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Abstract: The purpose of this study is to test the feasibility and effectiveness of interactive media using the Articulate Storyline 3 application as an interactive learning tool in schools. This research uses a mixed-method approach, including qualitative and quantitative research, with a Systematic Literature Review (SLR) method. The participants of this study are 15 scientific articles obtained from the years 2020 – 2025. The results of this study found that learning assessment improved after using learning assisted by the Articulate Storyline 3 learning media. With media validity scores using Articulate Storyline 3 summarized from existing article sources, the average validity score obtained was 87.68%, categorized as highly feasible. Therefore, it can be concluded that Articulate Storyline 3 media is very effective and highly feasible to use in the learning process in schools. This can also boost motivation and motivating students in learning.
Keywords: Interactive Learning Media, Articulate Storyline 3, System Literature Review 
Abstrak: Tujuan penelitian ini adalah untuk menguji kelayakan dan keefektifan media interaktif yang menggunakan aplikasi Articulate storyline 3 sebagai media pembelajaran interaktif yang ada di sekolah. Metode penelitian ini berupa penelitian campuran (mix metods), penelitian kualitatif dan penelitian kuantitatif dengan pendekatan Systematic literature riview (SLR). Partisipan penelitian ini adalah 15 artikel ilmiah yang diperoleh dari tahun 2020 – 2025. Hasil penelitian ini menemukan bahwa penilaian belajar meningkat setelah menggunakan pembelajaran dengan bantuan dari media pembelajaran Articulate Storyline 3. Dengan skor validitas media yang menggunakan Articulate Storyline 3 yang dirangkum dari sumber artikel yang ada, hasil dari rata-rata skor validitas yang didapat sebesar 87,68% dengan kategori sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media Articulate storyline 3 sangat efektif dan sangat layak digunakan pada proses pembelajaran yang ada disekolah. Hal ini juga dapat meningkatkan semnagat dan memotivasi siswa dalam pembelajaran.
Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline 3, Studi Literatur Sistematis
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PENDAHULUAN
[bookmark: _Hlk231507547]Media pembelajaran merupakan unsur yang penting dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran berbasis IT merupakan sumber belajar yang dapat membantu guru dalam memperkaya wawasan siswa (Fatia & Ariani, 2020) & (Agustina, Irhasyuarna & Sauqina, 2022). Di era digital saat ini pembelajaran anak sekolah dari anak usia sekolah dasar sampai usia sekolah menengah ke atas sudah bisa mengoprasikan berbagai teknologi seperti komputer, ponsel, video game dan lain-lain. Kemampuan ini dapat dimanfaatkan untuk mengarahkan perserta didik dalam pembelajaran berbasis IT di sekolah (Putri et al. dalam Maizura & Nukman, 2025).    
Media pembelajaran IT yang menarik menjadi ransangan siswa untuk meningkatkan literasi digital dalam penggunaan IT . Sebagai seorang guru harus dapat memilih media pembelajaran yang sesuai dan cocok agar tercapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan oleh sekolah. Multimedia adalah penyajian materi dengan kata-kata dan gambar. Proses pembelajaran memberikan kesempatan siswa untuk mengelolah informasi dengan cara menyajikan materi dalam bentuk produk multimedia. Ini berarti bahwa produk multimedia memberi siswa saluran interaktif untuk memahami materi dari berbagai prespektif, termasuk teks, gambar, video, audio, dan animasi (Abi Hamid et al., 2020)
Andi et al., (2024) menyatakan bahwa metode yang saat ini popular digunakan dalam pendidikan adalah pembelajaran mobile. Pembelajaran mobile seperti  Articulate Storyline 3 muncul sebagai salah satu alat yang diaggap mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan menyediakan konten yang kreatif dan menarik (Aprilya et al., 2024). Articulate Storyline 3 adalah Software e-Learning yang difungsikan sebagai alat untuk membuat konten pembelajaran yang interaktif dengan tools dan tampilannya mirip dengan power point (Saski & Sudarwanto, 2021). Penelitian Nugroho & Arrosyad, (2021) menyatakan bahwa media pembelajaran Articulate Storyline 3 dapat mempermudah guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. 
Berdasarkan dari uraian tersebut, diperlukan kajian Literature Riview mengenai penggunaan Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajaran yang interaktif serta sebagai upaya meningkatkan minat belajar dan kualitas pendidikan di era digital. 
KAJIAN PUSTAKA
Media Pembelajaran Interaktif 
Media pembelajaran interaktif adalah metode pembelajaran yang menggunakan alat teknologi yang dirancang untuk membuat proses belajar lebih menarik dan melibatkan siswa secara aktif (Amir & Lubis, 2025) & (Ramadhani, N., 2023). Media pembelajaran interaktif berarti integrasi media digital termasuk kombinasi teks elektronik, grafis dan gerak gambar dan suara ke lingkungan digital terstruktur bagi orang-orang untuk berinteraksi dengan informasi untuk tujuan yang tepat (Arindiono & Ramadhani, 2013). Pada saat siswa berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, maka siswa cenderung lebih termotivasi dan dapat memahami materi dengan lebih baik. Dalam media pembelajaran interaktif ini memberikan akses siswa untuk lansung ke sumber daya digital seperti simulasi, video interaktif, animasi dan permainan pembelajaran. Dalam konteks ini, Articulate Storyline 3 menjadi solusi yang menarik sebagai media pembelajaran interaktif.

