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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
Articulate Storyline 3 pada materi koreksi bentuk wajah siswa kelas X Tata Kecantikan
SMK Negeri 1 Takengon. Jenis penelitian yang digunakan adalah dengan metode
penelitian research and development (R&D). Subjek dalam penelitian ini adalah siswa
kelas X Tata Kecantikan SMK Negeri 1 Takengon. Objek penelitian ini adalah mata
pelajaran dasar kecantikan pada materi koreksi bentuk wajah. Tahapan awal penelitian
ini adalah menganalisis potensi dan masalah yang dihadapi disekolah dengan
melakukan analisis kebutuhan guru dan siswa. Tahap kedua adalah mengumpulkan
data baik dari guru maupun pihak sekolah. Tahap ketiga dalah melakukan desain
produk. Tahap keempat adalah memvalidasi produk kepada enam orang ahli dan tahap
kelima adalah media yang sudah direvisi oleh ahli. Hasil penelitian pengembangan
media pembelajaran menunjukkan bahwa hasil penilaian dari ahli materi sebesar 86,68
% dengan kategori “Sangat Baik” dan ahli media 94,23 % dengan kategori “ Sangat
Baik”. Hal tersebut membuktikan bahwa media pembelajaran dengan menggunakan
aplikasi Articulate Storyline 3 yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan pada
materi rias wajah sehari-hari khususnya pada materi koreksi bentuk wajah. Dapat
disimpulkan bahwa media Articulate Storyline 3 pada materi koreksi bentuk wajah
dapat digunakan sebagai bantuan belajar untuk siswa.

Kata kunci: Research And Development (R&D), Articulate Storyline 3, Koreksi
Bentuk Wajah.

I. PENDAHULUAN

Saat ini kita berada pada masa Pandemi yaitu di Wuhan, kini virus tersebut
Corona Virus Disease 2019 (COVID menyebar keseluruh dunia bahkan salah
19), virus ini bersal dari Negara Cina satunya Negara Indonesia, karena
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adanya wabah virus tersebut yang
sangat cepat menyebar dan menular,
pemerintah memutuskan menutup
sekolah atau melakukan pembatasan
aktivitas, = masyarakat  diharuskan
melakukan Social Distancing
(pembatasan social) yang berdampak
terhadap sektor pendidikan baik secara
global maupun secara lokal, karena
terbatasnya  ruang dan  waktu
pembelajaran sehingga kegiatan belajar
mengajar harus dilaksanakan dengan
jarak jauh secara online (Daring).
Kemajuan suatu bangsa memiliki
hubungan yang kuat dengan kualitas
pendidikan yang diberikan kepada
siswa dan masyarakat melalui lembaga
pendidikan maupun lembaga
nonpendidikan. Pendidikan diharapkan
mampu memberikan wawasan Yyang
luas  terhadap  individu  untuk
membentuk peradaban bangsa yang
bermartabat dan mencerdaskan
kehidupan bangsa.

Sekolah menengah kejuruan adalah
lembaga pendidikan yang mengutamakan
pengembangan kemampuan Siswa untuk
melaksanakan jenis pekerjaan tertentu
(peraturan pemerintah nomor 29 tahun
1990) tujuan pendidikan menengah
kejuruan menurut undang-undang nomor
20 tahun 2003, terbagi menjadi tujuan
umum dan tujuan khusus. Adapun tujuan
khusus pendidikan sekolah menengah
kejuruan yaitu : 1) menyiapkan Siswa agar
menjadi manusia produktif, mampu
bekerja mandiri, mengisi lowongan
pekerjaan yang ada sebagai tenaga kerja
tingkat menengah  sesuai  dengan
kompetensi dalam program keahlian yang
dipilihnya, 2) menyiapkan Siswa agar
mampu memilih Kkarir, ulet, dan gigih
dalam berkompetensi, beradaptasi
dilingkungan kerja dan mengembangkan
sikap professional dalam bidang keahlian

yang diminatinya, 3) membekali Siswa
dengan ilmu pengetahuan teknologi dan
seni agar mampu mengembangkan diri
dikemudian hari baik secara mandiri
maupun melalui jenjang pendidikan yang
lebih tinggi, 4) membekali Siswa dengan
kompetensi-kompetensi  yang  sesuali
dengan program keahlian yang dipilih.

Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) Negeri 1 Takengon merupakan
lembaga pendidikan dimana Siswa
akan dipersiapkan agar siap di dunia
kerja pada bidangnya masing-masing.
Program keahlian yang ada di Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1
Takengon vyaitu Tata Kecantikan.
Program keahlian Tata Kecantikan
tersebut terdiri dari bebera mata
pelajaran  salah  satunya  Dasar
Kecantikan merupakan salah satu mata
pelajaran produktif yang diajarkan pada
Siswa kelas X Tata Kecantikan Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1
Takengon. Mata pelajaran tersebut
memiliki beberepa kompetensi dasar,
diantaranya adalah rias wajah sehari-
hari dan sub kopetensi mengkoreksi
bentuk wajah.

