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ABSTRAK 

 

Kurniasari, Devi. 2026. Validitas Media Pembelajaran Articulate Storyline Bertema 

Wisata Surabaya pada Materi Perbandingan Kata Denotatif dan Konotatif 

Karya Fiksi untuk Siswa SMP. Artikel, Program Studi Pendidikan Bahasa 

dan Sastra Indonesia Fakultas Pendidikan Komunikasi dan Sains, Universitas 

Muhammadiyah Surabaya. Pembimbing I: Idhofiyatul Fatin, S.Pd., M.Pd. 

Pembimbing II: Dian Karina Rachmawati, S.Pd., M.Hum. 

 

Artikel Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa 

SMP dalam perbandingan makna kata denotasi dan konotasi pada karya 

fiksi serta keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang interaktif 

dan kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat 

validitas media berdasarkan pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis Articulate Storyline bertema Wisata Surabaya pada 

materi perbandingan kata denotasi dan konotasi untuk siswa SMP. 

Penelitian ini menerapkan pendekatan penelitian dan pengembangan 

yang melibatkan langkah-langkah analisis, perancangan dan 

pengembangan dalam model ADDIE. Data pada penelitian ini bersumber 

dari angket yang diberikan pada para ahli,  angket validasi yang 

digunakan berbasis skala likert yang kemudian dianalisis secara 

deskriptif kuantitatif. Analisis kuantitatif dilakukan dengan menghitung 

persentase tingkat validitas. Berdasarkan hasil analisis data, media yang 

telah dikembangkan dinyatakan layak dan memenuhi kriteria kevalidan 

sesuai penilaian dari 3 validator. ahli dengan nilai rata-rata yang diproleh 

80,8 %. Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline bertema wisata Surabaya pada materi perbandingan kata 

denotasi dan konotasi dalam karya fiksi dinyatakan valid dan layak untuk 

diujikan lebih lanjut sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

siswa SMP. 

 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Articulate Storyline, Denotasi dan 

Konotasi, Validitas, Pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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ABSTRACT 

Kurniasari, Devi. 2026. The Validity of Articulate Storyline Learning Media with a 

Surabaya Tourism Theme on the Material of Comparing Denotative and 

Connotative Words in Fiction Works for Junior High School Students. Article, 

Indonesian Language and Literature Education Study Program, Faculty of 

Communication and Science Education, Muhammadiyah University of 

Surabaya. Advisor I: Idhofiyatul Fatin, S.Pd., M.Pd. Advisor II: Dian Karina 

Rachmawati, S.Pd., M.Hum.Validitas  

This study was motivated by junior high school students’ low 

understanding of the comparison of denotative and connotative meanings 

in works of fiction, as well as the limited use of interactive and contextual 

learning media. The purpose of this study was to determine the validity 

level of the learning media based on the development of interactive 

learning media using Articulate Storyline with a Surabaya Tourism theme 

on the topic of comparing denotative and connotative meanings for junior 

high school students. This study employed a research and development 

approach involving the analysis, design, and development steps of the 

ADDIE model. The data in this study were sourced from questionnaires 

administered to experts and validation questionnaires based on a Likert 

scale, which were then analyzed using quantitative descriptive methods. 

Quantitative analysis was conducted by calculating the percentage of 

validity. Based on the results of the data analysis, the developed learning 

material was deemed suitable and met the validity criteria according to 

the assessment of three expert validators, with an average score of 80.8%. 

Thus, the Articulate Storyline-based learning material on the theme of 

Surabaya tourism, covering the topic of comparing words denotation and 

connotation in works of fiction have been found to be valid and suitable 

for further testing as a learning medium for Indonesian language 

instruction for junior high school students. 

Keywords: Learning Media, Articulate Storyline, Denotation and 

Connotation, Validity, Indonesian Language Instruction. 
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Surabaya pada Materi Perbandingan Kata Denotasi dan Konotasi 
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ABSTRAK 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman siswa SMP 

dalam perbandingan makna kata denotasi dan konotasi pada karya fiksi 

serta keterbatasan penggunaan media pembelajaran yang interaktif dan 

kontekstual. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat validitas 

media berdasarkan pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline bertema Wisata Surabaya pada materi 

perbandingan kata denotasi dan konotasi untuk siswa SMP. Penelitian ini 

menerapkan pendekatan penelitian dan pengembangan yang melibatkan 

langkah-langkah analisis, perancangan dan pengembangan dalam model 

ADDIE. Data pada penelitian ini bersumber dari angket yang diberikan 

pada para ahli,  angket validasi yang digunakan berbasis skala likert yang 

kemudian dianalisis secara deskriptif kuantitatif. Analisis kuantitatif 

dilakukan dengan menghitung persentase tingkat validitas. Berdasarkan 

hasil analisis data, media yang telah dikembangkan dinyatakan layak dan 

memenuhi kriteria kevalidan sesuai penilaian dari 3 validator. ahli dengan 

nilai rata-rata yang diproleh 80,8%. Dengan demikian, media 

pembelajaran berbasis Articulate Storyline bertema wisata Surabaya pada 

materi perbandingan kata denotasi dan konotasi dalam karya fiksi 

dinyatakan valid dan layak untuk diujikan lebih lanjut sebagai media 

pembelajaran Bahasa Indonesia untuk siswa SMP. 

