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Abstrak

Pembelajaran pada materi persediaan masih memanfaatkan media yang terbatas, seperti
PowerPoint, file PDF, dan papan tulis, sehingga pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran belum optimal dan peserta didik masih mengalami kesulitan memahami
materi. Selain itu, pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan Software
Articulate Storyline 3 yang secara khusus dirancang untuk materi persediaan masih
terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran
interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 serta mengetahui proses
pengembangan, kelayakan produk, dan respons peserta didik terhadap media yang
dikembangkan. Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and
Development) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar telaah ahli, lembar validasi
ahli, dan angket respons peserta didik. Uji coba terbatas dilakukan pada 20 peserta didik
kelas XI Akuntansi. Teknik analisis data yang digunakan adalah deskriptif kualitatif dan
deskriptif kuantitatif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbantuan Software Articulate Storyline 3 pada materi persediaan dinyatakan sangat layak
digunakan. Hal ini dibuktikan oleh hasil validasi ahli materi sebesar 95%, ahli media sebesar
99%, dan ahli bahasa sebesar 97%, dengan rata-rata keseluruhan sebesar 96% yang
termasuk dalam kriteria sangat layak. Selain itu, respons peserta didik memperoleh rata-
rata persentase sebesar 99% dengan kriteria sangat baik. Dengan demikian, media
pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 yang dikembangkan
dinyatakan sangat layak dan memperoleh respons sangat baik karena mampu meningkatkan
daya tarik pembelajaran, membantu peserta didik memahami materi, serta mendukung
proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Interaktif Articulate Storyline 3, Persediaan, ADDIE

Pendahuluan

Pendidikan merupakan fondasi penting dalam mengoptimalkan potensi manusia agar
mampu menghadapi berbagai tantangan perkembangan zaman. Dalam Undang-Undang
Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional Pasal 1 ayat (1)
dan (2), pendidikan diartikan sebagai tindakan yang direncanakan secara sengaja dan terstruktur
agar menciptakan situasi serta pembelajaran yang memungkinkan peserta didik untuk
mengembangkan kemampuan secara aktif. Pengembangan tersebut meliputi aspek keagamaan,
pengembangan standar moral yang tinggi, keterampilan, sosial, nasional, dan negara (Tambun
et al., 2020).

Perkembangan zaman dan kemajuan teknologi global telah membawa perubahan dalam
berbagai bidang kehidupan, seperti pendidikan, ekonomi, politik, seni, dan budaya.
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Perkembangan teknologi kini menjadi bagian dari kehidupan yang sulit dilepaskan, sebab
kemajuannya berjalan seiring dengan perkembangan ilmu pengetahuan (Yani & Rahmadani,
2024). Dalam bidang pendidikan, teknologi berperan sebagai sarana penunjang untuk membantu
terwujudnya tujuan pembelajaran yang ditetapkan, peserta didik mampu memanfaatkan
teknologi sebagai sumber untuk menambah serta memperdalam pengetahuan. Diharapkan
bahwa penggunaan teknologi dalam pendidikan akan mempermudah proses pembelajaran,
khususnya mempermudah penyampaian materi serta memantau hasil belajar tanpa memerlukan
usaha yang berlebihan (Nurillahwaty, 2022).

Perkembangan teknologi yang semakin pesat telah mempermudah akses terhadap
informasi, termasuk dalam bidang pendidikan. Hal ini meningkatkan tantangan bagi para guru,
harus mampu menyesuaikan diri dengan berbagai perubahan agar dapat membimbing serta
mendukung peserta didik secara efektif. Guru harus mampu menjalankan perannya dengan tepat
sehingga tetap dibutuhkan dalam membimbing, mengarahkan, memotivasi, serta merancang
pembelajaran yang berlangsung di dalam kelas (Salsabila et al., 2020). Hal ini mengacu pada
penelitian yang menyatakan bahwa teknologi saat ini menjadi bagian dari kehidupan dan
memberikan peluang besar dalam meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pemanfaatan
media digital (Hasani et al., 2025).

Perkembangan ini sejalan dengan implementasi Kurikulum Merdeka, yang menekankan
pembelajaran berpusat pada peserta didik, pembelajaran berdiferensiasi, serta penguatan Profil
Pelajar Pancasila. Kurikulum merdeka merupakan bagian dari upaya reformasi pendidikan yang
bertujuan meningkatkan kualitas pembelajaran melalui pengembangan kompetensi dan karakter
peserta didik (Syafriani et al., 2025). Dalam praktiknya, Kurikulum Merdeka juga selaras dengan
pendekatan deep learning, yaitu pembelajaran yang menekankan pemahaman mendalam,
keterkaitan konsep, berpikir kritis, serta kemampuan memecahkan masalah. Hal ini sejalan
dengan (Oktaviani & Dwijayanti, 2026) menyatakan bahwa pendekatan ini mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kritis peserta didik, meskipun pelaksanaanya masih menghadapi kendala
pada fasilitas dan kesiapan guru.