Observasi yang dilaksanakan di
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Negeri 1 Takengon pada tanggal
22s/d23  September 2020 dengan
mewawancarai Guru mata pelajaran
Dasar Kecantikan yaitu lbu Putri
Gemasih Sab S.St pada materi Rias
Wajah- Sehari-hari khususnya pada sub
materi Koreksi Bentuk Wajah yang
dilakukan  olen  peneliti,  guru
menyampaikan bahwa dalam
pembelajaran  mengkoreksi  bentuk
wajah siswa diharuskan  mampu
menguasai konsep yaitu: mengetahui,
mengingat, dan menerapkan teori dasar
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koreksi bentuk wajah, yang meliputi
tipe-tipe bentuk wajah, ciri-ciri bentuk
wajah, mengukur masing-masing tipe
bentuk wajah, dan mengkoreksi bentuk
wajah.  Menurut  konsep  teori
pembelajaran yang ada terdapat tujuh
tipe bentuk wajah yaitu, oval, bulat,
persegi, pear, panjang, segi tiga terbalik
(heart), belah ketupat (diamond), acuan
bentuk wajah yang ideal adalah oval
maka bentuk wajah bulat, persegi, pear,
panjang, segi tiga terbalik (heart), belah
ketupat (diamond), akan dikoreksi
dengan teknik peletakan warna shading
(gelap) dan tinthing (terang) yang
berfungsi untuk mengkontur (menutupi
dan  menonjolkan)  masing-masing
bagian wajah tersebut sesuai dengan
tipe-tipe bentuk wajah sehingga
menyerupai  bentuk  wajah  yang
dianggap ideal yaitu oval. Dalam proses
pembelajaran guru  menyampaikan
terdapat masalah yang dialami siswa
pada saat proses pembelajaran yaitu
hasil belajar Siswa dalam penerapan
peraktik koreksi bentuk wajah masih
rendah dimana terdapat 60% Siswa
yang belum menguasai konsep teori
dasar koreksi bentuk wajah hal ini dapat
dilihat dari hasil peraktik siswa yang
dilaksanakan secara daring oleh guru
dengan cara Siswa diberikan tugas oleh
guru mengundi masing-masing tipe
bentuk  wajah, setiap Siswa
mendapatkan satu tipe bentuk wajah,
lalu guru menugaskan Siswa untuk
menggambar bentuk wajah tersebut
lengkap  dengan  hasil  analisis
pengukuran bentuk wajah, ciri-ciri
bentuk wajah dan koreksi bentuk wajah
tersebut, maka terlihat kesulitan siswa
saat melakukan peraktik mengkoreksi
bentuk wajah tersebut, karena siswa
belum menguasai konsep koreksi
bentuk wajah  contohnya seperti

menganalisis tipe-tipe bentuk wajah
yang belum tepat sehingga masih salah
mendiagnosa ciri-ciri bentuk wajah,
lalu berakibatkan salah menerapkan
koreksi bentuk wajah seperti peletakan
shading dan tinthing yang belum tepat
pada bagian wajah yang semetinya
dikoreksi.

Kesulitan dalam proses
pembelajaran yang tidak segera diatasi
akan berdampak pada terhambatnya
pencapaian  tujuan  pembelajaran.
Penambahan media pembelajaran
bukan berarti mengesampingkan media
yang sudah ada disekolah karena setiap
media memiliki kekurangan dan
kelebihannya masing-masing,
Penggunaan  media  pembelajaran
Articulate Storyline 3 merupakan salah
satu upaya peneliti untuk pemanfaatan
teknologi digital dizaman yang sudah
modern seperti sekarang ini. Tujuanm
pengembangan media pembelajaran
yang akan dilakukan penelitian adalah
untuk  mengetahui  bagai mana
pengembangan media pembelajaran
Articulate Storyline 3 pada mata
pelajaran Dasar Kecantikan Siswa
Kelas X Tata Kecantikan Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1
Takengon dan untuk mengetahui
kelayakan media pembelajaran
Articulate Storyline 3 pada mata
pelajaran Dasar Kecantikan Siswa
Kelas X Tata Kecantikan Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK) Negeri 1
Takengon.

I1. Kajian Teoritis
1. Media Pembelajaran

Media pembelajaran berasal dari
dua kata yaitu media dan pembelajaran
Menurut Arsyad, A (2019), kata media
berasal dari bahasa latin medium yang
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secara  harfiah  berarti  ‘tengah’,
‘perantara’, atau ‘pengantar’. Dalam
bahasa Arab, media adalah perantara,
atau pengantar pesan dari pengirim ke
penerima pesan. Dalam pengertian ini,
guru, buku teks, dan lingkungan
sekolah merupakan media. Secara lebih
khusus, pengertian media dalam proses
belajar mengajar cendrung diartikan
sebagai alat-alat grafis, fotografis, atau
elektronis untuk menangkap, proses
dan menyusun kembali inforasi visual
atau verbal.

Miftah (2013) Istilah
pembelajaran atau pengajaran
(ungkapan yang lebih banyak dikenal
sebelumnya), adalah upaya untuk
membelajarkan pembelajar.
Membelajarkan berarti usaha membuat
seseorang belajar. Dalam upaya
pembelajaran terjadi komunikasi antara
pembelajar (siswa) dengan guru,
pembelajar atau pengajar (ungkapan
yang lebih  umum  digunakan
sebelumnya), sehingga proses
pembelajaran seperti ini adalah sebagai
bagian proses komunikasi antar
manusia (dalam hal ini yaitu antara
pembelajar dan pebelajar). Meskipun
dapat saja terjadi komunikasi langsung
antara pembelajar dengan bahan
pembelajaran, di sana ada peranan
media pembelajaran. Batasan
pembelajaran secara implisit terdapat
beberapa kegiatan, yaitu meliputi;
kegiatan memilih, menetapkan, dan
mengembangkan metode untuk
mencapai hasil pembelajaran yang
diinginkan. Dalam upaya bagaimana
membelajarkan  pembelajar itulah
peranan media tidak bisa dipisahkan
dari kegiatan pembelajaran.
Pembelajaran dalam hal ini dipandang
sebagai suatu sistem, yaitu sistem
pembelajaran atau lebih dikenal sebagai

