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ABSTRAK 

 Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses pengembangan, kualitas, 

dan respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA. Jenis penelitian ini 

adalah penelitian pengembangan dengan model 4 D (define, design, develop, 

disseminate). Namun penelitian ini dibatasi pada tahap develop. Teknik 

pengumpulan data dilakukan dengan, observasi, wawancara, dan dokumentasi. 

Penilaian kualitas media pembelajaran interaktif ini dilakukan oleh 1 ahli materi 

dan media,  5 peer reviwer, dan 1 guru biologi. Sementara itu, penilaian respon 

terhadap media pembelajaran interaktif ini dilakukan oleh 15 peserta didik kelas X 

SMA N 1 Piyungan. Data yang diperoleh selanjutnya dianalisis secara deskriptif 

kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa: (1) produk 

media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi virus 

untuk siswa kelas X SMA/MA, dikembangkan dengan menggunakan model 4-D, 

yang dibatasi tahap develop; (2) berdasarkan penilaian secara keseluruhan, kualitas 

media pembelajaran interaktif ini termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan 

persentase keidealan sebesar 88,2%; dan (3) respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dengan persentase 

keidalan sebesar 89%. Dengan demikian, dapat disimpulkan, media pembelajaran 

interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi virus untuk siswa kelas X 

SMA/MA layak digunakan sebagai media pembelajaran biologi untuk peserta didik 

kelas X SMA/MA.  

 

Kata Kunci : Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline 3, Virus 
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ABSTRACT 

 This study aims to determine the development process, quality, and response 

of students to interactive learning media based on Articulate Storyline 3 on virus 

material for students in grade X SMA/MA. This type of research is a development 

research with a 4D model (define, design, develop, disseminate). However, this 

research is limited to the development stage. Data collection techniques are carried 

out by, observation, interviews, and documentation. The quality assessment of the 

interactive learning media was carried out by 1 material and media expert, 5 peer 

reviewers, and 1 biology teacher. Meanwhile, the assessment of the response to this 

interactive learning media was carried out by 15 students of class X of SMA N 1 

Piyungan. The data obtained were then analyzed descriptively, qualitatively, and 

quantitatively. The results of this study show that: (1) Articulate Storyline 3-based  

interactive learning media products on virus materials for grade X SMA/MA 

students, were developed using a 4-D model, which is limited to the develop stage; 

(2) based on the overall assessment, the quality of this interactive learning media is 

included in the "Very Good" category with an ideality percentage of 88.2%; and (3) 

students' responses to interactive learning media are included in the "Very Good" 

category with a percentage of 89%. Thus, it can be concluded that Articulate 

Storyline 3-based  interactive learning media on virus material for grade X students 

of high school/MA is suitable as a biology learning media for students in grade X 

SMA/MA.  

 

Keywords: Interactive Learning Media, Articulate Storyline 3, Virus 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Teknologi informasi berkembang dengan pesat sehingga memberikan 

kemudahan dalam berkomunikasi tukar informasi tanpa mengenal tempat, waktu, 

dan jarak. Kemajuan pada bidang teknologi informasi ini memberikan dampak 

positif pada bidang pendidikan (Husaini, 2017). Transformasi pendidikan pada era 

digital ini menjadi salah satu fenomena yang tak bisa terhindarkan, sehingga dalam 

perubahan ini menciptakan suatu paradigma baru dalam proses pembelajaran dan 

mempengaruhi semua aspek dari dunia pendidikan (Rachmi et al., 2024). 

Transformasi ini membawa tantangan baru bagi pendidik dan instansi pendidikan. 

Semua dituntut untuk tidak hanya menguasai teknologi terbaru, tetapi juga dituntut 

untuk dapat memahami bagaimana teknologi ini dapat digunakan secara efektif 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. (Sundari, 2024).  