Media pembelajaran menjadi salah satu komponen penting dalam proses pembelajaran.
Media pembelajaran ialah sarana yang dipakai untuk menyalurkan materi sehingga pembelajaran
berlangsung dengan lebih optimal. Sementara itu, media pembelajaran interaktif merupakan
bentuk penyajian materi yang lebih menarik serta menyenangkan dengan memanfaatkan
beragam unsur, seperti teks, gambar, animasi, audio, dan video (Afifaturrochmah & Bahtiar,
2024). Kesesuaian media pembelajaran mampu memperkuat keterlibatan peserta didik dan
berkontribusi pada hasil pembelajaran yang lebih efektif. Media pembelajaran yang tepat juga
mengarah pada peningkatan hasil, termasuk perubahan positif dalam perilaku peserta didik
(Hasan et al., 2021).

Kebutuhan akan media pembelajaran interaktif semakin penting pada pendidikan kejuruan,
khususnya di Sekolah Menengah Kejuruan (SMK), yang menekankan penguasaan kompetensi
dan kesiapan kerja peserta didik. Namun, pembelajaran di SMK masih dihadapkan beragam
tantangan seperti kesiapan guru, ketersediaan fasilitas, penggunaan media pembelajaran,
maupun penerapan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Relevan dengan penelitian yang
mengungkapkan bahwa pembelajaran di SMK masih sebagian besar bergantung pada metode
konvensional, sehingga mengakibatkan rendahnya keterlibatan peserta didik dan penggunaan
media pembelajaran interaktif yang kurang optimal (Imawan et al., 2025). Akibatnya, dibutuhkan
media pembelajaran digital yang bersifat interaktif, mudah digunakan, serta sesuai kebutuhan,
pembelajaran menjadi lebih efektif, menarik, dan selaras dengan tuntutan dunia kerja.
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Berdasarkan hasil observasi sebagai studi pendahuluan, wawancara dengan guru, dan
penyebaran angket peserta didik, menunjukkan media pembelajaran yang digunakan masih
dominan memanfaatkan seperti PowerPoint, file PDF, papan tulis dalam penyampaian materi.
Selain itu, pemanfaatan teknologi dalam proses pembelajaran masih belum optimal. Kondisi ini
menimbulkan peserta didik mudah merasa bosan dan kurang memiliki motivasi belajar yang
pada akhirnya mengakibatkan pemahaman terhadap materi menjadi rendah. Salah satu materi
yang dianggap cukup kompleks adalah materi persediaan. Materi ini menuntut pemahaman yang
tinggi dari peserta didik karena mencakup berbagai metode pencatatan dan penilaian persediaan.
Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami metode perhitungan dan pencatatan
persediaan, sehingga sering terjadi kesalahan dalam mengerjakan latihan maupun tugas.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, diperlukan media pembelajaran yang interaktif,
salah satunya melalui pemanfaatan Articulate Storyline 3. Articulate Storyline 3 merupakan
perangkat lunak untuk merancang pemaparan interaktif mirip dengan PowerPoint namun
dilengkapi fitur yang lebih lengkap dan mudah dioperasikan, seperti timeline, video, gambar,
karakter, dan animasi. Hasil pengembangan melalui platform ini dapat diekspor dalam berbagai
format, seperti html5, video, Learning Management System, aplikasi, serta media pembelajaran
daring maupun luring lainnya (Husna & Fajar, 2022). Peserta didik dapat mengeksplorasi
informasi terkait materi secara mandiri serta memanfaatkannya sebagai sarana evaluasi dalam
bentuk tes atau kuis (Selsabila & Pramudiani, 2022). Pemanfaatan media melalui Articulate
Storyline 3 dalam pembelajaran dinilai efektif karena dapat memaparkan materi secara lebih
menarik serta membantu peserta didik untuk lebih fokus melalui tampilan yang variatif (Nugroho
& Arrosyad, 2020). Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 juga terbukti mampu
membantu guru dalam menyampaikan materi, memudahkan peserta didik memahami materi,
serta berkontribusi terhadap peningkatan hasil belajar peserta didik (Jais & Amri, 2021).

