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Abstrak 
Sistem peredaran darah merupakan materi kompleks dalam pembelajaran Biologi yang membutuhkan visualisasi 
agar siswa dapat memahaminya secara optimal. Materi ini melibatkan konsep-konsep abstrak yang sulit dipahami 
hanya melalui penjelasan verbal atau teks. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mendorong 
inovasi dalam dunia pendidikan, termasuk dalam hal pengembangan media pembelajaran yang sesuai dengan 
gaya belajar siswa. Salah satu gaya belajar yang dominan di kalangan siswa adalah gaya belajar audio visual, di 
mana siswa lebih mudah memahami materi melalui kombinasi suara, gambar, dan animasi. Penelitian ini 
bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis audio visual menggunakan perangkat lunak 
Articulate Storyline 3 pada materi sistem peredaran darah kelas XI, serta mengukur tingkat validitas dan 
kepraktisannya. Penelitian ini merupakan jenis Research and Development (R&D) dengan menggunakan model 
ADDIE, namun dibatasi pada tahap development. Subjek penelitian adalah 24 siswa kelas XI IPA MA NW Aik 
Ampat. Instrumen yang digunakan terdiri dari angket validasi ahli materi, validasi ahli media, dan angket 
kepraktisan siswa. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif berdasarkan persentase skor yang diperoleh. Hasil 
validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memperoleh skor 80,38% (kategori valid), 
sementara hasil uji kepraktisan memperoleh skor 90,90% (kategori sangat praktis). Media ini tidak hanya layak 
digunakan dalam pembelajaran, tetapi juga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa, memperkuat pemahaman 
konsep, serta membantu guru menyampaikan materi dengan lebih efektif. Selain itu, media ini memiliki potensi 
untuk diintegrasikan dalam pembelajaran berbasis digital, baik secara hybrid maupun mandiri. 
 
Kata kunci: Media Pembelajaran, Gaya Belajar Audio Visual,  Articulate Storyline 3, Sistem 
Peredaran Darah, ADDIE. 

Development of Audio Visual Based Learning Media Using Articulate Storyline 3 on 
the Circulatory System Material for Grade. 

Abstract 
The circulatory system is a complex topic in Biology that requires visualization to help students understand it optimally. This 
topic involves abstract concepts that are difficult to grasp through verbal explanation or text alone. The advancement of 
information and communication technology has driven innovation in education, particularly in the development of learning 
media that align with students’ learning styles. One dominant learning style among students is the audio-visual style, in 
which students more easily comprehend material through a combination of sound, images, and animation. This study aims to 
develop audio-visual-based learning media using Articulate Storyline 3 software on the circulatory system topic for Grade XI, 
and to measure its validity and practicality. This research is a type of Research and Development (R&D) employing the 
ADDIE development model, although it is limited to the development stage. The research subjects consisted of 24 students 
from Grade XI IPA at MA NW Aik Ampat. The instruments used included expert validation questionnaires for content and 
media, as well as a student practicality questionnaire. Data were analyzed using descriptive quantitative techniques based on 
the percentage scores obtained. The validation results showed that the developed media achieved a score of 80.38% (categorized 
as valid), while the practicality test gained a score of 90.90% (categorized as highly practical). This media is not only feasible 
for classroom use but also has the potential to increase student motivation, enhance conceptual understanding, and assist 
teachers in delivering material more effectively. Moreover, the media can be integrated into digital-based learning 
environments, supporting both hybrid and independent learning formats. 
Keywords: Learning media, audio-visual learning style, Articulate Storyline 3, circulatory system, ADDIE. 
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PENDAHULUAN 
 

Pendidikan merupakan suatu proses sistematis yang melibatkan interaksi 
antara pendidik dan peserta didik dalam rangka mencapai tujuan belajar (Yustiqvar, 
et al., 2019). Salah satu aspek penting dalam proses ini adalah penyampaian informasi 
yang efektif, yang bergantung pada pemilihan media pembelajaran yang tepat. 
Anggraini (2022) menyatakan bahwa dalam proses pembelajaran terdapat enam 
faktor penentu keberhasilan, yaitu pendidik, peserta didik, lingkungan, metode, 
teknik, dan media pembelajaran. Sejalan dengan pendapat tersebut, Nurrita (2018) 
menjelaskan bahwa media pembelajaran membantu mempercepat pemahaman siswa 
terhadap materi, serta menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif. Utami, 
et al. (2025) menegaskan bahwa penggunaan media yang dirancang secara tepat dapat 
meningkatkan keaktifan siswa, memudahkan guru dalam menyampaikan materi, 
serta membuat proses pembelajaran menjadi lebih efisien dan bermakna. 