Articulate storyline 3
Articulate Storyline 3 merupakan perangkat lunak (Software) yang digunakan sebagai alat untuk mendemonstrasikan dan membuat media pembelajaran interaktif (Saski & Sudarwanto, 2021) & (Syaiful, 2020). Hidayah et al., (2023) mengutarakan bahwa Articulate Storyline 3 dapat menghasilkan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan dengan scene dan slide yang dikombinasi dengan dukungan menu-menu teks, gambar, animasi, video, audio, hingga kuis yang dapat meningkatkan belajar siswa. Jabaran teserbut menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan media interaktif Articulate Storyline 3 dapat meningkatkan pembelajaran. Jais & Amri, (2021) Penggunaan media interaktif Articulate Storyline 3 dipilih karena platform ini menyediakan berbagai fitur interaktif yang dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. Dengan fitur-fitur seperti materi berupa teks, gambar dan video, terintegrasi dengan games, simulasi, dan kuis interaktif diharapkan didik dapat lebih mudah memahami materi dan meresponsnya dengan lebih aktif.
Kelebihan dan Kekurangan Articulate Storyline 3
Adapun kelebihan dan kekurangan dari Articulate Storyline 3, Alhadi & Cholik, (2021) menyatakan bahwa kelebihan dari Articulate Storyline 3 yaitu: (1) Mudah dioperasikan, (2) Menarik minat siswa, (3) Mempermudah penyampaian materi, (4) Memotivasi siswa untuk belajar, (5) Dapat digunakan dimana saja dan kapan saja, (6) Dapat digunakan sebagai bahan belajar, (7) Memperkuat daya ingat. Kekurangan dari Articulate Storyline 3 yaitu guru  tidak sepenuhnya menguasai  semua fitur layanan dalam pembelajaran Articulate Storyline 3 ini dikarenakan guru kesulitan untuk menyesuaikan metode pengajaran tradisional dengan elemen-elemen interaktif (Norsidi et al., 2024).
METODE PENELITIAN 
Penelitian ini menggunakan metode campuran (mix metods) dengan pendekatan Studi Literatur Sistematis (Systematic Literature Review/ SLR). Pendekatan kualitatif digunakan untuk memahami, mengidentifikasi & merangkum temuan-temuan penelitian sebelumnya secara mendalam melalui analisis deskriptif terhadap artikel ilmiah yang relevan. Analisis ini bertujuan untuk mengungkapkan makna serta kesimpulan yang muncul dari berbagai hasil penelitian mengenai penggunaan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 dalam pembelajaran yang ada di sekolah. Analisis ini dilakukan terhadap 15 artikel ilmiah yang  “Tinjauan Literatur Sistematis: Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline 3 di Sekolah” dari tahun 2020 – 2025. Kajian dilakukan dalam konteks alami sumber data, dengan menekankan makna, pola, dan kecenderungan hasil penelitian yang dikaji (Fadli, 2021).
Selain itu, pendekatan kuantitatif digunakan untuk menganalisis data numerik dari artikel-artikel yang telah memenuhi kriteria inklusi seperti hasil penelitian terkait efektivitas media pembelajaran digital Articulate Storyline 3 dalam meningkatkan motivasi belajar di sekolah. Analisis kuantitatif dilakukan terhadap 15 artikel ilmiah yang diterbitkan pada rentang tahun 2020 – 2025. Kemudian nilai yang diperoleh dari masing-masing artikel di hitungan dengan menggunakan rumus rata-rata (mean) untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran interaktif  Articulate Storyline 3 dalam mengikatkan motivasi belajar siswa di sekolah. Sugiono, (2019) rumus rata-rata (mean) yang digunakan sebagai berikut : 
										(1)
Keterangan
 	= Rata-rata (mean)
 	= Jumlah skor efektifitas media pembelajaran
	= Jumlah artikel yang dianalisis

