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Abstract. The increasing sophistication of technology and knowledge has a positive impact on the use of technology in
education. As a learning media that can be used for learning is Articulate Storyline, which is a wonderful approach
to learning media. Similar to using Power Point, Articulate Storyline has many features and capabilities to create
very creative learning media. This research aims to evaluate the effectiveness of using Articulate Storyline as a
learning medium in Islamic education to understand the qualiry of the reaching medium used in this context. The
research employed two methods for data analysis: quantitative descriptive method and qualitative descriptive method.
Interviews, or questionnaires, are the data collection techniques used; questionnaire instruments are required for the
media validation process, which includes expert tests and field tests. This research is needed to help raise awareness
of the importance of media in education and activities at An-Nur Islamic Boarding School.
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Abstrak. Meningkatnya kecanggihan teknologi dan pengetahuan berdampak positif pada penggunaan teknologi dalam
pendidikan. Sebagai media pembelajaran yang dapat digunakan untuk pembelajaran adalah Articulate Storyline,
yang merupakan pendekatan vang luar biasa untuk media pembelajaran. Sama halnya dengan penggunaan Power
Point, Articulate Storyline memiliki banyak fitur dan kemampuan untuk membuat media pembelajaran yang sangat
kreatif. Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi keefektifan penggunaan Articulate Storyline sebagai media
pembelajaran dalam pendidikan Islam untuk memahami kualitas media ajar yang digunakan dalam konteks ini. Riset
ini memakai dua metode untuk analisis data: metode deskriptif kuantitatif dan metode deskriptif kualitatif.
Wawancara, atau kuesioner, adalah teknik pengumpulan data yang digunakan; instrumen kuesioner diperlukan untuk
proses validasi media, yang meliputi uji pakar dan wji lapangan. Penelitian ini diperlukan untuk membantu
meningkatkan kesadaran akan pentingnya media dalam pendidikan dan kegiatan di Pondok Pesantren An-Nur.

Kata Kunci— Evaluasi Media Pembelajaran, Articulate Storyline, Figih

I. PENDAHULUAN

Di era globalisasi saat ini, ilmu pengetahuan dan teknologi berkembang dengan cepat. Agar generasi manusia di
masa depan dapat menyeimbangkan diri di era modern, perkembangan ini menuntut manusia untuk lebih
mengembangkan dan meningkatkan kemampuan dan kompetensi mereka [1]. Hal ini berdampak pada sejumlah
bidang, termasuk pendidikan. Pola pembelajaran telah berubah sebagai akibat dari pengaruh teknologi di bidang
pendidikan; pembelajaran yang dulunya berpusat pada pendidik sekarang berorientasi pada peserta didik [2].
Menggunakan media pembelajaran yang dapat membuat pembelajaran lebih menarik untuk meningkatkan partisipasi
siswa dalam proses pembelajaran [3]. Hasil pembelajaran tidak diragukan lagi dapat dipengaruhi oleh materi
pembelajaran yang menarik dan sesuai karena materi tersebut dapat meningkatkan dorongan siswa untuk belajar dan
memfasilitasi pemahaman materi pelajaran [4].

Media berbasis teknologi memberikan kesempatan untuk menggabungkan pembelajaran melalui integrasi [5].
Karena materi pembelajaran digital tidak memerlukan banyak pengaturan dan dapat meningkatkan pemahaman ide-
ide matematika, materi pembelajaran digital dapat meningkatkan produktivitas dan efisiensi [6]. Siswa dapat diajarkan
bagaimana menggunakan sumber belajar berbasis IT di kelas untuk membantu mereka memahami dan belajar dengan
cara yang bermakna. Menurut hasil pengamatan para peneliti, para siswa memiliki antusiasme yang tinggi terhadap
sumber daya pembelajaran digital. Mercka juga melaporkan bahwa mereka merasa lebih bahagia dan bersemangat
ketika meng gunakan media tersebut. Salah satu cara untuk membuat pembelajaran matematika menjadi sederhana dan
menyenangkan adalah melalui media pembelajaran digital [7]. Media pembelajaran kini telah berkembang yang
awalnya audio, visual, dan audio-visual kini menjadi multimedia yang semakin canggih [8]. Siswa dapat berpartisipasi
lebih aktif dalam proses pembelajaran dan merasa pembelajaran menjadi lebih menarik dengan adanya materi
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pembelajaran digital. Media pembelajaran digital juga membantu siswa untuk mendapatkan kemampuan teknis yang
mereka perlukan nantinya.

Menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 merupakan salah satu jenis pemanfaatan multimedia. Dari segi
fungsionalitas, aplikasi Articulate Storyline 3 serupa dengan Microsoft PowerPoint. Namun, aplikasi ini memiliki fitur
tambahan yang dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan presentasi yang menarik secara visual yang dapat
meningkatkan pemahaman [9]. Menurut Wahyudi, keunggulan dari Articulated Storyline 3 adalah lebih mudah
digunakan oleh para pemula karena memiliki kesamaan fungsi dengan Microsoft PowerPoint. Perbedaannya adalah
adanya tombol atau pemicu yang dapat diprogram dan mudah dioperasikan tanpa memerlukan pengkodean yang rumit
[10]. Hasil yang dipublikasikan dan dapat diakses baik secara online maupun offline akan membantu siswa menjadi
lebih terbiasa dengan materi. Slide harus dibatasi agar siswa dapat dengan mudah mengaksesnya baik secara online
maupun offline. Beberapa ahli menunjukkan bahwa jika ada terlalu banyak slide yang telah dibuat sebelumnya dalam
keseluruhan program esai naratif, maka slide tersebut tidak dapat digunakan ketika telah diubah menjadi bentuk online.
Situs web resmi Articulate Storyline 3 dapat diperoleh di https://articulate.com. Di sana, pengguna dapat membuat
akun email, menggunakan program ini secara gratis selama tiga puluh hari, atau membeli ekstensi dengan biaya yang
sesuai. Dengan menggunakan media pembelajaran Articulate Storyline 3, model pembelajaran Problem Based
Learning (PBL) dapat digunakan pada pembelajaran figih pada bab tayamum.

Model PBL terdiri dari lima langkah yang harus dilakukan untuk membuat pembelajaran menjadi bermakna: (1)
guru memperkenalkan siswa pada masalah; (2) guru mengorganisasikan siswa untuk belajar; (3) guru mengarahkan
penyelidikan individual maupun kelompok: (4) guru menciptakan dan menyajikan hasil karya; dan 5) guru memeriksa
dan mengevaluasi proses pemecahan masalah. Model PBL dimulai dengan mengajukan masalah kontekstual yang
harus dipecahkan untuk menerima dan memahami materi [7].

Dengan menggunakan Kitab Bulughul Maram, pengajaran diberikan untuk mendorong para siswa melakukan
wudhu dengan benar sesuai dengan ajaran Nabi Muhammad SAW. Topik tayammum dibahas dalam salah satu
pembahasan kitab Bulughul Maram. Guru menggunakan kitab Bulughul Maram untuk mengajar para murid. Pertama,
guru membacakan hadits, kemudian murid membaca arti hadits tersebut, menambahkan arti atau menulis pegon di
setiap hadits yang telah dibacakan oleh guru. Makna dari setiap hadis kemudian dijelaskan, pertama dalam bahasa
Indonesia dan kemudian dalam bahasa Jawa pegon. Kitab Bulughul Maram. Mazhab fikih Syafi'i didasarkan pada
hadis-hadis yang tercantum dalam Kitab Bulughul Maram, yang memberikannya signifikansi yang istimewa.
Penyusunnya tidak hanya menyertakan sumber asli hadis, tetapi juga memberikan analisis komparatif dari banyak
laporan hadis tambahan dari berbagai sumber. Terlepas dari mazhab hukum yang dianutnya, Bulughul Maram masih
menjadi kitab referensi hadis yang sering digunakan hingga saat ini karena spesialisasinya [11].

Selain perkembangan informasi dan teknologi yang sangat cepat di zaman yang sangat mengglobal ini.
Penerapannya secara signifikan merugikan banyak aspek keberadaan manusia, yang paling utama adalah pendidikan.
Pendidikan memainkan peran utama dalam evolusi pengetahuan dan teknologi dan merupakan salah satu domain yang
tidak dapat dijelaskan secara memadai oleh proses perkembangan manusia. Meningkatkan kualitas sumber daya
manusia adalah proses di mana pendidikan memainkan peran penting. Oleh karena itu, untuk menghasilkan tenaga
pendidik dan siswa yang cakap dan mampu menangani berbagai masalah di masa depan, penyesuaian harus dilakukan
di bidang pendidikan. Seiring dengan perkembangan ini, media digital seperti Power Point dan Articulate Storyline
kini digunakan dalam pembelajaran fikih sebagai pengganti buku. Perkembangan teknologi dapat menjadi alat bagi
para guru untuk belajar cara mengajar yang lebih efektif dan efisien. Tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan lebih
mudah, dan siswa dapat memahami materi dengan lebih mudah. Selain itu, suasana kelas dapat dibuat lebih kondusif
dengan perhatian siswa yang terfokus pada materi yang disampaikan dan antusiasme belajar yang lebih tinggi
dibandingkan dengan metode ceramah. Karena siswa di zaman modern ini lebih menyukai pembelajaran yang
mengandung media audio-visual, materi yang menarik dengan desain seperti itu akan meningkatkan suasana kelas
selama proses belajar mengajar.

