapangan dan respon guru dan
siswamenggunakan Skala Likert 5 dan skor ditetapkan untuk setiap jawaban
alternative, yaitu: Sangat Setuju (5), Setuju (4), Cukup Setuju (3), Tidak Setuju (2),
Sangat Tidak Setuju (1), (Sugiyono, 2022).

Y (Jawaban x bobot tiap pilihan)
Presentase = - - x100%
n x bobot tertinggi

Keterangan :
> =Jumlah
n = Jumlah seluruh item angket
Untuk menghitung presentase keseluruhan subjek digunakan rumus :

F
Presentase = —
N

Keterangan :
F = Jumlah Persentase keseluruhan objek
N= Banyak Subjek
Hasil persentase uji coba lapangan diterjemahkan ke dalam kategori capaian
seperti yang ditunjukan pada tabel berikut :

Tabel 3. Kategori Tingkat Pencapaian

Presentase Kategori
0-20 % Tidak Baik
21-40 % Kurang Baik
41-60 % Cukup Baik
61-80 % Baik

81-100 % Sangat Baik

(Sumber: Oktariani, 2021)
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Dalam instrumen angket respon guru dan siswa terdapat skala likert dengan 5
alternatif jawaban dalam bentuk pertanyaan negatif dan positif. Rumus yang
digunakan disajikan sebagai berikut:

XX

x
N

Keterangan:

X = Rata-rata kelas untuk skor respons

> x = jumlah skor respons dan peserta didik
N = Banyaknya guru dan peserta didik

Mengenai aturan untuk mengkategorikan rata-rata (x) dari skor respon guru dan
siswa dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 4. Interval Penggolongan Respon Guru dan Siswa

No | Interval Kategori

1 Mi+15SDi<x Sangat Baik
2 Mi+05SDi<x<Mi+15Sdi | Baik

3 Mi - 0,5 SDi <x <Mi + 0,5 Sdi Cukup Baik
4 Mi - 1,5 SDi < x < Mi - 1,5 Sdi Tidak Baik
5 x < Mi-1,5Sdi Sangat Baik

Sumber: (Sundhari 2020)
Setelah itu, untuk melengkapi semua interval perlu mencari nilai Mi dan
SDi. Berikut rumus dalam mencari Mean Ideal (Mi) dan Standar Deviasi Ideal
(SDi) :

1
Mi = > (Skor Tertinggi + Skor Terendah )

1
SDi = Z (Skor Tertinggi — Skor Terendah)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil pengembangan media pembelajaran berupa Articulate storyline pada
materi Dasar-Dasar Perhotelan dengan menggunakn model ADDIE ( Analyze,
Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Berikut tahapan yang
dilewati dalam penyusunan model ADDIE:

Tahap Analyze (Analisis)

Pada tahap analisis, kegiatan utama yang dilakukan diantaranya adalah sebagai
berikut: Tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan wawancara guru pengampu
mata pelajaran Dasar-Dasar Perhotelan yang dilakukan di SMK Negeri 1
Siangaraja. Hasil wawancara dengan Ibu Luh Merry Kristina Widiatmi, S.Pd,
menyatakan kegiatan belajar di kelas masih cenderung monoton yang menyebabkan
kegiatan pembelajaran yang membosankan dikarenakan mata pelajaran Dasar-
Dasar Perhotelan ini termasuk mata pelajaran produktif untuk Fase E. Selain itu
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fasilitas media pembelajaran di sekolah kurang bervariasi untuk memberikan
inovasi baru mendukung proses pembelajaran. Maka dari itu perlu dikembangkan
media pembelajaran yang menarik dan bisa membantu pemahaman siswa. Karena
itu solusinya mengembangkan media pembelajaran Articulate Storyline. Hasil dari
analisis materi pada mata pelajaran Dasar-Dasar Perhotelan melalui wawancara
dengan guru pengampu bahwa proses pembelajaran tentang mata pelajaran Dasar-
Dasar Perhotelan pada kurikulum Merdeka Belajar, khususnya pada materi
Perkembangan penerapan teknologi dan isu- isu global terkait dunia pariwisata dan
perhotelan, kurang bisa dipahami oleh peserta didik.

