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ABSTRACT

The purpose of this training activity is to provide teachers with knowledge and understanding about the
Articulate storyline application program in making learning media, improve teacher skills in making animation-
based learning media with Articulate storyline, and motivate teachers to always innovate in presenting learning
materials during the pandemic. by utilizing sophisticated and up-to-date animation technology, namely the
articulate storyline. The use of Articulate storyline media is an alternative in the current pandemic situation,
especially for teachers at SMK N 1 Sukasada. The methods of implementing this P2M activity are Lectures,
Discussions, and assignments including the introduction of articulate storylines, interactive-based media
creation workshops, Evaluation of media products that have been made by teachers. This activity is expected to
be able to master the Articulate storyline application program and have skills in creating and applying the
taught material (subjects) into animation media with the Articulate storyline. The resulting media is expected to
be able to support the learning process that is carried out online (in the network), offline (outside the network),
and blended learning (a combination of online and offline).
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ABSTRAK

Tujuan kegiatan pelatihan ini adalah memberikan pengetahuan dan pemahaman guru-guru tentang
program aplikasi Articulate storyline dalam membuat media pembelajaran, Meningkatkan keterampilan guru
dalam membuat media pembelajaran berbasis animasi dengan Articulate storyline, dan Memotivasi guru-guru
untuk selalu berinovasi dalam menyajikan materi pembelajaran di masa pandemi dengan memanfaatkan
teknologi animasi yang canggih dan mutakhir yakni articulate storyline. Pemanfaatan media Articulate storyline
menjadi alternative dalam situasi pandemi saat ini, terutama bagi guru-guru di SMK N 1 Sukasada. Adapun
metode Pelaksanaan kegiatan P2M ini yaitu Ceramah, Diskusi, dan penugasan meliputi Pengenalan articulate
storyline, Workshop pembuatan media berbasis interaktif, Evaluasi produk media yang telah dibuat oleh guru-
guru. Kegiatan ini diharapkan dapat menguasai program aplikasi Articulate storyline serta memiliki
keterampilan dalam membuat dan mengaplikasikan materi (mata pelajaran) yang diampu ke dalam media
animasi dengan Articulate storyline. Media yang dihasilkan nanti diharapkan dapat menunjang proses
pembelajaran yang dilakukan secara daring (dalam jaringan), luring (luar jaringan), maupun blended learning
(perpaduan daring dan luring).

Kata kunci : Articulate storyline, inovatif, interaktif

Keadaaan ni

PENDAHULUAN

asynchronous. menjadi
tantangan  tersendiri  bagi  guru dalam

Kebijakan kementerian pendidikan melalui
surat edaran No 4 tahun 2020 tentang
Pelaksanaan Pendidikan dalam masa Pandemi
Covid-19, telah menjadikan proses
pembelajaran dilakukan secara full online baik
dengan model

synchronous maupun

menyajikan materi pelajaran kepada peserta
didik, bagaimana cara mengemas materi agar
tampil semenarik mungkin sehingga siswa
selalu termotivasi dalam belajar. Guru-guru
dari berbagai jenjang pendidikan pun dipaksa
untuk  memanfaatkan  berbagai  platform
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penyedia jasa belajar online seperti: schoology,
edmodo, googleclassroom, googlemeet, zoom,
googleform, moodle dan lain sebagainya.
Hingga dalam waktu yang sangat cepat guru-
guru telah menggunggah materi-materinya
melalui platform e-learning. Akan tetapi yang
terjadi dilapangan adalah sebagian besar dari
guru-guru tersebut hanya mengunggah materi
dalam bentuk teks. Hal ini membuat
kebanyakan siswa menjadi jenuh dalam belajar
ataupun  memahami  materi  pelajaran.
Kurangnya variasi media yang disajikan
menjadikan siswa kurang termotivasi untuk
belajar secara daring. Padahal banyak program
aplikasi yang bisa dimanfaatkan guru untuk
menghasilkan media interaktif atau guru-guru
bisa saja menyajikannya dalam bentuk animasi
atau video animasi untuk memotivasi siswa
sekaligus mencapai tujuan pembalajaran.

Salah satu aplikasi terkini yang dapat
mneghasilkan media interaktif adalah Articulate
storyline.  Aplikasi  Articulate storyline
mudah digunakan untuk kalangan atau latar
belakang guru manapun. Sehingga guru-guru
tidak akan
menyediakan media pembelajaran  karena
sangat mudah dalam menghasilkan media
interaktif serta siswa pun akan merasa
termotivasi dalam belajar karena adanya variasi
media belajar yang disediakan oleh guru.

