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 Abstrak: Kualitas pembelajaran harus terus ditingkatkan 

melalui pengembangan sumber daya yang terampil. Guru 

yang memiliki wawasan dalam pengembangan media 

pembelajaran memiliki potensi untuk mengembangkan 

pembelajaran ke arah lebih baik. Metode pelaksanaan 

poengabdian ini dilaksanakan dengan tahapan persiapan, 

pelaksanaan, dan evaluasi. Hasil kegiatan menunjukan 

bahwa guru sangat antusias dalam mengikuti workshop 

media pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

Articulate Storyline. Kegiatan peningkatan signifikan 

dalam keterampilan peserta, yang sekarang mampu 

membuat konten pembelajaran yang lebih menarik dan 

interaktif. Harapanya tidak berakhir pada sesi workshop, 

guru dapat mengimplementasikan dalam pembelajaran di 

kelas untuk pembelajaran yang lebih baik. 

 

Abstract: The quality of learning must be continuously 

improved through the development of skilled resources. Teachers 

who have insight into the development of learning media have the 

potential to develop learning in a better direction. The method of 

implementing this service is carried out with the stages of 

preparation, implementation, and evaluation. The results of the 

activity show that teachers are very enthusiastic in participating 

in interactive learning media workshops using Articulate 

Storyline. The activity significantly improved the skills of 

participants, who are now able to create more interesting and 

interactive learning content. The hope is that it does not end at 

the workshop session, teachers can implement it in classroom 

learning for better learning 
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Pendahuluan  

SDGs 4 merujuk pada tujuan Pembangunan Berkelanjutan ke-4 yang 

merupakan bagian dari Agenda 2030 yang disepakati oleh negara-negara anggota 

Perserikatan Bangsa-Bangsa (PBB) pada tahun 2015. SDGs adalah serangkaian tujuan 

yang dirancang untuk mengatasi berbagai tantangan global dan meningkatkan 

kesejahteraan masyarakat secara keseluruhan. Tujuan Pembangunan Berkelanjutan 

(SDG) berada di garis depan inisiatif pemerintah di seluruh dunia. SDG terutama 

berkaitan dengan mendorong pertumbuhan berkelanjutan dengan memastikan 

kesejahteraan, pertumbuhan ekonomi, undang-undang lingkungan, dan kemajuan 

akademis. Salah satu tujuan SDG yang paling menonjol adalah menyediakan 

pendidikan berkualitas tinggi bagi para pelajar (SDG 4)(Saini et al., 2023). 

Teknologi pendidikan bergantung pada pengetahuan akademis dari berbagai 

bidang seperti komunikasi, pendidikan, psikologi, sosiologi, kecerdasan mesin, dan 

teknologi informasi yang dikombinasikan dengan pengalaman akademis praktis(An 

& Oliver, 2021; Brill & Galloway, 2007; Januszewski & Molenda, 2013). Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) adalah fase yang luas dari TI, yang menekankan pada 

fungsi komunikasi terpadu serta komputer dan perangkat lunak untuk bisnis, 

penyimpanan middleware, dan layanan audio-visual untuk memungkinkan 

pengguna mengakses, menyimpan, mengirimkan, memahami, dan menangani 

informasi(Schreyer, 2000; Yusuf, 2005). Dalam model pendidikan tradisional, sistem 

kelas yang berpusat pada guru lebih disukai di mana siswa selalu diharapkan untuk 

duduk di depan guru, mendengarkan ceramah dan mencatat(Pereira & Murzyn, 2001; 

Sibirskaya et al., 2019). Di abad ke-21, pendidikan memunculkan gambaran tentang 

pembelajaran campuran (Bruggeman et al., 2021; Khan et al., 2021; Osguthorpe & 

Graham, 2003), ruang kelas terbalik(Hew et al., 2020; Wright & Park, 2021), dan 

pembelajaran berbasis internet (atau E-learning)(Winiharti & Chairiyani, 2018). 