Media pembelajaran bukan hanya sebagai alat bantu visual, melainkan juga 
dapat berfungsi sebagai sumber belajar mandiri dan alat untuk membentuk 
pengalaman belajar yang lebih kontekstual (Hadisaputra, et al., 2019). Fatia & Ariani 
(2020) menekankan bahwa media yang dikembangkan dengan memperhatikan 
karakteristik peserta didik akan lebih mudah diterima dan direspon positif. Hal ini 
juga diperkuat oleh Wahid, et al. (2017), yang menyatakan bahwa media dapat 
mengatasi keterbatasan indera, waktu, dan ruang. Sejalan dengan itu, Santana & 
Samsuri (2022) menegaskan bahwa penyampaian materi melalui media yang menarik 
dan mudah dipahami, seperti penggunaan contoh nyata, visualisasi, dan teknik 
pembelajaran aktif membantu siswa memahami konsep abstrak dan meningkatkan 
keterlibatan. Integrasi teknologi juga meningkatkan partisipasi dan kreativitas siswa, 
menjadikan pembelajaran lebih bermakna dan efektif (Ramdani, et al., 2023). 
Pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi belum merata di semua jenjang 
pendidikan. Berdasarkan observasi awal di MA NW Aik Ampat, pembelajaran masih 
didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan buku paket sebagai sumber 
utama. Proses belajar yang bersifat satu arah ini membuat siswa cepat bosan dan 
kurang aktif dalam proses pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru 
mengungkapkan bahwa sebagian besar siswa di kelas XI IPA memiliki gaya belajar 
audio visual, yaitu mereka lebih mudah memahami materi melalui kombinasi suara, 
gambar, dan animasi.   

Gaya belajar audio visual merupakan kombinasi dari modalitas visual dan 
auditori, yang menekankan pentingnya keterlibatan indera penglihatan dan 
pendengaran secara bersamaan (Saputri, et al., 2023; Haryati, et al., 2024). Menurut 
Hasanuddin (2021), siswa dengan gaya belajar ini lebih cepat memahami informasi 
jika materi disajikan secara multimedia, seperti video animasi, audio narasi, dan 
gambar interaktif. Adawiyah, et al. (2020) juga menambahkan bahwa siswa dengan 
gaya belajar audio visual cenderung aktif jika pembelajaran didukung media digital. 
Sejalan pendapat Nurmarwaa, et al. (2022) yang menyatakan bahwa penggunaan 
media pembelajaran yang tepat dapat meningkatkan keinginan dan minat belajar 
siswa, terutama jika disesuaikan dengan gaya belajar mereka. Menurut Mayer (2020), 
pembelajaran akan lebih efektif jika materi disajikan dengan kombinasi elemen visual 
dan verbal yang selaras, karena dapat memfasilitasi integrasi informasi di memori 
kerja dan memperkuat retensi pemahaman. Pendekatan ini dikenal dengan prinsip 
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multimedia learning, yang sangat cocok diterapkan pada siswa dengan gaya belajar 
audio visual. 

