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ABSTRAK

Elok Robiatul Adawiyah, 2023: “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline 3 Pada Mata Pelajaran Iimu Pengetahuan Alam
dan Sosial (IPAS) Tahun Pelajaran 2023/2024”

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline 3, limu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS).

Media Pembelajaran Interaktif adalah alat bantu berbasis Media yang dapat
menjabarkan pesan atau informasi dari guru ke siswa yang dalam prosesnya
terjadi komunikasi aktif dua arah antara media dengan user (peserta didik) yang
bertujuan dapat membuat materi pembelajaran yang bersifat abstrak tersebut
menjadi lebih konkrit. Dari hasil wawancara dan observasi ditemukan bahwa
pendidik masih menyajikan materi secara konvensional dan menggunakan media
seadanya dalam menjelaskan materi. Hal ini berimbas pada minat peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran dan pendidik pun kesulitan menjelaskan materi
yang bersifat abstrak.

Fokus penelitian dalam skripsi ini adalah: 1) Bagaimanakah pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam Dan Sosial materi magnet kelas V Sekolah Dasar? 2)
Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi
magnet kelas V Sekolah Dasar?

Tujuan penelitian ini adalah (1) Menghasilkan produk pengembangan berupa
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi magnet kelas V Sekolah Dasar, (2)
Mendeskripsikan kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 pada pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial materi magnet
kelas V Sekolah Dasar.

Jenis penelitian yang digunakan adalah Research and Development (RnD)
yang menggunakan dua jenis data yakni data kualitatif dan data kuantitatif.
Penelitian dan pengembangan ini mengacu pada model pengembangan ADDIE
yang mempunyai -lima tahapan yaitu analysis, - design, development,
implementation, dan Evaluation

Hasil penelitian dan pengembangan dapat disimpulkan bahwa, Produk yang
dihasilkan dari pengembangan media ini adalah media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial Kelas V materi magnet di SDS Plus Al-Qodiri Jember. Spesifikasi produk
yang dihasilkan berupa web browser, APK, dan HTML. Hasil kelayakan
berdasarkan uji validasi yaitu ahli media sebesar 94%. ahli materi sebesar 98%,
ahli pembelajaran sebesar 98% dan angket respon peserta didik sebesar 92%.
Hasil uji keefektifan pada t-hitung menunjukkan 8.93 dengan hasil perbandingan
yakni t-hitung ( 8.93) > t-tabel 1.71 yang menyatakan bahwasanya H, diterima
dan H, di tolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media yang telah di
kembangkan dalam bentuk media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh yang
signifikan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VA pada mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet di SDS Plus
Al-Qodiri Jember.
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BAB |
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang Masalah

Dalam bidang pendidikan, kurikulum memiliki definisi sebagai
perencanaan pendidikan yang memberikan panduan dan pedoman mengenai
jenis, cakupan, urutan isi, serta proses pendidikan. Seiring berjalannya waktu,
kurikulum di Indonesia mengalami perubahan yang dinamis. Oleh karena itu,
kurikulum terus diperbarui agar dapat menyesuaikan dengan perkembangan
zaman. Perubahan kurikulum yang dilakukan oleh pemerintah tentunya
memiliki tujuan untuk menciptakan generasi yang cerdas dan berkarakter,
salah satunya adalah melalui kurikulum merdeka yang diharapkan dapat
melahirkan generasi yang adaptif dan mampu bertahan menghadapi perubahan
zaman dengan kemampuan mereka sendiri.

Kurikulum merdeka adalah suatu pendekatan kurikulum yang
mendorong peserta. didik untuk. lebih mandiri dengan. memberikan kebebasan
dalam mencari ilmu pengetahuan, baik melalui. pendidikan formal maupun
non formal. Kurikulum merdeka merupakan langkah awal untuk mengatasi
kerugian pembelajaran yang disebabkan oleh masa pandemi.

Jika sebelumnya perangkat pembelajaran digunakan di dalam kelas,
sekarang pembelajaran dirancang sedemikian rupa agar dapat dipelajari
dengan baik meskipun dilakukan di rumah masing-masing siswa. Kemajuan
teknologi saat ini memiliki peranan penting dalam meningkatkan kualitas

pendidikan. Sistem Nasional Ilmu Pengetahuan dan Teknologi bertujuan,



memajukan dan meningkatkan kualitas pendidikan, penelitian, pengembangan,
pengkajian, dan penerapan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
menghasilkan invensi dan inovasi serta meningkatkan pemanfaatan ilmu
pengetahuan dan teknologi untuk pembangunan nasional berkelanjutan,
kualitas hidup, dan kesejahteraan masyarakat®.