Tahap Design (Perencanaan)

Pengembangan media pembelajaran ini menggunakan Articulate Storyline
pada mata pelajaran Dasar-Dasar Perhotelan, khususnya pada materi materi
Perkembangan penerapan teknologi dan isu- isu global terkait dunia pariwisata dan
perhotelan. Rancangan media akan disusun melalui storyboard yang akan
duginakan sebagai acuan dalam pengembangan media menggunakan aplikasi
Articulate Storyline yang berisikan gambar, video, kuis, dan penambahan fitur-fitur
lainnya untuk menambah kesan manarik pada media. Pada tahap pengumpulan
bahan yang dibutuhkan dalam perancangan media seperti materi pokok,
background, backsound, font, tombol gambar, animasi, video yang berkalitan
dengan materi. Pada tahap penyusunan intrumen penelitian diuji oleh para ahli
instrumen (Expert Judment), selanjutnya hasil intrumen yang layak akan digunakan
untuk mengukur kelayakan produk meliputi instrumen ahli media, ahli materi, dan
instrumen repon guru dan siswa.

Tahap Development (Pengembangan)

Pada tahapan ini merupakan tahap untuk pembuatan media dan memvalidasi
atau menilai kelayakan rancangan produk. Hasil media yang dihasilkan yaitu media
pembelajaran menggunakan aplikasi Articulate Storyline dalam bentuk format htmi
5 berupa link untuk mengakses Web media pembelajaran.

Tabel 5. Pengembangan Media

Hasil Pengembangan Media Katerangan

Page Login/halaman login
pada media pembelajaran
Articulate Storyline
merupakan halaman untuk
mengakses media
pembelajaran dengan
memasukan nama
pengguna.

MATERI DASAR-DASAR PERHOTELAN
SMK NEGER! 1 SINGARAJA

[ el

e,
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Pada menu utama terdiri
dari beberapa bagian
diantaranya : Profil
Pengembang, Petunjuk
Umum, CP & TP, Materi
Pembelajaran , Kuis, dan
Referensi. Pada halaman
menu dicantumkan nama
pengguna yang telah diisi
pada halaman login
sebelumnya diletakkan
pada bagian atas.

Halaman profil
menampilkan informasi
profil pengembang media
pembelajaran Articulate
Storyline.

Halaman petunjuk umum
berisikan informasi
mengenai petunjuk
penggunaan dan Bantuan
fungsi tombol pada bagian
navigasi.

Halaman CP & TP pada
media menampilkan
penjelasan capaian
pembelajaran , elemen,
dan tujuan pembelajaran
materi yang terdapat
dalama media Articulate
Storyline.
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| Bepnh Puriwesstn
A Do Pariwinste & Dume
210000 T ert it et 1o TR

1) Sabatum Jumas Maders | Totiton Tatuse 928)
Miharym pameaten poitasie bot hab b doh

Halaman materi
menampilkan 2 pokok
materi dalam Capaian
Pembelajaran
“Perkembangan
penerapan teknologi dan
isu-isu global terkait
dunia pariwisata dan
perhotelan” yaitu : (1)
Pengembangan dan
pemuktahiran
pengetahuan industry
pariwisata dan isu-isu
global perhotelan, (2)
Objek dan daya tarik
wisata serta
pengembangan daerah
tujuan wisata yang
berkebhinekaan.

Halaman kuis
menampilkan soal-soal
yang terkait dengan
materi pembelajaran
dalam media
pembelajaran Articulate
Storyline. Sebelum
memulai kuis akan
diberikan petunjuk kuis
agar pengguna
menyelesaikan kuis
dengan baik dan benar.

Halaman referensi
menampilkan daftar
pustaka sumber materi
yang terdapat pada media
pembelajaran Articulate
Storyline.
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Selanjutnya media yang sudah dirancanag akan diuji validasi oleh ahli
media dan ahli materi untuk menguji kelayakan media. Setelah itu, dilanjutkan
dengan melakukan uji coba lapangan. Hasil data dari hasil uji Ahli menunjukan
Anhli materi hasil perhitungannya yang diperoleh 1,00 dengan indeks kesepakatan
pakar pada kategori Validitas Tinggi dan hasil perhitungan ahli media yang
diperoleh 1,00 dengan indeks kesepakatan pakar pada kategori Validitas Tinggi.
Hasil yang diperoleh tersebut sudah melewati beberapa revisi dari para ahli dengan
memberikan saran dan masukan. Selanjutnya dilakukan Uji Coba Lapangan Uji
coba lapangan dilakukan di kelas Perhotelan fase E khususnya pada kelas
Perhotelan C SMK Negeri 1 Singaraja yang berjum;ah 40 orang. Uji coba lapangan
media pembelajaran Articulate Storyline pada materi pokok ‘Perkembangan
penerapan teknologi dan isu-isu global terkait dunia pariwisata dan perhotelan”
dengan metode angket melalui Google Form, sehingga diperoleh hasil sebagai
berikut :

F _ 339,8%

— - o)
Presentase = " 20 84.95%

Hasil persentase keseluruhan vyaitu, 84.95% jika dikonversi ke tabel
konvensi untuk melihat tingkat pencapaian dalam uji coba lapangan menggunakana
media pembelajaran yang dikembangkan. Hasil menyatakan berada diantara 81-
100% dan dikategorikan “Sangat Baik” dan tidak memerlukan revisi.