sistem instruksional. Sebagai suatu
sistem pembelajaran meliputi
komponen-komponen yang satu sama
lain tidak dapat dipisahkan, melainkan
saling berkaitan dan memiliki efek
sinergi (nilai lebih). Komponen itu
meliputi tujuan, isi, metode atau
strategi pembelajaran, media dan
sumber belajar serta evaluasi hasil
belajar. Jadi pengertian media
pembelajaran secara singkat dapat
dikemukakan sebagai sesuatu (bisa
berupa alat, bahan, atau keadaan) yang
digunakan sebagai perantara
komunikasi dalam kegiatan
pembelajaran. Jadi ada tiga konsep
yang mendasari batasan  media
pembelajaran di atas yaitu konsep
komunikasi, konsep sistem dan konsep
pembelajaran.

Riyana (2012) Media
pembelajaran selalu terdiri atas dua
unsur penting, yaitu unsur peralatan
serta perangkat keras (hardware) dan
unsur  pesan yang dibawanya
(massage/software). Perangkat lunak
(software) adalah informasi atau bahan
azar itu sendiri yang akan disampaikan
kepada siswa, sedangkan perangkat
keras (hardware) adalah sarana atau
peralatan yang digunakan untuk
menyajikan pesan/bahan ajar tersebut.

Berdasarkan uraian diatas dapat
diambil kesimpulan media
pembelajaran adalah alat, bahan, yang
digunakan untuk menyajikan/mengirim
pesan/informasi, sebagai perantara

komunikasi dalam kegiatan
pembelajaran.
2. Articulate Storyline

Kementrian pendidikan,

kebudayaan, riset, dan teknologi (2016)
menjelaskan  Articulate  Storyline
adalah sebuah perangkat lunak yang
dapat digunakan untuk membuat
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presentasi. Memiliki fungsi yang sama
dengan  Microsoft Power Point,
Articulate Storyline memiliki beberapa
kelebihan sehingga dapat menghasilkan
presentasi yang lebih komprehensif dan
kreatif. Software ini juga mempunyai
fitur-fitur ~ seperti timeline,  movie,
picture, character dan lain-lain yang
mudah digunakan.

Pratama  (2018)  Articulate
Storyline sendiri merupakan salah satu
aplikasi yang baru di perkenalkan pada
tahun 2001. Keahlian dalam membuat
presentasi terkait dengan kemampuan
teknis dan kemampuan seni. Serta
kolaborasi kedua kemampuan ini dapat
menghasilkan presentasi yang menarik.
Articulate storyline adalah perangkat
lunak yang difungsikan sebagai media
komunikasi atau presentasi. Media
pembelajaran menggunakan softwer ini
tidak kalah menarik dengan media
interaktif lainnya.

Amiroh (2019)  Articulate
Storyline  merupakan salah  satu
Multimedia Authoring Tools yang
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.

Berdasarkan uraian teori diatas
dapat ditarik kesimpulan Articulate
Storyline adalah perangkat lunak yang
difungsikan sebagai media komunikasi
atau  presentasi  terkait  dengan
kemampuan teknis dan kemampuan
seni, serta kolaborasi kedua
kemampuan ini dengan konten yang
berupa gabungan dari teks, gambar,

grafik, suara, animasi dan video dapat
menghasilkan presentasi yang menarik.
3. Tata Rias Koreksi Bentuk Wajah
Menurut Kusantati (2013) Tata
rias merupakan suatu seni menghias
wajah  yang bertujuan untuk
memperindah  dan  mempercantik
penampilan wajah. Tata rias wajah
dengan teknik make-up yang benar
akan dapat menutupi  beberapa
kekurangan yang ada pada wajah dan
membuat penampilan wajah akan
terlihat fresh. Rias wajah sehari-hari
(street make-up) dapat digunakan untuk
pagi hari dan untuk malam hari. Sifat
rias wajah pagi biasanya dikenakan
secara tipis dan tidak mengkilat,
berbeda dengan rias wajah malam. Rias
wajah malam yang biasanya untuk
kesempatan pesta, riasan lebih tebal dan
boleh mengkilat. Tata rias koreksi
wajah adalah teknik yang dilakukan
dalam rangka menonjolkan bagian
wajah yang indah dan menutupi bagian
wajah yang kurang sempurna. Tata rias
korektif wajah mempunyai prinsip
dasar bahwa bentuk muka yang
dianggap kurang sempurna dapat
diubah sedemikian rupa, sehingga
penampilannya menjadi lebih baik.
Untuk tujuan ini, bagian wajah tertentu
diberi warna gelap (shading) akan
kelihatan menyempit atau kurang
menonjol, dan sebaliknya warna terang
(tint, highlighting) akan kelihatan lebih
lebar dari ukuran sebenarnya. Bentuk
wajah yang paling ideal atau sempurna
adalah bentuk wajah oval atau bulat
telur atau lonjong, dan umumnya
bentuk wajah oval bersifat photogenic.
Oleh karena itu bentuk wajah panjang,
persegi, segitiga, bulat, diamond (belah
ketupat) dan bentuk segitiga terbalik,
dapat dikoreksi sedemikian rupa untuk
mendekati penampilan bentuk oval.
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Menurut  Andiyanto  (2015)
koreksi  bentuk  wajah  adalah
menyamarkan kelemahan pada bagian
wajah dengan sedikit trik sederhana
yaitu melelui pengaplikasian shading
(efek gelap) dan highlight (efek terang)
pada bagian-bagian wajah yang kurang
proporsional.

