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Abstrak

Berdasarkan penelitian sebelumnya pada mata pelajaran Pembuatan Pola Busana di Sekolah Menengah
Kejuruan Jurusan Tata Busana, penggunaan media dalam pembuatan pola dasar masih terbatas pada papan tulis
dan jobsheet. Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan desain media, mengevaluasi kelayakan, dan
mendapatkan respons siswa terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline dalam materi
pembuatan pola. Pembelajaran di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) membutuhkan pendekatan yang inovatif
dan efektif dalam mengembangkan keterampilan siswa di bidang tertentu. Diantaranya pendekatan yang bisa
digunakan adalah implementasi media pembelajaran interaktif, seperti Articulate Storyline, untuk mendukung
proses pembelajaran. Dengan memanfaatkan keunggulan teknologi ini dan mengatasi tantangan yang ada,
penggunaan Articulate Storyline diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran serta menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif bagi siswa SMK. Penelitian ini mengadopsi pendekatan
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan melibatkan kolaborasi antara ahli media dan ahli materi. Sumber
data dalam penelitian ini terdiri dari hasil validasi yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi, serta data dari
angket. Data yang dikumpulkan kemudian dianalisis dan disajikan dalam bentuk tabel dan grafik untuk
mempermudah pemahaman.Hasil yang diperoleh dapat dijadikan evaluasi efektivitas penggunaan Articulate
Storyline dalam meningkatkan pencapaian belajar siswa dan motivasi mereka dalam pembelajaran pembuatan
pola dasar.

Kata kunci: Pembuatan Pola, Articulated StoryLine, Pembelajaran Interaktif, Pola Dasar, Pattern.

Abstract

Drawing upon previous research conducted in the context of Fashion Pattern Making education provided to
students in Vocational High School's Fashion Department, the existing instructional materials for basic pattern
making are found to be restricted to the use of whiteboards and job sheets. Thus, the purpose of this study is to
create a new media design, evaluate its feasibility, and gauge students' reactions towards an interactive
learning tool built on Articulate Storyline specifically designed for the topic of pattern making.Vocational High
School (SMK) education requires an innovative and effective approach to develop students' skills in specific
fields. An effective approach that can be employed to enhance the learning process is the integration of
interactive learning media, such as Articulate Storyline. By harnessing the benefits of this technology and
addressing existing challenges, the utilization of Articulate Storyline is anticipated to elevate the quality of
education and foster a more captivating and impactful learning experience for students in vocational high
schools (SMK). This research study employs a research and development (R&D) design, collaborating closely
with experts in the field of media and subject matter. The data for this study is derived from validation outcomes
obtained from media and subject matter experts, as well as questionnaire responses. The gathered data is
subsequently analyzed and presented through the tabulation of information using tables and figures. The
obtained findings can serve as an assessment of the effectiveness of employing Articulate Storyline in enhancing
students' learning outcomes and motivation in the realm of basic pattern making.

Keywords: Pattern Making, Articulated Story Line, Interactive Learning, Basic Patterns, Patterns.
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1. Pendahuluan

Membuat pola busana adalah elemen krusial pada
produksi busana, karena pola busana yang akan
dihasilkan akan memastikan busana tersebut pas di
badan dan memberikan kenyamanan saat digunakan.
Pola busana juga berfungsi sebagai panduan untuk
menghindari kesalahan saat melakukan pemotongan
kain, yaitu “Pola dalam bidang jahit menjahit adalah
potongan kain atau potongan Kertas yang dipakai
sebagai contoh untuk membuat baju, ketika bahan
digunting”. Untuk menciptakan model yang tepat
dengan ukuran badan, terdapat dua tahap dalam
pembuatan pola yakni planning dan development.

Pembuatan pola dasar diartikan sebagai langkah
pertama dalam proses produksi pola busana agar
tepat dengan desain yang diinginkan. Pengetahuan
dan keterampilan dalam pembuatan pola dasar
sangat penting sebagai dasar dalam pembuatan
berbagai jenis pola busana. Pengukuran tubuh
menjadi step awal pembuatan pola dasar. Agar hasil
busana sesuai dengan keinginan, pola dasar ukuran
bentuk tubuh harus sama dengan pemakai.