Salah satu teknologi yang mendukung pembelajaran berbasis audio visual 
adalah Articulate Storyline 3, sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk 
mengembangkan media interaktif berbasis slide yang dilengkapi dengan teks, suara, 
video, dan animasi. Menurut Mallu & Samsuriah (2020), aplikasi ini memungkinkan 
guru untuk merancang pembelajaran berbasis skenario dengan tampilan yang 
menarik. Haryati, et al. (2024) menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis 
Articulate Storyline 3 pada materi sistem pernapasan manusia memiliki validitas 
88,75% dan kepraktisan 80,75%. Penelitian serupa oleh Priyadewi, et al. (2024) juga 
mengembangkan media pembelajaran Biologi berbasis Articulate Storyline 3 pada 
materi sistem ekskresi di SMA. Hasil validasi menunjukkan bahwa media tersebut 
memiliki tingkat validitas dan kepraktisan di atas 90%, yang termasuk dalam kategori 
sangat valid dan sangat praktis untuk digunakan dalam pembelajaran kelas. Azzahra, 
et al. (2023) menyatakan bahwa Articulate Storyline 3 sangat sesuai untuk guru karena 
tidak memerlukan keahlian pemrograman namun mampu menghasilkan produk 
media yang menarik dan mudah diakses oleh siswa. 

Meskipun media berbasis Articulate Storyline 3 telah banyak digunakan pada 
jenjang SD dan SMP, penggunaannya masih jarang dijumpai di jenjang SMA, 
khususnya pada materi sistem peredaran darah. Materi Sistem Peredaran Darah 
termasuk kategori abstrak dan kompleks, sehingga membutuhkan media interaktif 
yang mampu menjelaskan proses dan komponen dengan cara visual dan auditif. 
Husna (2022) menekankan bahwa Articulate Storyline 3 memungkinkan visualisasi 
sistem tubuh manusia yang kompleks melalui animasi yang mendalam dan evaluasi 
interaktif. Hal ini menunjukkan bahwa terdapat kesenjangan implementasi teknologi 
ini di tingkat SMA, yang penting untuk diteliti dan dikembangkan lebih lanjut. 
Kurangnya literasi teknologi di kalangan guru SMA, keterbatasan fasilitas 
pendukung, serta minimnya pelatihan pengembangan media interaktif menjadi 
beberapa faktor yang menyebabkan rendahnya adopsi Articulate Storyline 3 pada 
jenjang ini (Santoso & Rachmadyanti, 2023; Putri et al., 2022). Selain itu, fokus 
pembelajaran di SMA yang cenderung akademik dan minimnya publikasi penerapan 
media ini di SMA menyebabkan guru belum banyak menjadikannya sebagai alternatif 
dalam pembelajaran. 

Berdasarkan kondisi tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 
media pembelajaran interaktif berbasis audio visual menggunakan Articulate 
Storyline 3 pada materi sistem peredaran darah kelas XI di MA NW Aik Ampat. 
Tujuan operasional dari penelitian ini adalah untuk mengetahui tingkat validitas dan 
kepraktisan media yang dikembangkan serta mengkaji pengaruhnya terhadap 
motivasi belajar siswa. Hipotesis awal dari penelitian ini menyatakan bahwa media 
pembelajaran berbasis audio visual ini valid, praktis, dan mampu meningkatkan 
motivasi belajar siswa pada materi sistem peredaran darah. Diharapkan media yang 
dihasilkan tidak hanya sesuai dengan karakteristik gaya belajar siswa, tetapi juga 
dapat meningkatkan pemahaman, mendukung pembelajaran yang lebih efektif, dan 
menjadi alternatif inovatif bagi guru dalam memilih media yang relevan di era digital 
saat ini. 
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METODE 
 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian Research and Development (penelitian 
dan pengembangan) yang mengacu pada model ADDIE. Menurut Branson et al. 
(1975) model ADDIE merupakan pendekatan sistematis dalam pengembangan 
pembelajaran yang mencakup lima tahap yaitu analisis kebutuhan  (Analysis), 
perancangan strategi pembelajaran (Design), pengembangan materi (Development), 
pelaksanaan pembelajaran (Implementation) dan Evaluasi (Evaluation). Namun, 
penelitian ini terbatas pada tahap pengembangan (development). Peneliti membatasi 
model pengembangan sesuai kebutuhan, karena tujuan penelitian ini untuk 
mengembangkan dan menghasilkan media pembelajaran yang layak untuk 
digunakan berdasarkan penilaian validator. 
Populasi dan Sampel 