Kata kunci: Media Pembelajaran, Articulate Storyline, Denotasi dan 

Konotasi, Validitas, Pembelajaran Bahasa Indonesia. 
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ABSTRACT 

This study was motivated by junior high school students’ low 

understanding of the comparison of denotative and connotative meanings 

in works of fiction, as well as the limited use of interactive and contextual 

learning media. The purpose of this study was to determine the validity 

level of the learning media based on the development of interactive 

learning media using Articulate Storyline with a Surabaya Tourism theme 

on the topic of comparing denotative and connotative meanings for junior 

high school students. This study employed a research and development 

approach involving the analysis, design, and development steps of the 

ADDIE model. The data in this study were sourced from questionnaires 

administered to experts and validation questionnaires based on a Likert 

scale, which were then analyzed using quantitative descriptive methods. 

Quantitative analysis was conducted by calculating the percentage of 

validity. Based on the results of the data analysis, the developed learning 

material was deemed suitable and met the validity criteria according to 

the assessment of three expert validators, with an average score of 80.8%. 

Thus, the Articulate Storyline-based learning material on the theme of 

Surabaya tourism, covering the topic of comparing words denotation and 

connotation in works of fiction have been found to be valid and suitable 

for further testing as a learning medium for Indonesian language 

instruction for junior high school students. 

Keywords: Learning Media, Articulate Storyline, Denotation and 

Connotation, Validity, Indonesian Language Instruction. 
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PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang sangat 

pesat pada abad ke-21 telah mengubah wajah dunia pendidikan secara 

menyeluruh dan signifikan, terutama pada penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital. Media pembelajaran bukan lagi sekedar 

buku teks ataupun media pembelajaran yang berpusat pada guru saja, 

melainkan media pemebelajraan yang Dapat mendorong keterlibatan aktif 

sekaligus meningkatkan pemahaman konsep pada siswa. Pemanfaatan 

media pembelajaran berbasis teknologi dapat membantu mengoptimalkan 

pembelajaran di kelas dengan ketersediaan media pembelajaran yang 

interaktif. Hal ini sesuai dengan tuntutan  pembelajaran modern yang 

menekankan pada aktivitas belajar yang interaktif dan bermakna (Cahaya 

dkk., 2025). Dalam konteks pembelajaran Bahasa Indonesia di tingkat 

Sekolah Menengah Pertama (SMP), salah satu kompetensi yang dapat 

dipahami secara mendalam oleh siswa adalah kemampuan memahami 

makna kata, khususnya perbedaan antara makna denotasi dan konotasi 

dalam karya fiksi. Pemahaman terhadap kedua jenis makna tersebut 

sangat penting karena menjadi dasar dalam menginterpretasikan pesan, 

nilai dan makna yang terkandung dalam karya sastra. Siswa yang mampu 

membedakan makna denotatif dan konotatif akan lebih mudah memahami 

penggunaan bahasa figuratif, simbolik dan estetis yang sering ditemukan 

dalam cerita pendek, novel, maupun bentuk karya fiksi lainnya.  

Namun, berdasarkan hasil observasi di SMP Dr. Soetomo, 

ditemukan bahwa sebagian besar pelajar masih merasakan kesulitan pada 

saat membedakan penggunaan kata bermakna denotasi dan konotasi 

ketika menganalisis teks fiksi. Kesulitan tersebut ditunjukkan oleh 

rendahnya kemampuan siswa dalam mengidentifikasi makna kata 

berdasarkan konteks penggunaannya. (Mukherna dkk., 2025)dalam 

praktiknya, siswa masih mengalami kesulitan dalam membedakan kedua 

jenis makna tersebut, terutama dalam konteks kalimat konotatif yang 

bersifat kiasan dan memerlukan penafsiran kontekstual. 

Kesulitan tersebut tidak terlepas dari kurangnya penggunaan media 

pembelajaran yang mendukung pemahaman konsep secara mendalam. 

Proses pembelajaran yang masih menggunakan pola tradisional, seperti 

metode penyampaian materi secara lisan serta pemanfaatan buku cetak 
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sebagai satu-satunya sumber utama, cenderung membuat siswa kurang 

aktif dan sulit memahami konsep abstrak. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi dalam pengembangan media pembelajaran yang mampu 

menjembatani kesenjangan tersebut, salah satunya melalui penggunaan 

media interaktif berbasis digital (Rahayu dkk., 2023) penggunaan media 

pembelajaran berbasis animasi dan multimedia interaktif dapat membantu 

peserta didik memahami materi yang bersifat abstrak melalui penyajian 

informasi yang lebih konkret dan menarik. Oleh karena itu, diperlukan 

inovasi media pembelajaran yang mampu mengintegrasikan unsur visual, 

audio, animasi, serta interaktivitas sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 

Salah satu jenis perangkat lunak pendukung yang banyak digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif adalah Articulate 

Storyline yang merupakan salah satu perangkat lunak untuk menyusun 

media pembelajaran interaktif. Aplikasi tersebut memberikan kemudahan 

bagi pengembang dalam menggabungkan beragam komponen 

multimedia, mulai dari teks, visual, suara, rekaman bergerak, gerak grafis, 

hingga evaluasi mandiri ke dalam satu wadah pembelajaran yang utuh. 

