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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis 
Project Based Learning (PjBL) menggunakan Articulate Storyline guna meningkatkan hasil belajar dan 
kreativitas siswa pada mata pelajaran Desain Grafis UI/UX berbasis Figma di SMK berbasis pesantren. 
Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE 
yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi secara sistematis. 
Validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan hasil sangat valid, menandakan bahwa media 
yang dikembangkan memenuhi aspek kelayakan isi, tampilan visual, navigasi, serta efektivitas 
pedagogis. Uji coba dilakukan di tiga SMK dengan dua siklus pembelajaran yang melibatkan 169 siswa. 
Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan pada hasil belajar siswa dengan nilai rata-rata 
N-Gain sebesar 0,69 (kategori sedang–tinggi). Selain itu, 82,84% siswa tergolong kreatif dan sangat 
kreatif berdasarkan aspek fluency, flexibility, originality, dan elaboration. Temuan ini menegaskan 
bahwa integrasi media digital interaktif dengan pendekatan berbasis proyek mampu meningkatkan 
kompetensi, kreativitas, dan penguasaan desain digital siswa SMK secara kontekstual. 
Kata kunci: Articulate Storyline, Desain UI/UX, Kreativitas, Media Interaktif, Project Based Learning. 

 
Articulate Storyline Innovation: Improve Your Figma 

UI/UX Skills and Creative Learning 
 
Abstract: This study aims to develop interactive learning media based on Project-Based Learning (PjBL) 
using Articulate Storyline to enhance students’ learning outcomes and creativity in the UI/UX Graphic 
Design subject using Figma at Islamic boarding school–based vocational schools. The research employed a 
Research and Development (R&D) method using the ADDIE model, which includes systematic stages of 
analysis, design, development, implementation, and evaluation. Validation by material and media experts 
indicated high validity, confirming that the developed media met the standards of content feasibility, visual 
design, navigation, and pedagogical effectiveness. The trial was conducted in three vocational schools over 
two learning cycles involving 169 students. The results revealed a significant improvement in learning 
achievement, with an average N-Gain score of 0.69 (moderate–high category). Moreover, 82.84% of 
students were categorized as creative and highly creative, based on fluency, flexibility, originality, and 
elaboration aspects. These findings confirm that integrating interactive digital media with a project-based 
approach effectively enhances students’ competencies, creativity, and mastery of digital design skills in 
vocational learning contexts. 
Keywords: Articulate Storyline, Creativity, Interactive Media, Project Based Learning, UI/UX Design.

1. Pendahuluan 
Pendidikan kejuruan memainkan peran 

penting dalam mempersiapkan lulusan yang 
kompeten dan siap menghadapi tantangan dunia 
kerja. Namun, dalam praktiknya, masih banyak 
SMK yang menghadapi tantangan mendasar 
dalam pelaksanaan pembelajaran, terutama di 
wilayah pesantren. Kesenjangan nyata terlihat 
dari masih rendahnya penggunaan media 
pembelajaran inovatif dan kontekstual, 
terbatasnya akses terhadap teknologi informasi, 

hingga belum optimalnya pendekatan pedagogis 
yang mampu mengembangkan keterampilan 
seperti kreativitas, berpikir kritis, dan pemecahan 
masalah (problem solving) (Ibrahim, 2025; 
Kurniasari et al., 2025; Melegati dan Guerra, 
2024; Rofiudin et al., 2025). Dalam konteks 
vokasional digital, keterampilan UI/UX 
mencakup kemampuan merancang antarmuka 
yang estetis dan fungsional sekaligus memahami 
pengalaman pengguna secara menyeluruh 
meliputi riset pengguna, wireframing, 
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prototyping, hingga usability testing. Figma hadir 
sebagai platform kolaboratif yang memungkinkan 
siswa dan pendidik berlatih desain secara real-
time, mendukung pembelajaran berbasis proyek 
yang kontekstual dan adaptif terhadap 
kebutuhan industri digital (Alomari et al., 2020; 
Kimseng et al., 2024; Masveta dan Manyangara, 
2025). 