Kondisi ini bukan hanya sebatas mengubah cara kita dalam menjalankan 

pembelajaran dengan menggunakan teknologi informasi saja, melainkan juga 

menggugah inti dari proses pembelajaran itu sendiri. Transformasi ini tidak hanya 

membuka pintu menuju peluang baru, melainkan juga menuntut peningkatan yang 

signifikan dalam kualitas pembelajaran, dengan memanfaatkan potensi teknologi 

untuk meningkatkan daya serap dan pemberian materi pelajaran (Erlianti et al., 

2022). Oleh karena itu, pada era teknologi informasi ini kualitas pendidikan di 

Indonesia harus semakin jelas dengan bantuan teknologi yang berperan sebagai 

tonggak utama untuk mencapai standar tersebut (Jenita et al., 2023).  
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Agar bisa mencapai standar, dalam proses pembelajaran harus ada salah satu 

komponen utama yaitu adalah adanya media pembelajaran. Media pembelajaran 

merupakan salah satu alat yang dapat membantu duru dalam menyampaikan materi 

pembelajaran agar peserta didik bisa memiliki minat dan ketertarikan terhadap 

materi pembelajaran yang disampaikan (Sari, 2024). Menurut Malik, (1994) media 

pembelajaran berguna sebagai alat komunikasi dan penyebaran informasi (bahan 

pembelajaran) antara guru dengan peserta didik, sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan pada pembelajaran. Peran suatu media 

pendidikan yang sering digunakan dalam proses pembelajaran tidak hanya 

dipandang sekedar sebagai alat bantu saja tetapi juga menjadi salah satu bagian dari 

yang integral pada suatu sistem pendidikan dan juga pembelajaran (Mukarromah & 

Andriana, 2022).  

Media pembelajaran yang biasa digunakan memiliki sifat konvensional seperti 

penggunaan karton, origami, untuk membuat poster penyuluhan atau mindmapping. 

Walaupun penggunaan media pembelajaran konvensional masih sering digunakan 

tetapi media pembelajaran modern mulai berkembang pesat seiring dengan 

perkembangan zaman karena memiliki kelebihan. Media pembelajaran modern 

biasanya memiliki sifat interaktif, yang mana media pembelajaran model ini 

menggunakan  alat elektronik seperti handphone atau lapptop agar media 

pembelajaran tersebut bisa di gunakan (Hafiedz & Nurhamidah, 2023). Media 

pembelajaran interkatif mencakup berbagai jenis, termasuk simulasi komputer, 

aplikasi e – learning dan permainan edukatif. Media pembelajaran interaktif ini, 

siswa dapat berpartisipasi aktif dalam proses pembelajaran, menerima umpan balik 
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secara instan, dan menguji pemahamannya melalui berbagai aktifitas interaktif 

(Nugraha, 2024). Salah satu software yang dapat digunakan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif adalah articulate storyline 3. 

Articulate storyline 3 merupakan authoring tools yang memiliki fungsi untuk 

membuat media pembelajaran interkatif dengan konten gabungan dari media 

berbentuk teks, grafik, gambar, suara, animasi dan video menjadi satu. Output dari 

software tersebut bisa bervariasi seperti aplikasi ataupun games edukasi (Amiroh, 

2019). Penggunaan software articulate storyline 3 ini membantu peserta didik untuk 

mendapatkan materi pembelajaran yang bersifat mikroskopis yang tidak bisa dilihat 

secara langsung dengan mata, seperti pembelajaran biologi. Karakteristik dari 

inovasi teknologi ini sangat cocok digunakan sebagai inovasi dalam pengembangan 

sumber belajar biologi. Hal ini sesuai dengan karakteristik materi yang ada pada 

ilmu biologi, yaitu ilmu yang mempelajari antara makhluk hidup dengan 

lingkungannya serta objek – objek abstrak yang ada di dalamnya (S. N. Pratiwi et 

al., 2019).  

Biologi termasuk ilmu dengan cakupan yang sangat luas (Damayanti et al., 

2021). Materi biologi tidak hanya berhubungan dengan fakta – fakta ilmiah tentang 

fenomena alam yang nyata, tetapi juga berkaitan dengan hal – hal atau objek 

abstrak. Sifat dari objek materi biologi yang dipelajari sangat beragam, baik ditinjau 

dari ukuran (makroskopis, mikroskopis seperti : virus, bakteri, DNA, dll), 

keterjangkauannya (ekosistem kutub, padang pasir, tundra) keamanannya 

(bakteri/virus yang bersifat pathologi), bahasa (penguunaan bahasa latin dalam 

nama ilmiah) (Sudarisman, 2010). Mata pelajaran biologi yang menantang peserta 
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didik dalam memahami konsep – konsep kompleks diantaranya visualisasi pada 

materi virus yang bersifat abstrak dan mikroskopis (Sholikha et al., 2024). Kondisi 

tersebut menuntut adanya media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan 

objek abstrak dan mikroskopis, sehinnga memudahkan peserta didik dalam 

memahami materi yang diajarkan.  