Keunggulan Articulate Storyline terletak pada kemampuannya 

menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan 

responsif terhadap kebutuhan siswa. (Hafiedz & Nurhamidah, 2023) 

menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline mampu meningkatkan motivasi belajar siswa pada 

pembelajaran Bahasa Indonesia karena menyediakan tampilan visual 

yang menarik dan memberikan umpan balik secara langsung terhadap 

hasil belajar siswa. Selain itu, penelitian (Agutinsa & Utari, 2026) 

menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif dalam 

mengoptimalkan pemahaman konsep materi peserta didik. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Articulate Storyline memiliki tingkat validitas dan 

kepraktisan yang tinggi serta mampu meningkatkan pemahaman konsep 

siswa. Penelitian oleh (Jazuli dkk., 2024) menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Articulate Storyline memperoleh tingkat validitas 

yang sangat tinggi dan dinyatakan layak digunakan dalam pembelajaran. 
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Penelitian (Cahaya dkk., 2025) juga menunjukkan bahwa pembuatan 

media belajar interaktif Articulate Storyline berbasis literasi digital 

mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran IPAS. 

Temuan tersebut memperkuat pandangan bahwa penggunaan media 

interaktif ini bisa menjadi solusi guna meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan. Selain penggunaan 

teknologi, integrasi konteks lokal dalam media pembelajaran juga 

menjadi aspek penting yang perlu diperhatikan. 

Pembelajaran yang mengaitkan materi dengan lingkungan dan 

budaya sekitar peserta didik terbukti mampu meningkatkan relevansi dan 

kebermaknaan belajar. Penelitian (Kartika & Mubarok, 2018) 

menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis ICT 

dengan mengangkat tema kearifan lokal Kota Surabaya mampu 

memberikan pengalaman belajar yang lebih dekat dengan kehidupan 

peserta didik. Temuan serupa juga diperoleh oleh (Mubarok & Cahya 

Kartika, 2019) yang menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis Android 

bertema lokal dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran Bahasa 

Indonesia. Sementara itu, (Zhuhuri dkk., 2023) mengembangkan video 

pembelajaran teks deskripsi bertema Wisata Religi Suroboyo dan 

mendapatkan tingkat validitas yang tinggi sehingga layak dijadikan 

sarana belajar dalam pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Pemanfaatan potensi lokal Surabaya dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia juga didukung oleh penelitian (Kurnia Widiawati dkk., 

2026) yang menemukan bahwa menggunakan gambar tempat di Kota 

Surabaya sebagai media berpengaruh positif terhadap kemampuan siswa 

dalam menulis puisi. Hasil tersebut menunjukkan bahwa lingkungan dan 

budaya lokal dapat menjadi sumber belajar yang efektif untuk menambah 

pemahaman dan kreativitas peserta didik. Oleh karena itu, tema Wisata 

Surabaya dipandang relevan untuk diintegrasikan ke dalam media 

pembelajaran denotasi dan konotasi agar siswa dapat memahami materi 

melalui konteks yang dekat dengan kehidupan sehari-hari. 

Dalam pengembangan media pembelajaran, aspek validitas 

menjadi salah satu indikator penting yang menentukan kualitas produk 

yang dihasilkan. Validitas menunjukkan tingkat kesesuaian media yang 



 

6 

 

berisi tujuan pembelajaran, karakteristik pengguna, isi materi, 

penggunaan bahasa, dan tampilan media. (Annisa dkk., 2024) 

menjelaskan bahwa validitas media merupakan tahap awal yang harus 

dipenuhi sebelum media diterapkan dalam proses pembelajaran. Media 

yang memiliki tingkat validitas tinggi menunjukkan bahwa isi dan desain 

media telah sesuai dengan kebutuhan pembelajaran sehingga layak 

digunakan. Penelitian (Sujinah dkk., 2019) juga menegaskan bahwa 

validasi ahli merupakan langkah penting dalam memastikan kualitas 

media digital sebelum digunakan oleh peserta didik. 

Meskipun sebagian besar penelitian telah mengembangkan 

media pembelajaran berbasis Articulate Storyline, penelitian tersebut 

masih berfokus pada peningkatan hasil belajar, motivasi belajar, atau 

pemahaman konsep pada mata pelajaran tertentu. Sedangkan, 

Pengembangkan media pembelajaran Articulate Storyline pada materi 

perbandingan kata denotasi dan konotasi dalam karya fiksi dengan 

mengintegrasikan tema lokal Surabaya masih sangat terbatas. Selain itu, 

belum ditemukan penelitian yang khusus mengkaji validitas media 

pembelajaran berbasis Articulate Storyline bertema wisata Surabaya 

untuk materi tersebut pada jenjang SMP. Kondisi ini menunjukkan adanya 

kesenjangan penelitian yang perlu diisi melalui pengembangan media 

pembelajaran yang mengombinasikan teknologi interaktif dengan 

konteks budaya lokal. 

Kebaruan penelitian ini terletak pada pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline yang 

mengintegrasikan tema wisata Surabaya sebagai konteks pembelajaran 

dalam materi perbandingan kata denotasi dan konotasi pada karya fiksi. 