Kondisi ini diperparah oleh fakta bahwa 
30% dari total pengangguran di Kabupaten 
Situbondo merupakan lulusan SMK, yang 
menunjukkan adanya ketidaksesuaian antara 
pembelajaran di sekolah dan tuntutan dunia 
industri (Maghfiroh dan Cahyono, 2022; Santoso 
et al., 2023). Penguasaan keterampilan UI/UX 
menjadi penting dalam pendidikan vokasi karena 
berhubungan langsung dengan kemampuan 
inovasi digital, kolaborasi tim, dan literasi desain 
yang dibutuhkan oleh industri kreatif. Sejumlah 
penelitian terkini menegaskan bahwa integrasi 
pembelajaran desain UI/UX dalam kurikulum 
vokasional mampu memperkuat kesiapan kerja, 
literasi digital, serta kreativitas siswa dalam 
menghadapi era digital (Tan et al., 2025; Wijaya 
et al., 2024; Zhang dan Ma, 2023). Khususnya 
dalam pembelajaran Desain Grafis UI/UX di 
program keahlian TJKT, tantangan semakin 
kompleks ketika siswa dituntut menguasai 
keterampilan desain antarmuka berbasis Figma, 
tetapi belum tersedia media pembelajaran yang 
interaktif, kontekstual, dan dapat digunakan 
tanpa koneksi internet (Al Fajri dan Chusni, 
2024; Husain dan Ibrahim, 2021; Wijaya et al., 
2024). 

Menjawab tantangan tersebut, penelitian ini 
menawarkan solusi berupa pengembangan media 
pembelajaran interaktif berbasis Articulate 
Storyline yang diintegrasikan dengan model 
Project Based Learning (PjBL). Articulate Storyline 
dipilih karena kemampuannya menghasilkan 
konten multimedia interaktif yang mendukung 
simulasi, animasi, dan evaluasi adaptif, sehingga 
mendorong keterlibatan belajar yang lebih 
bermakna (Husain dan Ibrahim, 2021; Marpelin 
et al., 2023). Pendekatan pengembangan 
dilakukan dengan model ADDIE sebagaimana 
dikemukakan oleh Branch (2010), yang relevan 
dengan karakteristik pengembangan media 
pembelajaran di lingkungan vokasi. Sementara 
itu, Ibrahim (2025) menegaskan bahwa 
penerapan PjBL mampu memperkuat 
keterampilan melalui aktivitas autentik yang 
berorientasi pada pemecahan masalah nyata. 
Pendekatan ini sejalan dengan konsep 
pembelajaran kreatif (creative learning) yang 
menempatkan siswa sebagai pusat eksplorasi dan 
penciptaan ide. Dalam konteks vokasional, 

pembelajaran kreatif menekankan integrasi 
antara teknologi dan proyek nyata untuk 
menumbuhkan kemampuan berpikir divergen, 
refleksi, serta penciptaan solusi inovatif 
(Beghetto, 2021; Carbajal dan Baranauskas, 
2025; López et al., 2024).  

Hasil penelitian lain menunjukkan bahwa 
kombinasi media digital dan PjBL tidak hanya 
meningkatkan hasil belajar, tetapi juga 
mengembangkan aspek kreativitas dan 
fleksibilitas berpikir siswa (Kurniasari et al., 
2025). Temuan tersebut memperkuat urgensi 
integrasi teknologi pembelajaran dengan 
pendekatan berbasis proyek untuk memperkuat 
relevansi pembelajaran vokasi di era transformasi 
digital. Meskipun telah banyak penelitian yang 
menggunakan Articulate Storyline maupun Project 
Based Learning (PjBL) secara terpisah, masih 
sangat terbatas studi yang mengintegrasikan 
keduanya dalam konteks pembelajaran vokasi, 
khususnya di bidang UI/UX Design menggunakan 
Figma. Sebagian besar penelitian terdahulu 
berfokus pada konteks sekolah umum dengan 
dukungan infrastruktur digital yang memadai, 
sementara penerapan pada SMK berbasis 
pesantren yang memiliki keterbatasan akses 
internet dan perangkat teknologi masih jarang 
dilakukan (Maghfiroh dan Cahyono, 2022; 
Santoso et al., 2023). Kondisi ini menciptakan 
kesenjangan penelitian yang nyata, baik secara 
konseptual, metodologis, maupun kontekstual. 
Penelitian ini hadir untuk menutup celah tersebut 
dengan merancang media pembelajaran 
interaktif berbasis proyek yang tidak hanya 
mendukung kegiatan belajar, tetapi juga 
menumbuhkan kreativitas dan keterampilan 
digital siswa SMK secara kontekstual (Rofiudin et 
al., 2025; Sukarelawan et al., 2024; Wijaya et al., 
2024b; Zuhriyah et al., 2022). 