SMKN 1 Sukasada merupakan salah satu SMK
negeri favorit di Buleleng, meskipun lokasinya
di daerah desa Sambangan, akan tetapi prestasi-
prestasi yang dihasilkan oleh para siswa di
SMKN 1 Sukasada sangat tinggi. Di masa
pandemi seperti sekarang ini, guru sebaiknya

merasa terbebani  dalam

bisa menjaga semangat dan prestasi siswa
meskipun dengan belajar secara online. Selama
dua semester SMKN 1 sukasada melakukan
proses pembelajaran secara daring, guru-guru
menggunakan aplikasi  group WA,
googleclassroom dan e-learning melajah id.
Namun guru-guru di SMKN 1 Sukasada belum
mengenal media interaktif dalam menyajikan
materi. Materi yang disajikan selama ini
hanyalah dalam bentuk teks kemudian siswa
diberikan penugasan untuk melakukan evaluasi.
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Melalui kegiatan pengabdian ini, tim pengabdi
bermaksud untuk memberikan pelatihan serta
pendampingan kepada guru-guru di SMKN 1
Sukasada dalam menghasilkan media interaktif
dengan articulate storyline, sehingga proses
pembelajaran menjadi lebih bermakna baik
untuk siswa maupun guru.

METODE

Untuk mencapai tujuan kegiatan pengabdian,
maka ada beberapa metode yang digunakan
dalam kegiatan ini, yaitu: metode ceramah,
demonstrasi, Tanya jawab, diskusi, dan
penugasan (project).
1. Metode ceramah

Metode ceramah digunakan ketika narasumber
utama menjelaskan materi tentang teknologi
dalam pembelajaran, pengertian animasi, video
animasi, pengenalan aplikasi video scribe.

2. Metode demonstrasi

Metode ceramah digunakan untuk menjelaskan
cara menggunakan aplikasi video scribe.
Memberikan contoh menggunakan menu-menu
ataupun fitur- fitur yang disediakan oleh
aplikasi video scribe.

3. Metode Diskusi dan tanya jawab

Metode Tanya jawab dan diskusi digunakan
untuk kegiatan ketika ada pertanyaan oleh
peserta kegiatan pengabdian. Misalnya ada hal-
hal yang kurang dipahami oleh peserta maka
narasumber akan memberikan kesempatan
kepada peserta.

4. Metode penugasan (pemberian project)

Metode penugasan digunakan untuk melakukan
evaluasi sejauh mana guru paham dengan
materi yang telah dijelaskan melalui kualitas
produk yang dihasilkan oleh peserta pelatihan.

Berangkat dari permasalahan yang dihadapi
guru-guru di SMKN 1 sukasada, maka alternatif
pemecahan masalah yang akan dilaksanakan
dalam P2M ini dapat dilihat dalam diagram alur
berikut (gambar 3). Metode kegiatan yang
dilakukan dalam  pengabdian  kepada
masyarakat ini adalah dalam bentuk penerapan
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articulate  storyline  dalam  mendukung
pembuatan media pembelajaran schingga
membantu guru-guru dalam menyampaikan
materi ajar dan pelatihan berupa workshop
pembuatan media berbasis interaktif. Kegiatan
pendampingan difokuskan untuk memberikan
penguatan ataupun pengualangan tentang
materi- materi yang kurang dimengerti oleh
peserta. Untuk memantapkan hasil pelatihan
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maka dilakukan kegiatan evaluasi media yang
telah dihasilkan oleh guru-guru. Pelatihan akan
dilakukan selama 3 hari mengingat jumlah
guru-guru di SMKN 1 sukasada sebanyak 88
orang, maka dibagi menjadi 3 kali pelatihan
untuk mengurangi kegiatan dengan banyak
orang. Kegiatan pengabdian lebih fokus

dalam memberikan informasi pengenalan serta
cara pembuatan media inetraktif.

Gambar 1. Bagan Alur KerangkaPemecahanMasalah P2M

HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan  alternatif = pemecahan
masalah yaitu dengan melaksanakan Pelatihan
pembuatan media pembelajaran  dengan
Articulate storyline, maka dirancang kegiatan
workshop. Kegiatan pelatihan ini diikuti oleh
80 orang guru SMK Negeri 1 Sukasada.
Kegiatan pengabdian ini bertujuan untuk
memberikan pengetahuan dan keterampilan

dalam membuat media pembelajaran. Kegiatan
pengabdian ini dibuka oleh Drs. I Made Darwis
Wibawa, M.M., selaku Kepala SMKN 1
Sukasada dalam sambutannya beliau sangat
mengapresiasi kegiatan pengabdian ini karena
guru-guru di SMKN 1 Sukasada menjadi
memiliki pengetahuan dan keterampilan yang
baru terkait pembuatan media pembelajaran
sesuai dengan perkembangan teknologi saat ini.
Beliau juga berharap kegiatan seperti ini akan
berlanjut.
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Kegiatan pelatihan pertama diadakan pada
tanggal 25 Juni 2021,dan kegiatan pelatihan
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kedua diadakan pada bulan Juli 2021.

Persentase

M Persentase
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Keterampilan

96%
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Motivasi Keberlanjutan

Gambar 2. PersentaseAngketRespon Guru

Aspek yang dievaluasi pada kegiatan
pengabdian ini adalah kehadiran, aktivitas
peserta, respon dan kualitas media yang
dihasilkan baik dari sisi desain maupun dari sisi
konten.