Nurlaili (2016) Straight make-up
atau tata rias koreksi yaitu tata rias yang
dilakukan dengan tujuan menonjolkan
bagian —bagian wajah yang sempurna
sekaligus menyamarkan bagian-bagian
wajah kurang sempurna. Tujuan utama
dari  Straight make-up  adalah
mempercantik wajah.

Berdasarkan uraian diatas tata
rias merupakan suatu seni menghias
wajah  yang bertujuan untuk
memperindah  dan  mempercantik
penampilan wajah. Rias wajah sehari-
hari (street make-up) riasan yang
digunakan untuk pagi hari dan untuk
malam hari, sifat rias wajah pagi
biasanya dikenakan secara tipis dan
tidak mengkilat, berbeda dengan rias
wajah malam, rias wajah malam yang
biasanya untuk kesempatan pesta,
riasan lebih tebal dan boleh mengkilat.
Tata rias koreksi wajah adalah teknik
yang dilakukan  dalam  rangka
menonjolkan bagian wajah yang indah
warna terang (tint, highlighting) akan
kelihatan lebih lebar dari ukuran
sebenarnya, dan menutupi bagian
wajah yang kurang sempurna diberi
warna gelap (shading) akan kelihatan
menyempit atau kurang menonjol.

A. Kajian Produk Yang
Dikembangkan

Media  pembelajaran  sangat
berguna sebagai penghubung antara
siswa dan guru untuk membantu proses
belajar mengajar. Dalam pemilihan
media pembelajaran perlu diketahui

tujuan, manfaat, maupun fungsi dari
media pembelajaran yang akan
digunakan sebagai bahan pertimbangan
untuk menentukan pilihan media apa
yang akan digunakan dalam proses
pembelajaran dikelas. Peneliti memilih
media pembelajaran  yang akan
dikembangkan yaitu berupa aplikasi
Articulate Storyline 3 yang dirilis
tanggal 11 september 2017,
Penggunaan  media  pembelajaran
Articulate Storyline 3 merupakan salah
satu upaya peneliti untuk pemanfaatan
teknologi digital dizaman yang sudah
modern seperti sekarang ini. Peneliti
memilih Articulate Storyline 3 Karena
penggunaan aplikasi ini untuk media
pembelajaran masih sangat jarang.
Articulate Storyline 3 merupakan
media pembelajaran yang terdiri dari
gabungan teks, gambar, animasi, audio,
dan video sehingga dapat membuat
suatu media pembelajaran sesuai
kebutuhan. Hasil publikasi Articulate
Storyline berupa media berbasis web
(html5) atau berupa Application File
yang bisa dijalankan pada berbagai
perangkat seperti laptop, tablet, dan
smartphone. Keaktifan siswa dapat
ditingkatkan dengan adanya fitur kuis
pada Software ini. Dengan mudah,
siswa langsung dapat mengerjakan kuis
dan guru dapat mengetahui langsung
hasilnya. Kemudahan tersebut
ditujukan  guna  untuk  upaya
meningkatkan minat belajar siswa dan
meningkatkan  kemampuan  siswa
dalam menyerap materi, bentuk media
dengan tampilan desain yang menarik
diharapkan membuat Siswa mudah
memahami materi pembelajaran dan
dapat mempersingkat waktu serta
mempermudah guru dalam
penyampaian materi. Dengan
memanfaatkan fasilitas teknologi yang
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telah tersedia, diharapkan penggunaan
media pembelajaran Articulate
Storyline 3 dapat mencapai tujuan
pembelajaran. Dalam hal ini peneliti
akan melakukan penelitian dikelas X
Tata Kecantikan SMK Negeri 1
Takengon dengan menerapkan media
pembelajaran Articulate Storyline 3
untuk meningkatkan minat
pembelajaran.
B. Model Pengembangan Produk
Yang Digunakan

Model pengembangan produk
yang digunakan adalah Research and
Development (R&D). menurut Borg
and Gall (dalam sugiyono, 2017)
penelitian dan pengembangan
(Research And Development),
merupakan metode penelitian yang
digunakan untuk mengembangkan atau
memvalidasi  produk-produk  yang
digunakan pendidikan dan
pembelajaran.  Berikut  merupakan
langkah-langkah dalam model
pengembangan Research and
Development (R&D).

Potensi dan Pengumpulan Desin Validasi
Masalah > Data Produlk > desain
— Uji Coba Revisi Uji Coba
Revist  |e— Pemakaian [€— . [€ Pemakaian
Desain roduk
Produk Produk

A4

Revisi Produksi

Produk Masal

Gambar 1. Langkah-langkah Penggunaan Research
And Development (R&D)
(Sumber: Sugiyono 2017)

1. Potensi dan masalah, penelitian
dapat berangkat dari adanya potensi
atau masalah. Potensi adalah segala
sesuatu yang bila digunakan akan
memiliki nilai tambah. Masalah
adalah penyampaian antara yang
diharapkan dengan apa yang terjadi.