Novelty dari penelitian ini terletak pada 
pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis Articulate Storyline yang dirancang 
secara khusus untuk membelajarkan kompetensi 
UI/UX Design menggunakan Figma, dengan 
mengadopsi pendekatan Project Based Learning 
(PjBL) dalam konteks SMK berbasis pesantren. 
Penelitian ini memperluas penerapan teori 
pembelajaran berbasis proyek dalam lingkungan 
pendidikan dengan keterbatasan infrastruktur 
digital Maghfiroh dan Cahyono (2022) dan 
memperkuat integrasi media interaktif dengan 
prinsip PjBL untuk menumbuhkan kreativitas 
serta hasil belajar siswa (Kurniasari et al., 2025; 
Zuhriyah et al., 2022). Selain itu, penelitian ini 
juga berkontribusi terhadap penguatan konsep 
pembelajaran vokasional digital yang relevan 
dengan kebutuhan industri kreatif, sebagaimana 
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disarankan oleh (Rofiudin et al., 2025; 
Sukarelawan et al., 2024). Oleh karena itu, 
produk media yang dihasilkan memiliki 
kontribusi teoritis dan praktis sekaligus, yakni 
meningkatkan keterlibatan, kreativitas, dan hasil 
belajar siswa SMK secara kontekstual dan 
aplikatif. 

Berdasarkan latar belakang, urgensi, dan 
analisis kesenjangan tersebut, tujuan umum 
penelitian ini adalah mengembangkan media 
pembelajaran interaktif berbasis Articulate 
Storyline yang diintegrasikan dengan model 
Project Based Learning (PjBL) untuk mata 
pelajaran Desain Grafis UI/UX menggunakan 
Figma pada program keahlian Teknik Jaringan 
Komputer dan Telekomunikasi (TJKT). 
Pengembangan ini dilakukan dengan mengacu 
pada model ADDIE yang menekankan tahapan 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, 
dan evaluasi secara sistematis. Tujuannya adalah 
menghasilkan media pembelajaran yang valid, 
efektif, dan sesuai dengan karakteristik siswa 
SMK berbasis pesantren. Berdasarkan tujuan 
tersebut, rumusan masalah difokuskan pada tiga 
aspek utama, yaitu proses pengembangan media 
berbasis Articulate Storyline dengan model PjBL, 
tingkat kelayakan media hasil validasi ahli, serta 
efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar 
dan kreativitas siswa. Secara praktis, penelitian 
ini diharapkan berkontribusi terhadap inovasi 
pembelajaran vokasional dan pemanfaatan 
teknologi pendidikan berbasis proyek yang 
relevan dengan era transformasi digital. 
 

2. Metode Penelitian 
Penelitian ini merupakan penelitian dan 

pengembangan (Research and 
Development/R&D) yang menggunakan model 
ADDIE (Analysis, Design, Development, 
Implementation, Evaluation) sebagaimana 
dikemukakan oleh Branch (2010). Model ini 
dipilih karena mampu memberikan tahapan 
sistematis dalam merancang, mengembangkan, 
dan mengevaluasi media pembelajaran secara 
berkelanjutan hingga menghasilkan produk yang 
valid dan efektif. Produk yang dikembangkan 
dalam penelitian ini ditujukan untuk mendukung 
pembelajaran Desain Grafis UI/UX berbasis 
Figma bagi siswa kelas X program keahlian 
Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi 
(TJKT) di tiga SMK swasta berbasis pesantren di 
Kecamatan Besuki, Kabupaten Situbondo, yaitu 
SMKS Ibnu Kholdun, SMKS Burhanul Abrar, dan 
SMKS Nurul Amin. 

Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas X 
TJKT. Uji coba terbatas dilakukan terhadap 30 
siswa di SMKS Nurul Amin, sedangkan uji coba 
lapangan melibatkan seluruh siswa kelas X TJKT 

di ketiga sekolah dengan total 169 siswa. 
Penentuan subjek dilakukan secara purposif 
berdasarkan karakteristik sekolah yang 
menghadapi keterbatasan infrastruktur digital, 
sebagaimana dijelaskan oleh Santoso (2023) 
bahwa SMK di wilayah Situbondo memerlukan 
inovasi pembelajaran yang kontekstual dan 
fleksibel. 

Teknik pengumpulan data dilakukan secara 
bertahap sesuai dengan fase pengembangan. 
Pada tahap analisis, data diperoleh melalui 
observasi dan wawancara untuk menggali 
kebutuhan pembelajaran, konteks sekolah, serta 
karakteristik siswa. Pada tahap pengembangan, 
digunakan instrumen validasi untuk menilai 
kelayakan isi dan kualitas desain media yang 
divalidasi oleh ahli materi dan ahli media 
menggunakan angket skala Likert. Prinsip 
validasi ini merujuk pada pedoman evaluasi 
media pembelajaran sebagaimana dijelaskan oleh 
(Kurniasari et al., 2025; Rofiudin et al., 2025). 

Pada tahap implementasi, dilakukan 
pengujian efektivitas melalui pre-test dan post-test 
untuk mengukur peningkatan hasil belajar siswa. 
Selain itu, penilaian kreativitas siswa dilakukan 
menggunakan rubrik berbasis indikator Guilford 
(1977) dan Munandar (1999) yang mencakup 
empat dimensi utama, yaitu fluency, flexibility, 
originality, dan elaboration. Angket pengguna 
juga disebarkan untuk mengetahui persepsi siswa 
terhadap aspek kemenarikan, kemudahan, dan 
kebermanfaatan media yang dikembangkan 
(Melegati dan Guerra, 2024). 

Teknik analisis data menggunakan 
pendekatan deskriptif kuantitatif, mencakup 
analisis skor validasi dengan klasifikasi kelayakan 
Suhaemin dan Arikunto (2013), perhitungan 
gain score untuk mengukur efektivitas hasil 
belajar Sukarelawan (2024), serta klasifikasi 
kreativitas berdasarkan rerata dan standar 
deviasi (Zuhriyah et al., 2022). Hasil penelitian 
dinyatakan berhasil apabila skor validasi media 
berada pada kategori layak atau sangat layak, 
nilai gain score minimal dalam kategori sedang, 
dan sekurang-kurangnya 80% siswa 
menunjukkan tingkat kreativitas cukup kreatif 
atau lebih tinggi. Pendekatan terintegrasi ini 
memperkuat keandalan metode R&D dalam 
menghasilkan media pembelajaran yang tidak 
hanya valid secara teknis, tetapi juga relevan 
terhadap kebutuhan pembelajaran vokasional di 
lingkungan pesantren. 
 

3. Hasil dan Pembahasan 
Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran interaktif 
berbasis Articulate Storyline yang diintegrasikan 
dengan Project Based Learning (PjBL) mampu 
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menjawab kebutuhan pembelajaran di SMK 
berbasis pesantren dengan konteks keterbatasan 
infrastruktur digital. Implementasi media ini 
secara nyata meningkatkan keterlibatan dan hasil 
belajar siswa pada mata pelajaran Desain Grafis 
UI/UX menggunakan Figma, sejalan dengan 
temuan Huang (2023) yang menegaskan bahwa 
media interaktif dapat menjadi solusi efektif 
untuk pembelajaran di wilayah dengan 
konektivitas rendah. Hasil observasi 
menunjukkan bahwa siswa lebih aktif dan kreatif 
ketika terlibat dalam aktivitas proyek desain 
digital, mendukung pandangan Tumuyu (2021) 
bahwa pendekatan berbasis proyek memperkuat 
keterampilan kolaboratif dan problem solving 
dalam pendidikan vokasi. 