Dalam penelitian ini, tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 ditentukan berdasarkan nilai rata-rata hasil penilaian yang diperoleh dari artikel-artikel yang dianalisis. Semakin tinggi nilai rata-rata yang diperoleh, semakin tinggi pula tingkat kelayakan media pembelajaran. Kategori kelayakan tersebut disajikan pada tabel 1, sebagai berikut :
Tabel 1. Skala Kelayakan
	Tingkat Percapaian (100%)
	Kategori

	
	Sangat Layak

	
	Layak

	
	Kurang Layak

	
	Tidak Layak


HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Berdasarkan hasil pencarian artikel penelitian terdahulu dari 15 artikel ilmiah  yang berhubungan dengan pengembangan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 untuk peroses pembelajaran yang ada di sekolah. Hasil literature riview yang dilakukan dari 15 artikel ilmiah dari tahun 2020 – 2025 mengenai media pembelajaran Articulate Storyline 3 yang diulas. Beberapa hasil data yang didapatkan dari literatue riview mengenai pengembangan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 di sekolah pada tabel 2, berikut ini : 
Tabel 2. Literature Riview Jurnal
	
No.
	
Nama Penulis
	
Tujuan Penelitian
	
Metode & Desain Penelitian
	
Temuan & Hasil Penelitian


	1.
	Yamanto Isa, Yelmi yunarti & Edi Kurniawan,
(2024) 
	Untuk mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan Articulate Storyline 3 pada mata kuliah media fotografi
	Metode yang digunakan pada penelitian Articulate Story Line 3 yaitu Research and development (R& D), Prosedural dengan Teknik pengumpulan data berupa analisis data
	Temuan pada penelitian ini yaitu pada ahli media memberikan nilai 85,7% dengan kategori baik. Ahli desain memberikan nilai 83,28% dengan kategori baik. Dan ahli materi memberikan nilai 86,5% dengan kategori baik. Hasil dari penelitian ini. Media pembelajaran Articulate Storyline 3  digunakan dilapangan karena sudah tergolong baik dan layak sebagai media pembelajaran.


	2. 
	Erizal Siregar, Nurianti Sitorus & Juwariah 
(2021)

	Untuk mengembangkan media Articulate Storyline 3 berupa aplikasi e-learning berbasis android yang dapat digunakan secara online dan offline.
	Metode yang digunakan Articulate Storyline 3 yaitu desain penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE. Pengumpulan data menggunakan 6 tahapan yaitu analisis kebutuan, tahapan desain aplikasi, pengembangan, analisis data, evaluasi, dan pengembangan produk akhir yang siap digunakan.
	Temuan penelitain ini berdasarkan tanggapan mahasiswa, 90% sangat mendukung dan 10% mendukung penerapan pengembangan aplikasi 
e-learning campuran menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 3. Hasil dari penelitian ini adalah dari hasil uji validasi dan kelayakan media aplikasi yang dikembangkan, dapat disimpulkan bahwa Articulate Story Line 3 sangat layak digunakan.