Untuk membantu peserta didik memahami materi, pembelajaran harus
dikemas dengan baik. Salah satu yang dapat membantu peserta didik untuk
memahami materi adalah media pembelajaran. Pembelajaran yang
menyenangkan ini dapat dihadirkan dengan memanfaatkan media yang
menyenangkan mengingat kondisi seperti sekarang ini, maka media
pembelajaran yang digunakan dapat berbasis tekhnologi digital.

Pada saat ini kita sudah memasuki zaman industri 5.0, tentunya kita
perlu membekali peserta didik dengan pengalaman pembelajaran yang relevan
dengan tingkat perkembangan zaman. Disisi lain penggunaan media
pembelajaran, diharapkan akan mampu membuat peserta didik agar lebih
berkesan dengan proses pembelajaran yang menarik. Didalam Al-Quran Surah
An-Nahl Ayat 44 tentang dasar penggunaan media pembelajaran, yaitu:

6 (5 R0 adlals agtl) 5 L ol Gl SO ) Wil 5* 33015 iy

Artinya: (mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan
(mukjizat) dan Kkitab-kitab. Dan Kami turunkan Adz-Dzikr (Al-Qur'an)

kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia apa Yyang telah

2 Pemerintah Pusat. Undang-Undang Republik Indonesia Nomor 11 Tahun 2019 tentang Sistem
Nasional, llmu Pengetahuan dan Teknologi, Pasal 3 ayat (3).



diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan.’

Berkaitan dengan perkembangan teknologi yang semakin luar biasa, di
dalam bidang pendidikan juga tidak lepas dari penggunaan teknologi, untuk
bisa bersaing dan mengikuti perkembangan zaman maka di bidang pendidikan
juga harus bisa mengaplikasikan teknologi yang canggih dan tepat agar
peserta didik bisa terus berkembang dan mengikuti perkembangan zaman
sesuai dengan kapasitas mereka.

Salah satu permasalahan yang sering terjadi pada dunia pendidikan
yakni penggunaan media ajar yang monoton sehingga menimbulkan
kebosanan yang dialami peserta didik, terkhusus pada jenjang sekolah dasar.
Contohnya saja pada saat pembelajaran, seharusnya suasana pembelajaran
berlangsung secara menyenangkan dan tidak menjemukan serta menggunakan
media ajar yang menarik. Terlebih lagi masih sering kita jumpai pendidik
yang hanya menggunakan buku pembelajaran sebagai media ajar, kurangnya
inovasi dari pendidik sehingga peserta didik kurang termotivasi serta kurang
tertarik dalam pembelajaran.

Kegiatan belajar. mengajar. pada konsepnya adalah suatu proses
komunikasi yang terjadi antara pengantar dan penerima, proses komunkasi
dapat memungkinkan informasi yang disampaikan oleh pendidik akan berbeda
penafsiran ketika diterima oleh peserta didik, akibatnya akan terjadi kesalahan
dalam penerimaan konsep materi pembelajaran. Berdasarkan penjelasan

tersebut, sudah seharusnya dalam penyampaian materi pembelajaran

¥ “Kementrian Agama Republik Indonesia, Al-Qur’an dan Terjemahan, (Surabaya: Halim

publishing & distributing, 2014),272



menggunakan sebuah media pembelajaran, agar pendidik lebih mudah dalam
menyampaikan materi pembelajaran kepada peserta didik untuk merangsang
pemikiran, perasaan dan perhatian peserta didik untuk lebih tertarik dan fokus
saat belajar.

Seperti yang telah kita ketahui, bahwasanya sistem pembelajaran pada
tingkat sekolah dasar masih dilakukan dengan sistem yang manual dengan
penggunaan media pembelajaran yang konvensional, seperti buku
pembelajaran, dan papan tulis. Agar pembelajaran dapat berjalan dengan baik,
maka perlunya suatu hal yang baru untuk membantu proses pembelajaran,
yang mudah dimengerti peserta didik yaitu dengan konsep perkembangan
teknologi yang menarik dan menyenangkan. Salah satu jenis media
pembelajaran berbasis teknologi yang dapat mengatasi hal tersebut yakni
media pembelajaran interaktif dimana peserta didik sebagai user atau
pengguna. Oleh karena itu pendidik diharapkan mampu mengoptimalkan
sarana yang. tersedia. agar .tujuan. pembelajaran dapat tercapai dengan cara
memanfaatkan kemajuan: teknologi yang ada pada saat ini, sehingga dapat
meningkatkan mutu pendidikan di Indonesia.