Selain itu, pengujian efektivitas 
menunjukkan adanya peningkatan signifikan 
pada capaian hasil belajar, sebagaimana 
disampaikan oleh Mutmainnah dan Khaerunnisa 
(2024) bahwa integrasi Articulate Storyline dalam 
desain pembelajaran grafis mampu 
meningkatkan pemahaman konseptual dan 
keterampilan visual siswa. Tantangan utama 
yang ditemukan adalah keterbatasan akses 
internet dan regulasi penggunaan perangkat di 
lingkungan pesantren; namun, hal ini dapat 
diatasi melalui rancangan media offline interaktif 
yang fleksibel dan adaptif sebagaimana 
direkomendasikan oleh Miftahurrahman (2024) 
dan Rahayu (2024). Secara kontekstual, hasil 
penelitian ini memperkuat temuan Zulfan Hadi 
(2025) dan Yahya (2024) bahwa penerapan 
teknologi pembelajaran berbasis lokal dan 
kolaboratif tidak hanya meningkatkan efektivitas 
pembelajaran vokasi, tetapi juga memperkuat 
karakter mandiri dan kreatif peserta didik. 
Visualisasi produk media pembelajaran dapat 
dilihat pada gambar 1, yang memperlihatkan 
desain antarmuka utama serta elemen interaktif 
yang mendukung aktivitas proyek digital siswa. 

 

 

 
Gambar 1. Media Pembelajaran Articulate Storyline 

 

Produk media pembelajaran yang 
dikembangkan dikemas dalam format HTML5 

menggunakan Articulate Storyline, dirancang 
untuk mendukung Project Based Learning (PjBL) 
mulai dari masalah hingga refleksi proyek akhir 
(Aurelia et al., 2023; Ulin Naja dan Fakhri Auliya, 
2023). Media ini dilengkapi dengan video 
pembelajaran, kuis interaktif, dan misi proyek 
berbasis simulasi peran sebagai desainer UI/UX, 
yang memfasilitasi pengalaman belajar 
kontekstual sesuai kebutuhan dunia industri 
kreatif (Ramadhana et al., 2024). Setiap unit 
materi mengintegrasikan konten visual, narasi 
audio, ilustrasi kasus nyata, serta sistem umpan 
balik otomatis, memungkinkan siswa belajar 
secara aktif, reflektif, dan mandiri. 

Tabel 1 memperlihatkan hasil validasi ahli 
media yang meliputi aspek visual dan 
pemrograman. Nilai rata-rata yang diperoleh 
sebesar 3,78 dari skala 4, dengan kategori sangat 
baik, yang menunjukkan bahwa media memiliki 
kualitas visual menarik, tampilan interaktif, dan 
sistem pemrograman stabil tanpa kendala 
navigasi. 

 

Tabel 1. Hasil Validasi oleh Ahli Media 

Aspek Skor Kategori 

Aspek Visual 3.76 Sangat baik 
Aspek Program 3.81 Sangat baik 

Total 3,78  

Persentase 100,00%  
 

Sementara itu, hasil validasi oleh ahli materi 
sebagaimana ditampilkan pada tabel 2 juga 
menunjukkan skor rata-rata 3,78 (kategori 
sangat baik), dengan skor tertinggi pada aspek 
pembelajaran (3,87) dan evaluasi (3,83). Hal ini 
mengindikasikan bahwa isi materi, indikator 
kreativitas, serta struktur evaluasi dalam media 
telah memenuhi prinsip kelayakan isi dan 
pedagogi pembelajaran vokasional. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi oleh Ahli Materi 

Aspek Skor Kategori 

Aspek Materi 3,71 Sangat baik 

Aspek Kreativitas 3,78 Sangat baik 

Aspek Pembelajaran 3,87 Sangat baik 
Evaluasi 3,83 Sangat baik 

Total 3,78  

Persentase 100,00%  
 

Secara keseluruhan, hasil validasi 
menunjukkan bahwa media pembelajaran 
berbasis Articulate Storyline ini sangat layak 
digunakan dalam pembelajaran Desain Grafis 
UI/UX pada program keahlian Teknik Jaringan 
Komputer dan Telekomunikasi (TJKT) di SMK 
berbasis pesantren. Temuan ini selaras dengan 
hasil penelitian Lesman (2023) yang menegaskan 
bahwa aspek estetika dan interaktivitas media 
digital berperan penting dalam meningkatkan 
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motivasi dan pemahaman konsep siswa vokasi, 
serta diperkuat oleh Hersy (2023) yang 
menekankan pentingnya integrasi narasi visual 
dan navigasi interaktif untuk pembelajaran 
berbasis proyek. Dengan demikian, media ini 
tidak hanya layak secara teknis dan pedagogis, 
tetapi juga kontekstual terhadap kebutuhan 
pembelajaran di lingkungan SMK yang memiliki 
keterbatasan infrastruktur digital. 