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara pada tanggal 19 Desember 2024 di 

SMA N 1 Piyungan Tahun Ajaran 2024/2025 bahwa materi Virus kelas X 

merupakan materi yang sulit dipahami oleh peserta didik karena objek pada materi 

virus harus memerlukan visualisasi yang konkrit dan juga virus merupakan materi 

yang bersifat mikroskopis atau tidak dapat di lihat secara langsung. Disamping itu, 

media pembelajaran yang digunakan kurang memadai untuk menunjang 

pembelajaran Biologi materi Virus tersebut. Media pembelajaran yang digunakan 

hanya sebatas buku paket yang diberikan oleh sekolah dan power point yang dibuat 

oleh guru, informasi yang dimuat pada media pembelajaran tersebut cenderung 

bersifat naratif sehingga peserta didik kurang terlibat aktif dalam pembelajaran. Hal 

tersebut berdampak pada peserta didik yang kurang tertarik pada proses 

pembelajaran tersebut. Hal ini juga didukung oleh penelitian menurut Harahap & 

Nasution (2018) ditemukan permasalahan bahwa materi Virus adalah materi yang 

sulit dipahami oleh peserta didik, hal ini dapat dilihat dari perolehan hasil belajar 

peserta didik yang dimana 65% peserta didik memiliki rata – rata yang rendah.  

Selain itu metode dan media yang digunakan saat mengajar materi Virus kurang 

memadai. Penelitian (Nasution & Djulia, 2021) juga sejalan dengan hasil observasi 

peneliti. Ditemukan permasalahan bahwa materi Virus dianggap sulit karena harus 
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mempelajari sesuatu yang tidak kasat mata, banyak terdapat istilah biologi dan sulit 

untuk memahami proses mekanisme ketika virus menginfeksi tubuh manusia. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa materi virus membutuhkan dukungan 

media pembelajaran yang lebih interaktif dan representatif agar mampu 

memfasilitasi pemahaman peserta didik secara optimal. 

Berdasarkan beberapa fakta yang ditemukan pada penelitian sebelumnya dan 

fakta yang ditemukan di SMA N 1 Piyungan maka peneliti berinovasi untuk 

melakukan pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3. Media pembelajaran interaktif merupakan media yang memiliki unsur 

teks, gambar, animasi, audio, grafis dan video serta penyampaian materi membuat 

pengalaman belajar bagi siswa (Putra et al., 2020). Media pembelajaran interaktif 

dapat memberikan pengalaman yang berbeda terhadap peserta didik. Media 

pembelajaran interaktif ini memiliki potensi besar untuk merangsang siswa agar 

dapat merespon positif terhadap materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru 

(Gulo & Harefa, 2022a). Media Articulate Storyline 3 merupakan media 

pembelajaran interaktif yang dapat membantu guru dalam menjelaskan materi, 

khususnya muatan pelajaran sains (Anitasari & Utami, 2022).  Articulate Storyline 

3 merupakan media interaktif yang memiliki berbagai keunggulan yang 

komperhensif dan kreatif. Software ini dapat membuat keahlian dalam membuat 

presentasi terkait dengan kemampuan teknis dan kemampuan seni menjadikan 

kedua kemampuan kolaborasi yang menarik minat belajar peserta didik 

(Firstanianta et al., 2023a).    
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Berdasarkan penelitian (Selviyani et al., 2024) menunjukkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 

ini sangat layak untuk digunakan sebagai tambahan media pembelajaran di sekolah.  