Populasi dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas XI IPA di MA NW 
Aik Ampat tahun ajaran 2024/2025. Berdasarkan data sekolah, siswa pada jenjang ini 
berusia antara 16 hingga 17 tahun dan telah mempelajari materi sistem organ manusia 
pada semester sebelumnya. Berdasarkan hasil observasi dan wawancara dengan guru 
mata pelajaran Biologi, mayoritas siswa menunjukkan kecenderungan gaya belajar 
audio visual, yakni lebih mudah memahami materi melalui kombinasi gambar, suara, 
dan animasi. Penentuan sampel dilakukan menggunakan teknik non-probability 
sampling jenis purposive sampling, yaitu pemilihan sampel berdasarkan karakteristik 
tertentu yang sesuai dengan tujuan penelitian (Rahmawati, 2022). Kelas yang dipilih 
sebagai sampel adalah kelas XI IPA-A yang terdiri dari 24 siswa. Pemilihan kelas ini 
didasarkan pada pertimbangan bahwa siswa dalam kelas tersebut memiliki 
kemampuan kerja sama yang baik dan suasana kelas yang kondusif untuk 
pelaksanaan uji coba media pembelajaran. 
Prosedur Penelitian  

Prosedur penelitian dimulai dengan tahap analisis kebutuhan, di mana peneliti 
mengidentifikasi kesulitan siswa dalam memahami materi sistem peredaran darah 
dan kebutuhan media pendukung. Tahap berikutnya adalah perancangan media 
yang terdiri dari perancangan flowchart, storyboard dan pengumpulan bahan materi, 
diikuti oleh pengembangan media menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 
3. Setelah media selesai dibuat, dilakukan validasi oleh ahli, dan kemudian uji coba 
terbatas kepada siswa dilakukan untuk memperoleh data kepraktisan. Seluruh 
tahapan disusun secara sistematis berdasarkan alur model ADDIE. 
Instrument Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini terdiri dari dua jenis, yaitu 
lembar validasi dan angket kepraktisan siswa. Lembar validasi disusun untuk 
memperoleh penilaian dari ahli materi dan ahli media mengenai kelayakan media 
pembelajaran yang dikembangkan. Aspek yang dinilai mencakup isi materi, Bahasa 
dan tipografi, tampilan visual dan audio, dan teknis operasional media. Penilaian 
dilakukan oleh dua validator, yaitu seorang dosen Pendidikan Biologi berpendidikan 
minimal S2 dan memiliki pengalaman lebih dari lima tahun dalam pengembangan 
bahan ajar (ahli materi) dan seorang dosen Teknologi Pendidikan yang memiliki 
keahlian dalam desain media digital interaktif dan pengalaman sebagai validator 
dalam pengembangan media berbasis TIK (ahli media). Kedua validator menilai 
media secara independen menggunakan lembar validasi yang sama dan memberikan 
masukan kualitatif terhadap aspek yang perlu diperbaiki. Hasil dari lembar validasi 
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digunakan untuk menghitung skor kelayakan serta menjadi dasar revisi produk 
sebelum uji kepraktisan dilakukan. 

Sementara itu, angket kepraktisan disebarkan kepada siswa setelah mereka 
menggunakan media dalam pembelajaran, dengan tujuan mengukur sejauh mana 
media dapat digunakan secara mudah, dipahami, dan menarik secara visual bagi 
pengguna. Instrumen disusun oleh peneliti berdasarkan indikator kepraktisan dalam 
penggunaan media pembelajaran interaktif dan telah melalui tahap konsultasi 
dengan dosen pembimbing untuk memastikan relevansi dan keterukurannya. Skala 
penilaian yang digunakan dalam kedua instrumen adalah skala Likert 1–5, dari sangat 
tidak setuju hingga sangat setuju. 
Prosedur Validasi dan Revisi Produk 