Penggunaan konteks lokal diharapkan dapat membantu siswa memahami 

konsep makna kata secara lebih konkret, meningkatkan keterlibatan siswa 

dalam pembelajaran, serta memperkuat pengenalan budaya daerah 

melalui pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Berdasarkan uraian tersebut, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah: “Bagaimana tingkat validitas media pembelajaran Articulate 

Storyline bertema wisata Surabaya pada materi perbandingan kata 

denotasi dan konotasi pada karya fiksi untuk siswa SMP berdasarkan 
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penilaian ahli” Adapun tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

tingkat validitas media pembelajaran Articulate Storyline bertema wisata 

Surabaya pada materi perbandingan kata denotasi dan konotasi pada 

karya fiksi untuk siswa SMP berdasarkan penilaian ahli. Penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap pengembangan media 

pembelajaran Bahasa Indonesia yang inovatif, kontekstual, dan sesuai 

dengan kebutuhan peserta didik di era digital. 

METODE PENELITIAN 

Dalam penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan 

(Research and Development atau R&D) dengan model ADDIE yang 

dimodifikasi hingga tahap Development (pengembangan). Model ADDIE 

terdiri atas lima tahapan, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), 

Development (pengembangan), Implementation (implementasi), dan 

Evaluation (evaluasi). Namun, dalam penelitian ini tahapan 

pengembangan dibatasi hingga tahap Development karena tujuan 

penelitian berfokus menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline yang valid dan layak digunakan berdasarkan hasil 

penilaian ahli. Sumber data penelitian ini berdasarkan validasi para ahli 

yang dipilih berdasarkan kriteria yaitu; memiliki kualifikasi pendidikan 

minimal Sarjana S1 pendidikan Bahasa Indonesia, berpengalaman dalam 

bidang pembelajaran dan kebahasaan, serta memiliki pengalaman dalam 

pengembangan bahan ajar. 

Jenis data dalam penelitian ini menggunakan data kuantitatif. 

(Fitria & Puspitasari, 2022)Data kuantitatif diperoleh dari hasil penilaian 

3 validator ahli melalui angket menggunakan skala Likert yang teridiri 

dari 4 pilihan jawaban yaitu 1. Sangat tidak layak, 2. Tidak layak, 3. 

Layak, 4. Sangat layak.  Pengumpulan data dalam penelitian ini 

menggunakan instrumen angket. Angket digunakan memperoleh data 

kuantitatif berupa penilaian terhadap validitas media dari ahli materi dan 

ahli media. Isi saran, komentar, dan kritik digunakan sebagai teknik 

tambahan untuk memperoleh data yang lebih mendalam terkait masukan 

dari validator terhadap media yang dikembangkan. 
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Angket diambil dari sumber BNSP (2014) yang menjelaskan 

validasi media setidaknya meliputi Aspek kelayakan isi, kelayakan 

penyajian, kelayakan bahasa, dan aspek kegrafikaan. Dan diperkuat dari 

sumber McAlpine & Weston, 1994 dalam buku evaluasi media 

pembelajaran (Chaeruman, 2015) yang menjelaskan validasi media 

meliputi aspek kelayakan materi, bahasa, kegrafikaan, daya 

implementasi. Sehingga peneliti memodifikasi angket penelitian sebagai 

berikut : 

Tabel 1. Kisi-kisi Angket Validasi 

Analisis Validitas 

Rumus: 𝑉 =
∑𝑋

∑𝑋𝑚𝑎𝑥
× 100% 

Keterangan: 

• 𝑉= nilai validitas 

• ∑𝑋= skor diperoleh 

• ∑𝑋𝑚𝑎𝑥= skor maksimal 

Hasil persentase data yang diperoleh akan diinterpretasikan sesuai 

dengan kriteria validitas yang diacu oleh (Fitria & Puspitasari, 2022)pada 

Tabel 2.  

No Aspek Indikator 

1. 
Kelayakan 

Materi 

Kesesuaian materi dengan KD dan tujuan 

pembelajaran 

Kebenaran konsep materi 

Kecakupan dan kedalaman materi 

2. Bahasa 
Kejelasan bahasa 

Ketepatan penggunaan bahasa 

3. Kegrafikaan 

Kualitas tampilan visual 

Keterbacaan dan tata letak 

Interaktivitas dan navigasi 

4. Kontekstual 
Relevansi tema wisata Surabaya 

Konsistensi tema dalam media 

5. 
Daya 

Implementasi  

Kemudahan yang dapat digunakan oleh siswa 

dan guru 
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Tabel 2. Kategori Validasi 
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Media yang dikembangkan dalam penelitian ini dinyatakan berhasil 

dan layak digunakan apabila memenuhi kriteria validitas dengan 

persentase minimal 61% atau berada pada kategori valid. Selain itu, 

media juga harus mendapatkan rekomendasi dari ahli materi dan ahli 

media sebagai produk yang layak digunakan dalam pembelajaran. Produk 

hasil dalam penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline yang memuat materi perbandingan kata denotasi dan 

konotasi dalam karya fiksi. Media ini dirancang dengan tampilan yang 

menarik dan dilengkapi dengan fitur interaktif seperti navigasi yang 

mudah, animasi, latihan soal, serta umpan balik otomatis. Materi yang 

disajikan dalam media dikaitkan dengan konteks lokal wisata Surabaya 

sehingga lebih relevan dengan kehidupan siswa. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran Articulate Storyline bertema 

Wisata Surabaya pada materi perbandingan kata denotasi dan konotasi 

dalam karya fiksi dilakukan dengan mengadaptasi model ADDIE 

yang terdiri atas lima tahapan, yaitu Explore, Design, Develop, 

Implement, dan Evaluate. Namun, penelitian ini dibatasi hingga tahap 

Develop karena tujuan penelitian berfokus pada menghasilkan media 

yang valid berdasarkan penilaian ahli. 

a. Tahap Analysis (Analisis) 

Tahap analisis digunakan mengidentifikasi kebutuhan dalam 

pembelajaran, karakteristik peserta didik, serta permasalahan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Tahap ini dilaksanakan melalui 

observasi di SMP Dr. Soetomo Surabaya dan studi literatur mengenai 

pembelajaran materi perbandingan kata denotasi dan konotasi pada 

karya fiksi untuk siswa kelas VIII SMP. 