Dalam sistem pembelajaran kurikulum merdeka, peserta didik
diharapkan menjadi lebih mandiri dengan diberikan kebebasan untuk mencari
ilmu. Perkembangan pendidikan saat ini telah memasuki era media, di mana
metode ceramah dalam pembelajaran telah berkurang dan digantikan dengan
variasi penggunaan media. Kegiatan pembelajaran lebih fokus pada

keterampilan proses dan pembelajaran aktif, sehingga peran media



pembelajaran menjadi sangat penting®. Dalam sistem pembelajaran, peserta
didik tidak hanya berperan sebagai penerima pesan, tapi juga bertindak
sebagai komunikator atau penyampai pesan. Dalam kondisi tersebut, terjadi
interaksi komunikasi dua arah bahkan lebih. Media pembelajaran sebagai
sarana komunikasi agar tujuan pembelajaran dapat dicapai dengan efektif.
Pengaruh positif tersebut diperoleh atas kemajuan teknologi pada media
pembelajaran.

Berdasarkan hasil wawancara yang peneliti lakukan di Sekolah Dasar
Swasta Plus Al-Qodiri Jember pada tanggal 11 Agustus 2023, Proses
pembelajaran yang dilaksanakan pendidik masih menggunakan media cetak,
media gambar, dan buku paket.> Di kelas VA kurikulum yang diterapkan
menggunakan kurikulum merdeka.

Sarana dan prasarana yang mendukung penggunaan media pembelajaran
interaktif sudah memadai seperti adanya, chromebook, LCD proyektor, sound
sistem, dan wifi untuk menunjang kegiatan pembelajaran, namun sarana dan
prasarana yang tersedia belum digunakan secara efektif dikarenakan faktor
minimnya kemampuan dan. pemahaman guru mengenai IT, tidak adanya
fasilitas pelatihan terkait pembuatan media pembelajaran interaktif, sehingga
berdampak bahwa pendidik belum mengenal media pembelajaran tersebut.

Karena dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran guru cenderung

* Nurseto, Tejo. Membuat Media Pembelajaran Yang Menarik. (Universitas Negeri Yogyakarta,
2011), hal 19-34.

® Misbahul Hasan, diwawancara oleh penulis, Jember, 11 Agustus 2023.

® Prihantini. Bay et al., “Lokakarya Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif dalam
Pembelajaran Daring di Sekolah Dasar”. Jurnal Pengabdian Masyarakat Indonesia (JPMI). Vol. 1,
No. 4 (Agustus 2021), HIm. 121-126. DOI: https://doi.org/10.52436/1.jpmi.27
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menggunakan model konvensional, guru masih berpedoman pada buku paket

dan LKS untuk menyampaikan materi pembelajarannya. Sesekali guru

menggunakan alat peraga yang disediakan sekolah sebagai media

pembelajaran, serta menggunakan papan tulis untuk menjelaskan materi.
Tabel 1.1

Hasil Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas VA Pada Mata
Pelajaran IPAS Kelas VA Pada Tanggal 11 Agustus 2023’

No. Nama Nilai Siswa
1. | Abraham Alexi Darry Pratama 55
2. Agha Intan Putri Balgis Humairo 60
3. | Agusta Rama Winarto 75
4. Ahmad Dani Fadil Muzakki 65
5. Ahmad Fatir Devana Wintoko 60
6. | Aira Ayunindia Inara 50
7. Ajeng Zahira Cahaya Khumairoh 50
8. Alya Naura Fadil MuzakKi 65
9. Amira Dwi Putri Rohmania 75
10 | Aruna Nakhla Nurdhafa 75
11. | Awangga Putra Setiawan 60
12. | Axeline Gazel Felizia 80
13. | Aynun Nasywaa Hermanto 65
14. | Ayu Amira Shakillanur Hidayat 75
15. | Bagus Adi Setiawan 50
16. | Dhainal Albar Wijaya 50
17. | Diannur Dida Diar 80
18. * | 'Dinda Ayu Safitri 65
19. | Dirga Ghassani Abqgari 75
20. | Elang Bayu Praetyo 60
21. | Hilda Mareta Anathasia Fatachu Marter 80
22. | Jihan Aulia Ardiansyah 80
23. | Mohammad Hasbi Haqiqi 65
24. | Syarifah Afiffah Rohmania 65