. Pengumpulan data, setelah potensi

masalah dapat ditujukkan secara
factual dan update maka selanjutnya
perlu dikumpulkan berbagai
informasi yang dapat digunakan
sebagai bahan untuk perencanaan
produk tertentu yang diharapkan
dapat mengatasi masalah.

. Desain  produk, produk yang

dihasilkan dalam Research and
Development bermacam-macam
namun harus diwujudkan dalam
gambar atau bagan sehingga dapat
diguanakan sebagai pegangan untuk
menilai dan membuatnya.

. Validasi desain, merupakan proses

kegiatan untuk melihat apakah
rancangan produk, dalam hal ini
system kerja batu secara rasional
akan lebih efektif dari yang lama
atau tidak.

. Revisi desain, setelah desain produk,

divalidasi melalui diskusidengan
pakar dan para ahli lainnya, maka
akan dapat diketahui kelemahannya.

. Uji coba produk, desain yang telah

dibuat tidak bisa langsung di ujicoba
dulu, tetapi harus dibuat terlebih
dahulu,  seperti  menghasilkan
barang, kemudian barang tersebut
diujicobakan.

. Revisi produk, penguji produk pada

sampel yang terbatas tersebut
menunjukkan bawha kinerja kerja
baru ternyata yang lebih baik dari
system lama.

. Uji coba pemakaian, setelah

pengujian terhadap produk berhasil,
dan mungkin ada revisi yang tidak
terlalu penting, maka selanjutnya
produk yang berupa system Kkerja
baru tersebut diterapkan dalam
kondisi nyata lingkup yang luas.
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9. Revisi produk, dilakukan apabila
dalam pemakaian kondisi nyata
terdapat kekurangan dan kelemahan.

10. Produk massal, dilakukan apabila

produk yang telah di ujicoba
dinyatakan efektif dan layak untuk
diproduksi massal.

Dari sepuluh langkah yang
dikembangkan oleh Research And
Development (R&D) pada penelitian
kali ini implementasinya hanya sampai
pada langkah kelima (5) karena untuk
langkah ke enam, tujuh, delapan,
sembilan, dan sepuluh membutuhkan
biaya yang besar dan cakupan yang luas
dalam waktu yang lama. Hal ini
dilakukan karena keterbatasan, baik
dari segi waktu maupun biaya peneliti
ini.

Dapat  disimpulkan  bahwa
peneliti menggunakan pengembangan
Research And Development (R&D)
yang dikutip  Ghufron  (2014)
disederhanakan menjadi 5 langkah
utama yang disesuaikan dengan tujuan
penelitian yang di capali, yaitu:

1. Melakukan  pengumpulan  data
melalui analisis kebutuhan.

2. Mengembangkan produk awal.

3. Melakukan validasi produk berupa
media pembelajaran dari 3 validator
ahli materi dan 3 validator ahli
media.

4. Revisi desain.

5. Produk akhir.

IH1.METODOLOGI PENELITIAN
A. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini  dilakukan di
Sekolah Menengah Kejuruan (SMK)
Negeri 1 Takengon, Jin. Lebe Kader Lr.
Sejahtera, No.13, Blang Kolak |1,
Kabupaten Aceh Tengah, Provinsi
Aceh, Pada Jurusan Tata Kecantikan
Kelas X Tahun Ajaran 2020/2021.

B. Sasaran produk yang dihasilkan

Pada penelitian ini
pengembangan media pembelajaran
dari aplikasi Articulate Storyline 3 akan
diberi perlakuan pada subjek yang telah
ditetapkan, yang mana subjek dalam
penelitian ini adalah siswa Kelas X Tata
Kecantikan SMK Negeri 1 Takengon
yang terdiri dari 1 kelas berjumlah 35
siswa.

C. Metode Pengembangan Produk
a. Teknik Pengembangan

Teknik pengembangan produk
yang digunakan dalam penelitian ini
adalah menggunakan metode Research
And Development (R&D), karena
penelitian ini  termasuk penelitian
pengembangan yang dimaksud untuk
menghasilkan produk, serta menguji
kelayakan dari  produk tersebut
menggunakan jasa 3 ahli materi dan 3
ahli media untuk  mengetahui
kelayakan6 produk yang dihasilkan
tersebut.

Hasil dari  produk dalam
penelitian ini berupa Pengembangan
Media Pembelajaran Articulate
Storyline 3 Pada Mata Pelajaran Dasar
Kecantikan Siswa Kelas X Tata
Kecantikan Smk Negeri 1 Takengon.
b. Alat Dan Bahan

Alat yang digunanakan untuk
membuat  pengembangan  media
pembelajaran Articulate Storyline 3 ini
yaitu laptop/ komputer yang sudah
memiliki instalan aplikasi Articulate
Storyline 3, cok sambung dan LCD/
Proyektor dan smartphone untuk
menampilkan hasil dari pengembangan
media pembelajaran Articulate
Storyline 3, adapun bahan yang
digunakan  vyaitu berupa  materi
pelajaran dasar kecantikan tentang

rias wajah sub materi koreksi
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bentuk wajah yang diambil dari buku

bahan ajar smk tata kecantikan.