 

10 

 

Dari hasil observasi bahwa siswa kelas VIII masih mengalami 

kesulitan dalam membedakan makna denotasi dan konotasi pada kata 

atau kalimat yang terdapat dalam karya fiksi. Kesulitan tersebut 

terlihat ketika siswa mengerjakan latihan mengidentifikasi kata 

bermakna denotasi dan konotasi, dimana sebagian siswa masih keliru 

menentukan jenis makna serta belum mampu memberikan alasan 

berdasarkan konteks kalimat. Selain itu, proses belajar didominasi 

oleh penggunaan buku teks dan metode konvensional sehingga 

keterlibatan siswa dalam pembelajaran belum optimal. Berdasarkan 

hasil pengamatan, siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran yang 

melibatkan media visual, permainan edukatif, dan kuis interaktif. 

Penggunaan gawai sebagai sarana pembelajaran juga diperbolehkan 

oleh sekolah dengan pengawasan guru sehingga berpotensi 

dimanfaatkan sebagai media pembelajaran digital. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, diketahui bahwa belum 

tersedia media pembelajaran interaktif yang mengintegrasikan materi 

perbandingan kata denotasi dan konotasi pada karya fiksi dengan 

konteks yang dekat dengan kehidupan siswa. Oleh karena itu, 

diperlukan pengembangan media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline bertema Wisata Surabaya yang menampilkan materi dengan 

menarik, interaktif, dan kontekstual melalui penyajian gambar, 

animasi, video, permainan edukatif, serta kuis interaktif. 

Pengembangan media ini diharapkan dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa sekaligus membantu mereka memahami perbedaan makna 

denotasi dan konotasi pada karya fiksi secara lebih efektif. 

b. Tahap Design (Perancangan) 

Berdasarkan hasil analisis, tahap berikutnya adalah perancangan 

media pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan penyusunan desain 

media yang meliputi penentuan tujuan pembelajaran, penyusunan 

materi, penyusunan alur navigasi media, serta pembuatan storyboard. 

Materi yang disusun berfokus pada perbandingan kata denotasi dan 

konotasi dalam karya fiksi sesuai dengan capaian pembelajaran 

Bahasa Indonesia SMP. Tema wisata Surabaya dipilih sebagai konteks 

pembelajaran dengan memasukkan berbagai unsur lokal, seperti ikon 
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kota, tempat wisata, budaya, dan kehidupan masyarakat Surabaya ke 

dalam contoh-contoh materi dan latihan soal. Selain itu, dirancang 

pula tampilan media yang terdiri atas halaman pembuka, menu utama, 

petunjuk penggunaan, materi pembelajaran, latihan soal, evaluasi, dan 

profil pengembang. 

Media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang 

dikembangkan berisikan materi perbandingan kata denotasi dan 

konotasi Karya Fiksi. Media pembelajaran ini dibuat dengan 

menggunakan Articulate Storyline dan dilengkapi media 

pembelajaran yang dikembangkan memiliki lima fitur utama, yaitu 

informasi, petunjuk, materi, evaluasi, dan game. fitur Informasi 

memuat identitas pengembang dan tujuan pembelajaran. Fitur 

Petunjuk berisi panduan penggunaan media. Fitur Materi menyajikan 

materi perbandingan kata denotasi dan konotasi pada karya fiksi yang 

dilengkapi video pembelajaran. Fitur Evaluasi berisi kuis untuk 

mengukur pemahaman siswa, sedangkan Fitur Game menyajikan 

permainan edukatif berbasis pertanyaan untuk melatih kemampuan 

siswa secara interaktif dan menyenangkan. 

c. Tahap Developmen (Pengembangan) 

Tahap pengembangan yaitu proses mewujudkan rancangan yang 

dibuat menjadi produk media pembelajaran yang dapat digunakan. 

Media dikembangkan menggunakan perangkat lunak Articulate 

Storyline dengan menghubungkan berbagai komponen multimedia 

seperti teks, gambar, animasi, audio, tombol navigasi, dan kuis 

interaktif. Hasil produk berupa media pembelajaran interaktif bertema 

Wisata Surabaya yang memungkinkan siswa mempelajari materi 

secara mandiri maupun dengan pendampingan guru. Berikut hasil 

media pembelajaran yang telah dirancang: 
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Gambar 1. Tampilan Home 

Fitur Petunjuk yang berisikan panduan penggunaan simbol-simbol 

media yang ada didalamnya. 

 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Petunjuk Penggunaan 

Untuk penyampaian materi terdapat Fitur Materi yang menyajikan 

penjelasan lengkap mengenai materi Kata denotatif dan konotatif serta 

video singkat terkait materi yang disampaikan.  