Prosedur validasi dilakukan oleh dua orang validator, yaitu ahli materi dan 
ahli media, yang menilai media secara independen menggunakan lembar penilaian 
yang sama. Penilaian mencakup aspek isi, bahasa, tampilan, dan teknis operasional. 
Setelah proses validasi selesai, peneliti menghitung skor masing-masing validator dan 
mengambil rata-rata sebagai nilai akhir validitas media. Selain penilaian kuantitatif, 
peneliti juga mengumpulkan masukan kualitatif dari keduanya yang digunakan 
sebagai dasar dalam merevisi produk. Revisi dilakukan satu kali, dengan perbaikan 
berfokus pada kejelasan audio, kesesuaian istilah biologi, dan animasi pendukung. 
Untuk memastikan konsistensi antar-validator, peneliti membandingkan hasil 
penilaian dari kedua validator pada setiap aspek. Jika terdapat perbedaan penilaian 
yang mencolok, peneliti melakukan analisis ulang terhadap bagian tersebut dan 
menyesuaikannya berdasarkan titik temu yang dianggap paling sesuai dengan tujuan 
dan konteks media. Validasi dianggap selesai setelah produk direvisi dan dinyatakan 
layak oleh kedua validator untuk digunakan dalam uji kepraktisan oleh siswa. 
Analisis Data 

Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran lembar validasi kepada ahli 
materi dan ahli media untuk menilai kelayakan media pembelajaran, serta angket 
kepraktisan kepada siswa guna mengetahui tanggapan mereka terhadap penggunaan 
media yang telah dikembangkan. Data dari lembar validasi digunakan untuk 
menghitung tingkat validitas media, sedangkan data dari angket siswa dianalisis 
untuk mengetahui tingkat kepraktisan media. Adapun rumus yang digunakan untuk 
perhitungan validitas menurut Akbar (2013) sebagai berikut.  

𝑉 𝑎1 =
TSe

TSh
𝒳100% 

𝑉 𝑎2 =
TSe

TSh
𝒳100% 

Setelah hasil validasi dari tiap validator diperoleh, validasi gabungan dihitung 
dengan rumus berikut. 

𝑉 =
Vα1 + Vα2

2
𝒳100% 

Dengan kategori validitas yang digunakan menurut Akbar (2013) disajikan 
pada tabel berikut. 
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Tabel 1. Kriteria Validasi 
Presentase Kategori 

0-50% 

50%-70% 

70%-85% 

85%-100% 

Tidak valid 

Kurang Valid 

Valid 

Sangat Valid 

Rumus untuk menghitung skor akhir kepraktisan pengguna menurut 
Purwanto (2020) dapat dilihat sebagai berikut. 

Nilai kepraktisan (NA) = 
𝑅

𝑆𝑀
 Χ 100% 

Dengan kriteria kepraktisan yang digunakan menurut Purwanto (2020) 
disajikan pada tabel berikut. 

Tabel 2. Kriteria Kepraktisan 
No. Indeks Kepraktisan Kriteria 

1. 

2. 

3. 

4. 

0%-25% 

25,01%-50% 

50,01%-75,00% 

75,01-100% 

Sangat tidak praktis 

Tidak praktis 

Cukup praktis 

Sangat praktis 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Pengembangan media pembelajaran berbasis audio visual dengan 
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi sistem peredaran darah bertujuan 
untuk mengetahui tingkat validitas dan kepraktisan media pembelajaran. Adapun 
tahap pengembangan media pembelajaran sebagai berikut: 

 
1. Analisis (analysis) 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi langsung dan wawancara dengan 
guru Biologi kelas XI di MA NW Aik Ampat. Hasilnya menunjukkan bahwa 
penggunaan media pembelajaran masih terbatas dan metode pembelajaran 
cenderung konvensional, sehingga partisipasi siswa belum optimal. Guru mengalami 
kendala dalam memanfaatkan teknologi, sementara minat dan motivasi belajar siswa 
masih perlu ditingkatkan akibat kurangnya variasi dalam metode pembelajaran. 
Analisis situasi juga menunjukkan bahwa fasilitas pendukung, seperti LCD proyektor 
dan kepemilikan ponsel oleh siswa, sudah memadai untuk mendukung pembelajaran 
berbasis media digital. 
2. Perancangan (design) 