Dari penelitian sebelumnya dengan judul, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Akuntansi Perbankan Dan Keuangan Mikro
Kelas XI Layanan Perbankan Di SMK Negeri 1 Kalitengah”, diperoleh kriteria sangat layak pada
berbagai aspek penilaian, serta mendapatkan respons peserta didik yang sangat baik (Muamalah
& Rochmawati, 2023). Dengan demikian, media tersebut dinilai efektif mendukung
pembelajaran. Penelitian selanjutnya mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis articulate storyline pada materi administrasi perpajakan dengan kompetensi dasar PPh
21 kelas akuntansi, menyatakan bahwa media yang dikembangkan sangat layak (Kamilah &
Susanti, 2022). Selain itu, respons peserta didik memperlihatkan hasil yang sangat positif karena
media tersebut membantu meningkatkan pemahaman pada materi PPh 21. Meskipun demikian,
dari penelitian-penelitian tersebut belum terdapat pengembangan media pembelajaran
berbantuan Software Articulate Storyline 3 yang khusus dirancang untuk materi persediaan.
Selain itu, media yang dikembangkan pada penelitian sebelumnya umumnya berfokus pada
penyajian materi dan evaluasi pembelajaran, sedangkan pengembangan media yang
mengintegrasikan simulasi, ruang diskusi, dan ruang refleksi untuk mendukung pembelajaran
aktif sesuai Kurikulum Merdeka. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan media pembelajaran
yang mampu membantu peserta didik memahami materi persediaan secara lebih mendalam,
interaktif, dan bermakna.

Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan
menganalisis kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline
3 pada materi persediaan. Adapun kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media
pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 yang tidak hanya menyajikan
materi persediaan, tetapi juga menyediakan interaksi dua arah melalui simulasi, ruang diskusi,
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dan ruang refleksi sehingga menciptakan pembelajaran yang lebih aktif, interaktif, dan
menyenangkan. Media dikembangkan dalam format HTML sehingga dapat diakses melalui
berbagai perangkat, seperti smartphone, laptop, dan komputer, serta digunakan secara fleksibel
baik di sekolah maupun secara mandiri untuk mendukung pembelajaran yang lebih bermakna
sesuai tuntutan Kurikulum Merdeka.

Metode

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development
(R&D) yang bertujuan untuk menghasilkan produk serta menguji tingkat kelayakan dan
efektivitasnya. Penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) bertujuan
untuk mengembangkan atau memvalidasi suatu produk melalui proses sistematis, mulai dari
penelitian awal, perancangan, produksi, hingga pengujian efektivitas produk (Sugiyono, 2023).
Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE mencakup Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Dalam proses pengembangan produk
pembelajaran, model ADDIE sering digunakan dalam bidang pendidikan sebab mempunyai alur
kerja yang sistematis, terstruktur, serta mudah diterapkan.

Prosedur pengembangan media pembelajaran interaktif penelitian ini mengikuti tahapan
model ADDIE. Tahap Analysis dilakukan melalui observasi, wawancara dengan guru, serta
penyebaran angket kepada peserta didik untuk mengidentifikasi permasalahan pembelajaran,
kebutuhan media, dan merumuskan tujuan pembelajaran pada materi persediaan. Tahap Design
dilakukan dengan menyiapkan materi, merancang konsep media, dan membuat storyboard.
Pada Tahap Development, media pembelajaran dikembangkan menggunakan Software Articulate
Storyline 3 berdasarkan storyboard yang telah dirancang, kemudian ditelaah dan divalidasi oleh
ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa untuk memperoleh saran dan masukan untuk
menentukan tingkat kelayakan produk. Media yang telah direvisi selanjutnya diuji coba secara
terbatas kepada 20 peserta didik, kemudian disempurnakan berdasarkan hasil uji coba hingga
diperoleh produk final. Tahap Implementation dilakukan dengan menerapkan media
pembelajaran kepada 36 peserta didik kelas XI Akuntansi SMKN 10 Surabaya untuk mengetahui
respons pengguna terhadap media yang dikembangkan. Jumlah subjek tersebut berbeda
dengan uji coba terbatas pada tahap Development yang hanya melibatkan 20 peserta didik.
Tahap terakhir yaitu tahap Evaluation, dilakukan untuk menilai kelayakan media pembelajaran
melalui analisis hasil validasi ahli dan respons peserta didik sebagai dasar perbaikan produk.

Subjek uji coba dalam penelitian ini terdiri atas ahli materi, ahli media, ahli bahasa, dan
peserta didik. Ahli materi meliputi dosen dan guru yang memiliki keahlian dan pengetahuan
elemen akuntansi keuangan, ahli media merupakan dosen dengan keahlian bidang media
pembelajaran, sedangkan ahli bahasa merupakan dosen yang menguasi kompetensi bidang
kebahasaan. Selain itu, dalam pelaksanaan uji coba produk dilakukan kepada 20 peserta didik
kelas XI Akuntansi dan Keuangan Lembaga SMKN 10 Surabaya.

Penelitian ini menggunakan jenis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari
hasil telaah ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa berupa komentar, kritik, serta saran yang
digunakan sebagai dasar penyempurnaan media pembelajaran. Sementara itu, data kuantitatif
diperoleh dari hasil validasi ahli dan angket respons peserta didik yang dianalisis secara
deskriptif kuantitatif menggunakan teknik persentase untuk menentukan tingkat kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan.

Pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan instrumen berupa angket terbuka dan
angket tertutup. Angket terbuka berupa lembar telaah ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa
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yang digunakan untuk memperoleh data kualitatif berupa komentar, saran, dan masukan sebagai
dasar penyempurnaan media pembelajaran yang dikembangkan. Sementara itu, angket tertutup
berupa lembar validasi ahli dan angket respons peserta didik yang digunakan untuk memperoleh
data kuantitatif mengenai kelayakan media pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan teknik analisis data yang dibedakan menjadi dua, yaitu analisis
deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Data hasil telaah ahli materi, ahli media, dan ahli
bahasa dianalisis secara deskriptif kualitatif berdasarkan komentar, saran, dan masukan yang
diberikan untuk menyempurnakan media pembelajaran yang dikembangkan. Sementara itu, data
hasil validasi ahli dan respons peserta didik dianalisis secara deskriptif kuantitatif menggunakan
teknik persentase. Penilaian validasi ahli menggunakan skala Likert, sedangkan respons peserta
didik menggunakan skala Guttman.

Hasil
Tahap Analysis (Analisis)

Tahap analisis dalam penelitian ini meliputi analisis masalah, analisis kebutuhan, dan
perumusan tujuan pembelajaran. Analisis masalah dilakukan melalui observasi, wawancara
dengan guru, dan angket peserta didik kelas XI Akuntansi SMKN 10 Surabaya. Hasilnya
menunjukkan bahwa pembelajaran telah menggunakan Kurikulum Merdeka dengan Pendekatan
Deep Learning. Media pembelajaran yang digunakan seperti PowerPoint, PDF, dan papan tulis
dinilai kurang efektif karena kurang menarik dan terbatas dalam penyajian. Hal ini berdampak
pada rendahnya pemahaman peserta didik, khususnya pada materi persediaan yang terlihat dari
kesulitan dalam mengerjakan latihan soal, kurangnya keterlibatan dalam proses pembelajaran,
serta pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran belum berjalan optimal.

Analisis kebutuhan menunjukkan bahwa diperlukan pengembangan media pembelajaran
interaktif yang inovatif untuk mendukung implementasi Kurikulum Merdeka dengan pendekatan
Deep Learning, khususnya pada materi persediaan. Hal ini didasarkan pada hasil wawancara
dengan guru dan angket peserta didik yang menunjukkan kesulitan dalam memahami materi
persediaan, terutama pada pencatatan dan perhitungan, serta kebutuhan media yang menarik,
fleksibel, berbasis teknologi, dan dapat meningkatkan motivasi belajar. Sejalan dengan hal
tersebut, ditetapkan perumusan tujuan pembelajaran pada elemen Akuntansi Keuangan materi
Kartu Persediaan, yaitu peserta didik mampu menganalisis konsep persediaan, mencatat dan
menghitung mutasi persediaan menggunakan sistem fisik dan perpetual, serta membukukan
mutasi persediaan ke dalam kartu persediaan.

Tahap Design (Desain)

Dalam model pengembangan ADDIE, tahap kedua adalah tahap desain yang bertujuan
untuk mempermudah perancangan produk. Tahap ini diawali dengan pra-produksi, yaitu
menyiapkan materi, merancang konsep, isi, dan desain produk yang akan dikembangkan
berdasarkan tujuan pembelajaran. Produk yang dihasilkan dengan menggunakan Software
Articulate Storyline 3, sedangkan desain background, animasi, dan ikon dibuat menggunakan
aplikasi Canva. Selanjutnya dilakukan perancangan storyboard sebagai pedoman dalam
penyusunan desain keseluruhan media pembelajaran, yang memuat rancangan isi produk secara
rinci.
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Tahap Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan dilakukan dengan merancang produk media pembelajaran interaktif
sesuai storyboard yang telah dibuat. Setelah prototype | selesai, dilakukan telaah oleh ahli materi,
ahli media, serta ahli bahasa untuk memperoleh saran dan masukan dalam penyempurnaan
media yang dikembangkan. Berdasarkan saran dan masukan dari para ahli, dilakukan revisi |
hingga menghasilkan Prototype |l. Prototype Il ini diserahkan kembali kepada para ahli yang
kemudian divalidasi kembali oleh para ahli melalui lembar penilaian untuk menentukan kelayakan
media.

Validasi Ahli Materi
Tabel 1. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek % Kriteria

1. Kualitas Isi dan Tujuan 95% Sangat Layak
2. Kualitas Intruksional 99% Sangat Layak
3. Kualitas Teknis 90% Sangat Layak
Rata-Rata Keseluruhan Aspek 95% Sangat Layak

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi ahli materi, diperoleh persentase kelayakan secara
keseluruhan sebesar 95% kriteria “Sangat Layak”, rincian kelayakan aspek kualitas isi dan tujuan
sebesar 95% kriteria “Sangat Layak”, asepek kualitas instruksional sebesar 99% kriteria “Sangat
Layak”, serta aspek kualitas teknis sebesar 90% kriteria “Sangat Layak”. Berdasarkan hal
tersebut, media pembelajaran sangat layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Kelayakan
tersebut ditunjukkan oleh kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran, penyajian materi yang
runtut dan lengkap, kemampuan media dalam membantu serta memotivasi peserta didik dalam
belajar, serta penggunaan bahasa yang mudah dipahami.