Penerapan media pembelajaran berbasis 
Articulate Storyline pada dua siklus pembelajaran 
di tiga SMK berbasis pesantren dengan total 169 
siswa menunjukkan peningkatan signifikan pada 
capaian belajar. Nilai rata-rata pre-test sebesar 
45,99 meningkat menjadi 77,40 pada post-test, 
dengan skor N-Gain 0,69 yang termasuk 
(kategori sedang–tinggi), menandakan 
peningkatan substansial dalam penguasaan 
konsep desain UI/UX. Perbandingan hasil pre-test 
dan post-test tersebut divisualisasikan pada 
Gambar 2, yang memperlihatkan tren 
peningkatan capaian belajar siswa setelah 
penerapan media pembelajaran interaktif. 

Hasil ini konsisten dengan penelitian Fadlil 
(2023) dan Kurniawan (2025) yang mencatat 
peningkatan skor belajar di atas 70%, serta 
Riyanto (2025) yang melaporkan peningkatan 
signifikan dalam pelatihan Figma. Temuan ini 
sejalan dengan studi Kolopita (2022) yang 
menunjukkan nilai N-Gain kategori sedang, 
menegaskan bahwa skor 0,69 mencerminkan 
efektivitas media interaktif dalam memperkuat 
hasil belajar vokasional. 

 
Gambar 2. Grafik Mean Pre-test dan Post-test 

 

Penerapan media pembelajaran berbasis 
Articulate Storyline pada dua siklus pembelajaran 
di tiga SMK berbasis pesantren menunjukkan 
peningkatan signifikan dalam penguasaan 
konsep desain UI/UX, dari rata-rata 45,99 
menjadi 77,40, dengan N-Gain 0,69 (kategori 
sedang–tinggi). Rincian peningkatan nilai rata-
rata, persentase ketuntasan, serta kategori N-
Gain pada tiap sekolah disajikan pada Tabel 3 
berikut, yang memperlihatkan konsistensi 
peningkatan hasil belajar di seluruh lokasi uji 
coba. Peningkatan konsisten di seluruh sekolah, 
terutama di SMK Ibnu Kholdun, di mana 84% 

siswa mencapai kategori “Sangat Tinggi”. Hasil 
ini sejalan dengan penelitian Bitu (2024) dan 
Hasnawiyah dan Maslena (2024) yang 
menunjukkan efektivitas media interaktif dalam 
meningkatkan pemahaman dan prestasi siswa 
SMK. Konsistensi peningkatan ini menegaskan 
bahwa penggunaan media interaktif berbasis 
proyek yang dirancang secara pedagogis mampu 
secara signifikan memperkuat penguasaan 
konsep dan hasil belajar siswa vokasional. 

 

Tabel 3. Kategori Nilai Kreativitas 

Kategori Nilai 
Frekuensi 

Absolute Relative 

Sangat 
Kreatif 

81,25-
100,00 

52 30,77% 

Kreatif 
62,50-
81,25 

88 52,07% 

Cukup 
43,75-
62,50 

23 13,61% 

Kurang 
25,00-
43,75 

6 3,55% 

 

Selain peningkatan capaian kognitif, hasil 
penelitian juga menunjukkan perkembangan 
positif dalam kreativitas siswa, di mana 82,84% 
tergolong dalam kategori “Kreatif” dan “Sangat 
Kreatif” berdasarkan rubrik dan keempat aspek 
kreativitas (fluency, flexibility, originality, dan 
elaboration) menunjukkan skor memuaskan, 
dengan SMK Nurul Amin mencatat nilai tertinggi, 
sedangkan SMK Ibnu Kholdun memperoleh skor 
terendah, menandakan perlunya pendampingan 
lebih intensif. Temuan ini konsisten dengan hasil 
studi Fariza dan Kusuma (2024), Nailufari 
(2024), Yamin dan Hartiningsih (2023) yang 
menegaskan bahwa Project Based Learning secara 
signifikan meningkatkan kreativitas di keempat 
dimensi tersebut, dengan capaian hingga 80% 
siswa berada pada kategori berpikir kreatif tinggi. 
Secara keseluruhan, bukti empiris ini 
menegaskan bahwa media interaktif berbasis 
proyek mampu menumbuhkan kreativitas siswa 
SMK, bahkan di lingkungan pesantren dengan 
keterbatasan teknologi. 

