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INTISARI 

 

Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat memotivasi untuk belajar 

dan meningkatkan pemahaman siswa. Salah satu permasalahan pembelajaran pada 

mata pelajaran jaringan dasar yang dihadapi SMK Negeri 1 Tapin Selatan adalah 

belum tersedianya media pembelajaran interaktif, sehingga tingkat pemahaman 

siswa terhadap materi belum maksimal dan peran siswa dalam proses pembelajaran 

hanya menjadi penerima saja. Karena hal ini, siswa menjadi jenuh, yang 

menyebabkan mereka tidak memperhatikan apa yang dijelaskan oleh guru. Hal ini 

yang menyebabkan proses pembelajaran belum efektif penyampaiannya. Tujuan 

dari penelitian ini adalah membuat aplikasi media pembelajaran interaktif sebagai 

sarana belajar mandiri untuk siswa SMK jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. 

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC). Dalam proses penelitian ini penulis menggunakan beberapa 

metode pengumpulan data yaitu dengan metode observasi, wawancara, dan studi 

literatur. Aplikasi media pembelajaran ini dibuat dengan bantuan software 

Articulate Storyline. 

Hasil penelitian ini adalah aplikasi media pembelajaran interaktif tentang 

mata pelajaran jaringan dasar yang membahas materi jenis-jenis jaringan komputer 

dan topologi jaringan. Media pembelajaran ini bisa digunakan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran yang dapat meningkatkan minat belajar siswa. Dari 

hasil uji validasi aspek multimedia, aplikasi media pembelajaran ini mendapatkan 

hasil 87,33%, dari aspek penyampaian materi mendapatkan 85%, dan dari aspek 

pemahaman materi mendapatkan hasil 85,5%. Ketiga aspek tersebut termasuk 

dalam kategori sangat baik. 

 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Media Pembelajaran Interaktif, Articulate 

Storyline, Jaringan Dasar 
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ABSTRACT 

 

The selection of appropriate learning media can motivate learning and 

improve student understanding One of the learning problems in basic network 

subjects faced by SMK Negeri 1 Tapin Selatan is the unavailability of interactive 

learning media, so that the level of student understanding of the material is not 

maximized and the role of students in the learning process is only as recipients. 

Because of this, students become bored, which causes them not to pay attention to 

what the teacher is explaining. This is what causes the learning process to be 

delivered ineffectively. The purpose of this research is to create an interactive 

learning media application as a means of independent learning for SMK students 

majoring in Computer and Network Engineering. 

In this study, the authors used the Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) method. In the process of this research, the authors used several methods 

of data collection, namely observation, interviews, and literature studies. This 

learning media application was made with the help of Articulate Storyline software. 

The results of this study are the application of interactive learning media to 

basic network subjects that discuss types of computer networks and network 

topologies. This learning media can be used as an alternative learning media that 

can increase student learning interest. From the results of the multimedia aspect 

validation test, this learning media application obtained 87.33% results, from the 

material delivery aspect it obtained 85%, and from the material understanding 

aspect it obtained 85.5% results. These three aspects are included in the very good 

category. 

 

. 

Keyword: Learning Media, Interactive Learning Media, Articulate Storyline, Basic 

Network