Pencapaian hasil belajar peserta didik terhadap mata pelajaran IPAS
masih belum maksimal. Berdasarkan data yang diperoleh rata-rata nilai hasil

belajar yaitu 66% dari jumlah 24 diantaranya 15 peserta didik belum

7 SDS Plus Al-Qodiri Jember, “Hasil Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas VA Pada Mata
Pelajaran IPAS Kelas VA,” 11 Agustus 2023 Pukul 09.30



memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang ditetapkan yaitu 70.2
Kurang maksimalnya pencapaian hasil belajar siswa diduga karena masih
minimnya penggunaan media pembelajaran dalam mendukung proses
pembelajaran khususnya pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan
Sosial.

Sebagian besar pendidik belum mampu membuat media pembelajaran
yang interaktif. Peserta didik banyak merasa bosan dengan pembelajaran
selama ini. Sebagian besar peserta didik tidak memperhatikan penjelasan
pendidik. Pendidik seringkali juga meminta peserta didik untuk membaca
buku akan tetapi justru banyak yang asik bermain dengan teman sebangkunya.
Ada beberapa pembahasan atau materi yang dijelaskan ulang kepada peserta
didik, karena ketidakpahaman peserta didik dalam menangkap materi. Siswa
akan merasa kesulitan untuk berkonsentrasi saat belajar apabila ia sedang
mempelajari pelajaran yang tidak disukai, atau pelajaran yang dirasakan sulit.
Selain itu, sumber belajar yang digunakan juga. memiliki peran penting dalam
keefektifan proses pembelajaran.

Hasil observasi pada. jenjang kelas V, pengembang menemukan bahwa
penggunaan Chromebook telah diperkenalkan dalam proses pembelajaran.
Namun, penerapannya masih belum mencapai tingkat optimal, terbatas hanya
pada kegiatan Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK). Sayangnya,
dalam kegiatan belajar mengajar (KBM), penggunaan Chromebook belum

pernah terlaksana. Kendala utamanya terletak pada keterbatasan pendidik

8 SDS Plus Al-Qodiri Jember, “Nilai KKM Peserta Didik Kelas VA,” 11 Agustus 2023 Pukul
09.30



dalam menciptakan media pembelajaran interaktif sehingga mereka belum
mampu mengimplementasikannya dalam proses pembelajaran sehari-hari.’

Selama wawancara, peneliti menemukan hambatan-hambatan dalam
proses pembelajaran, yang kemudian direspon dengan solusi berupa
pengembangan media pembelajaran interaktif. Inisiatif ini mendapat dukungan
dan apresiasi dari wali kelas sebagai langkah inovatif dalam pembelajaran.
Penerapan media interaktif diakui sebagai langkah yang efektif untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik kelas V, sesuai dengan penilaian
positif wali kelas terhadap ekosistem pembelajaran berbasis teknologi yang
sesuai dengan lingkungan belajar kelas V. Disisi lain, adanya media tersebut
juga dapat memberikan pembiasaan terhadap peserta didik untuk
menggunakan chroomebook sebagai komponen pendukung dalam
pembelajaran.

Interaktifitas mengacu pada komunikasi dua arah atau lebih. Dalam
media pembelajaran. interaktif, komponen komunikasi adalah hubungan antara
manusia: (sebagai pengguna atau pengguna produk) dan komputer (software,
aplikasi, atau produk dalam format file tertentu, biasanya dalam bentuk CD).
Oleh karena itu, produk, CD, atau aplikasi diharapkan memiliki hubungan dua
arah atau timbal balik antara software atau aplikasi dengan penggunanya..

Interaktifitas dalam media meliputi: pengguna (user) dilibatkan untuk
berinteraksi dengan program aplikasi, kemudian aplikasi informasi interaktif

bertujuan agar pengguna bisa mendapatkan hanya informasi yang diinginkan

° Observasi di SDS Plus Al-Qodiri Jember, 2 Agustus 2023
10 Misbahul Hasan, diwawancara oleh penulis, Jember, 11 Agustus 2023.



saja tanpa harus “melahap” semuanya. Media pembelajaran interaktif dapat
diartikan sebagai suatu model pembelajaran yang dapat digunakan untuk
menyalurkan pesan (massage), merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan
kemauan peserta didik sehingga dapat mendorong proses belajar. Bentuk-
bentuk media digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar agar
menjadi lebih konkret.