Ketepatan dan kenyamanan busana sangat
bergantung pada keakuratan pola dasar. Pola dasar
memainkan peran yang krusial dalam proses
pembuatan busana, karena melalui pola dasar inilah
kita bisa membuat desain yang sesuai dengan
mengembangkan banyak jenis pola busana yang pas.
Model pembelajaran yang diterapkan masih metode
manual dengan instruksi guru yang menggambar
pola di papan tulis lalu siswa mengikutinya. Namun,
dengan jumlah siswa yang banyak, materi yang
kompleks, perbedaan tingkat pemahaman, dan
keterbatasan dua guru, seringkali siswa menangkap
pelajaran.Penyababnya adalah kesulitan guru dalam
menyampaikan materi pola kepada seluruh siswa
secara efektif. Pada intinya alat bantu penyampaian
materi pola menjadi penting, sehingga materi dapat
disampaikan dengan lebih baik dan efektif.

Media memainkan peran yang signifikan sebagai
alat teknologi dalam memaparkan isi pada pelajaran,
baik sebagai media digital maupun media fisik.
Pengimplementasian media sebagai alat bantu
proses belajar mengajar memiliki potensi untuk
memunculkan daya tarik dan motivasi serta
mendorong kegiatan belajar yang aktif, serta
berpengaruh terhadap aspek psikologis siswa[1].

Media ada empat category, yaitu media cetak yang
menggunakan teknologi cetak sebagai basisnya,
berupa printout [2]. Kombinasi dari audio dan visual
disebut juga media audio-visual, yang juga dikenal
sebagai media pandang-dengar [3], Penggabungan
antara teknologi cetak dan komputer digunakan
untuk menciptakan cara penyampaian bahan yang
digabung menjadi berbagai bentuk media yang
dikendalikan oleh komputer. Media berbasis

teknologi komputer menggunakan sumber daya
yang berbasis mikroprosesor yang memiliki
penyampaian dan menghasilkan materi [4]. Sarana
yang diimplementasikan pada pembelajaran
pembuatan pola dasar  kontruksi masih kurang
optimal dalam penerapan serta implementasi pada
media visual, sehingga perlu kembali dilakukan
evaluasi terkait kebutuhan media pembelajaran
dalam pembuatan pola dasar kontruksi guna
memaksimalkan hasil belajar siswa.

Untuk memperkuat pembuatan pola dasar
konstruksi busana, penting menggunakan sarana
yang unik dan inovatif untuk menarik perhatian dan
motivasi peserta didik. Dengan menggunakan jenis
sarana tersebut, siswa akan lebih mandiri dan aktif
pada saat belajar. Selain itu, kelebihan sarana
interaktif terletak pada fleksibilitasnya, yang
memungkinkan pembelajaran dilakukan secara
fleksibel, kapan pun dan di mana pun. Kualitas
pembelajaran sangat bergantung pada pendekattan
yang diterapkan.

2. Tinjauan Pustaka

2.1. Articulate Storyline

Articulate Storyline sebuah piranti perangkat lunak
yang digunakan sebagai perangkat pendukung
proses mengajar. Software ini berfungsi untuk
menyajikan materi pembelajaran melalui
pendekatan e-learning. Dengan menggunakan
Articulate Storyline, pengguna dapat membuat
proyek storyline yang menggabungkan elemen
media seperti gambar, suara, dan video. Selain itu,
alat bantu ini juga memberikan kemungkinan bagi
pengguna untuk mempublikasikan hasil karya dalam
format HTML5, CD, .swf, dan website [5].

Articulate Storyline merupakan sebuah aplikasi e-
learning yang bertujuan sebagai alat bantu dalam
mendesain media yang akan dijadikan materi
mengajar. Software ini dikembangkan oleh
perusahaan Articulate 360, berfokus pada media
belajar online. Articulate Storyline memiliki
ekstensi yang mencakup .swf dan .exe, sehingga
memudahkan penyimpanan pada komputer pribadi

[6].

Articulate Storyline mempunyai beberapa kemiripan
dengan fitur yang ada pada Microsoft PowerPoint.
Namun, Articulate Storyline menawarkan fitur yang
lebih banyak untuk meningkatkan interaksi peserta
didik. Dengan desain slide yang menarik, software
ini dapat memberikan stimulus yang lebih efektif
dalam memahami materi bagi peserta didik [7].