	3.
	Nuriyatul Hidayah, Siwi Es Nafitri, Fatihul Zaky, & AF Suryaning Ati MZ
(2023)
	Untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif  menggunakan aplikasi  Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajran IPA sekolah dasar.
	Metode penelitian yang digunakan Articulate Storyline 3 yaitu R&D dengan model pemgembangan ADDIE yang tediri dari 5 tahap yaitu analisis, desain, pegembangan, implementasi, dan evaluasi. Teknik pengumpulan data dilakukan dengan observasi, wawancara dan angket. Analisis data yang digunakan yaitu analisis dekriptif, dan kategoris.
	Temuan dari penelitain Articulate Storyline 3 dapat dikatakan baik dengan hasil pengujian ahli materi sebesar 81% yang dinilai sangat baik dan ahli media 78%  yang dapat dinilai baik. Sedangkan hasil respon siswa berdasarkan angket  memiliki hasil valid rata-rata hitung tingkat validasi angket minat belajar siswa  sebesar 0,598 dan hasil realibilitas 0,925 termasuk kedalam kategori sangat baik. Hasil dari penelitain Articulate Storyline 3 yaitu layak digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan materi.


	4. 
	Daniah Amir & Silvia Puspita Widya Lubis
(2025)
	Untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada materi sistem peredaran darah untuk siswa kelas XI MAN 1 Pidie Jaya
	Metode penelitian Articulate Story Line 3 menggunakan model ADDIE yang dimodifikasi, meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dan kualitatif
	Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memiliki tingkat validitas yang tinggi, dengan rata-rata penilaian ahli materi sebesar 86% dan ahli media 87.67%. Respon siswa terhadap media pembelajaran juga sangat positif, dengan tingkat penerimaan mencapai 89%. Media pembelajaran Articulate Storyline 3 yang dikembangkan terbukti valid, praktis, dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran sistem peredaran darah di tingkat SMA/MA.


	5.
	Nurul Hidayati Rofiah, Tria Nurchamida Abelia Sinta, & Rahmatika Dewi
(2024)
	Untuk menguraikan langkah-langkah pengembangan media pembelajaran interaktif mengguakan Articulate Storyline 3 dan untuk menilai kualitas dan efektivitas media ini dalam mengajarkan siswa kelas V tentang Bumi dan Alam semesta dalam mata pelajaran ilmu alam dan ilmu sosial.
	Metode yang digunakan Articulate Storyline 3 yaitu menggunakan model ADDIE. Teknik pengambilan data menggunakan kuesioner dan tes
	Temuan dan hasil dari penelitian ini menunjukan bahwa Articulate Story Line 3 sangat efektif dan sesuai dengan rata-rata peringkat “sangat sesuai” sebesar 87% dan para ahli  dalam pengetahuan, media, bahasa dan pengajaran dan pembelajra di pendidikan dasar dan peringkat respon “sangat baik” 98% dari guru dan siswa. 


	6.
	Risma Agustina, Yudha Irhasyuarna, & Sauqina
(2022)

	Untuk mendeskripsikan validitas, kepraktisan dan keefektifan media pembelajaran Articulate Storyline 3.
	Metode yang digunakan Articulate Storyline 3 adalah metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Teknik yang digunakan teknik persentase lembar validasi ahli media dan ahli materi. Dan angket respon peserta didik dan tes soal.
	Temuan dan hasil  penelitian menunjukan bahwa skor validasi ahli media sebesar 83,7%, sedangkan validasi ahli materi sebesar 82,1 %, Media pembelajaran yang diuji oleh perorang peserta didik sebesar 85,19%, dan untuk kelompok kecil memperoleh skor 88,76%, dan hasil keefektifan dari ketuntasan hasil belajar sebesar 76%. Dengan demikian hasil dari penelitian. Media Articulate Storyline 3 pada materi mekanisme pendengaran manusia dan hewan dikategorikan sangat valid, sangat praktis, dan baik digunakan dalam pembelajaran IPA SMP.