Berdasarkan uraian diatas, peneliti tertarik untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang didalamnya akan 

dimuat materi virus secara keseluruhan, visualisasi materi dengan gambar, dan 

dalam media pembelajaran yang dikembangkan ini terdapat latihan soal sebagai 

evaluasi bagi peserta didik. Media pembelajaran interaktif ini akan dikemas seperti 

aplikasi yang dapat dijalankan di handphone peserta didik, dengan harapan media 

pembelajaran ini mudah diakses dimana saja dan kapan saja. Dengan demikian 

peneliti akan melakukan penelitian Research and Development (R&D) dengan 

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Pada Materi Virus Untuk Siswa SMA/MA”.   

B. Identifikasi Masalah 

1. Media pembelajaran yang digunakan untuk pembelajaran virus selama ini 

masih terbatas pada penggunaan power point dan buku paket  .  

2. Power point dan buku paket yang digunakan oleh guru cenderung naratif,  

sehingga peserta didik kurang terlibat aktif dalam pembelajaran, selain itu 

media pembelajaran yang digunakan kurang menarik, sehingga peserta 

didik mudah bosan.  

3. Objek pada materi virus tidak bisa dilihat secara langsung, maka dari itu 

dibutuhkan visualisasi yang konkret agar peserta didik dapat memahami 

materi dengan baik. 
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C. Batasan Masalah 

 Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah dijelaskan, 

maka penelitian ini dibatasi pada : 

1. Subjek Penelitian  

a. Penilaian media pembelajaran interaktif oleh 1 ahli materi, 1 ahli media, 

5  peer reviewer, dan 1 guru biologi.  

b. Respon 15 siswa kelas X SMA N 1 Piyungan tahun Ajaran 2024/2025 

terhadap media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

2. Objek Penelitian   

a. Materi yang menjadi objek kajian pada penelitian ini adalah materi 

Virus. 

b. Produk yang dikembangkan adalah media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3. 

c. Produk media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini 

diujikan secara terbatas di SMA N 1 Piyungan. 

d. Materi virus yang dikembangkan dalam media pembelajaran interaktif 

ini disesuaikan dengan capaian pembelajaran (CP) dan tujuan 

pembelajaran (TP) Biologi Fase E Kurikulum Merdeka . 
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D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah pengembangan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 pada materi Virus untuk siswa kelas X 

SMA/MA ? 

2. Bagaimanakah media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 

3 pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA ? 

3. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 pada materi virus untuk siswa kelas X SMA 

/MA ? 

E. Tujuan Penelitian 

1. Untuk mengetahui pengembangan produk media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 pada materi virus kelas X SMA/MA. 

2. Untuk mengetahui kualitas media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi virus kelas X SMA/MA. 

3. Untuk mengetahui respon peseta didik terhadap media pembelajaran 

interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi Virus kelas X 

SMA/MA. 

F. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan 

1. Materi yang dimuat dalam media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 ini mengacu pada kurikulum merdeka dengan Capaian 

Pembelajaran dan Tujuan Pembelajaran fase E mengenai Virus.  
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2. Media pembelajaran interaktif ini dirancang menggunakan software 

Articulate Storyline 3. 

3. Produk dari media pemebelajaran interaktif ini berupa aplikasi yang dapat 

dijalankan menggunakan handphone ataupun laptop.  

4. Media pembelajaran interaktif ini memiliki menu antara lain petunjuk 

penggunaan, tujuan pembelajaran, capaian pembelajaran, materi, 

rangkuman materi, kuis / evaluasi, glosarium, daftar pustaka, dan profil 

penulis.  

G. Manfaat Penelitian 

1. Manfaaat  bagi Peneliti 

a. Dapat mengembangkan produk berupa media pembelajaran interaktif 

yang dibuat menggunakan software Articulate Storyline 3.  

b. Dapat membuat dan mengembangkan sumber belajar biologi berupa 

media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline 3 yang 

merupakan sumbangsih peneliti dalam dunia pendidikan.  

2. Manfaat bagi Peserta Didik  

a. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi salah satu sumber 

belajar bagi siswa dalam materi Virus dengan pengalaman yang berbeda 

karena media pembelajaran ini dikemas seperti aplikasi.  

b. Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membuat siswa menjadi lebih 

termotivasi untuk belajar materi Virus karena media pembelajaran ini 

dikemas seperti aplikasi yang lebih menarik.  
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3. Manfaat bagi guru, diharapkan hasil penelitian ini dapat menjadi salah satu 

inovasi sumber belajar bagi guru dan membantu guru dalam melaksanakan 

pembelajaran biologi yang menarik, interaktif, inovatif, dan tidak 

membosankan.  