Setelah mengamati permasalahan di atas, maka diperlukan suatu
pengembangan Media pembelajaran interaktif yang baru dan mudah dalam
pengerjaannya, juga mendapatkan hasil yang efektif dan efesien, adapun salah
satu software yang dapat menjawab permasalah tersebut adalah Articulate
Storyline 3. Maka dari itu peneliti mencoba untuk menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dalam kegiatan
pembelajaran. Media interaktif mempunyai banyak aplikasi untuk
menampilkan berbagai animasi dan simulasi. Peserta didik akan sangat
tertolong dengan. media_pembelajaran -interaktif dalam memahami konsep
yang abstrak, karena dapat membuat konsep yang bersifat abstrak tersebut
menjadi lebih konkrit. Selanjutnya konsep yang sudah konkrit tersebut akan
membuat peserta didik jadi lebih bermakna dalam pembelajarannya.

Articulate Storyline 3 merupakan perangkat ke tiga yang dirilis setelah
Articulate Storyline 1 dan Articulate Storyline 2 yang diproduksi oleh
Articulate Company yang mengutamakan bidang presentasi, e-learning, dan
media perangkat lunak. Program Articulate Storyline 3 memiliki kelebihan

yaitu smart brainware yang sederhana dengan prosedur tutorial interaktif
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melalui template yang dapat dipublish secara offline maupun online, sehingga
memudahkan pengguna memformat dalam bentuk web personal, CD, word
processing, dan Learning Management System (LMS). Dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini dapat
digunakan sebagai media pembelajaran di dalam kelas maupun media
pembelajaran bagi siswa sendiri secara mandiri.*".

Untuk menciptakan suasana belajar yang lebih aktif dan menyenangkan
sehingga minat peserta didik meningkat dan tidak hanya duduk diam
mengamati, maka perlu adanya inovasi dalam media pembelajaran tersebut.
Berdasarkan wawancara yang peneliti konfirmasi menurut Bapak Misbahul
Hasan S. Pd. wali kelas VA, ditemukan bahwa pembelajan pada kurikulum
merdeka menggunakan Articulate Storyline 3 belum pernah diterapkan di
sekolah tersebut. Penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi baru
sampai tahap penggunaan infokus untuk menampilkan video pembelajaran
saja. Oleh sebab itulah, peneliti tertarik untuk mengembangkan Media
interaktif pada pembelajaran tematik terpadu berbasis Articulate Storyline 3
ini. Media interaktif ini akan dikembangkan pada mata pelajaran llmu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) kelas 5 bab 3 magnet, listrik, dan
teknologi untuk kehidupan, sub bab (magnet).

Berdasarkan uraian tersebut, peneliti kemudian tertarik untuk

mengembangkan penelitian mengenai mediapembelajaran interaktif berbasis

" Yumini & Rakhmawati, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline Pada Mata Diklat Teknik Elektronika Dasar di SMK Negeri 1 Jetis Mojokerto”. Jurnal
Pendidikan  Teknik Elektro. Vol. 04. No.03 (September 2015), him.845-849.
https://doi.org/10.26740/jpte.v4n3.p%25p
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Articulate Storyline 3 dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada Mata Pelajaran IImu
Pengetahuan Alam dan Sosial Kelas VV Di Sekolah Dasar Swasta Plus Al-
Qodiri Jember”

. Rumusan Masalah

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam Dan
Sosial materi magnet kelas V Sekolah Dasar?

2. Bagaimanakah kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran IImu Pengetahuan Alam dan
Sosial materi magnet kelas V Sekolah Dasar?

. Tujuan Penelitian dan Pengembangan

1. Menghasilkan produk pengembangan berupa Media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam
dan Sosial materi. magnet kelas V Sekolah Dasar.

2. Mendeskripsikan - kelayakan —media -pembelajaran - interaktif berbasis
Articulate Storyline, 3 pada pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial materi magnet kelas V Sekolah Dasar

. Spesifikasi Produk yang Diharapkan

Produk yang dikembangkan dalam penelitian ini adalah media
pembelajaran interaktif yang berbasis Articulate Storyline 3. Media
pembelajaran ini dikembangkan dengan bantuan program software Articulate

Storyline 3 yang menghasilkan produk berupa file pembelajaran interaktif
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yang dapat menampilkan video, audio, animasi, teks, gambar secara langsung

dan digunakan sebagai alat untuk menunjang materi pembelajaran pada kelas

V di Sekolah Dasar Swasta Plus Al-Qodiri Jember. Produk ini dirancang

sesuai dengan materi yang akan diajarkan dan untuk memberikan suasana

pembelajaran yang menyenangkan dan hasil belajar yang memuaskan.
Produk yang diharapkan setelah mengembangkan penelitian ini adalah
sebagai berikut:

1. Materi yang dikembangkan dalam media ini adalah pembelajaran Iimu
Pengetahuan Alam Dan Sosial materi magnet kelas VA di Sekolah Dasar
Swasta Plus Al-Qodiri Jember.