Articulate Storyline adalah salah satu produk yang
termasuk dalam rangkaian Articulate 360 diproduksi
tahun 2001 sebagai alat bantu dalam menyajikan
proses belajar. Software ini memiliki tingkat daya
saing yang tinggi dibandingkan pada perangkat
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elektronik lainnya. Dengan ide kreatif user bisa
menciptakan desain presentasi yang mencampurkan
beberapa feature dan seni serta menggunakan teknik
yang tepat. Oleh karena itu juga akan menghasilkan
sesuatu yang baru dan unik dan berpotensi menarik
minat belajar peserta didik. Walau sudah beredar
lama, banyak diantara guru yang belum paham akan
potensi dari alat bantu tersebut [8].

Articulate Storyline memungkinkan akses secara
online dan offline karena dapat dipublikasikan
dalam berbagai bentuk, seperti website dan aplikasi
lainnya. Dengan demikian, alat bantu yang
dihasilkan dapat digunakan pada perangkat online
apapun. Hal ini tentu memudahkan serta dapat
memacu minat siswa dalam belajar [9].

2.2. Media Pembelajaran

Articulate Storyline merupakan jenis perangkat
pembelajaran yang dirancang Kkhusus untuk
menyajikan materi pembelajaran. Penggunaan
Articulate Storyline sebagai perangkat pembelajaran
melibatkan partisipasi langsung peserta didik,
sehingga mereka dapat terlibat secara aktif dalam
proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran ini
dikembangkan dalam bentuk e-learning
menggunakan  perangkat  komputer  dengan
pendekatan kelasikal [10].

Penggunaan software Articulate Storyline sebagai
media pembelajaran interaktif memiliki sejumlah
keunggulan yang membuatnya sangat sesuai untuk
memunculkan daya komunikasi yang ekpresif dan
meningkatkan penalaran siswa. Software ini
memberikan banyak opsi dalam desain dan
pengimplementasian saat proses belajar
berlangsung, serta memungkinkan penambahan
materi melalui fitur tulisan, suara, dan video yang
berkaitan dengan materi yang diajarkan. Dengan
demikian, Articulate Storyline dapat memperkaya
pemahaman peserta didik dan meningkatkan
interaksi aktif dalam kegiatan pembelajaran.

Perangkat dari proses belajar, yakni Multimedia
Interaktif yang menggunakan Articulate Storyline
sebagai basisnya mempunyai kapasitas untuk
menyajikan materi pembelajaran melalui
penggunaan beberapa slides dan adegan yang
dikolaborasikan antara visual video dan audio. Hal
ini dapat meningkatkan daya tarik pembelajaran
secara efektif. Dengan maksud untuk mempermudah
pengajar dalam penyajian materi, alat bantu ini juga
diharapkan dapat mengatasi kebuntuan dan opsi
yang tepat [11].

Penggunaan perangkat online  mengharuskan
pengajar dan siswa memiliki keterampilan dalam
menjalankan hardware dan software, agar mereka
dapat menggunakan aplikasi sebagai perangkat
proses belajar. Articulate Storyline dapat juga

meningkatkan inovatif pengajar untuk merancang
perangkat proses belajar yang simple dan mudah
dipahami [12], sekaligus meningkatkan motivasi
dan hasil belajar peserta didik [13].

Articulate Storyline menawarkan keunggulan lain
dalam bentuk fitur desainnya yang mirip dengan
Microsoft PowerPoint, sehingga mudah digunakan
oleh pemula. Faktor yang membedakannya terletak
pada adanya fitur trigger atau tombol otomatis di
Articulate Storyline, yang dapat diimplementasikan
dengan mudah tanpa perlu  menggunakan
pemrograman yang kompleks. Selain itu, desain
yang dihasilkan dapat dipublikasikan dalam format
berbasis web, membuktikan efektivitasnya dalam
membantu guru dan peserta didik mencapai tujuan
pembelajaran dengan cara yang lebih mudah
dipahami [14].

Articulate Storyline memiliki perbedaan dengan
Adobe Flash, yang umumnya digunakan sebagai
perangkat interaktif saat ini, yaitu Articulate
Storyline tidak memerlukan penggunaan
pengkodean dalam proses pembuatan [15].