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Materi Pembelajaran 

Media ini juga dilengkapi dengan Fitur Evaluasi yang berisi kuis 

untuk menguji pemahaman siswa terkait materi yang disampaikan. 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Evaluasi 

Serta Fitur Game yang berupa permainan interaktif berbasis 

pertanyaan untuk melatih kemampuan siswa dengan cara yang lebih 

seru.  
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Gambar 5. Tampilan Game 

Setelah media selesai dirancang kemudian dilakukan proses 

validasi oleh ahli materi dan ahli media. Validasi bertujuan untuk 

menilai kesesuaian isi materi, penggunaan bahasa, kualitas tampilan, 

aspek kontekstual, dan implementasi media dalam pembelajaran. 

Tabel 3. Rekap Hasil Validasi 

Hasil kriteria validasi menunjukkan bahwa media memperoleh 

persentase rata-rata sebesar 80,8% dengan kriteria valid. Oleh karena 

itu, media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak untuk 

diuji cobakan di sekolah sebagai media pembelajaran Bahasa 

Indonesia pada materi perbandingan kata denotasi dan konotasi untuk 

siswa SMP setelah dilakukan revisi sesuai saran validator. 

Karena penelitian ini berfokus pada pengujian validitas produk, 

tahapan Implement dan Evaluate secara menyeluruh tidak 

dilaksanakan. Tahap implementasi dan evaluasi direkomendasikan 

untuk dilakukan pada penelitian selanjutnya guna mengetahui tingkat 

kepraktisan dan efektivitas media dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa. 

No Aspek Persentase (%) Kategori 

1 Kelayakan Materi 83,3 Sangat Valid 

2 Bahasa 75,0 Valid 

3 Kegrafikan 87,5 Sangat Valid 

4 Kontekstual 79,2 Valid 

5 
Daya 

Implementasi 
79,2 Valid 

 Rata-rata 80,8 Valid 
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2. Pembahasan 

a. Hasil Validasi Berdasarkan Aspek Kelayakan Materi 

Dalam aspek kelayakan materi didapat rata-rata nilai sebesar 

83,33% dengan kategori sangat valid yang berarti materi yang 

disajikan dalam media telah sesuai berdasarkan capaian pembelajaran 

Bahasa Indonesia SMP, tujuan pembelajaran, serta karakteristik 

materi perbandingan kata denotasi dan konotasi pada karya fiksi. 

Tingginya skor pada aspek ini mengindikasikan bahwa materi yang 

dikembangkan telah memenuhi prinsip relevansi, konsistensi, dan 

kecukupan materi pembelajaran. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

(Jazuli dkk., 2024) yang mengembangkan media pembelajaran 

Articulate Storyline pada materi turunan dan memperoleh tingkat 

validitas materi sebesar 88,89% dengan kriteria sangat valid. 

Penelitian ini menunjukkan penyajian materi yang sistematis dan 

sesuai dengan kompetensi pembelajaran mampu meningkatkan 

kualitas media, (Agutinsa & Utari, 2026) juga melaporkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 

memperoleh kategori valid pada aspek isi materi karena materi yang 

disajikan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran dan mampu 

membantu peserta didik memahami konsep secara lebih mendalam. 

Nilai tinggi pada indikator kesesuaian materi dengan kompetensi 

dasar (91,67%) menjabarkan materi yang dikembangkan mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran. Akan tetapi, indikator kejelasan 

konsep dan kesesuaian dengan tingkat perkembangan siswa 

memperoleh nilai 75%, sehingga masih diperlukan penyempurnaan 

dalam penyajian contoh dan penjelasan konsep agar lebih sederhana 

dan sesuai dengan kemampuan kognitif siswa SMP. 

 

a. Hasil Validasi Berdasarkan Aspek Bahasa 

Aspek bahasa memperoleh nilai rata-rata sebesar 75% dengan 

kriteria valid. Hasil menunjukkan bahasa yang digunakan dalam 

media pembelajaran cukup komunikatif, mudah dipahami siswa, serta 
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sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang benar. Penggunaan 

bahasa yang jelas merupakan faktor penting dalam pengembangan 

media karena membuat siswa paham akan materi secara efektif. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian (Hafiedz & Nurhamidah, 

2023) yang menyatakan penggunaan tata bahasa yang sederhana dan 

komunikatif dalam media Articulate Storyline berkontribusi terhadap 

meningkatnya motivasi siswa pada pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Menurut penelitian tersebut, siswa lebih tertarik mengikuti 

pembelajaran ketika informasi disajikan dengan bahasa yang mudah 

dipahami dan sesuai dengan tingkat perkembangan mereka. 

Selain itu, penelitian (Annisa dkk., 2024) mengenai validitas 

media infografis teks editorial melalui Swipe TikTok menunjukkan 

bahwa aspek bahasa memperoleh kategori valid karena penggunaan 

kalimat yang efektif dan mudah dipahami siswa. Hasil penelitian 

tersebut mempertegas bahwa kualitas bahasa dalam media 

pembelajaran menjadi salah satu faktor yang menentukan 

keberhasilan penyampaian materi. 