Dengan pembelajaran yang berpusat pada siswa, siswa menjadi pusat perhatian dalam proses pembelajaran dan
diharapkan untuk berpartisipasi lebih aktif dalam kegiatan kelas. Sementara itu, instruktur memfasilitasi pembelajaran
dengan menawarkan bantuan dan sumber daya yang dibutuhkan siswa. Metode pengajaran ini telah digunakan sejak
Kurikulum 2013 dan akan digunakan dalam Kurikulum Merdeka juga. Hal ini dikarenakan tujuan Kurikulum Merdeka
selaras dengan pembelajaran SCL (Student Centered Leaming). Adanya berbagai keterampilan membaca pemahaman
hadits yang memungkinkan siswa untuk menjadi pembelajar yang aktif, mandiri, dan penuh perhatian serta reseptif
dan reflektif dalam memahami persyaratan mata pelajaran yang sedang dipelajari, merupakan salah satu alasan
mengapa kegiatan SCL (pembelajaran yang berpusat pada siswa) sangat penting, terutama dalam pengajaran Figih
dengan menggunakan Bulughul Maram [6].

Penulis akan menggunakan aplikasi articulate storyline untuk mengilustrasikan pengembangan media
pembelajaran figih berdasarkan tinjauan sebelumnya. Hal ini bertujuan untuk mempermudah pemahaman siswa dalam
memahami materi figih, khususnya yang berkaitan dengan tayamum. Salah satu amalan yang disebutk an dalam sunnah
yang diajarkan Rasulullah SAW adalah istinsyaq. Sebagai pengganti wudhu dan mandi, tayamum adalah mengoleskan
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tanah atau debu pada wajah dan kedua tangan hingga siku dengan panduan tertentu. Hal ini didasarkan pada ayat
berikut dari Surat Al-Maidah: 6.

Sebuah penelitian oleh Rafmana, Umi, dan Alfiandra (2018) berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif
Berbasis Articulate Storyline untuk Meningkatkan Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PKn Kelas XI di SMA
Srijaya Negara Palembang™ merupakan salah satu dari beberapa penelitian tentang articulate storyline yang ditemukan
oleh para peneliti. Temuan penelitian ini mendukung pengembangan materi yang valid, berguna, dan mungkin
bermanfaat dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Selain itu, para peneliti berharap bahwa para guru di SMA
Srijaya Negara Palembang dapat mengganti bahan ajar multimedia tradisional dengan multimedia interaktif berbasis
Articulate Storyline, yang akan meningkatkan kemauan siswa untuk belajar.

Namun belum ada yang menerapkan articulate storytelling dalam pendidikan Islam, khususnya yang berkaitan
dengan materi presentasi. Program Articulate Storyline sangat tepat untuk digunakan sebagai alat bantu mengajar
dalam pembelajaran figih, khususnya sebagai alat bantu presentasi, karena keterkaitannya dengan materi pelajaran.
Materi yang ditawarkan dalam pembelajaran tidak terbatas pada pemahaman secara teoritis tetapi juga mencakup
contoh-contoh praktis dari materi pelajaran tersebut karena guru dapat menyampaikan materi tersebut dengan
menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Oleh karena itu, diharapkan para pendidik dapat membantu siswa dalam
mempraktikkan pengetahuan yang telah mereka pelajari, misalnya dengan menyertakan gambar atau video yang
berkaitan dengan penggunaan aplikasi Articulate Storyline.

Materi tayamum merupakan salah satu sumber daya yang sesual untuk digunakan dalam media pembelajaran
dengan perangkat Articulate Storyline. Ada konten dalam mata pelajaran ini yang menekankan pada teori dan praktik.
Guru harus memberikan akses kepada siswa ke media yang memungkinkan mereka untuk memvisualisasikan konten,
terutama selama bagian praktik dari mata pelajaran ini, agar mereka dapat memahaminya secara penuh. Guru dapat
menyediakan konten sebagai alat bantu visual dengan menggunakan film, gambar, dan alat zoom. Hal ini
memungkinkan mereka untuk mendemonstrasikan beberapa pendekatan dalam mengajar, termasuk bagaimana cara
mengajarkan sudut pandang yang berbeda tentang tayamum. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui proses
pengembangan produk bahan ajar dengan menggunakan aplikasi articulate storyline untuk pembelajaran fikih, serta
efektivitas bahan ajar tersebut dalam meningkatkan aktivitas dan hasil belajar siswa.