2.3. Metode Research dan Development

Metode penelitian adalah suatu proses atau aktivitas
ilmiah yang mengikuti standar dan norma-norma
penelitian yang telah diakui secara luas dan
universal. Sedangkan pengembangan mengacu pada
kegiatan yang melibatkan peningkatan, perbaikan,
atau penambahan baik dalam hal kuantitas maupun
kualitas suatu kegiatan atau objek yang menjadi
fokus kegiatan tersebut [16].

Salah satu aspek yang sangat penting dalam
penelitian menggunakan metode R&D adalah
pengembangan instrumen penelitian. Instrumen
penelitian memiliki peran yang krusial dalam setiap
langkah penelitian, mulai dari studi awal,
pengembangan model konseptual, hingga pengujian
model dan evaluasi efektivitasnya [17].

Metode R&D adalah strategi penelitian yang
menghasilkan inovasi, baik melalui penciptaan
produk baru maupun peningkatan produk yang
sudah ada, dengan tujuan untuk meningkatkan daya
tarik dan menyelaraskannya dengan tujuan
pembelajaran pada subjek tertentu [18].

Metode R&D adalah pendekatan penelitian yang
dimulai dengan melakukan penelitian dasar untuk
mengidentifikasi kebutuhan pengguna (penilaian
kebutuhan). Aktivitas selanjutnya ialah kegiatan
pengembangan yang bertujuan untuk menciptakan
produk dan mengevaluasi keefektifannya [19].

3. Metode Penelitian

Metode penelitian yang dipilih adalah tinjauan
pustaka, di mana pengumpulan data melibatkan
pemahaman dan studi terhadap teori-teori yang

140



Fatihaturahmi, Dedy Irfan, Hansi Effendi
Jurnal Vokasi Informatika (JAVIT) Vol. 2 No. 3 (2022) 138 — 144

terdapat dalam berbagai sumber literatur yang
relevan terkait dengan topik penelitian [20]. Metode
ini diterapkan secara komprehensif dengan cara
melakukan pencarian artikel secara menyeluruh di
basis data jurnal penelitian dan kemudian meninjau
artikel-artikel tersebut. Basis data seperti Google
Scholar, Sinta, dan Scopus digunakan dalam proses
pencarian. Artikel-artikel dicari dengan
menggunakan kata kunci yang telah ditentukan,
yaitu "Pengembangan Media Pembelajaran dalam
Pembuatan Pola di Sekolah Menengah Kejuruan."
Sebagai hasil dari pencarian tersebut, ditemukan
delapan artikel yang relevan. Berikut daftar judul
artikel yang terkait:

Tabel 1. Daftar Topik yang terkait

No Peneliti Tahun Judul
Interaktif Untuk Peserta
Didik Madrasah Ibtidaiyah

8. Indah 2020 Pengembangan Media
Firdawela Pembelajaran Articulate
Storyline Menggunakan

Model Think Pair Share Di
Kelas IV Sekolah Dasar

No Peneliti Tahun Judul
1. Fina 2017 Articulate Storyline: sebuah
Suhailah pengembangan media
pembelajaran interaktif pada
materi sel
2. Sri 2020 Pengaruh penggunaan
Setyaningsih media pembelajaran

interaktif berbasis Articulate
Storyline terhadap motivasi
belajar dan hasil belajar
siswa pada materi kerajaan
hindu budha di indonesia

3. Yunita 2021 Pengembangan media
Setyo interaktif berbasis Articulate
Utami Storyline pada pembelajaran

tematik peserta didik kelas
V SD

4. Rianto 2020 Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate
Storyline 3

5. Hesta 2018 Pengembangan multimedia
Rafmana interaktif berbasis Articulate

Storyline untuk

meningkatkan motivasi
belajar siswa pada mata
pelajaran PKN kelas XI di
SMA  Srijaya  Negara

Palembang
6. Tri Dewi 2017 Pengembangan media
Nugraheni pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate
Storyline pada mata
pelajaran Sejarah Indonesia
kelas X di SMK Negeri 1

Kebumen
7. Juhaeni 2021 Articulate Storyline Sebagai
Media Pembelajaran

4. Hasil dan Pembahasan

Pembahasan mengenai hasil dan analisis akan
diuraikan oleh penulis pada bagian selanjutnya.
Berikut beberapa hasil artikel yang di analisis terkait
pengembangan perangkat proses belajar pada mata
pelajaran pembuatan pola dasar di Sekolah
Menengah Kejuruan, dijabarkan pada tabel berikut:

Tabel 2. Hasil dan Pembahasan
No Hasil dan Pembahasan

Peneliti: Fina Suhailah, Pada Tahun 2017
dengan Judul Articulate Storyline, sebuah
pengembangan media pembelajaran interaktif
pada materi sel, Validasi desain menghasilkan
skor sebesar 85,28%. Respon siswa terhadap
media  pembelajaran  yang  disediakan
mencapai skor 83,6% dengan respon yang
sangat positif. Temuan ini menyimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline adalah alat pendidikan
yang efektif bagi siswa kelas 11 IPA di SMA
Pondok Qur'an.