Validasi Ahli Media
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek % Kriteria
1. Kualitas Teknis 99% Sangat Layak
Rata-Rata Keseluruhan Aspek 99% Sangat Layak

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi ahli media, diperoleh persentase kelayakan aspek
kualitas teknis sebesar 99% yang kriteria “Sangat Layak”. Hasil tersebut membuktikan media
pembelajaran sangat layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Kelayakan dilihat dari
tampilan media yang menarik, penggunaan fitur dan navigasi yang mudah dioperasikan, kualitas
visual yang baik, serta media yang dapat berjalan secara efektif dan efisien tanpa mengalami
kendala saat digunakan.

Validasi Ahli Bahasa
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Bahasa

No Aspek % Kriteria
1.  Kelayakan Bahasa 97% Sangat Layak
Rata-Rata Keseluruhan Aspek 97% Sangat Layak

Berdasarkan rekapitulasi hasil validasi ahli bahasa, diperoleh persentase kelayakan aspek
kelayakan bahasa sebesar 97% kriteria “Sangat Layak”. Hasil menunjukkan media pembelajaran
sangat layak diterapkan dalam proses pembelajaran. Kelayakan tersebut ditunjukkan oleh
penggunaan bahasa yang jelas, mudah dipahami, penyusunan kalimat yang sesuai dengan
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kaidah Bahasa Indonesia, serta penggunaan istilah dan simbol sehingga mampu mendukung
pemahaman dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik.

Setelah proses validasi dari para ahli selesai dilakukan, media pembelajaran kembali
disempurnakan sehingga diperoleh Prototype lll sebagai bentuk akhir pengembangan media
pembelajaran sebelum diujicobakan. Selanjutnya, dilakukan uji coba terbatas yang melibatkan
20 peserta didik untuk mendapatkan gambaran awal terkait efektivitas media pembelajaran yang
dikembangkan, serta menerima masukan serta saran peserta didik sebagai dasar
penyempurnaan produk, yang kemudian dilakukan revisi || dan ditetapkan sebagai produk final.

Tahap Implementation (Implementasi)

Tahap implementasi dilakukan kepada 36 peserta didik untuk mengetahui respons peserta
didik terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Kegiatan diawali dengan
penjelasan mengenai media pembelajaran interaktif, kemudian mengerjakan pre test untuk
mengetahui tingkat pemahaman awal pada materi persediaan. Selanjutnya, Peserta didik
mendapatkan akses media pembelajaran interaktif. Peserta didik mengerjakan post test untuk
mengukur tingkat pemahaman setelah menggunakan media pembelajaran interaktif. Hasil pre
test dan post test dianalisis dengan UJI N-Gain untuk mengetahui apakah ada peningkatan
pemahaman setelah penggunaan media pembelajaran interaktif.

Tabel 4. Hasil Pre Test dan Post Test

Skor Rata-Rata Skor Rata-Rata
Pre test Post test N-Gain
55,56 93,89 0,85 38,33 Terjadi peningkatan yang sangat signifikan

Peningkatan Skor Keterangan

Hasil pre test dan post test menunjukkan rata-rata pre test sebesar 55,56, sementara rata-
rata post test meningkat 93,89. Kenaikan tersebut menghasilkan nilai N-Gain sebesar 0,85 yang
tergolong kriteria tinggi (N-Gain>0,70). Hasil menunjukkan terdapat adanya peningkatan
pemahaman peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan
Software Articulate Storyline 3. Setelah menyelesaikan post test, peserta didik diarahkan mengisi
lembar angket respons.

Tabel 5. Rekapitulasi Respons Peserta Didik

No Aspek % Kriteria

1. Kualitas Isi Dan Tujuan 100% Sangat Baik
2. Kualitas Instruksional 99%  Sangat Baik
3. Kualitas Teknis 98%  Sangat Baik
4.  Kelayakan Bahasa 100% Sangat Baik

Rata-Rata Keseluruhan Aspek 99%  Sangat Baik

Berdasarkan rekapitulasi hasil respons peserta didik, secara keseluruhan hasil respons
peserta didik sebesar 99% kriteria “Sangat Baik”. Adapun rincian penilaian menunjukkan aspek
kualitas isi dan tujuan sebesar 100% kriteria “Sangat Baik”, aspek kualitas instruksional sebesar
99% kriteria “Sangat Baik”, aspek kualitas teknis sebesar 98% kriteria “Sangat Baik”, dan aspek
kelayakan bahasa sebesar 100% kriteria “Sangat Baik”. Dengan demikian, peserta didik
menganggap media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 pada
materi persediaan ini sangat baik dan mudah dipahami oleh peserta didik kelas XI Akuntansi di
SMKN 10 Surabaya.

