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Abkesepakatan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif dengan menggunakanmengartikulasikan ceritanyayang dapat memperlancar proses kegiatan belajar siswa. Metode yang digunakan adalahPenelitian & Pengembangan(R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Pengujian dilakukan melalui uji validitas dan tes praktik. Hasil yang diperoleh pada uji validitas media sebesar 0,785 dengan kategori “valid” dan hasil validitas materi sebesar 0,797 dengan kategori “valid”, sedangkan pada tes praktik guru memperoleh skor persentase sebesar 78,57% dengan kategori “sangat praktis". kategori dan hasil latihan siswa memperoleh persentase skor sebesar 86,27% dengan kategori “sangat praktis”. Dengan tes tersebut penggunaan media pembelajaran mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan respon siswa terhadap pembelajaran sangat positif serta pengetahuan yang diperoleh.
Kata Kunci: Pengembangan, Media Pembelajaran, Simulasi dan Komunikasi Digital


Abketat
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif melalui cerita artikulasi yang dapat memudahkan proses aktivitas belajar siswa. Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Pengujian dilakukan melalui Uji Validitas dan Uji Praktek. Hasil yang diperoleh pada uji validitas media sebesar 0,785 dengan kategori “valid” dan hasil validitas materi sebesar 0,797 dengan kategori “valid”, sedangkan pada uji praktik guru memperoleh skor persentase sebesar 78,57% dengan kategori “sangat praktis". kategori kategori Kategori latihan siswa dan hasilnya diperoleh persentase skor sebesar 86,27% dengan kategori “sangat praktis”.
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presentasi

Lingkungan belajar yang interaktif merupakan media yang dapat menunjang proses pembelajaran. Media-media tersebut dikatakan interaktif karena dapat digunakan sesuai dengan preferensi pengguna dan menghasilkan umpan balik antara media dan pengguna (Maulidta & Sukartingsih, 2018). Media interaktif adalah suatu sistem yang menyajikan materi yang disajikan di bawah kendali komputer kepada siswa yang tidak hanya mendengarkan dan menonton, tetapi juga memberikan tanggapan dan reaksi aktif terhadap media. komunikasi (Herdyansyah dan Agung, 2017).
Masalah simulasi dan komunikasi digital merupakan masalah yang sangat penting bagi siswa dalam siklus latihan.
Articulate Storyline memiliki fitur-fitur seperti timeline, film, gambar, karakter dan lain-lain yang mudah digunakan. Aplikasi ini juga dapat mengunggah berbagai file multimedia berupa e-book (pdf), gambar, video (flv) dan file animasi (swf) untuk mendukung lingkungan belajar. Articulate Storyline juga dilengkapi dengan template untuk membuat soal latihan dan soal ulangan.
Berdasarkan observasi SMK Tamansiswa, kesimpulan peneliti adalah mata pelajaran simulasi dan komunikasi digital hanya diajarkan di dalam kelas. -Metode ini terkadang membuat siswa merasa bosan saat proses pembelajaran. Di sisi lain guru menggunakan media dalam mengajar, namun media tersebut masih berupa buku cetak dan powerpoint sehingga membuat siswa sulit menangkap dan memahami isi pelajaran dan mungkin menjadi membosankan. Ia menjadi bosan dan kurang aktif ketika belajar demi belajar. Suasananya monoton dan tidak menarik.
Berdasarkan hasil observasi dan wawancara terhadap guru Simulasi Digital SMK Tamansiswa Padang, masih banyak siswa yang hasil belajar pada mata pelajaran Simulasi dan Komunikasi Digital belum memenuhi kriteria minimal. Sedangkan jumlah siswa sebanyak 17 orang, yang mencapai KKM sebanyak 9 orang dengan persentase 53%, dan yang tidak mencapai KKM sebanyak 8 orang dengan persentase 47%. Hal ini menunjukkan masih banyak mahasiswa yang belum berhasil lulus pada mata kuliah Simulasi dan Komunikasi Digital. Berdasarkan permasalahan di atas dapat disimpulkan bahwa kurangnya pemanfaatan lingkungan belajar mempengaruhi kualitas aktivitas belajar siswa.