	7.
	Ismiranda Fatia & Yetti Ariani
(2020)
	Untuk inovasi media pembelajaran dengan mengembangkan media Articulate Storyline 3 pada pembelajaran faktor dan kelipatan suatu bilangan di kelas IV Sekolah Dasar yang valid dan praktis.
	Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu metode pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. Dan teknik pengambilan data didapatkan dari lembar validasi ahli materi, ahli bahasa, ahli media,  dan angket respon yang terdiri dri angket respon guru dan angket respon peserta didik.
	Temuan Articulate Storyline 3 dari hasil dari  validator ahli materi sebesar 89,23%, validator ahli bahasa sebsesar 80%, dan validator ahli media sebesar 100%. Hasil uji praktikalitas angket respon guru sebesar 81,25%, dan angket respon peserta didik sebesar 88,25%. Dapat disimpulkan bahwa hasil media Articulate Storyline 3 pada pembelajran faktor dan kelipatan suatu bilangan di kelas IV Sekolah Dasar telah valid dan praktis digunakan.


	8. 
	Kurniadi, A., & Pambudi, D. I. (2022)
	Untuk mengetahui langkah pengembangan dan kualitas media aplikasi interaktif Articulate Storyline 3 tentang pencegahan penularan virus Covid-19.
	Metode yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Pada penelitian ini, peneliti akan fokus pada rancangan dan pengembangan. Instrumen pengumpulan data menggunakan penilaian ahli media, materi, dan bahasa. Analisis data penelitian ini menggunakan analisis data kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif di analisis secara deskriptif dengan menganalisis kritik, saran, dan tanggapan yang di peroleh dari para ahli.
	Temuan dari penelitian ini berupa, menurut ahli media 86 %, menurut ahli materi 81 %, dan menurut ahli 83,5 %, dengan nilai rata-rata keseluruhan adalah 83 %. Hasil penelitian ini menunjukkan media aplikasi Articulate Storyline tentang pencegahan  penularan  virus  Covid-19  yang  dikembangkan  dan mendapatkan penilaian dari ahli baik digunakan sebagai pendampingan pembelajaran.




	9.
	Yusuf Nanang Prianggi, Ketut Budaya Astra & I Gusti Suwiwa
(2022)
	Untuk membuat pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis aplikasi Articutulate Storyline 3 materi passing bola voli kelas X SMAN 1 Tegaldlimo.
	Metode penelitian yang digunakan yaitu menggunakan model ADDIE, metode yang dilakukan dalam mengumpulkan data yaitu wawancara, dan penyebaran kuisioner. Validasi multimedia interaktif meliputi tujuh tahapan yaitu: validasi oleh ahli desain media pembelajaran, validasi ahli media pembelajaran, validasi isi pembelajaran, validasi praktisi, uji perorangan, uji kelompok kecil, dan uji lapangan. Data dalam penelitian ini menggunakan data deskripsi kualitatif, analisis statistik kuantitatif, dan menggunakan rumus gregori untuk mengukur kevalidan.
	Temuan dari penelitian ini berupa , validasi dari uji coba ahli media pembelajaran mendapatkan nilai dengan presentase 95,83 % mendapatkan kriteria sangat baik, dan hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi pembelajaran yang berbentuk WEB HTML yang bisa diakses peserta didik memalaui HP. Hasil di atas maka, pengembangan multimedia interaktif berbasis aplikasi Aticutulate storyline3 dikatakan valid dan layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah atau dalam penelitian. 


	10. 
	Muhammad Nadzif, Yudha Irhasyuarna & Sauqina
(2022)
	Untuk mendeskripsikan validitas, kepraktisan dan keefektifan dari media pembelajaran interaktif IPA berbasis Articulate Storyline 3.
	Metode yang digunakan yaitu penelitian kuantitatif dan  pengembangan (R&D) dengan model pengembangan Plomp-Tessmer. Teknik pengumpulan data menggunakan analisis lembar validasi ahli materi dan ahli media, angket respon kepraktisan peserta didik, serta tes hasil belajar.
	Temuan & Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran interaktif IPA berbasis Articulate Storyline 3 mendapatkan skor validitas materi sebesar 79% dengan kriteria valid. Adapun validitas ahli media mendapatkan skor sebesar 79% dengan kriteria valid. Media pembelajaran telah diuji cobakan pada uji small group mendapatkan skor rata-rata persentase 82% serta pada field test mendapatkan skor rata-rata sebesar 83% dengan kriteria sangat praktis. Dapat disimpulkan bahwa media Articulate storyline 3 pada materi sistem tata surya secara keseluruhan memenuhi kriteria valid, praktis & efektif.