Peneliti: Sri Setyaningsih, Pada Tahun 2020
dengan judul Pengaruh penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline terhadap motivasi belajar dan hasil
belajar siswa pada materi kerajaan hindu
budha di indonesia, Hasilnya: Berdasarkan
analisis data, ditemukan bahwa siswa kelas
eksperimen memiliki motivasi belajar yang
60% lebih tinggi dibandingkan dengan kelas
kontrol. Selain itu, hasil belajar siswa kelas
eksperimen juga menunjukkan peningkatan
sebesar 70% ketika Articulate Storyline
digunakan sebagai dasar pembelajaran
interaktif. Hasil analisis data ini mengarah
pada kesimpulan bahwa penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline  memiliki efek positif terhadap
motivasi belajar dan hasil belajar mata
pelajaran IPS pada siswa kelas 1V sekolah
dasar, dibandingkan dengan kelas kontrol
yang menggunakan metode konvensional
tanpa media pembelajaran.

Peneliti: Yunita Setyo Utami, Pada Tahun
2021 dengan judul Pengembangan media
3 interaktif berbasis Articulate Storyline pada
pembelajaran tematik peserta didik kelas V
SD, Hasilnya: Dalam hal ini, kevalidan
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No

Hasil dan Pembahasan

terbukti melalui hasil evaluasi yang mencapai
persentase 81,4% baik oleh pakar media
maupun pakar materi. Evaluasi-evaluasi
tersebut menghasilkan persentase yang sama,
yaitu 81,4%. Selain valid, media interaktif
berbasis Articulate Storyline juga terbukti
praktis. Hal ini didukung oleh tanggapan yang
diterima dari peserta melalui angket, dengan
persentase mencapai 80,5%.

No

Hasil dan Pembahasan

Peneliti: Rianto, Pada Tahun 2020 dengan
judul  Pembelajaran  Interaktif  Berbasis
Articulate Storyline 3, Hasilnya: Berdasarkan
hasil penelitian, terlihat jelas bahwa aplikasi
multimedia PERI GITA, yang menggunakan
Articulate Storyline 3 dan dirancang khusus
untuk pembelajaran mandiri serta interaktif
dalam bidang Digitalisasi Pendidikan Bahasa
dan Sastra Indonesia, telah menunjukkan
efektivitas tinggi sebagai media pembelajaran
interaktif yang tepat.

Peneliti: Hesta Rafmana, Pada Tahun 2018
dengan judul Pengembangan multimedia
interaktif berbasis Articulate Storyline untuk
meningkatkan motivasi belajar siswa pada
mata pelajaran PKN kelas XI di SMA Srijaya
Negara Palembang, Hasilnya: Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menciptakan
multimedia interaktif menggunakan Articulate
Storyline guna meningkatkan motivasi belajar
siswa kelas XI Jurusan PKN di SMA Srijaya
Negara Palembang. Validasi penelitian ini
melibatkan ahli media, ahli materi, dan ahli
bahasa yang melakukan proses walkthrough
untuk memastikan kualitas dan kevalidan
multimedia yang dikembangkan. Hasil
validasi multimedia dengan skor rata-rata 3.6
menunjukkan kevalidan media tersebut.
Begitu pula, hasil validasi materi dengan skor
rata-rata 4.7 menunjukkan kevalidan yang
tinggi, sedangkan hasil validasi bahasa dengan
skor rata-rata 4.1 menunjukkan kevalidan
bahasa yang digunakan. Dalam penilaian
kepraktisan, tahap satu lawan  satu
mendapatkan skor rata-rata 4.0, dan tahap
kelompok kecil mendapatkan skor rata-rata
4.2, menandakan Kkepraktisan yang tinggi.
Selanjutnya, tahap uji lapangan menunjukkan
dampak potensial dalam  meningkatkan
motivasi belajar siswa, dengan 82.1% peserta
dicategorykan memiliki motivasi belajar
tinggi. Dengan demikian, temuan penelitian
ini  mengkonfirmasi  bahwa multimedia
interaktif berbasis Articulate Storyline telah
terbukti valid, praktis, dan memiliki potensi
untuk meningkatkan motivasi belajar siswa di
SMA Srijaya Negara Palembang.