Meskipun telah memperoleh kategori valid, hasil validasi 

menunjukkan bahwa masih diperlukan penyempurnaan dalam 

penggunaan istilah dan struktur kalimat agar lebih komunikatif serta 

sesuai dengan karakteristik siswa SMP. Perbaikan tersebut diharapkan 

dapat meningkatkan keterbacaan media dan mempermudah siswa 

memahami konsep denotasi dan konotasi yang bersifat abstrak. 

b. Hasil Validasi Berdasarkan Aspek Kegrafikan 

Aspek kegrafikan mendapat rata-rata nilai sebesar 87,50% dengan 

kriteria sangat valid dan menjadi aspek dengan nilai tertinggi dalam 

penelitian ini. Hasil tersebut menunjukkan bahwa tampilan visual 

media dinilai menarik, memiliki tata letak yang baik, penggunaan 

warna yang serasi, serta tingkat interaktivitas yang tinggi. Hasil 

penelitian didukung penelitian (Rahayu dkk., 2023) yang 

menyatakan bahwa penggunaan animasi dalam media pembelajaran 

berbasis Articulate Storyline mampu menambah daya tarik media 

serta membantu siswa memahami materi secara lebih konkret. 

Visualisasi yang baik dapat mengurangi tingkat abstraksi materi dan 
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menambah perhatian siswa selama proses pembelajaran. 

Temuan ini juga didukung oleh penelitian (Cahaya dkk., 2025) 

yang memperoleh tingkat validitas tinggi pada aspek desain tampilan 

media Articulate Storyline berbasis literasi digital. Penelitian tersebut 

menjelaskan bahwa kombinasi warna, ilustrasi, ikon navigasi, dan 

animasi yang sesuai mampu menambah keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran. Selain itu, (Kartikasari dkk., 2023) dalam 

pengembangan media pembelajaran Flipbook Bahasa Indonesia 

menemukan bahwa aspek desain grafis merupakan salah satu faktor 

yang paling berpengaruh terhadap ketertarikan peserta didik dalam 

menggunakan media pembelajaran digital. Oleh karena itu, tingginya 

skor pada aspek kegrafikan menunjukkan bahwa media yang 

dikembangkan telah berhasil menghadirkan pengalaman belajar yang 

menarik dan interaktif bagi siswa. 

c. Hasil Validasi Berdasarkan Aspek Kontekstual 

Aspek kontekstual mendapatkan  skor rata-rata mencapai  9,17% 

dengan kategori valid. Berdasarkan data tersebut diketahui bahwa 

penggunaan tema Wisata Surabaya dalam media pembelajaran 

dinilai relevan dengan materi yang diajarkan dan mampu 

meningkatkan daya tarik media bagi siswa. 

Integrasi konteks lokal dalam media pembelajaran bertujuan untuk 

mendekatkan materi dengan kehidupan nyata peserta didik sehingga 

proses belajar menjadi lebih berarti. Hasil penelitian ini didukung 

oleh penelitian (Zhuhuri dkk., 2023) tentang validitas video 

pembelajaran teks deskripsi “Wisata Religi Suroboyo” juga 

menunjukkan bahwa penggunaan konteks lokal Surabaya 

memperoleh penilaian valid dan mampu membantu siswa unuk 

memahami materi dengan konkrit. Temuan serupa diperoleh oleh 

(Kurnia Widiawati dkk., 2026) yang menemukan bahwa 

pemanfaatan gambar objek wisata di Kota Surabaya memberikan 

dampak positif terhadap kemampuan siswa dalam menulis puisi. 

Meskipun demikian, indikator konsistensi penggunaan unsur 

Surabaya memperoleh nilai 75%, sehingga masih diperlukan 

penguatan pada integrasi unsur budaya, ikon kota dan kehidupan 
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masyarakat Surabaya ke dalam materi dan latihan agar keterkaitan 

antara konteks lokal dan konsep denotasi-konotasi menjadi kuat. 

d. Hasil Validasi Berdasarkan Aspek Daya Implementasi 

 Aspek daya implementasi mendapatkan skor rata-rata mencapai 

79,17% dengan kategori valid. Berdasarkan data tersebut diketahui 

bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki potensi 

yang baik untuk diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia 

di SMP. 

 Temuan ini didukung oleh penelitian (Agutinsa & Utari, 2026) 

yang menyatakan bahwa media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline bukan hanya valid tetapi juga diprediksi praktis untuk 

diterapkan dalam kegiatan belajar mengajar. Media tersebut dapat 

dipakai mandiri oleh siswa maupun sebagai media pendukung 

pembelajaran di kelas karena memiliki navigasi yang mudah dan 

fitur yang interaktif. Penelitian (Jazuli dkk., 2024) juga menjabarkan 

media Articulate Storyline memperoleh tingkat kepraktisan tinggi 

karena mudah dioperasikan oleh guru dan siswa. Selain itu, (Sujinah 

dkk., 2019) menegaskan bahwa media digital yang telah melalui 

tahap validasi ahli memiliki peluang implementasi yang lebih baik 

karena telah memenuhi standar isi, desain, dan fungsi pembelajaran. 

 Dengan demikian, hasil validasi pada aspek daya implementasi 

menyatakan media pembelajaran yang dikembangkan berpotensi 

untuk digunakan sebagai alternatif media pembelajaran Bahasa 

Indonesia yang inovatif. Namun, untuk mengetahui tingkat 

kepraktisan dan keefektivan, diperlukan penelitian lanjutan berupa 

uji coba lapangan pada siswa SMP. 