4. Manfaat bagi Sekolah, diharapkan dapat menambah sumber literasi di 

sekolah dan dapat dijadikan sumber belajar mandiri bagi siswa untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran biologi.  

5. Manfaat Teoritis, penelitian ini diharapkan dapat memperkaya kajian teori 

mengenai pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 khususnya pada materi virus pada jenjang SMA. 

H. Asumsi  Pengembangan 

Asumsi Pengembangan 

a. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dapat digunakan 

oleh guru maupun peserta didik untuk mendukung pembelajaran biologi 

khususnya materi virus yang dikemas dengan aplikasi.  

b. Produk yang dihasilkan dapat digunakan dengan maksimal 

menggunakan handphone atau laptop peserta didik sehingga diharapkan 

dapat menjadi sumber belajar mandiri.  

c. Produk yang dihasilkan dapat meningkatkan pemahaman peserta didik 

mengenai materi Virus karena karakteristik aplikasi yang berisi 

rangkuman materi serta adanya penambahan latihan soal.  
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I. Definisi Istilah 

1. Pengembangan adalah kajian secara sistematik untuk merancang, 

mengembangkan dan mengevaluasi program – program, proses dan hasil – 

hasil pembelajaran yang harus memenuhi keriteria konsistensi dan 

keefektifan secara internal(Rayanto & Sugianti, 2020). Menurut Sugiyono 

(2013) penelitian pengembangan adalah penelitian yang digunakan utntuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.  

2. Media pembelajaran adalah sarana penyampaian informasi dari 

komunikator (guru) kepada komunikan (siswa) sebagai penerima agar 

makna pesan (materi) yang disampaikan menjadi lebih jelas sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai (Riyana, 2012; Saleh et al., 2023).  

3. Articulate Storyline 3 adalah multimedia authoring tools yang bisa 

digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif dengan konten 

yang berupa gabungan teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan video 

berupa media berbasis web(html5) atau berupa application file yang bisa 

dijalankan pada berbagai perangkat lunak yang digunakan diberbagai 

perangkat seperti laptop, tablet, dan smartphone (Husna, 2022).  

4. Virus adalah agen infeksius yang memiliki ukuran sangat kecil dan memiliki 

komposisi sederhana yang hanya dapat berkembangbiak di dalam sel 

hewan, tumbuhan, atau bakteri(inang). Tanpa adanya inang virus tidak dapat 

berkembangbiak/ bereplikasi (Wagner, 2024).  
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BAB V  

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

 Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah diuraikan, maka 

dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 pada materi virus untuk kelas X SMA/MA, 

yang telah dikembangkan dengan model 4 D (define, design, develop, 

dessiminate) yang meliputi tahap define (analisis kebutuhan), design 

(perancangan konsep media) dan develop (pembuatan media pembelajatan) 

dengan tanpa melibatkan tahap dessiminate. Adapun produk media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi virus ini  

memiliki karakteristik; interaktivitas yang tinggi, tampilan visual dan 

edukatif, aksesibilitas tinggi, dan sesuai dengan kurikulum.  

2. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi 

virus untuk siswa kelas X SMA/MA ini memilki kualitas yang sangat baik 

dengan persentase keidealan sebesar 88,2 % berdasarkan penilaian ahli 

media, ahli materi, guru biologi dan teman sejawat (peer reviwer).  

3. Respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/MA 

termasuk kategori sangat baik dengan persentase sebesar 89%. Dengan 

demikian media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada 
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materi virus dapat digunakan sebagai media pembelajaran biologi pada 

materi virus untuk peserta didik kelas X SMA/MA. 

B. Saran 

 Saran terhadap pengembangan produk lebih lanjut sebagai berikut : 

1. Perlu adanya pemaksimalan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 untuk menghasilkan produk yang lebih 

berkualitas 

2. Perlu adanya pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi lainnya untuk menambah inovasi dalam 

pembelajaran 

3. Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 

3 pada materi virus untuk siswa kelas X SMA/ MA dilanjutkan hingga tahap 

disseminate. 
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