Tahap Evaluation (Evaluasi)

Model ADDIE diakhiri dengan tahap evaluasi sebagai langkah penutup pengembangan.
Tahap evaluasi merupakan proses perbaikan atau melakukan penilaian berdasarkan umpan balik,
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saran, dan respons yang diperoleh pada tahap sebelumnya. Tahap evaluasi tidak terbatas pada
akhir proses pengembangan, tetapi dilakukan di seluruh tahapan untuk menyempurnakan atau
produk yang dikembangkan. Evaluasi dilaksanakan untuk menentukan kelayakan produk yang
dikembangkan. Sebagai pendukung pembelajaran akuntansi keuangan kelas XI Akuntansi SMKN
10 Surabaya, dipergunakan hasil akhir media pembelajaran interaktif berbantuan Software
Articulate Storyline 3.

Pembahasan
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate
Storyline 3 pada materi persediaan kelas XI Akuntansi SMKN 10 Surabaya menggunakan model
pengembangan ADDIE. Model ini banyak dimanfaatkan dalam dunia pendidikan karena tahapan
kerjanya yang sistematis, terstruktur, serta mudah diterapkan dalam pengembangan produk
pembelajaran. Selaras dengan pendapat yang mengungkapkan bahwa model ADDIE memiliki
karakter yang prosedural dan sistematis, serta mengutamakan keteraturan dan kesinambungan
pada setiap tahap agar proses pengembangan berjalan konsisten dan mencapai hasil yang
optimal (Azkiya et al., 2025). Model pengembangan ADDIE terdapat lima tahap.

Tahap ini dimulai dengan tahap Analysis. Analisis masalah dilakukan dengan cara
mengidentifikasi berbagai permasalahan yang terjadi khususnya terkait keterbatasan dalam
penyajian media pembelajaran yang sesuai selama proses pembelajaran (Triani & Pratiwi, 2023).
Pada tahap ini, ditemukan bahwa media pembelajaran yang digunakan meliputi PowerPoint, file
PDF, dan papan tulis, namun masih dinilai kurang efektif karena penyajiannya terbatas dan
kurang menarik. Hal tersebut mengakibatkan pada rendahnya pemahaman peserta didik, yang
tercermin dari kesulitan dalam mengerjakan latihan soal, rendahnya keterlibatan, serta belum
optimalnya pemanfaatan teknologi. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi dapat
meningkatkan pembelajaran lebih interaktif dan menarik, sehingga meningkatkan motivasi,
keterlibatan, dan efektivitas belajar peserta didik di era digital (Septiyaningsih et al., 2025).

Analisis kebutuhan dilakukan dengan menelaah materi ajar dan ketersediaan media untuk
menentukan media pembelajaran yang perlu dikembangkan (Syahid et al., 2024). Hasil studi
pendahuluan menunjukkan perlunya pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif dan
interaktif untuk membantu pembelajaran. Temuan ini diperkuat oleh penelitian yang
mengungkapkan Kurikulum Merdeka dirancang untuk memenuhi kebutuhan pembelajaran yang
lebih fleksibel, kontekstual, dan berfokus pada peserta didik (Hidayat et al., 2025). Guru
menyampaikan bahwa media pembelajaran interaktif diperlukan untuk meningkatkan minat dan
motivasi belajar. Peserta didik juga mengharapkan media yang menarik, interaktif, berbasis
teknologi, dan dapat diakses kapan saja dan di mana saja. Oleh karena itu, diperlukan
pengembangan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman serta efektivitas
pembelajaran. Tahap selanjutnya adalah perumusan tujuan pembelajaran, yang bertujuan untuk
menentukan sasaran jelas dan spesifik sesuai dengan elemen serta capaian pembelajaran dalam
Kurikulum Merdeka (Azizah & Hardini, 2024).

Tahap Design merupakan proses penentuan susunan dan tatanan media pembelajaran
sebagai pedoman dalam proses pengembangan (Ardianti & Susanti, 2022). Tahap ini diawali
dengan pra-produksi, kemudian dilanjutkan dengan perancangan Storyboard. Media yang
dikembangkan dibuat dengan Software Articulate Storyline 3. Penggunaan Articulate Storyline
dapat membantu peserta didik memahami materi, meningkatkan efektivitas pembelajaran, serta
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memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran (Putu et al., 2024). Pada tahap desain
dilakukan perancangan storyboard yang disusun sebagai rancangan desain produk secara
keseluruhan yang memuat menu-menu dalam media pembelajaran interaktif untuk
mempermudah realisasi pengembangan media tersebut (Inayati & Rochmawati, 2024).