Pembelajaran campuran dan ruang kelas terbalik meningkatkan kinerja dan persepsi 

akademik siswa dibandingkan dengan pengajaran tradisional (El Sadik & Al 

Abdulmonem, 2021). Menerapkan pendekatan campuran untuk pengajaran di 

berbagai fase pendidikan sarjana dan pascasarjana dapat meningkatkan kesempatan 

belajar. Pembelajaran campuran merupakan integrasi peralatan digital dan 

multimedia seperti komputer pribadi, tablet, proyek multimedia, sistem suara, model 

3D, dan augmented reality dengan perkuliahan dan modul konvensional(Trelease, 

2016). Ruang kelas terbalik adalah format pembelajaran kolaboratif di mana pelajaran 

di dalam kelas dan kegiatan penugasan ditukar(GÜVENÇ, 2018). Siswa diberikan 

akses ke materi pembelajaran sebelum kelas sehingga mereka dapat mempersiapkan 

diri di waktu luang mereka, sementara waktu di dalam kelas dikhususkan untuk 
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kegiatan pembelajaran yang menarik(Ölmefors & Scheffel, 2021). Praktik-praktik ini 

termasuk tetapi tidak terbatas pada, pembelajaran berbasis kasus, pembelajaran 

kelompok, pembelajaran berbasis proyek, pembelajaran berbasis penelitian, dan 

pembelajaran kooperatif(Sasson et al., 2018). SDGs 4 fokus pada "Pendidikan 

Berkualitas" dan memiliki target-target tertentu yang bertujuan untuk memastikan 

bahwa semua orang, tanpa memandang usia atau jenis kelamin, memiliki akses yang 

setara dan inklusif terhadap pendidikan yang berkualitas. 

Perkembangan teknologi informasi yang cepat mempengaruhi proses 

pembelajaran di dalam kelas. Pembelajaran yang dilaksanakan mengalami perubahan 

yang signifikan dalam pemanfaatan teknologi. Modul yang semula menggunakan 

buku berbasis kertas, saat ini mengalami perkembangan yang cukup signifikan. 

Penggunaan teknologi dalam pembelajaran salah satunya adalah penerapan e-modul. 

Penggunaan e-modul meningkat signifikan semenjak diberlakukannya pembelajaran 

daring pada masa pandemi Covid-19. Penggunaan modul berbasis kertas sudah jarang 

digunakan oleh guru maupun siswa pada pembelajaran daring. Penyampaian materi 

melalui berbagai platform mendukung dalam penggunaan e-modul. Seringkali guru 

mengalami kesulitan dalam membuat modul yang menarik bagi siswa saat proses 

pembelajaran. Media pembelajaran yang monoton yang berisikan tulisan cenderung 

kurang disukai oleh siswa, sedangkan media pembelajaran yang interaktif yang 

berisikan tidak hanya tulisan namun berupa gambar/visual dan video sangat digemari 

oleh siswa. Maka melalui kegiatan ini diharapkan dapat membantu guru dalam 

menciptakan suasana belajar yang kondusif melalui media pembelajaran interaktif 

berbasis teknologi. 

 

Metode  

Pelaksanaan serangkaian kegiata pengabdian dilaksanakan pada bulan April, 

Mei, dan Juni 2024. Kegiatan dilaksanakan di SMK Al Mustaqim Kabupaten Semarang 

yang dihadiri oleh guru Produktif dan Guru Normatif Adaptif. Kegiatan inti 

pengabdian digambarkan melalui Gambar 1 berikut. 



 

759 
 

 

 
Gambar 1. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan 

 

Tahap Persiapan 

Tahap pertama dalam pelaksanaan pengabdian ini adalah melakukan observasi 

lapangan. Observasi ini bertujuan untuk memahami kondisi awal keterampilan guru 

kejuruan dalam penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi. Selain 

itu, observasi juga bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan dan tantangan yang 

dihadapi oleh para guru dalam mengimplementasikan Articulate Storyline sebagai 

alat bantu pembelajaran. Data yang diperoleh dari observasi ini akan menjadi dasar 