Tahap perancangan merupakan langkah penting dalam pengembangan media 
pembelajaran, yang bertujuan untuk merancang struktur, tampilan, dan isi media 
secara sistematis agar menarik dan mudah digunakan. Perancangan diawali dengan 
penyusunan flowchart untuk menggambarkan alur navigasi media pembelajaran, 
mulai dari halaman Cover, Menu Utama, Pendahuluan, Materi, Evaluasi, hingga 
Referensi. Setelah itu, dikembangkan storyboard sebagai panduan visual yang 
merinci setiap tampilan halaman, termasuk letak teks, tombol, gambar, dan elemen 
interaktif lainnya. Selanjutnya, dilakukan pengumpulan bahan materi berupa materi 
ajar, soal evaluasi, serta elemen multimedia seperti gambar, audio, animasi, dan video 
yang mendukung penyampaian materi. Semua elemen tersebut disiapkan untuk 
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diintegrasikan ke dalam media berbasis audio-visual menggunakan perangkat lunak 
Articulate Storyline 3. 
3. Pengembangan (development) 

Tahap development merupakan tahap pelaksanaan rancangan yang telah dibuat 
pada tahap design hingga menjadi produk akhir yang siap digunakan. Menurut Putra 
& Wulandari (2021) tahap pengembangan mencakup pembuatan produk awal, 
validasi oleh ahli, serta revisi produk guna menghasilkan media pembelajaran yang 
efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Tampilan halaman awal (cover) 
dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 1. Tampilan Halaman Awal 

Tampilan halaman menu utama dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama 

Tampilan halaman pendahuluan yang dimana didalamnya terdapat dua 
halaman capaian pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang dapat dilihat sebagai 
berikut: 

 
Gambar 3. Tampilan Halaman Capaian Pembelajaran 
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Gambar 4. Tampilan Halaman Tujuan Pembelajaran 

Tampilan halaman menu materi dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 5. Tampilan Menu Materi 

 
Tampilan halaman menu evaluasi dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 6. Tampilan Menu Evaluasi 

Tampilan halaman menu referensi dapat dilihat sebagai berikut: 

 
Gambar 7. Tampilan Menu Referensi 

Hasil analisis penilaian dari masing-masing validator dapat dilihat pada tabel 
berikut: 
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Tabel 3. Hasil Analisis Validitas Media 

Validator Skor Validasi Kriteria 

Ahli Materi 

Ahli Media  

Rata-rata 

84% 

76% 

80,38% 

Valid 

Valid  

Valid 

Hasil analisis validitas menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis audio 
visual yang dikembangkan dengan Articulate Storyline 3 telah memenuhi kriteria valid 
dengan skor kevalidan yang diperoleh dari ahli materi yaitu 84% dan skor kevalidan 
yang diperoleh ahli media yaitu 76%. Rata-rata skor kevalidan yang diperoleh yaitu 
80,38%. Dari hasil tersebut dapat dikatakan bahwa media pembelajaran yang telah 
dikembangkan  telah memenuhi kriteria kelayakan dan siap untuk diuji coba lebih 
lanjut. 

Perbandingan skor validitas dan kepraktisan antara penelitian ini dan beberapa 
penelitian terdahulu yang menggunakan media pembelajaran berbasis Articulate 
Storyline 3 disajikan pada Gambar 8. 

 
Gambar 8. Perbandingan Skor Validitas dan Kepraktisan Media Pembelajaran Antar 

Penelitian 
Selain grafik, Tabel 4 berikut menyajikan data perbandingan studi sebelumnya 

secara lebih rinci berdasarkan skor validitas, kepraktisan, jenjang, dan konteks 
penggunaan media pembelajaran. 

Tabel 3. Hasil Analisis Validitas Media 
Peneliti Validitas 

(%) 
Kepraktisan 
(%) 

Jenjang 
Pendidikan 

Media yang 
Digunakan 

Keterangan 
Singkat 

Penelitian 
Ini 

80,38 90,90 MA (SMA 
sederajat) 

Audio 
visual 
berbasis 
Articulate 
Storyline 3 

Digunakan 
pada materi 
sistem 
peredaran 
darah kelas XI 

Haryati et 
al. (2024) 

88,75 80,75 SMP Articulate 
Storyline 3 

Media 
interaktif 
untuk sistem 
pernapasan 

Nurmala 
et al. 
(2021) 

79,80 91,20 SD Media 
interaktif 
Articulate 
Storyline3 

Digunakan 
dalam 
pembelajaran 
IPA untuk 
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berbasis 
STEM 

siswa sekolah 
dasar 

Maarif et 
al. (2024) 

