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SURAT PERNYATAAN 



PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

MENGGUNAKAN ARTICULATE STORYLINE UNTUK 

MENINGKATKAN MINAT BELAJAR SISWA PADA MATA PELAJARAN 

BAHASA INDONESIA KELAS X DI SMK TELKOM BANJARBARU 

 

ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Articulate Storyline untuk meningkatkan minat belajar siswa 

kelas X pada mata pelajaran Bahasa Indonesia di SMK Telkom Banjarbaru. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model pengembangan 4D yang meliputi tahap Define (Pendefinisian), Design 

(Perencanaan), Develop (Pengembangan), dan Disseminate (Penyebaran). 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan materi, media pembelajaran ini 

dikatakan layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Uji coba produk 

menunjukkan peningkatan minat belajar siswa, Berdasarkan hasil penilaian ahli 

instrumen penelitian mendapat hasil 78,6% ahli media yang diperoleh dari validator 

sebesar 91% dengan katergori “sangat layak”, hasil penilaian ahli materi yang 

diperoleh dari validator sebesar 84,24%% dengan kategori “sangat layak”, hasil 

angket penilaian kelompok kecil yang diperoleh sebesar 86,85%% dengan katergori 

“sangat minat”, peningkatan kompetensi peserta didik mendapat nilai gain sebesar 

0,65 dengan kategori “sedang”. Dari hasil data penelitian disimpulkan bahwa media 

pembelajaran layak digunakan sebagai media pembelajaran untuk meningkatkan 

minat peserta didik yang termasuk dalam kategori layak. Hasil penelitian ini 

menyarankan penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline sebagai media dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

meningkatkan minat belajar siswa. Pengembang selanjutnya diharapkan dapat 

melakukan cakupan materi yang lebih luas dengan fitur media yang lebih interaktif 

dalam pembelajaran. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline, Minat Belajar, 

Research amd Development, Model 4D, Bahasa Indonesia. 
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DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA USING 

ARTICULATE STORYLINE TO ENHANCE STUDENT LEARNING 

INTEREST IN INDONESIAN LANGUAGE SUBJECT FOR CLASS X AT 

SMK TELKOM BANJARBARU. 

 

ABSTRACT 

 

 

This research aims to develop interactive learning media based on Articulate 

Storyline to increase class X students' interest in learning in Indonesian language 

subjects at Telkom Banjarbaru Vocational School. This research uses the Research 

and Development (R&D) method with a 4D development model which includes the 

Define, Design, Develop and Disseminate stages. Based on validation results by 

media and materials experts, this learning media is said to be suitable for use in 

learning. The product trial showed an increase in students' interest in learning. 

Based on the results of the expert assessment of the research instrument, the results 

obtained by media experts were 78.6%, obtained from the validator, 91% in the 

"very feasible" category, the results of the material expert assessment obtained from 

the validator were 84.24%. % in the "very feasible" category, the results of the small 

group assessment questionnaire obtained were 86.85%% in the "very interested" 

category, increasing the competency of training participants received a gain value 

of 0.65 in the "medium" category. From the results of the research data, it is 

concluded that learning media is suitable for use as learning media to increase the 

interest of students who are included in the appropriate category. The results of this 

research suggest the use of interactive learning media based on Articulate Storyline 

as a medium in the Indonesian language learning process to increase students' 

interest in learning. It is hoped that future developers will be able to cover a wider 

range of material with more interactive media features in. learning. 

Keywords : Interactive Learning Media, Articulate Storyline, Interest in Learning, 

Research and Development, 4D Model, Bahasa Indonesia. 
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