3. Tahap Pengembangan

Dalam penelitian ini model yang
digunakan adalah model Research And

Development (R&D), sehingga

pengembangan media mengacu pada

tahapan-tahapan model Research And

Development (R&D). Langkah-langkah

yang akan dilakukan pada tahap

pengembangan pr oduk dalam
pelaksanaan penelitian model Research

And Development (R&D) adalah

sebagai berikut:

a) Potensi dan Masalah

Pada tahap ini  dilakukan
identifikasi potensi dan identifikasi
masalah. Hal ini dilakukan agar dapat
mengetahui potensi dan masalah yang
terjadi pembelajaran. Untuk
mengidentifikasi potensi dan masalah
pada kelas X Tata Kecantikan SMK

Negeri 1 Takengon, maka dilakukan

analisis kebutuhan siswa dan guru.

Didalam angket ini berisi pernyataan-

pernyataan tentang potensi dan masalah

pada siswa dan guru.

b) Pengumpulan Data

Pada tahapan pengumpulan data,

kegiatan yang dilakukan adalah sebagai

berikut:

a. Mengidentifikasi kurikulum yang
digunakan, adapun kurikulum yang
digunakan di SMK Negeri 1
Takengon adalah kurikulum K 13.

b. Mengidentifikasi  fasilitas  dan
peralatan yang tersedia, adapun
fasilitas dan peralatan yang tersedia
di SMK Negeri 1 Takengon yaitu :
lab komputer, ruang perpustakaan,
LCD/Infocus, papan tulis.

c. Mengidentifikasi tujuan
pembelajaran, adapun  tujuan
pembelajaran yang diidentifikasi
yaitu :

1) Siswa dapat menerapkan prinsip
utama merias wajah.

2) Menjelaskan fungsi dari kosmetika
yang digunakan untuk merias.

3) Siswa dapat menerapkan prinsip
utama merias wajah.

4) Menjelaskan fungsi dari kosmetika
yang digunakan untuk merias.

5) Siswa dapat melakukan persiapan
alat, bahan, dan kosmetika yang
digunakan dalam rias wajah sehari-
hari.

6) Mengoreksi bentuk wajah menjadi
lebih baik, sehingga kekurangan
yang ada pada wajah dapat
dikamuflasekan menjadi lebih baik.

7) Siswa dapat menyebutkan tujuan
dan fungsi koreksi bagian wajah.

8) Siswa dapat menganalisa bentuk
bagian-bagian wajah.

d. Mengidentifikasi media
pembelajaran yang digunakan oleh
guru bidang studi, adapun media
pembelajaaran yang digunakan guru
bidang studi yaitu guru hanya
memanfaatkan  buku-buku  dan
media power point saja.

e. Mengidentifikasi isi atau materi
pembelajaran yaitu : materi rias
wajah sehari-hari khususnya pada
sub materi koreksi bentuk wajah,
siswa diharuskan mampu
mengetahui, mengingat, dan
menerapkan teori dasar koreksi
bentuk wajah, yaitu meliputi tipe-
tipe bentuk wajah, ciri-ciri bentuk
wajah, mengukur masing-masing
tipe bentuk wajah, dan mengkoreksi
bentuk wajah.

f. Mengidentifikasi karakter Siswa,
hasil identifikasi karakter siswa pada
kelas X Tata Kecantikan SMK
Negeri 1 Takengon siswa mudah
jenuh, kurang konsentrasi dan
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kurang antusias dalam mengikuti
proses pembelajaran dikelas.
Identifikasi tersebut dilakukan

untuk  memperoleh  data  dan

menggunakan data tersebut untuk

menentukan spesifikasi produk ini

adalah agar pengguna mengetahui

gambaran  umum  produk  yang

digunakan sehingga pengguna tertarik

untuk  menggunakannya.  Adapun

spesifikasi produk yang dikembangkan

adalah sebagai berikut:

1) Tampilan produk menarik perhatian

2) Produk mudah digunakan

3) Dapat digunakan dikomputer yang
speisnya rendah

4) Dilengkapi dengan
pendukung

5) Materi sesuai dengan kebutuhan
belajar dan isi materi mudah
dimengerti  (dilengkapi  dengan
gambar, video dan audio)

c¢) Desain Produk

Pada tahap desain produk yang

dilakukan oleh peneliti adalah sebagai

berikut:

a. Menetapkan tujuan belajar

b. Merancang scenario kegiatan belajar
mengajar

c. Merancang perangkat pembelajaran,
materi pembelajaran dan alat
evaluasi pembelajaran

d. Mempersiapkan dasar desai produk
dan software yang digunakan Pada
tahapan design, kegiatan yang
dilakukan adalah mempersiapkan
dasar produk dan software yang
digunakan. Adapun software yang
digunakan adalah Articulate
Storyline 3. Pada tahapan ini,
terdapat rancangan  pembuatan
media yang akan dibuat pada media
pembelajaran dapat digambarkan
sebagai berikut:

software

1. Pembuatan Flowchart. Flowchart
merupakan bagan yang terdiri dari
simbol-simbol tertentu yang
menunjukkan langkah-langkah
suatu program.