METODE TES
Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (R&D). R&D merupakan metode yang digunakan untuk merancang media untuk keperluan pengembangan dengan menguji validitas dan kesesuaian produk yang dihasilkan. Penelitian dan pengembangan adalah proses pengembangan produk baru dan/atau penyempurnaan produk yang sudah ada secara bertanggung jawab (Juhandra et al., 2019). Penelitian ini dilakukan pada periode yang sama tahun ajaran 2022/2023. Tempat penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE lima fase yang meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.
Dalam penelitian ini yang menjadi subjek penelitian adalah siswa kelas X-TKJ SMK Tamansiswa Padang dan seorang guru simulasi dan media digital.
Metode pengumpulan data dalam penelitian ini adalah survei dan survei ini dilengkapi dengan pertanyaan.Teknik pengumpulan data adalah pencatatan peristiwa, informasi dan perilaku sebagian atau seluruh segmen populasi untuk membantu atau mendukung penelitian. Teknik analisis data antara lain observasi, wawancara, dan lain-lain. yang dipersiapkan untuk meningkatkan pemahaman terhadap kasus yang diteliti. Ini merupakan upaya untuk mencari dan mencatat informasi secara sistematis dan mengubahnya menjadi informasi. Teknik analisis data menentukan kesesuaian media berdasarkan hasil penilaian ahli media dan praktik nyata guru dan siswa.
 

HASIL CINTA
Produk penelitian berupa lingkungan belajar interaktif berbasis web (html5) yang dirancang peneliti untuk menunjang pembelajaran dan menjadi sumber belajar mandiri untuk digunakan siswa. Proses penelitian dan pengembangan ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi 5 tahap utama: (1) Analisis, (2) Desain, (3) Pengembangan, (4) Implementasi, (5) evaluasi.

Tabel 1. Hasil Perkembangan Komunikasi
	[bookmark: _Hlk144776358]: INFORMASI
	hasil

	Buka halaman Lihat Gambar
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	Halaman tersebut menunjukkan gambar pertama
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	Gambar menunjukkan halaman login
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	Beranda Tampilkan gambar
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	Lihat halaman instruksi untuk foto
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	Gambar menunjukkan lembar KI & KD
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	Tampilan samping dari tampilan material
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	Lihat halaman latihan menggambar
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	Gambar menunjukkan halaman permainan
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	Tunjukkan gambarnya
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Validasi media ini bertujuan untuk mengungkap pendapat ahli media tentang kesesuaian lingkungan pembelajaran berbasis Android. Verifikasi ini dilakukan dengan melihat lingkungan pembelajaran interaktif dan menyerahkan survei verifikasi media. Sementara itu, survei tersebut memiliki banyak pertanyaan yang mencakup 3 indikator: Kemudahan Penggunaan, Tampilan, Bahasa, dan Keterbacaan.
Berikut tabel hasil verifikasi materi:
Tabel 1. Hasil evaluasi materi
[image: ]
Berdasarkan hasil analisis data media pembelajaran, aspek ketercapaian tujuan dan ketepatan kurikulum yang dinilai oleh ahli sertifikasi materi dinyatakan “valid”, karena nilai-nilai yang terkandung dalam jenis sarana pembelajaran ≥ 0,667 dinyatakan “valid”. ", sedangkan 0 - 0,666. sah. "sah". sah" dinyatakan. Yang dinyatakan “tidak valid” terlihat pada tabel di atas. Artinya hasil pengecekan mean dengan nilai 0,797 adalah “valid” dan layak digunakan sebagai lingkungan belajar.
Hasil penelitian ini berkaitan dengan penelitian Kurniawati dan Pradipta. Menggunakan lingkungan belajar yang interaktif dapat meningkatkan pemahaman siswa terhadap suatu topik. Temuan ini sejalan dengan penelitian Kurniawati dan Pradipta yang menunjukkan bahwa hasil media pembelajaran dapat meningkatkan hasil dan respon belajar siswa. Pembelajaran sangat aktif dan pengetahuan siswa akan lebih kaya dibandingkan jika belajar tanpa menggunakan media. Penelitian Pebriyanti menunjukkan bahwa media dapat meningkatkan perhatian dan fokus siswa serta menunjang pembelajarannya di sekolah.

daftar
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pengembangan lingkungan pembelajaran interaktif di SMK Tamansiswa Padang pada topik simulasi dengan metode R&D dan model pengembangan ADDIE, penelitian ini mencapai validitas dan praktikalitas dengan hasil sebagai berikut: 1) Hasil penelitian dapat diperoleh menyimpulkan untuk menguji validitas lingkungan belajar berbasis media interaktif, digunakan sebagai lingkungan belajar siswa kelas X TKJ SMK Tamansiswa Padang. Nilai mean validasi sebesar 0,785 dengan kategori “valid” dan nilai mean validasi substantif dengan kategori “valid” sebesar 0,797.
Penggunaan media dalam pengajaran
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