dalam merancang program pelatihan yang tepat dan efektif. Berdasarkan hasil 

observasi lapangan, langkah selanjutnya adalah menyusun rencana pengabdian yang 

komprehensif. Rencana ini mencakup tujuan, sasaran, materi, metode, serta jadwal 

pelaksanaan kegiatan. Tujuan utama dari rencana ini adalah untuk meningkatkan 

keterampilan guru kejuruan dalam menggunakan Articulate Storyline untuk 

membuat media pembelajaran yang interaktif dan menarik. Sasaran kegiatan adalah 

guru-guru kejuruan yang membutuhkan peningkatan keterampilan dalam 

penggunaan teknologi pembelajaran. Rencana ini juga mencakup metode 

penyampaian materi yang interaktif dan partisipatif, serta jadwal pelaksanaan yang 

fleksibel untuk memastikan keterlibatan optimal dari peserta. 

Persiapan alat dan bahan merupakan tahap krusial sebelum pelaksanaan 

kegiatan. Alat yang diperlukan mencakup perangkat komputer atau laptop dengan 

spesifikasi yang memadai untuk menjalankan Articulate Storyline, proyektor, dan 

koneksi internet yang stabil. Selain itu, bahan ajar seperti modul pelatihan, panduan 

penggunaan Articulate Storyline, dan contoh-contoh media pembelajaran interaktif 

juga harus disiapkan. Persiapan yang matang dari segi alat dan bahan akan 

memastikan kelancaran pelaksanaan workshop dan praktik baik yang direncanakan. 

Tahap pelaksanaan dimulai dengan mengadakan workshop bagi para guru 

kejuruan. Workshop ini dirancang untuk memberikan pemahaman dasar mengenai 
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Articulate Storyline, termasuk fitur-fitur utama dan cara penggunaannya dalam 

membuat media pembelajaran interaktif. Workshop dilakukan dengan pendekatan 

hands-on, di mana para peserta diberi kesempatan untuk langsung mempraktikkan 

apa yang telah mereka pelajari. Melalui kegiatan ini, diharapkan para guru dapat 

meningkatkan keterampilan teknis mereka dalam menciptakan konten pembelajaran 

yang menarik dan efektif. 

Setelah mengikuti workshop, tahap selanjutnya adalah praktik baik di mana 

para guru diberi waktu untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline secara mandiri atau berkelompok. Selama tahap ini, 

para guru didampingi oleh fasilitator untuk memberikan bantuan teknis dan saran 

konstruktif. Praktik baik ini bertujuan untuk memperkuat keterampilan yang telah 

dipelajari dan memastikan bahwa para guru dapat menerapkan pengetahuan baru 

mereka dalam konteks pengajaran sehari-hari. 

Evaluasi dilakukan dalam dua tahap: evaluasi pelaksanaan workshop dan 

evaluasi seluruh rangkaian kegiatan. Evaluasi pelaksanaan workshop mencakup 

feedback peserta terhadap penyampaian materi, keterlibatan peserta, dan efektivitas 

metode pengajaran yang digunakan. Sementara itu, evaluasi seluruh rangkaian 

kegiatan bertujuan untuk menilai dampak keseluruhan program pengabdian terhadap 

peningkatan keterampilan guru kejuruan. Hasil evaluasi ini akan digunakan untuk 

perbaikan program di masa mendatang serta sebagai bukti keberhasilan dalam 

mencapai tujuan pengabdian, yaitu meningkatkan keterampilan guru kejuruan dalam 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline guna 

mendukung pencapaian SGDs 4. 

 

Hasil dan Pembahasan  

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini bertujuan untuk meningkatkan 

keterampilan guru kejuruan dalam menggunakan media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline. Kegiatan ini dipimpin oleh Bapak Andri Setiyawan, S.Pd., 

M.Pd., dan dibuka oleh Kepala Sekolah SMK Al Mustaqim Kabupaten Semarang, 

Bapak Purhawan Sugiyatno. Workshop ini dihadiri oleh 15 guru dan karyawan 

sekolah, serta menghadirkan Bapak Muhammad Akbar Akhmad sebagai narasumber 

utama yang ahli dalam bidang media pembelajaran berbasis teknologi. Pelaksanaan 

workshop menunjukkan antusiasme tinggi dari para peserta. Pada sesi pertama, 

Bapak Muhammad Akbar Akhmad memperkenalkan dasar-dasar Articulate Storyline 

dan menunjukkan berbagai fitur canggih yang dapat digunakan untuk membuat 

media pembelajaran interaktif. Peserta diberikan kesempatan untuk mencoba 
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langsung berbagai fitur tersebut dengan bimbingan narasumber. Interaksi yang aktif 

antara peserta dan narasumber menciptakan suasana belajar yang dinamis dan 

menyenangkan. 