Peneliti: Tri Dewi Nugraheni, Pada Tahun
2017 dengan judul Pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline pada mata pelajaran
Sejarah Indonesia kelas X di SMK Negeri 1
Kebumen, Hasilnya: Temuan dari penelitian
ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
yang telah dikembangkan memenuhi syarat
sebagai alat instruksional untuk mata pelajaran
Sejarah Indonesia, khususnya dalam topik
Corak Kehidupan Masyarakat Pra Aksara.
Evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi,
dengan skor rata-rata 72,3%, menunjukkan
kesesuaian konten dan bahasa. Demikian pula,
evaluasi yang dilakukan oleh ahli media,
dengan skor rata-rata 78,54%,
mengkonfirmasi kualitas desain, termasuk
elemen visual, animasi, video, audio, dan
kemudahan penggunaan media tersebut.
Penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline terbukti
meningkatkan minat belajar siswa, seperti
yang terindikasikan oleh hasil uji N-gain
sebesar 0,71. Peningkatan daya saing belajar
siswa juga didukung oleh pendapat para
pengajar, dengan hasil uji N-gain sebesar 0,8.
Kedua hasil ini masuk ke dalam category
tinggi  sesuai dengan  kriteria  faktor
peningkatan yang telah ditetapkan.
Berdasarkan  temuan  penelitian,  dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran
interaktif yang diimplementasikan
menggunakan Articulate Storyline layak
digunakan sebagai alat pendukung dalam
proses pembelajaran.

Peneliti: Juhaeni, Pada Tahun 2021 dengan
judul Articulate Storyline Sebagai Media
Pembelajaran Interaktif Untuk Peserta Didik
Madrasah Ibtidaiyah, Hasilnya: Temuan
penelitian  ini  mengindikasikan  bahwa
Articulate Storyline adalah sebuah perangkat
lunak yang memiliki kemiripan fitur dan
fungsi dengan Microsoft PowerPoint serta
digunakan dalam sistem e-learning. Perangkat
lunak ini dilengkapi dengan fitur tambahan
seperti animasi ikon, tombol interaktif, dan
pertanyaan dengan penilaian, yang
mempermudah user saat menciptakan desain
media pembelajaran yang menarik dan
interaktif. Meskipun demikian, Articulate
Storyline mempunyai beberapa aturan dalam
pembuatan slide agar dapat diakses dengan
mudah melalui website. Oleh karena itu, guru
dapat memanfaatkan Articulate Storyline
sebagai alat untuk membangun perangkat
pembelajaran interaktif dan meningkatkan
motivasi serta keterlibatan peserta didik di
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No Hasil dan Pembahasan

tingkat Madrasah Ibtidaiyah.

Peneliti: Indah Firdawela, Pada Tahun 2020
dengan  judul  Pengembangan  Media
Pembelajaran Articulate Storyline
Menggunakan Model Think Pair Share Di
Kelas IV  Sekolah Dasar, Hasilnya:
Berdasarkan hasil evaluasi oleh validator,
media pembelajaran ini mendapatkan tingkat
validitas sebesar 76,5%, yang termasuk dalam
category sangat valid. Validasi materi juga
menunjukkan tingkat validitas sebesar 91%,
yang juga masuk dalam category sangat valid.
Selain itu, validator ahli bahasa memberikan
tingkat validitas sebesar 100%, menunjukkan
category sangat valid. Dalam hal kepraktisan,
respon guru di  SDN 22 Pasaman
menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar
91,6%, yang termasuk dalam category sangat
praktis. Di SDN 26 Pasaman, tingkat
kepraktisan mencapai 95,8%, yang juga
termasuk category sangat praktis. Respon
siswa di SDN 22 Pasaman menunjukkan
tingkat kepraktisan sebesar 91%, dalam
category sangat praktis, sementara di SDN 26
Pasaman, tingkat kepraktisan mencapai
93,8%, yang juga termasuk category sangat
praktis.  Disimpulkan bahwa perangkat
pembelajaran menggunakan Articulate
Storyline ini valid dan praktis.