	11. 
	Siti Qiftiyatul Muzdalifah, Savitri Suryandari & Mahyuni Rahayu
(2025)
	Untuk mengetahui penerapan media pembelajaran interaktif Articulate storyline 3 dalam meningkatkan motivasi belajar peserta didik kelas III C SDN Pakis 1 Surabaya.
	Metode penelitian adalah Jenis penelitian tindakan kelas, yang dirancang dalam dua siklus dan dengan menggunakan model dari Kemmis dan Taggart berupa suatu siklus spiral. Tiap siklus terdiri dari empat tahap yaitu: tahap perencanaan, pelaksanaan, observasi/evaluasi dan refleksi.
	Temuan dari penelitian ini berupa 89% dengan kategori sangat baik. Dan Hasil dari penelitian ini yaitu Penerapan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dapat meningkatkan motivasi belajar Bahasa Indonesia materi cerita narasi pada peserta didik kelas III C SDN Pakis 1 Surabaya.

	12.
	Viola Selsabila & Putri Pramudiani
(2022)
	Untuk menganalisis kualitas dan kelayakan serta respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif Articulate Storyline berbasis literasi digital.
	Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development) dengan model ADDIE. Instrumen penelitian ini menggunaan data melalui wawacara dan penilaian berupa kritik dan saran. Sedangkan teknik analisis datanya menggunakan data berdasarkan angka-angka seperti angket dan validasi.
	Temuan penelitian ini dari ahli media memperoleh nilai presentase sebesar 72% di interpretasi ke dalam kategori layak, dan validator ahli materi memperoleh rata nilai presentase sebesar 80% dengan kategori sangat layak. Respon pendidik terhadap media pembelajaran memperoleh nilai 90% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan data penelitian yang telah diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif Articulate Storyline Berbasis Literasi digital pada pembelajaran IPS kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur layak digunakan pada kegiatan pembelajaran.


	13. 
	Ni Putu Khrisna Ajmadewi, I Wayan Rasna & I Wayan Artika
(2024)
	Untuk memperoleh gambaran yang objektif mengenai pengembangan media interaktif Articulate Storyline dalam pembelajaran cerita pendek pada siswa kelas XI di SMK Negeri 1 Denpasar.
	Jenis penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D yang dikemukakan oleh Thiagarajan, yaitu: (1) Define (pendefinisian), (2) Design (perancangan), (3) Develop (pengembangan), dan (4) Disseminate (penyebarluasan). Namun, karena keterbatasan waktu dan biaya, penelitian ini hanya dilaksanakan sampai pada tahap Develop (pengembangan).
	Temuan dari media interaktif Articulate Storyline yang dikembangkan termasuk dalam kategori praktis, dengan skor kepraktisan sebesar 90% berdasarkan penilaian guru dan 90,1% berdasarkan penilaian siswa. Hasil dari media interaktif Articulate Storyline yang dikembangkan juga terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 



	14.
	Dhivya Chandramani & Budi Handoyo
(2024)
	Untuk menghasilkan produk media interaktif yang valid atau layak untuk dikembangkan sebagai media pembelajaran dengan Articulate Storyline 3.
	Penelitian pengembangan dengan model ADDIE ialah jenis penelitian yang memuat analisis, perancangan, pengembangan, pelaksanaan serta evaluasi. Penelitian ini dibatasi pada tahap Implementasi. Instrumen penelitian ini memakai angket validasi ahli media dan ahli materi serta angket uji coba kepada siswa dan guru. Analisis data dilakukan secara deskriptif kualitatif dengan dengan mengelompokkan data hasil penyebaran angket.
	Temuan dari hasil analisis data dalam proses validasi media dari ahli media dan ahli materi yakni 87,5% yang berarti “sangat layak” dan analisis kelayakan pengguna yaitu 84% berarti “sangat layak”. Hasil penelitiann ini pada  ahli media pembelajaran ini memenuhi syarat layak untuk dipakai saat proses pembelajaran di lapangan.