TIPE-TIPE
SELAMAT
DATANG _’ — DANCIRI-
CIRI
|——| TUJUAN BENTUK
WATAH
|, | PROFILPENULIS
LR PENENTUAN
| — | MATERI BENTUK
WAJAH
—— | VIDIO
KOREKSI
QUIS
— BENTUK
INTRAKTIF L
- WAJAH
—*| KELUAR

Gambar 2. Flowchart (Rancangan Media)
(Sumber : Dokumentasi Pribadi)

Storyboard merupakan visualisai dalam
bentuk gambar beserta keterangan-
keterangan lain mengenai media yang
akan dikembangkan.

a. Uji Ahli Materi

Uji ahli materi dilakukan oleh dosen
yang berkompeten dalam bidang materi
yang dilakukan pada penelitian ini yaitu
materi rias wajah sehari-hari sub materi
koreksi bentuk wajah. Uji ahli materi
ini dilakukan untuk menguji kelayakan
dari segi materi dan kesesuaian materi
dengan kurikulum. Uji ahli materi yang
dipilih adalah tiga dosen Pendidikan
Tata Rias Universitas Negeri Medan.

b. Uji Ahli Media

Uji ahli  media merupakan
kegiatan penilaian terhadap penyajian
media dengan animasi, gambar, vidio,
dan teks, audio. Uji ahli media
dilakukan oleh tiga dosen Universitas
Negeri Medan yang berkompeten
dibidang media.
1. Produksi Media

Setelah dilakukan revisi terhadap
produk media yang telah dinyatakan
valid oleh tiga orang ahli materi dan
tiga orang ahli media, maka produk
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media dapat diproduksi dan digunakan
sebagai media pembelajaran pada
materi rias wajah sehari-hari sub materi
koreksi bentuk wajah

C. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data adalah
cara yang ditempuh untuk memperoleh
data sesuai dengan data yang
dibutuhkan. Instrumen pengumpulan
data pada pengembangan ini berupa
instrumen penilaian untuk menilai
produk yang telah dikembangkan.
Tujuan dibuatnya instrumen adalah
untuk memperoleh data dan informasi
yang lengkap mengenai hal-hal yang
ingin dikaji dalam penelitian ini.
Metode atau instrumen pengumpulan
dalam penelitian ini adalah instrumen
bukan tes (non test) yang digunakan
berupa wawancara dan angket.

Untuk mengetahui  kelayakan
media pembelajaran angket ditunjukan
oleh para ahli materi dan ahli media
dengan menggunakan 5 alternatif
jawaban dengan kriteria sangat baik,
baik, cukup baik, kurang baik, sangat
tidak baik. Jawaban sangat baik
diartikan bahwa media sangat layak

(Dasar Kecantikan materi Rias Wajah
Sehari-Hari sub Materi Koreksi Bentuk
Wajah) dan yang diberikan kepada guru
adalah data mengenai kualitas media
pembelajaran pada materi Rias Wajah
Sehari-Hari sub Materi Koreksi Bentuk
Wajah. Untuk menganalisis data dari
angket, maka dilakukan langkah-
langkah sebagai berikut:
1. Memvalidkan media
pembelajaran kepada ahli materi
dan ahli media

Penelitian ini dikatakan berhasil
apabila dari angket diperoleh hasil yang
berada pada kriteria “Sangat Baik™ atau
“Sangat Layak” dan “Baik” atau
Layak” dengan interval skor 69% -
100%.

IV. HASIL PENELITIAN DAN

PEMBAHASAN

A. HASIL PENGEMBANGAN
PRODUK

1. Hasil Analisis Kualitas Materi

Tabel 2. Hasil Validasi
Keseluruhan Aspek Oleh Ahli
Mate

digunakan  dalam
Jawaban baik diartikan bahwa media
animasi  layak digunakan dalam

pembelajaran No. Indikator Ahlimateri | Jumlah | Persentase | jawaban
Skor | Skor (%)

1123

1| Aspek 3113331 94 89,52

el
é

pembelajaran. Jawaban cukup baik Kelayakan Is Bik
H H H H 2 Aspek Penvajian | 23 | 25 | 23 71 78,88 Baik
d!artlkan bahwa media tidak _Iayak e R L T T- o
digunakan  dalam  pembelajaran. Kebahasaan Biik

Rata-rata 56,68 Sangl at

Jawaban tidak baik diartikan bahwa
media tidak layak digunakan dalam
pembelajaran. Jawaban sangat tidak Pada tabel 2 hasil penilaian dari
baik diartikan bahwa media sangat ahli  materi pengembangan media
tidak  layak  digunakan  dalam pembelajaran Articulate Storyline 3
pembelajaran. pada materi koreksi bentuk wajah
D. Teknik Analisis Data berdasarkan tiga aspek yaitu dengan
skor penilaian 86,68 %. Aspek

Data yang dikumpulkan melalui kelayakan isi 89,52 %, aspek penyajian
validasi dari tim ahli media (media 78,88% dan aspek kebahasaan 91,66 %.
pembelajaran) dan ahli materi pelajaran Secara keseluruhan ketiga aspek

-]
=)
=

I
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tersebut termasuk dalam  kriteria
“Sangat Baik” Hasil rata-rata penilaian
ahli materi dapat dilihat pada gambar
dibawah ini.

Persentase Skor (%)

=)
il

Persentase [%4)
~ ta oa W
a8 h 8

w

-1
=]

Aspek Aspek Aspek Rata-rata
kelayakanisi  penyajian  kebahasaan

Gambar 3. Diagram Batang Perolehan
Skor Pengembangan Media
Pembelajaran Articulate Storyline 3
Pada Materi Koreksi Bentuk Wajah
Oleh Ahli Materi.