Integrasi Tema Wisata Surabaya dalam Pembelajaran 

Salah satu kebaruan (novelty) dalam penelitian ini adalah 

penggunaan tema Wisata Surabaya sebagai konteks pembelajaran 

dalam media pembelajaran berbasis Articulate Storyline. Berdasarkan 

hasil validasi, aspek kontekstual mendapat rata-rata nilai sebesar 

79,17% dengan kriteria valid. Hasil menyatakan validator menilai 

penggunaan tema Wisata Surabaya telah relevan dengan materi 
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perbandingan kata denotasi dan konotasi pada karya fiksi serta mampu 

mendukung proses pembelajaran yang lebih bermakna. Penggunaan 

konteks lokal dinilai dapat membantu siswa memahami materi melalui 

pengalaman dan lingkungan yang dekat dengan kehidupan sehari-hari 

mereka. 

Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian (Kartika & Mubarok, 

2018) yang mengembangkan media berbasis ICT dengan aplikasi 

Android bertemakan kearifan lokal Kota Surabaya untuk 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Hasil penelitian tersebut menyatakan 

integrasi budaya dan lingkungan lokal Surabaya dalam media 

pembelajaran dapat menambah keterlibatan peserta didik karena 

materi yang dipelajari menjadi lebih dekat dengan pengalaman nyata 

mereka. Penggunaan ikon kota, tempat wisata, budaya lokal, dan 

kehidupan masyarakat Surabaya terbukti dapat menhadirkan 

pembelajaran yang lebih kontekstual dan menarik bagi peserta didik. 

Temuan serupa juga dilaporkan oleh (Mubarok & Cahya Kartika, 

2019) dalam pengembangan media berbasis Android untuk 

pembelajaran Bahasa Indonesia bagi mahasiswa BIPA. Penelitian 

tersebut menunjukkan bahwa penggunaan konten yang berorientasi 

pada budaya dan lingkungan lokal memberikan pengalaman belajar 

yang lebih autentik sehingga peserta didik lebih mudah memahami 

materi yang dipelajari. Hal ini menyatakan konteks lokal bukan 

berfungsi sebagai unsur pendukung visual, tetapi sarana untuk 

mengintegrasikan konsep pembelajaran dengan pengalaman nyata 

peserta didik. 

Meskipun demikian, hasil validasi menunjukkan bahwa beberapa 

indikator pada aspek kontekstual masih memperoleh nilai sebesar 

75%, khususnya terkait konsistensi penggunaan unsur Surabaya 

dalam seluruh bagian media dan kontribusinya terhadap pemahaman 

konsep siswa. Hasil ini menunjukkan bahwa integrasi tema Wisata 

Surabaya masih dapat dikembangkan lebih lanjut, misalnya dengan 

menambahkan lebih banyak teks fiksi berlatar Surabaya, penggunaan 

kosakata khas daerah, ikon budaya lokal, maupun ilustrasi yang lebih 

beragam. Dengan demikian, hubungan antara konteks lokal dan materi 
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pembelajaran dapat menjadi lebih kuat dan menciptakan pengalaman 

belajar yang bermakna bagi siswa. 

Secara keseluruhan, nilai validitas aspek kontekstual sebesar 

79,17% menunjukkan bahwa penggunaan tema Wisata Surabaya 

dalam media pembelajaran telah berhasil menghadirkan pembelajaran 

yang relevan dengan lingkungan peserta didik. Temuan ini 

memperkuat hasil penelitian sebelumnya yang menyatakan integrasi 

kearifan lokal dalam media ajar dapat menambah relevansi, 

kebermaknaan, dan kualitas proses pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Oleh karena itu, tema  Wisata Surabaya dapat dijadikan salah satu 

alternatif pendekatan kontekstual dalam pengembangan media 

pembelajaran berbasis teknologi di tingkat SMP. 

KESIMPULAN 

Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline bertema Wisata 

Surabaya pada materi perbandingan kata denotasi dan konotasi dalam 

karya fiksi memenuhi kriteria kelayakan sebagai media pembelajaran 

Bahasa Indonesia untuk siswa SMP. Media ini dirancang dengan 

mengintegrasikan materi pembelajaran dan konteks lokal Surabaya serta 

dilengkapi fitur interaktif, seperti animasi, gambar, latihan soal, dan 

umpan balik otomatis untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam 

belajar. 

Hasil validitas oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan rata-rata 

persentase sebesar 80,83% dengan kriteria sangat valid. Aspek kelayakan 

materi memperoleh nilai 83,33% (sangat valid), aspek bahasa 75,00% 

(valid), aspek kegrafikan 87,50% (sangat valid), aspek kontekstual 

79,17% (valid), dan aspek daya implementasi 79,17% (valid). Aspek 

kegrafikan memperoleh nilai tertinggi karena didukung tampilan visual 

yang menarik, tata letak yang baik, dan interaktivitas yang mendukung 

pembelajaran. Sementara itu, aspek bahasa, kontekstual, dan daya 

implementasi masih memerlukan penyempurnaan sesuai masukan 

validator. 



 

20 

 

Dengan demikian, media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 

bertema  Wisata Surabaya pada materi perbandingan kata denotasi dan 

konotasi dalam karya fiksi dinyatakan sangat valid dan layak untuk 

diujikan lebih lanjut sebagai media pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

siswa SMP. Media ini dapat menjadi alternatif pembelajaran yang 

inovatif, menarik, interaktif, dan kontekstual sehingga mendukung 

peningkatan kualitas pembelajaran. 
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