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ABSTRAK

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan konten pembelajaran
interaktif di kelas X SMK N 1 Sukasada. Platform yang digunakan dalam membuat
konten ini adalah articulate storyline 3. Metode yang digunakan dalam penelitian
ini adalah R&D (Research and Development) dengan menggunakan model
penelitian MDLC (Multimedia Development,Life Cycle).Penelitian ini dilakukan di
kelas X jurusan seni karawitan dengan jumlah siswa 22orang dan seorang guru
mata pelajaran pengetahuan karawitan. Pengambilan data dalam penelitian ini
menggunakan angket dan kuisioner. Hasil dari penelitian ini dibuktikan dengan
kevalidan konten pembelajaran interaktif dari hasil perhitunganyang dilakukan oleh
uji ahli isi dan ahli media pembelajaran dengan perolehan rata — rata skor 1,00 dan
berada pada kriteria-sangat valid. Hasil dari uji efektivitas konten pembelajaran
interaktif ini memperoleh nilai N-Gain yaitu 0,85 dengan kriteria efektif dan hasil
rata — rata uji respons guru sebesar 45 dengan kategori sangat prakitis.
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ABSTRACT

The purpose of this research is to develop interactive learning content in class X
SMK N 1 Sukasada. The platform used in creating this content is articulate storyline
3. The method used in this research is R&D (Research and Development) using the
MDLC (Multimedia Development, Life Cycle) research model. This research was
conducted in class X majoring in karawitan class with a total of 22 students and a
teacher of karawitan class Collecting data in this study using a questionnaire. The
results of this study are proven by the validity of interactive learning content from
the results of calculations carried out by content experts and learning media experts
with an average score of 1.00 and is in very valid criteria. The results of the test of
the effectiveness of this interactive learning content obtained an N-Gain value of
0.85 with effective criteria and the average result of the teacher's response test was
45 with a very practical category.
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