II. METODE

Penelitian pengembangan adalah proses verifikasi yang digunakan untuk membuat hal-hal spesifik dan
memverifikasi penerapannya. Proses ini melibatkan pemeriksaan sifat kebutuhan dan menilai efektivitas produk
sebelum menghasilkan produk tertentu [12]. Istilah “penelitian dan pengembangan”™ (R&D) sering digunakan untuk
merujuk pada pendekatan ini. Salah satu model untuk pengembangan adalah model ADDIE. Tahap analisis, desain,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi adalah lima tahap model ADDIE [13].

IT1. HASIL DAN PEMBAHASAN

Jadwal Banyak elemen yang mempengaruhi bagaimana siswa berinteraksi dengan materi pembelajaran yang
mengarah pada ketertarikan mereka terhadap media pembelajaran. Siswa biasanya akan merasa materi pembelajaran
lebih menarik jika materi tersebut sesuai dengan kebutuhan, minat, dan pengalaman mereka. Peserta didik akan lebih
tertarik dengan informasi yang disampaikan dengan cara yang relevan dengan kehidupan sehari- hari atau bidang yang
mereka minati. Siswa biasanya akan lebih tertarik dengan materi pembelajaran jika materi tersebut sesuai dengan
kebutuhan, minat, dan pengalaman mereka. Siswa akan lebih terlibat dalam informasi ketika disampaikan dengan cara
yang relevan dengan kehidupan sehari-hari atau bidang yang mereka minati [14].

Media pembelajaran sangat penting bagi efektivitas proses belajar mengajar, terutama dalam hal membantu siswa
menerima materi. Komponen penting dalam keberhasilan pembelajaran adalah jenis media pembelajaran yang
digunakan untuk menyampaikan pengetahuan [15]. Dalam hal ini, terbukti bahwa kualitas media pembelajaran yang
digunakan berdampak pada tingkat kualitas atau hasil pembelajaran. Sangatlah penting untuk memilih dan mengatur
penggunaan materi pembelajaran yang berkualitas tinggi dan relevan jika ingin memberikan dampak yang berarti pada
proses belajar mengajar [16]. Di sinilah media berperan, berfungsi sebagai alat untuk membuat pembelajaran menjadi
lebih menarik. Ketika memilih materi pembelajaran, sangat penting untuk mempertimbangkan beberapa faktor penting
[17]. Pemilihan media harus relevan dengan materi pembelajaran yang akan disampaikan dengan mempertimbangkan
kriteria-kriteria tersebut. Ada berbagai konten pembelajaran yang harus diajarkan selama proses pembelajaran, seperti
prosedur, konsep, fakta, dan prinsip [18]. Media pembelajaran bahwa pendekatan dan media pembelajaran yang
digunakan memiliki dampak yang signifikan terhadap seberapa baik proses belajar mengajar (pembelajaran).
Keduanya saling berkaitan karena jenis media yang akan digunakan akan bergantung pada metode yang dipilih. Dalam
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artian bahwa untuk mencapai tujuan pembelajaran, keduanya harus kompatibel. Proses pembelajaran akan berfungsi
secara efisien dengan materi pembelajaran, dan hasil pembelajaran tidak diragukan lagi akan mendapat manfaat dari
hal ini.

A. Deskripsi

Sebuah perangkat lunak yang disebut Articulate Storyline berfungsi sebagai media pendukung pembelajaran.
Sebuah pembelajaran dapat disajikan dengan menggunakan software Articulate Storyline. Perangkat lunak berbasis
e-learning ini dapat menyajikan proyek alur cerita yang menggabungkan semua alat media - visual, audio, dan
audiovisual - dan dapat menggunakan fasilitas publikasi termasuk situs web, CD, HTMLS, dan file swf [19].
Menggunakan platform e-learning, Articulate Storyline adalah perangkat lunak yang berfungsi sebagai alat
pembelajaran interaktif. Program ini dibuat oleh Articulate 360, sebuah perusahaan yang bergerak di bidang e-
learning. Bisa dibilang, format publikasi .exe dan .swf dari narasi artikulasi membuatnya nyaman untuk disimpan di
PC pribadi. Narasi sederhana dapat dibuat secara offline dan menyerupai Microsoft Powerpoint, yang membuatnya
lebih mudah digunakan oleh pengguna yang tidak berpengalaman [20]. Laboratorium komputer adalah tempat di mana
aplikasi articulate storyline digunakan untuk tujuan pendidikan. Para siswa duduk sesuai dengan kelompok yang telah
dibagi, masing-masing memiliki satu komputer dengan aplikasi alur cerita articulate yang telah terinstal. Siswa
diinstruksikan untuk mendesain menu pembelajaran. Bertujuan untuk menambahkan konten, gambar, film, dan
banyak lagi. Pada tahap ini dilakukan pembuatan Media Pembelajaran menggunakan aplikasi Articulate Storyline.
Media Pembelajaran disusun semenarik mungkin sesuai dengan materi yang dikembangkan. Berikut ini tampilan E-
Modul yang telah disusun oleh peneliti :