	15.
	Rusmin Husain, Ditya Ibrahim
(2021)
	Untuk 1) mengetahui kondisi objektif pelaksanaan pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif (Articulate Storyline) di kelas V SDN 9 Tilongkabila. 2) Untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif (Articulate Storyline) pada mata pelajaran IPS materi peristiwa kebangsaan masa penjajahan yang akan dikembangkan di kelas V SDN 9 Tilongkabila. 3) mengetahui kelayakan media pembelajaran berdasarkan penilaian ahli materi dan ahli media serta siswa. 
	Metode yang dipakai pada penelitian adalah Research and Development (R&D) dengan tahapan pengembangan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation dan Evaluation), namun penelitian hanya dilaksanakan hingga tahap implementasi. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket validasi ahli materi dan validasi ahli media serta respon siswa.
	Temuan dari penelitian ini berupa rata-rata nilai dari ahli materi sebesar 90% yang dikategorikan sangat layak, selanjutnya untuk validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata sebesar 89,17% yang memperoleh kategori sangat layak. Hasil penilaian pada uji coba yang dilakukan siswa memperoleh nilai rata-rata 92,32% dengan kategori sangat layak, sehingga hasil penelitian dari  media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran IPS materi peristiwa kebangsaan masa penjajahan ini layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif di Kelas V Sekolah Dasar.               



[bookmark: _Hlk233011720]Berdasarkan pada hasil analisis dari 15 artikel ilmiah Articulate Storyline 3 dapat disimpulkan bahwa hasil riview jurnal artikel dari penelitian menunjukan pemanfaatan dari penggunaan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 sangat layak untuk media pemebelajaran di sekolah. Berikut ini merupakan hasil skor validasi dari artikel-artikel yang telah dibaca, dari tabel 3, sebagai berikut: 
Tabel 3. Skor validasi 
	Penulis
	Validasi

	Yamanto Isa et al.,(2024)
	85,70%

	ErizalSiregar et al.,(2021)
	90%

	Nuriyatul Hidayah et al.,(2023)
	78%

	Daniah Amir & Silvia Puspita Widya Lubis (2025)
	87,67%

	Nurul Hidayati Rofiah et al., (2024)
	98%

	Risma Agustina et al.,(2022)
	83,70%

	Ismiranda Fatia, Yetti Ariani (2020)
	100%

	
	
	

	Kurniadi, A., & Pambudi, D. I. (2022).
	86%
	

	Yusuf Nanang Prianggi et al., (2022)
	95,8%
	

	
	
	

	Muhammad Nadzif et al., (2022)
	79,00%
	

	Siti Qiftiyatul Muzdalifah et al.,(2025)
	89%
	

	
	
	

	Viola Selsabila & Putri Pramudiani (2022)
	72%
	

	
	
	

	Ni Putu Khrisna Ajmadewi et al., (2024)
	93,70%
	

	
	
	