 
Gambar 3. Grafik Mean Aspek Kreativitas 
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Secara keseluruhan, hasil penelitian ini 
menegaskan efektivitas pendekatan Project Based 
Learning (PjBL) yang menempatkan siswa 
sebagai pelaku utama dalam proses belajar. 
Penerapan PjBL berbantuan media interaktif 
berbasis Articulate Storyline terbukti 
meningkatkan pemahaman konseptual, 
kemampuan berpikir tingkat tinggi, dan 
kreativitas siswa. Visualisasi capaian kreativitas 
siswa berdasarkan empat indikator utama 
disajikan pada Gambar 3, yang memperlihatkan 
distribusi skor pada aspek fluency, flexibility, 
originality, dan elaboration di tiga SMK berbasis 
pesantren. Berdasarkan penilaian kreativitas, 
sebanyak 82,84% siswa termasuk dalam kategori 
“Kreatif” dan “Sangat Kreatif”, dengan SMK 
Nurul Amin Besuki mencatat skor tertinggi pada 
aspek fluency (73,89), flexibility (74,58), 
originality (74,17), dan elaboration (74,44). 
Temuan ini sejalan dengan hasil Fitri (2025), 
Mabrur (2024) dan Yuliardiansyah (2024) yang 
menegaskan efektivitas PjBL dalam 
meningkatkan kemampuan berpikir kritis, 
kolaborasi, dan kreativitas. Sejalan dengan 
Maghfiroh dan Cahyono (2022) serta Wijaya 
(2024), integrasi teknologi digital dalam PjBL 
terbukti relevan dalam meningkatkan kualitas 
dan relevansi pembelajaran vokasional di SMK 
berbasis pesantren. 

 
 4. Simpulan dan Saran 

Penelitian ini menyimpulkan bahwa media 
pembelajaran interaktif berbasis Articulate 
Storyline yang dikembangkan melalui 
pendekatan Project Based Learning (PjBL) terbukti 
layak, praktis, dan efektif dalam meningkatkan 
hasil belajar dan kreativitas siswa pada mata 
pelajaran Desain Grafis UI/UX berbasis Figma di 
SMK berbasis pesantren. 

Hasil validasi oleh ahli media dan ahli 
materi menunjukkan rata-rata skor 3,78 dengan 
kategori “Sangat Baik”, yang berarti media telah 
memenuhi aspek kelayakan isi, desain visual, 
interaktivitas, dan integrasi pedagogis. Uji 
implementasi di tiga sekolah menunjukkan 
peningkatan signifikan capaian hasil belajar 
dengan rata-rata N-Gain 0,69 (kategori sedang–
tinggi), serta peningkatan aspek kreativitas di 
mana 82,84% siswa tergolong “Kreatif” dan 
“Sangat Kreatif” pada indikator fluency, flexibility, 
originality, dan elaboration. Integrasi antara 
media digital interaktif dan PjBL tidak hanya 
memperkuat pemahaman konseptual, tetapi juga 
mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 
kolaboratif, dan reflektif yang relevan dengan 
kebutuhan dunia kerja kreatif.  

Penelitian ini merekomendasikan 
pemanfaatan media sejenis dalam pembelajaran 
berbasis proyek di SMK, khususnya bidang desain 
dan teknologi informasi. Guru disarankan untuk 
mengintegrasikan media dalam perencanaan 
pembelajaran harian, sementara pengembang 
media dapat menambahkan fitur seperti Learning 
Management System (LMS), refleksi mandiri, dan 
portofolio digital. Penelitian lanjutan perlu 
dilakukan secara longitudinal untuk 
mengevaluasi pengaruh media terhadap 
kolaborasi, komunikasi, dan literasi digital siswa 
vokasi. 
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