Tahap Development ini media pembelajaran interaktif dirancang dengan memanfaatkan
Software Articulate Storyline 3 mengacu pada rancangan yang telah disusun pada tahap desain.
Prototype | yang telah dirancang, selanjutnya dilakukan telaah oleh para ahli untuk diberi saran,
masukan, serta komentar. Setelah mendapatkan hasil telaah dari para ahli, lalu direvisi menjadi
prototype Il. Setelah itu, dilakukan validasi untuk mengukur kelayakan dari produk tersebut. Hasil
tersebut diperkuat oleh penelitian sebelumnya yang mengungkapkan bahwa validasi dilakukan
untuk mengukur tingkat kelayakan produk yang dikembangkan sesuai kriteria yang telah
ditetapkan, sehingga dapat dinyatakan layak untuk diuji cobakan (Maulidia & Hudaidah, 2023).
Media pembelajaran diujicobakan kepada 20 peserta didik, yang kemudian diminta mengisi
angket untuk memberikan saran dan masukan terkait penggunaan media pembelajaran.

Tahap Implementation di mana produk akhir media pembelajaran diterapkan kepada 36
peserta didik. Pelaksanaan implementasi bertujuan untuk memperkenalkan media kepada
peserta didik serta mengetahui tanggapan mereka terhadap media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Kegiatan implementasi dimulai dengan pengenalan mengenai media
pembelajaran interaktif, kemudian mengerjakan pre test. Selanjutnya, peserta didik mengakses
media melalui tautan yang dibagikan. Setelah proses pembelajaran selesai, peserta didik
mengerjakan post test, kemudian mengisi angket respons untuk memberikan tanggapan
terhadap media yang dikembangkan.

Tahap Evaluation dilaksanakan untuk mengetahui media yang dikembangkan telah
memenuhi kriteria serta standar kelayakan yang telah ditetapkan (Widyastuti & Susanti, 2025) .
Proses ini dilaksanakan secara bertahap mulai analisis dan perancangan, pengembangan, hingga
implementasi. Temuan tersebut selaras dengan penelitian yang mengemukakan bahwa evaluasi
tidak hanya dilaksanakan pada tahap akhir, melainkan pada setiap tahap pengembangan (Pratiwi
et al., 2019). Hasil evaluasi tersebut kemudian digunakan sebagai dasar untuk melakukan
perbaikan pada produk yang dikembangkan.

Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif

Kelayakan media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 dinilai
melalui validasi menggunakan angket tertutup yang diisi para ahli. Hasil validasi ahli materi
memperoleh persentase kelayakan sebesar 95% kriteria “sangat layak”. Hal tersebut dikarenakan
materi yang dipaparkan selaras dengan tujuan pembelajaran, didukung oleh data serta fakta yang
valid, dan disertai contoh kasus. Selain itu, materi yang baik dapat mendorong peningkatan rasa
ingin tahu peserta didik. Hasil penelitian ini diperkuat dengan oleh penelitian yang menunjukkan
bahwa skor kelayakan ahli materi mengindikasikan bahwa isi materi telah memenuhi kriteria
mutu yang ditentukan, sehingga dianggap layak untuk diterapkan dalam pembelajaran
Selanjutnya, Validasi ahli media diperoleh persentase 99% kriteria “sangat layak” (Pratiwi et al.,
2019). Penilaian tersebut didasarkan pada terpenuhinya aspek kualitas teknis secara optimal,
yang mencakup keterbacaan, kemudahan dalam penggunaan, kualitas tampilan, serta
pengelolaan program. Hasil penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa validasi ahli media
memperoleh kategori “sangat layak” karena website pembelajaran sudah sesuai dengan
karakteristik media pembelajaran berbasis web, serta memiliki tampilan yang menarik, mudah
digunakan, dan membantu proses pembelajaran dengan baik (Rosita & Hardini, 2022).
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Validasi ahli bahasa diperoleh persentase kelayakan bahasa sebesar 97% kriteria “sangat
layak”. Hal ini menunjukkan bahasa digunakan dengan baik dan benar sesuai dengan kaidah
Bahasa Indonesia, komunikatif, serta mudah dipahami peserta didik. Hasil ini juga didukung oleh
temuan yang menunjukkan media pembelajaran sudah sesuai dengan perkembangan peserta
didik, mudah dipahami, menggunakan struktur kalimat yang tepat, serta dapat didorong
pemahaman peserta didik (Haliza & Pratiwi, 2024).

Secara keseluruhan, hasil validasi dari ahli materi, ahli media, serta ahli bahasa
menunjukkan rata-rata persentase sebesar 96% kriteria “sangat layak”. Dengan demikian dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3
pada materi persediaan kelas XI Akuntansi SMKN 10 Surabaya sangat layak untuk digunakan
dalam pada pembelajaran. Media ini tidak hanya memenuhi aspek kelayakan, tetapi juga memiliki
kemampuan untuk meningkatkan efektivitas pembelajara, meningkatkan pemahaman, serta
mendorong keterlibatan peserta didik.