95,06 91,37 SMK Articulate 
Storyline  

Diterapkan 
pada sistem 
kontrol 
elektronik di 
SMK 

Aryani & 
Fasha 
(2025) 

76,40 77,60 SMP Articulate 
Storyline 3 

Digunakan 
untuk 
pembelajaran 
Biologi 
berbasis 
digital 

 
Penelitian yang dilakukan oleh Nurmala et al. (2021) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 memiliki skor kevalidan 97,9%, 
yang menunjukkan bahwa media tersebut sangat layak digunakan. Skor ini lebih 
tinggi dibandingkan dengan penelitian ini. Sementara itu, dalam penelitian Aryani & 
Fasha (2025) media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 memperoleh skor 
kelayakan rata-rata 76,4%, yang masih berada dalam kategori layak digunakan, 
meskipun lebih rendah daripada hasil yang ditemukan dalam penelitian ini. Menurut 
Mukhlisa (2023), sebuah media pembelajaran dapat dianggap valid jika hasil 
analisisnya sesuai dengan kriteria yang telah ditentukan, yakni adanya kesesuaian 
antara hasil tes dengan kriteria yang telah ditentukan. 

Adapun media yang telah dikembangkan ini tidak memperoleh skor maksimum 
karena penulisan yang masih belum benar. Oleh sebab itu, dilakukan beberapa revisi 
dan perbaikan sesuai dengan saran dan masukan yang diterima. Media ini awalnya 
pada menu fungsi dan komposisi darah penulisan protrombin salah, oleh sebab itu 
dilakukan perbaikan dengan penulisan yang benar. Menu organ-organ peredaran 
darah digunakan gambar macam-macam pembuluh darah yang kurang menarik, oleh 
sebab itu dilakukan perbaikan dengan menggunakan gambar yang lebih menarik. 

Tampilan bagian halaman yang direvisi dapat dilihat sebagai berikut 

 
Gambar 9. Setelah Revisi Penulisan 
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Gambar 10. Setelah Revisi Gambar 

 
Gambar 11. Penambahan Materi Fungsi-Fungsi Katup 

 
Gambar 12. Penambahan Gambar Pada Macam-macam sel Darah 

Tahap selanjutnya dalam pengembangan media pembelajaran adalah uji coba 
terbatas. Uji coba ini dilakukan setelah media yang dikembangkan divalidasi dan 
dinyatakan layak oleh ahli media. Tujuan dari uji coba ini adalah untuk mengetahui 
kepraktisan dari media pembelajaran yang telah dibuat. Subjek dalam uji coba ini 
adalah siswa kelas XI IPA-A di MA NW Aik Ampat yang berjumlah 24 orang. 

Hasil analisis uji coba terbatas dapat dilihat pada tabel berikut: 
Tabel 5. Hasil Analisis Kepraktisan Media 

Validator Persentase (%) Kriteria 

Siswa  90,90% Sangat Praktis 

 
Penelitian ini juga menguji kepraktisan dari media pembelajaran berbasis 

audio visual dengan menggunakan Articulate Storyline 3. Menurut Siregar (2024) suatu 
perangkat pembelajaran dianggap praktis apabila dapat membantu dan memberikan 
kemudahan dalam penggunaannya. Kepraktisan media pada penelitian ini dapat 
dilihat dari hasil angket respon siswa, salah satu siswa menyampaikan bahwa: 
“Media ini menarik karena penjelasan suara dan gambar bergerak membuat saya 
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cepat paham tentang aliran darah.” Respon tersebut menunjukkan bahwa media tidak 
hanya mudah digunakan, tetapi juga membantu siswa memahami konsep dengan 
lebih cepat. Oleh karena itu, jika mayoritas respon siswa menunjukkan kategori 
“praktis”, maka media pembelajaran yang dikembangkan dapat dikategorikan layak 
dan mendukung proses belajar siswa secara optimal. 