Perangkat pembelajaran yang dikembangkan dalam
penelitian ini menggunakan Articulate Storyline
sebagai alat untuk mengajar pembuatan pola dasar
busana. Penelitian ini dilakukan di SMKN 1 Ranah
Pesisir dengan melibatkan siswa kelas X Tata
Busana. Sebelum mengembangkan media
pembelajaran interaktif, peneliti melakukan analisis
konten materi yang akan disampaikan dalam media
tersebut.. Selanjutnya, materi tersebut divalidasi
oleh tiga ahli materi. Materi yang digunakan dalam
media ini didasarkan pada modul pola dasar
Kurikulum 2013 Revisi. Modul tersebut dipilih
karena sumber materi yang digunakan dalam
pembelajaran pola dasar juga mengacu pada modul
tersebut. Modul tersebut menawarkan model pola
yang simpel dan sesuai untuk diterapkan dalam
pembuatan pola secara digital. Tidak hanya itu,
metode pembuatan pola yang diajarkan dalam
modul Kurikulum 2013 Revisi juga dapat diterapkan
dalam industri busana karena prosesnya yang simpel
dan efisien, tidak memerlukan banyak detail ukuran
dan bentuk pola. Setelah melakukan analisis materi
dan memperoleh validasi dari ahli materi, materi
tersebut  dianggap memenuhi  syarat  untuk
diimplementasikan dalam pembelajaran.

Selanjutnya, peneliti
pembuatan produk media.

melanjutkan  dengan

Pembuatan produk media melibatkan dua tahap
utama, yaitu tahap pra-produksi dan tahap produksi.
Pada tahap pra-produksi, peneliti bertanggung jawab
merencanakan  tahapan  pembuatan  dengan
memperhatikan langkah awal yakni membuat
storyboard.Storyboard berfungsi sebagai gambaran
semua adegan dalam media yang memvisualisasikan
objek seperti video dan audio. Setelah storyboard
selesai, langkah berikutnya, yaitu pembuatan slide
media.

5. Kesimpulan

Berdasarkan tinjauan pustaka mengenai
pengembangan media pembelajaran menggunakan
Articulate Storyline untuk topik pembuatan pola
dasar di Sekolah Menengah Kejuruan, dapat diambil
beberapa kesimpulan Articulate Storyline adalah
perangkat lunak yang memiliki kesamaan fitur dan
fungsi dengan Microsoft PowerPoint, Namun,
media pembelajaran tersebut juga dilengkapi dengan
fitur interaktif tambahan yang memberikan
kemudahan kepada pengguna dalam menciptakan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif.
Penggunaan Articulate Storyline sebagai media
pembelajaran interaktif memiliki keunggulan dalam
meningkatkan interaksi, aktivitas, dan pemahaman
peserta didik. Dengan adanya fitur seperti tulisan,
suara, dan video, materi pembelajaran dapat
disampaikan dengan lebih efektif agar mencuri
perhatian peserta didik. Guru dan peserta didik perlu
memiliki keterampilan dalam mengoperasikan
perangkat elektronik dan memanfaatkan teknologi
sebagai media pembelajaran. Penggunaan Articulate
Storyline sebagai media pembelajaran interaktif
dapat meningkatkan  keterampilan ini  dan
memberikan pengalaman belajar yang lebih mandiri,
fleksibel, dan menarik. Adapun temuan dari
penelitian ini, penggunaan multimedia untuk
pendidikan seperti Articulate Storyline dapat
meningkatkan motivasi dan kinerja siswa. Hal ini
disebabkan bertambahnya minat belajar, hasil N-
gain, dan feedback positif dari siswa dan guru.
Articulate Storyline juga terbukti praktis dan efektif
saat menangani media pembelajaran. Articulate
Storyline mendapat skor tinggi pada kategori valid
dan skor tinggi saat divalidasi oleh ahli media,
materi, dan bahasa. Selain itu, umpan balik positif
dari guru dan siswa menegaskan bahwa
menggunakan Articulate Storyline sebagai alat
pembelajaran sangat efektif.
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