	Dhivya Chandramani & Budi Handoyo (2024)
	87,50%
	

	Rusmin Husain & Ditya Ibrahim (2021)
	89,17%
	

	Rata - rata
	87,68%
	



Di table 4, menunjukkan nilai validitas dan efektifitas penggunaan media pembelajaran dengan Articulate Storyline 3 di sekolah. Peneliti juga menemukan bahwa penilaian belajar meningkat setelah menggunakan pembelajaran dengan bantuan dari media pembelajaran Articulate Storyline 3. Berikut ini merupakan grafik skor validitas media yang menggunakan Articulate Storyline 3 yang dirangkum dari sumber artikel yang ada, hasil dari rata-rata skor validitas yang didapat sebesar 87,68%. Sesuai dengan gambar 1 grafik di bawah ini:
[image: ]
Gambar 1. Grafik skor validitas
Dari grafik diatas menunjukan keefektifan penggunaan media pembelajaran interaktif Articulate storyline 3 dengan hasil rata-rata 87,68% (sangat layak) dan dapat meberikan dampak yang positif terhadap minat belajar siswa di sekolah. 
Pembahasan
Berdasarkan dari hasil analisis kuantitatif terhadap15 artikel ilmiah yang memenuhi kriteria inklusi, diperoleh nilai rata-rata sebesar 87,68%. Berdasarkan kriteria interpretasi yang digunakan, nilai tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. Hasil ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 memiliki efektivitas yang tinggi dalam meningkatkan motivasi belajar di sekolah.
Tingginya nilai rata-rata tersebut menunjukkan bahwa Articulate Storyline 3 mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa. Integrasi berbagai unsur multimedia, seperti teks, gambar, animasi, audio, video, dan games (kuis) interaktif, membuat penyampaian materi menjadi lebih mudah dipahami. Karakteristik tersebut mampu meningkatkan perhatian, minat, dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran sehingga berdampak positif terhadap motivasi belajar (Nadzif et al., 2022), (Rahayu & Ulumiyah, 2021) & (Nurmala et al., 2021).
Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Widiyatun et al., (2020) bahwa media pembelajaran interaktif membantu peserta didik dalam pemecahan masalah dalam proses pembelajaran interaktif karena pengalaman belajar menjadi lebih bermakna dan memuaskan, artinya media pembelajaran yang dikembangkan telah sesuai dengan ekspektasi yang diinginkan siswa dari segi kemudahan dan kebermanfaatannya. Temuan serupa juga disampaikan oleh Prianggi et al., (2022) yang menyatakan bahwa media Articulate Storyline 3 memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dibandingkan media pembelajaran konvensional sehingga siswa lebih antusias mengikuti pembelajaran yang ada di sekolah.
Selain itu, Ajmadewi, Rasna, & Artika, (2024) menemukan bahwa penerapan Articulate Storyline 3 mampu meningkatkan hasil belajar sekaligus motivasi belajar peserta didik. Hal ini disebabkan oleh penyajian materi yang sistematis, interaktif, dan mudah diakses melalui berbagai perangkat digital. Berdasarkan dari beberapa pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang sangat cocok, efektif dan dapat dikategorikan sangat layak digunakan dalam pembelajaran di sekolah.
KESIMPULAN DAN SARAN 
Kesimpulan
Berdasarkan hasil Studi Literatur Sistematis (Systematic Literature Review/SLR) terhadap 15 artikel ilmiah yang memenuhi kriteria inklusi dan diterbitkan pada rentang tahun 2020 – 2025, diperoleh nilai rata-rata sebesar 87,68%. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 termasuk dalam kategori sangat layak dalam meningkatkan motivasi belajar di sekolah.
Temuan penelitian menunjukkan bahwa penggunaan Articulate Storyline 3 mampu menciptakan pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan berpusat pada siswa melalui pemanfaatan berbagai unsur multimedia, seperti teks, gambar, animasi, audio, video, serta kuis interaktif. Karakteristik tersebut berkontribusi terhadap meningkatnya perhatian, minat, keaktifan, dan motivasi peserta didik selama proses pembelajaran di sekolah.
Secara keseluruhan, hasil kajian ini memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 merupakan alternatif media pembelajaran yang efektif untuk mendukung pembelajaran di sekolah. Oleh karena itu, media ini layak dimanfaatkan oleh guru sebagai inovasi pembelajaran berbasis teknologi guna meningkatkan motivasi belajar siswa serta menciptakan proses pembelajaran yang lebih bermakna dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di era digital.

Saran
Berdasarkan hasil penelitian, guru disarankan memanfaatkan media pembelajaran digital Articulate Storyline 3 sebagai salah satu alternatif media pembelajaran di sekolah untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Sebelum menggunakan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 guru perlu memilih materi pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik media, tujuan pembelajaran, serta kebutuhan siswa agar proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal. Sekolah juga diharapkan mendukung pemanfaatan media pembelajaran berbasis teknologi melalui penyediaan sarana dan pelatihan bagi guru. Peneliti selanjutnya disarankan mengkaji penggunaan Articulate Storyline 3 pada berbagai mata pelajaran dan jenjang pendidikan agar diperoleh hasil yang lebih komprehensif.
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