Media pembelajaran yang telah dikembangkan kemudian diuji coba secara 
terbatas kepada siswa untuk mengetahui tanggapan mereka terhadap penggunaan 
media tersebut dalam proses pembelajaran. Namun demikian, uji coba terbatas ini 
hanya melibatkan 24 siswa dari satu kelas, sehingga generalisasi hasil ke populasi 
yang lebih luas perlu dilakukan dengan hati-hati. Berdasarkan hasil uji coba terbatas, 
diperoleh tingkat kepraktisan sebesar 90,90%, yang termasuk dalam kategori sangat 
praktis. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis audio visual yang 
dikembangkan menggunakan Articulate Storyline 3 tidak hanya mudah digunakan, 
tetapi juga mendukung kelancaran proses pembelajaran di kelas.  

Penelitian lain dengan mengembangkan media pembelajaran menggunakan 
Articulate Storyline yang dilakukan oleh Ma’arif, et al. (2024) memperoleh skor 
kepraktisan sebesar 91,73% dan masuk dalam kategori sangat praktis. Skor ini sedikit 
lebih tinggi dibandingkan dengan hasil penelitian ini yang mencapai 90,90%. 
Perbedaan tersebut dapat disebabkan oleh beberapa faktor, di antaranya konteks 
pembelajaran yang berbeda dimana penelitian oleh Maarif, et al. (2024), 
mengembangkan media untuk mata pelajaran Sistem Kontrol Elektronik di SMK yang 
bersifat praktik langsung, sementara penelitian ini dilakukan pada siswa MA NW Aik 
Ampat yang lebih teoritis. Jumlah responden dalam penelitian Maarif, et al. (2024) 
sebanyak 30 dan dalam penelitian ini jumlah responden sebanyak 24 siswa, jumlah 
dan karakteristik responden juga dapat memengaruhi hasil penilaian kepraktisan, 
karena persepsi dan pengalaman belajar siswa dapat bervariasi. Tahapan pengujian 
juga memengaruhi hasil, jika dalam penelitian Maarif, et al. (2024) dilakukan revisi 
media setelah uji coba awal, hal ini tentu dapat meningkatkan persepsi kepraktisan. 
Meskipun demikian, media dalam penelitian ini tetap dikategorikan sangat praktis 
dan telah mendapat respons positif dari peserta didik. Sejalan dengan temuan Swasti, 
et al. (2022) bahwa media pembelajaran interaktif dinilai sangat praktis oleh siswa 
karena mudah digunakan, mudah 60 dibaca, serta dapat diakses kapan saja dan di 
mana saja, sehingga mendukung efektivitas pembelajaran. 

 

KESIMPULAN 
 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan: 
1. Media pembelajaran berbasis audio visual menggunakan Articulate Storyline 3 

dinyatakan valid dengan skor rata-rata 80,38% berdasarkan hasil validasi oleh 
ahli materi dan ahli media, sehingga layak digunakan dalam proses 
pembelajaran.  

2. Media pembelajaran berbasis audio visual menggunakan Articulate Storyline 3 
menunjukkan tingkat kepraktisan yang tinggi dengan persentase 90,90% 
berdasarkan respon siswa. Media ini tergolong sangat praktis dan dapat 
mendukung peningkatan efektivitas pembelajaran di kelas. 
Selain itu, secara teoritis penelitian ini juga memberikan kontribusi dalam 

memperkaya literatur mengenai desain media pembelajaran berbasis gaya belajar 
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audio visual, yang terbukti efektif dalam membantu siswa memahami materi yang 
bersifat abstrak dan kompleks, khususnya dalam mata pelajaran Biologi. 

 
REKOMENDASI 

 

Media pembelajaran berbasis audio visual yang dikembangkan dalam 
penelitian ini direkomendasikan untuk diadopsi oleh guru Biologi sebagai alternatif 
media pembelajaran, khususnya untuk materi abstrak seperti sistem peredaran darah, 
dengan mengikuti pelatihan singkat penggunaan Articulate Storyline 3. Untuk 
memperluas akses dan efektivitas pembelajaran digital, media ini sebaiknya 
diintegrasikan ke dalam platform Learning Management System (LMS). Penelitian 
selanjutnya disarankan untuk menyempurnakan fitur petunjuk penggunaan, 
memperkaya konten, serta menguji efektivitas media dalam jangka waktu yang lebih 
panjang dengan cakupan subjek yang lebih luas. 
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