Hasil penelitian selaras dengan yang mengemukakan media pembelajaran interaktif
berbantuan Articulate Storyline 3 sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran serta
mampu meningkatkan pemahaman peserta didik (Afifah & Listiadi, 2023). Temuan yang sama
juga menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3
dinyatakan sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran, serta mampu membantu peserta
didik memahami materi dan meningkatkan hasil belajar (Sari & Marlena, 2022). Selain itu
penelitian lainnya juga menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Software
Articulate Storyline 3 sangat layak digunakan dalam pembelajaran (Faizahain & Rochmawati,
2024). Dengan demikian, berbagai penelitian tersebut menunjukkan hasil yang konsisten bahwa
media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 sangat layak digunakan
serta efektif dalam meningkatkan pemahaman dan hasil belajar peserta didik.

Respons Peserta Didik Terhadap Media Pembelajaran Interaktif

Keterlibatan peserta didik dalam memberikan respons terhadap media pembelajaran
interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 yang dikembangkan memiliki peran yang
sangat penting. Respons tersebut tidak hanya digunakan sebagai evaluasi akhir, tetapi juga
sebagai upaya untuk menyempurnakan kualitas media pembelajaran. Hal ini mengacu pada
temuan yang mengemukakan bahwa respons peserta didik menjadi indikator penting dalam
menilai kepraktisan dan daya tarik media, sekaligus menjadi dasar untuk menyempurnakan
media agar lebih interaktif serta mampu meningkatkan pemahaman dan motivasi belajar (Putri
et al., 2025).

Berdasarkan hasil angket respons peserta didik, dapat diketahui aspek kualitas isi dan tujuan
mendapatkan sebesar 100% kriteria "sangat baik”, membuktikan bahwa media pembelajaran
interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 memiliki penyajian materi yang jelas,
lengkap, dan mudah dipahami, serta mampu menarik perhatian peserta didik. Sementara itu,
aspek kualitas instruksional memperoleh sebesar 99% kriteria “sangat baik”, yang menunjukkan
bahwa media telah sesuai dengan kebutuhan peserta didik, mampu membantu pemahaman
materi, meningkatkan motivasi belajar, serta memiliki fleksibilitas penggunaan. Aspek kualitas
teknis memperoleh sebesar 98% kriteria “sangat baik”, yang berarti media memiliki keterbacaan
yang baik, mudah digunakan, tampilan yang menarik, serta pengelolaan program yang optimal.
Aspek kelayakan bahasa memperoleh respons sebesar 100% kriteria “sangat baik”,
menunjukkan penggunaan bahasa telah sesuai dengan kaidah bahasa yang baik serta mudah
dipahami. Secara menyeluruh persentase rata-rata respons peserta didik sebesar 99% kriteria
“sangat baik”. Hal ini membuktikan bahwa media sangat layak digunakan dalam pembelajaran
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karena mampu memberikan pengalaman belajar positif bagi peserta didik. Selain itu, tingginya
respons menunjukkan media tersebut mudah digunakan dan membantu peserta didik
memahami materi dengan baik.

Hasil penelitian ini relevan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline mendapat respons sangat positif dari
peserta didik dengan persentase 94,66% kriteria “sangat baik” (Kamilah & Susanti, 2022). Oleh
sebab itu, media tersebut dinilai sangat layak digunakan dalam pembelajaran. Temuan serupa
juga menyatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3
memperoleh persentase sebesar 96% dengan kriteria “sangat baik” (Muamalah & Rochmawati,
2023). Hal ini menunjukkan media mendapat respons positif, memiliki kemampuan untuk
meningkatkan ketertarikan, serta keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Dengan
demikian, media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 yang
dikembangkan dianggap sangat baik dan sangat layak digunakan, karena dapat menarik minat,
membantu memahami materi, dan mendukung pembelajaran.

Kesimpulan

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3
pada materi persediaan kelas XI Akuntansi SMKN 10 Surabaya dilakukan menggunakan model
pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis (Analisis), Design (Desain), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Kelayakan
mengenai media pembelajaran interaktif berbantuan Software Articulate Storyline 3 pada materi
persediaan kelas XI Akuntansi SMKN 10 Surabaya dinyatakan sangat layak berdasarkan validasi
dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hal tersebut menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media dalam proses
pembelajaran. Hasil respons peserta didik mengenai media pembelajaran interaktif berbantuan
Software Articulate Storyline 3 memperoleh respons sangat baik dari peserta didik, berdasarkan
hasil angket yang diberikan kepada peserta didik.

Penelitian ini memiliki keterbatasan, yaitu Pengembangan media pembelajaran berbantuan
Software Articulate Storyline 3 ini hanya diterapkan pada materi persediaan kelas XI akuntansi
SMKN 10 Surabaya serta produk yang dikembangkan hanya bisa diakses secara online.
Berdasarkan hasil penelitian dan keterbatasan tersebut, penelitian selanjutnya disarankan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif pada materi akuntansi lainnya agar cakupan
materi menjadi lebih luas dan pengembangan media dapat dilakukan dengan menggunakan
Software lain untuk membandingkan efektivitas dan variasi desain pembelajaran digital.
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