Tahap Implementation ( Implemtasi)

Tahap Implementasi bertujuan untuk melihat respon guru dan siswa terkait
pengembangan media pembelajaran dengan Articulate Storyline. Hasil
pengembangan media pembelajaran berupa Articullate storyline perserta didik
dapat mengakses media tersebut dengan mudah dikarenakan berupa link yang dapat
di share melalui whatsapp dan dapat dibuka dari laptop ataupun handphone. Berikut
adalah data yang diperoleh dari angket respon guru dan siswa terhadap media
pembelajaran Articulate Storyline:

Tabel 5 : Hasil Respon Siswa dan Guru

Responden Interval Kategori
Siswa 52,05 < 58,95 Sangat Baik
Guru 40< 41,5 Sangat Baik

Sumber : Olah data peneliti, 2025

Berdasarkan perhitungan dengan rumus maka rata-rata hasil respon guru
yaitu 41,5 yang dikonversikan ke tabel kategori penggolongan respon guru berada
diantara interval 40 < 41,5 dengaan kategori “Sangat Baik”. Sedangkan berdasarkan
hasil perhitungan respon siswa rata-rata yang diperoleh 58,95 maka termasuk dalam
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kategori “Sangat Baik” karena berada dianatara interval 52,05 < 58,95. Temuan ini
sejalan dengan penelitian (Mufidah et,al., 2021) yang juga menyatakan bahwa media
Articulate Storyline memiliki tingkat kelayakan tinggi karena memadukan unsur teks,
gambar, interaktivitas yang menarik.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakuka yang digunakan adalah evaluasi formatif yang
dimana perbaikan atau evaluasi dilakukan disetiap tahap pengembangan ADDIE
dengan memastikan setiap langkah pengembangan produk adanya umpan balik
yang dapat meningkatkan kualitas produk. Hal tersebut dikarenakan penelitian
ini hanya berfokus pada pengembangan dan kelayakan produk yang
dikembangkan, bukan untuk pengukuran efektivitas keseluruhan produk.

KESIMPULAN

Berdasarkan pengemabngan produk yang dihasilkan berupa media
pembelajaran menggunakan articulate storyline pada materi Perkembangan
penerapan teknologi dan isu-isu global terkait dunia pariwisata dan perhotelan
menggunakan model pengembangan ADDIE yang berisi beberapa tahapan yaitu
Analyze (Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan),
Implementation (Penerapan), and Evaluation (Evaluasi). Media pembelajaran
articulate storyline pada materi Perkembangan penerapan teknologi dan isu-isu
global terkait dunia pariwisata dan perhotelan layak digunakan sebagai sumber
tambahan belajar karena sudah divalidasi oleh pakar ahli dengan memperoleh hasil
skor sebagai berikut: (1) Hasil skor validasi dari ahli materi yaitu 1,00 termasuk
dalam kategori “Validasi Tinggi”. (2) Hasil skor validasi dari ahli media yaitu 1,00
yang termasuk dalam kategori “Validasi Tinggi” itu artinya materi dan konten
dalam media pembelajaran articulate storyline relevan digunakan dalam proses
pembelajaran. (3) Hasil uji coba lapangan yang dilakukan memperoleh persentase
84.95% dengan kategori “Sangat Baik” . Media Articulate Storyline yang telah
divalidasi selanjutnya dilakukan uji respon guru dan siswa yaitu, respon guru
memperoleh hasil 41,5 dalam kategori “Sangat baik”. Selain penilaian secara
angka, guru juga memberikan komentar terkait media yang dikembangkan.
Berdasarkan angket respon, dapat diketahui bahwa media Articulate Storyline layak
digunakan pada pembelajaran Dasar-Dasar Perhotelan. Kemudian berdasarkan
angket respon siswa yang disebarkan melalui G-form memperoleh hasil 58,95
dengan kategori “Sangat Baik”. Sehingga media pembelajaran Articulate Storyline
sangat layak digunakan dalam proses belajar mengajar serta meningkatkan motivasi
belajar siswa dengan media pembelajaran yang lebih bervariasi.
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