Berdasarkan penilaian dari ahli materi
mengatakan bahwa pengembangan
media pembelajaran articulate
storyline 3 pada mata pelajaran dasar
kecantikan secara keseluruhan “sangat
baik” dan layak untuk digunakan dalam
proses pembelajaran.

2. Hasil Analisis Kualitas Media

Tabel 3. Hasil Validasi Keseluruhan
Aspek Oleh Ahli Media

No. Indikator Abli Media | Jumlah | Persentase | Jawaban
Skor | Skor (%)

1 Aspek Kelayakan Isi | 10 [ 10 | 9 29 96.66 Sangat
Baik
2 Aspek Penyajian 28 130 | 26 84 9333 Sangat
Baik
3 Aspek Presentasi 31|55 |47 153 92.mn Sangat
Baik
Rata - rata 94,23 Sangat
Baik

Pada tabel 3 hasil penilaian dari
ahli media pengembangan media
pembelajaran Articulate Storyline 3
pada materi koreksi bentuk wajah
berdasarkan tiga aspek yaitu dengan
skor penilaian 94,23 %. Aspek

kelayakan isi 96,66 %, aspek penyajian
93,33 % dan aspek presentasi 92,72 %.
Secara keseluruhan ketiga aspek
tersebut termasuk dalam  kriteria
“Sangat Baik” Hasil rata-rata penilaian
ahli media dapat dilihat pada gambar
dibawah ini.

Persentase Skor (%)

Aspek Aspek Aspek Rata-rata
Kelayakan isi  Penyajian Presentasi

Gambar 4. Diagram Batang Perolehan
Skor Pengembangan Media
Pembelajaran Articulate Storyline 3
pada materi koreksi bentuk wajah Oleh
Ahli Media

Berdasarkan  Penilaian  Ahli
Media Mengatakan Bahwa
Pengembangan Media Pembelajaran
Articulate Storyline 3 Pada Mata
pelajaran dasar kecantikan secara
keseluruhan “sangat baik” dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran
akan tetapi terdapat beberapa saran dan
masukan untuk meningkatkan
kelayakan produk media pembelajaran.

IV. KESIMPULAN, IMPLIKASI

DAN SARAN

A. KESIMPULAN
Berdasarkan rumusan, tujuan, hasil
dan pembahasan penelitian
pengembangan media
pembelajaran Articulate Storyline 3
pada materi pengurutan tangan dan
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kaki dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran  Articulate
Storyline 3 pada materi koreksi
bentuk wajah yang dikembangkan
dikategorikan sangat baik, baik
menurut ahli materi dan ahli media
pembelajaran, sehingga layak untuk
digunakan pada siswa kelas X Tata
Kecantikan SMK  Negeri 1
takengon. Berdasarkan  hasil
perolehan penilaian yaitu untuk
materi skor penilaian sebesar 86,68
% dengan kategori “Sangat Baik”.
Rincian perolehan setiap aspek
yaitu: 1) untuk aspek kelayakan isi
perolehan persentase skor sebesar
89,52 % dengan kategori “Sangat
Baik; 2) untuk aspek penyajian
perolehan persentase skor sebesar
78,88 % dengan kateogori “Baik”
dan, 3) untuk aspek kebahasaan
perolehan persentase skor sebesar
91,66 % dengan kategori “Sangat
Baik”. Sedangkan hasil penilaian
olen ahli media diperoleh skor
sebesar 94,23 % dan kategori
“Sangat Baik”. Berikut rincian
perolehan skor penialian ahli media
yaitu: 1) untuk aspek kelayakan isi
diperoleh skor sebesar 96,66 %
dengan kategori “Sangat Baik”; 2)
untuk aspek penyajian diperoleh
skor sebesar 93,33 % dengan
kategori “Sangat Baik” dan, 3)
untuk aspek presentasi media
pembalajaran  diperoleh  skor
sebesar 92,72 % dengan kategori
“Sangat Baik”.

B. Implikasi
Penelitian yang dilakukan
merupakan penelitian

pengembangan dimana hasil yang
diperoleh diharapkan dapat

dijadikan sebagai media
pembelajaran agar tujuan dari
pembelajaran itu tercapai.

Hasil penelitian ini memiliki
impikasi yang positif bagi berbagai
pihak sasaran dalam penelitian.
Media pembelajaran  memiliki
peranan penting dalam penyampaian
materi yang akan dipelajari kepada
siswa. Jika media yang digunakan
baik, maka materi tersebut dapat
lebih mudah dipahami oleh siswa
sehingga tujuan pembelajaran akan
tercapai.

C. Saran

Berdasarkan hasil yang diperoleh
pada penelitian ini, maka peneliti
memberi saran sebagai berikut:

1. Media pembelajaran  Articulate
Storyline 3 mulai saat ini sebaiknya
digunakan sebagai media
pembelajaran  karena ~ mampu
memberi umpan balik yang lebih
baik bagi siswa dan siswa menjadi
lebih tertarik untuk belajar koreksi
bentuk wajah.

2. Media pembelajaran  Articulate
Storyline 3 ini adalah alat bantu
dalam proses penyampaian materi
koreksi bentuk wajah. Guru juga
masih sangat diperlukan sebagai
fasilitator dan siswa terlibat aktif
dalam proses pembelajaran.
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