 
Gambar 2. Antusiasme Peserta 

 

Hasil dari workshop ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

keterampilan peserta. Sebelum mengikuti workshop, sebagian besar peserta mengaku 

belum pernah menggunakan Articulate Storyline dan merasa kesulitan dalam 

membuat media pembelajaran yang menarik. Namun, setelah mengikuti workshop, 

peserta tidak hanya memahami cara penggunaan perangkat lunak ini, tetapi juga 

mampu membuat konten pembelajaran interaktif yang lebih efektif dan menarik bagi 

siswa.Antusiasme peserta terlihat dari partisipasi aktif mereka selama sesi praktik. 

Peserta berkelompok untuk mengembangkan proyek media pembelajaran mereka 

sendiri, dengan memanfaatkan berbagai fitur yang telah dipelajari. Dalam presentasi 

hasil akhir, beberapa kelompok menampilkan media pembelajaran interaktif yang 

menarik dan inovatif, menunjukkan pemahaman yang baik tentang materi yang telah 

diajarkan. 

 
Gambar 3. Peserta Pelaksanaan Pengabdian 
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Keberhasilan workshop ini juga terlihat dari umpan balik positif yang diberikan 

oleh peserta. Mereka menyatakan bahwa kegiatan ini sangat bermanfaat dan 

memberikan wawasan baru dalam penggunaan teknologi untuk pembelajaran. 

Beberapa peserta bahkan menyatakan keinginan untuk terus mengembangkan 

keterampilan mereka dalam penggunaan Articulate Storyline dan berbagi 

pengetahuan ini dengan rekan kerja mereka yang lain. 

Evaluasi keseluruhan kegiatan menunjukkan bahwa tujuan utama pengabdian 

ini telah tercapai dengan baik. Peningkatan keterampilan guru kejuruan dalam 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline tidak hanya 

membantu dalam menciptakan pembelajaran yang lebih menarik, tetapi juga 

mendukung pencapaian Sustainable Development Goals (SDGs) 4, yaitu memastikan 

pendidikan yang berkualitas dan inklusif. 

Dari hasil evaluasi, dapat disimpulkan bahwa kegiatan workshop ini 

memberikan dampak positif yang signifikan terhadap kemampuan guru dalam 

mengintegrasikan teknologi dalam proses pembelajaran. Keberhasilan ini diharapkan 

dapat menjadi inspirasi bagi institusi pendidikan lainnya untuk mengadakan program 

serupa, guna meningkatkan kualitas pendidikan dan keterampilan guru dalam 

menghadapi tantangan pendidikan di era digital. 

 

Kesimpulan 

Secara keseluruhan, kegiatan ini memberikan dampak positif yang signifikan 

terhadap peningkatan kualitas pembelajaran di SMK Al Mustaqim. Pencapaian ini 

tidak hanya mendukung tujuan pendidikan yang berkualitas dan inklusif sesuai 

dengan SDGs 4, tetapi juga memberikan inspirasi bagi institusi pendidikan lainnya 

untuk mengadakan program pelatihan serupa. Hasil akhir dari workshop 

memperlihatkan peningkatan signifikan dalam keterampilan peserta, yang sekarang 

mampu membuat konten pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Evaluasi 

kegiatan juga menunjukkan umpan balik positif, dengan peserta mengapresiasi 

manfaat yang mereka peroleh dan menunjukkan keinginan untuk terus 

mengembangkan kemampuan mereka dalam menggunakan teknologi untuk 

pembelajaran. Dengan demikian, diharapkan keterampilan yang diperoleh para guru 

dapat diterapkan secara berkelanjutan, meningkatkan efektivitas pembelajaran, dan 

memberikan manfaat jangka panjang bagi para siswa. 
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