1. Tampilan Awal

c a- i domBec®u - ST g

Tampilan awal pada media pembelajaran berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan oleh peneliti

merupakan tampilan log in. pengguna diberi arahan untuk menekan tombol login untuk memulai media pembelajaran.

2. Tampilan Menu
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Tampilan menu pada media pembelajaran berbasis Arriculate Storyline yang dikembangkan oleh peneliti terdapat
beberapa fitur, antara lain: (1) Materi, (2) Latihan Soal, (3) Soal Diskusi, (4) Video Tata Cara Bertayammum.
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3. Tampilan Materi Pembelajaran
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Pada tampilan materi berisikan materi — materi yang akan dipelajari pada materi Bertayammum.

4. Tampilan Materi Soal
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Pada Latihan soal kognitif terdapat latihan soal sehingga pengguna menjawab soal dengan tepat dan benar.

5. Tampilan Materi Soal Diskusi
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Penambahan soal diskusi di media pembelajaran untuk mendukung pemahaman materi siswa serta menambah
ketertarikan siswa dalam materi tayammum.
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6. Tampilan Video Pembelajam
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Video pembelajaran ditampilkan untuk mendukung materi yang sudah dijelaskan sebelumnya. Dengan adanya
video pembelajaran dapat menambah pemahaman peserta didik serta memberikan contoh secara nyata terhdapa
materi. Video pembelajaran diambil dari sumber internet yang relevan yaitu youtube.

B. Manfaat

Dengan menggunakan Articulate Storyline sebagai media pembelajaran interaktif untuk mata pelajaran figih,
diharapkan minat belajar siswa dapat meningkat. Antusiasme siswa dalam belajar dapat ditingkatkan dengan adanya
Articulate Storyline karena media pembelajaran menawarkan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan
kondusif. Siswa memiliki pemahaman yang sangat jelas tentang materi pelajaran dengan menggunakan materi
pembelajaran interaktif seperti Articulate Storyline, yang menggabungkan informasi ke dalam format teks, grafik,
animasi, audio, dan video. Adanya multimedia pembelajaran interak tif dengan narasi yang jelas disebabkan oleh dua
hal: (1) mempermudah pembelajaran, mendorong kreativitas dan inovasi pendidik dalam menciptakan pembelajaran
yang interaktif dan komunikatif, serta menjadi alat bantu pemecahan masalah bagi guru yang sibuk, dan (2) dapat
digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan menjadi alternatif bagi guru yang memiliki waktu terbatas
untuk mengajar.

VII. SIMPULAN

Pembelajaran siswa dipengaruhi oleh adanya aplikasi Articulate Storyline 3, yang menumbuhkan kemandirian
dan keterlibatan aktif mereka dalam pemecahan masalah. Sebuah alat atau media yang disebut articulate storyline
dapat dimasukkan ke dalam pembelajaran interaktif untuk meningkatkan gairah siswa atau pembelajar dalam proses
belajar, karena menawarkan berbagai menu yang berguna dan sejumlah fasilitas yang dapat membuat belajar lebih
menyenangkan. Karena setiap media pembelajaran diperluas dengan video instruksional yang disertakan dalam
aplikasi ini, siswa atau peserta didik dapat memahami setiap materi yang diajarkan. Bagaimanapun, ada banyak
keuntungan menggunakan teknologi atau media sebagai bahan pembelajaran interak tif yang melengkapi proses belajar
mengajar di kelas. Guru memiliki peran penting untuk memastikan bahwa siswa belajar dengan baik. Pendidik harus
menyediakan pertanyaan atau sumber daya yang dapat mendorong siswa untuk berpikir kritis dan analitis untuk
memahami informasi pembelajaran yang disajikan. Mereka tidak bisa hanya berfokus pada keefektifan teknologi atau
media yang digunakan sebagai bahan pembelajaran.
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