Evaluasi dilakukan dengan menggunakan
instrumen yang sesuai. Kehadiran peserta
dievaluasi berdasarkan daftar hadir peserta yang
disi, aktifitas peserta berdasarkan instrumen
observasi dan produk pelatihan dengan
instrumen produk.

Kriteria pencapaian program setiap aspek
adalah (1) kehadiran lebih besar dari 75%,
aktivitas berkategori baik, respon guru terhadap
kegiatan berkategori baik, kualitas media yang
dihasilkan oleh guru baik.

Berdasarkan hasil pemberian angket yang
ditunjukkan pada Gambar 2. terdapat 95 persen
guru-guru di SMKN 1 Sukasada menyampaikan
materi yang diberikan oleh narasumber sangat
bermanfaaat. Responden guru menyampaikan
sangat terbuka wawasan tentang pembejaran di
era revolusi industri 4.0 dengan persentase
96%. Persentase Responden Guru dalam
menambah keterampilan pembuatan media
pembelajaran digital sebesar 94%. Persentase
motivasi guru juga meningkat untuk terus
berinovasi dalam menyediakan media interaktif
sebesar 93%. Serta persentase keberlanjutan
kegiatan pengabdian untuk meningkatkan
pengetahuan dan keterampilan guru-guru dalam
menyiapakan media ajar sebesar 96%.

Pandemi Covid-19 ini telah memaksa semua
sekolah untuk belajar secara online penuh,
karena guru dan siswa harus sama-sama
berdiam di rumah untuk memutus rantai
penyebaran virus covid-19. Sehingga perlu
adanya media pembelajaran yang memadai
untuk dapat mendukung pembelajaran jarak
jauh. Media yang selama pandemi ini
digunakan oleh guru- guru di SMKN 1
sukasada adalah sebatas modul teks. Guru
memberikannya melalui platform elearning
melajah.id kemudian siswa akan membaca
sendiri materi tersebut. Untuk mengukur
kemampuan siswa, guru memberikan latihan
atau evaluasi. Materi yang hanya dalma bentuk
modul teks, menyebabkan proses pembelajaran
kurang optimal dilakukan. Tidak sedikit siswa
yang kurang termotivasi mengikuti proses
pembelajaran daring karena kurangnya variasi
bahan ajar yang diberikan. Padahal selain
bahan ajar dalam bentuk teks, guru juga bisa
memadukan dengan media interaktif yang
dilengkapi dengan animasi, gambar, grafik dan
lain sebagainya. Pembelajaran dengan media
interaktif dapat meningkatkan motivasi belajar
siswa. Selain itu pembelajaran dengan media
interaktif juga dapat meningkatkan stimulus dan
prestasi peserta didik. Permasalahan  yang
terjadi di SMKN 1 sukasada adalah guru-guru
di  sekolah  tersebut belum  memiliki
pengetahuan dan keterampilan terkait program
aplikasi yang mudah digunakan untuk membuat
media interaktif. Salah satu program aplikasi
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yang terbaru dan mudah digunakan adalah
Articulate  storyline.  Articulate  storyline
merupakan salah satu program aplikais yang
tergolong multimedia authoring tools yang
bisa digunakan untuk membuat media
pembelajaran interaktif dengan konten yang
berupa gabungan dari teks, gambar, grafik,
suara, animasi, dan video. Hasil publikasi
articulate storyline berupa media berbasis web
(html5) atau berupa application file yang bisa
dijalankan pada berbagai perangkat seperti
laptop, tablet, smartphone maupun handphone.
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Berbagai macam template yang menarik sudah
tersedia dengan lengkap di dalam program
Articulate ini. Menjalankan Program aplikasi
Articulate storyline  juga tidak memerlukan
kemampuan khusus, misalnya kemampuan
programming seperti program aplikasi untuk
menghasilkan  media interaktif lainnya.
Sehingga Articulate storyline menjadi salah
satu alternative bagi guru-guru yang tidak
memiliki latar belakang TI untuk membuat
media yang meraik bagi peserta didik di masa
pandemi covid-19 ini.
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Gambar 4. Kegiatan Workshop Hari kedua

SIMPULAN

Berdasarkan uraian kegiatan pengabdian ini,
maka dapat disimpulkan hal sebagai berikut.
Kegiatan pengabdian ini sudah berjalan dengan
baik dan berhasil memotivasi Guru-guru di
SMKN 1 Sukasada dalam menyiapkan materi
ajarnya. Peserta pengabdian sangat merasa
senang dan puas dengan kegiatan pengabdian
dan meminta agar pengabdian serupa
dilaksanakan berkesinambungan mengingat
pelatihan pembuatan media menggunakan
aplikasi  articulate  storyline ini  sangat
membantu guru dalam membuat proses belajar
mengajar di dalam kelas menjadi lebih inovatif.
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