2. Prosedur penggunaanya bisa melaui chromebook, komputer, laptop dan
smartphone.

3. Media atau software Articulate Storyline 3 ini memiki fitur-fitur seperti
timeline, movie, picture, character dan efek transisi yang lebih hidup dan
mudah digunakan.

4. Media pembelajaran interaktif ini memiliki struktur sebagai berikut:

a. Halaman Login (Intro), memasukkan identitas diri

b. Menu utama (Home) memuat petunjuk, kompetensi, materi, sumber
bacaan, daftar pustaka, kuis, dan profi pengembang,

c. Menu petunjuk memuat petunjuk tombol navigasi.

d. Menu pendahuluan memuat capaian pembelajaran (CP), alur tujuan

pembelajaran (ATP), dan Profil Pelajar Pancasila.
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e. Menu materi berisi 1 mata pelajaran yaitu IPAS pada materi magnet
yang didalamnya mencakup apersepsi, pembahasan materi, animasi,
dan video pembelajaran untuk menunjang materi.

f. Menu kuis memuat soal-soal evaluasi yang akan diberikan kepada
peserta didik yang disertai dengan hasil nilai setelah menjawab kuis.

g. Menu profil memuat profil pengembang media pembelajaran interaktif.

h. Menu Sumber bacaan memuat link video sebagai rujukan peserta didik.

i. Menu daftar pustaka memuat sumber referensi yang ada dalam Media
pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3.

E. Pentingnya Penelitian Dan Pengembangan

Berkaitan dengan materi pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial,
saat ini tidak hanya teori terapan saja, tetapi diperlukan eksperimen atau
percobaan, dan juga sering dijumpai dalam kehidupan sehari-hari oleh para
ilmuwan, baik berupa konsep, prinsip maupun teori. Pentingnya penelitian dan
pengembangan yaitu sebagai alat evaluasi yang dianggap penting karena alat
evaluasi yang dikembangkan memiliki manfaat diantaranya :
1. Manfaat teoritis

a. Diharapkan dapat menambah wawasan dan pengetahuan peneliti dan
pembaca mengenai media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3.

b. Hasil penelitian pengembangan Media pembelajarann interaktif ini
dapat dijadikan sebagai sumber bacaan atau referensi dalam

pengembangan media pembelajaran interaktif lainnya
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c. Sebagai landasan teori dalam menciptakan inovasi pembelajaran untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran dan pendidikan di Indonesia.
2. Manfaat Praktis
a. Manfaat bagi sekolah
Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini
dapat menambah ketersediaan dan juga referensi media pembelajaran
disekolah, sehingga dapat digunakan sebagai sumber belajar
alternative di kelas.
b. Manfaat bagi pendidik
Pembelajaran interaktif ini dapat dijadikan sebagai referensi atau
pertimbangan pendidik dalam memilih media pembelajaran yang akan
di gunakan dalam proses KBM (Kegiatan Belajar Mengajar) agar dapat
menciptakan pembelajaran yang menarik, interaktif dan berkualitas.
c. Manfaat bagi Peserta didik
Adanya penelitian ini- dapat mempermudah peserta didik dalam
mempelajari - materi - pembelajaran. yang. bersifat abstrak, dan
menciptakan interaksi siswa dalam proses pembelajaran serta dapat
memotivasi peserta didik karena memiliki menu serta fasilitas yang
dapat menunjang proses pembelajaran menjadi lebih menyenangkan.
d. Manfaat bagi peneliti
Dapat memperkaya pengetahuan dan keterampilan tentang

bagaimana cara mengembangkan software Articulate Storyline 3
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sebagai media pembelajaran yang interaktif untuk bekal mengajar
nantinya.

e. Manfaat bagi Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddiq
Jember

Dapat menjadi tambahan literatur dan referensi bagi lembaga
Universitas Islam Negeri Kiai Haji Achmad Siddig Jember dan
mahasiswa yang berakaitan dengan pengembangan  media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3.
F. Asumsi Dan Keterbatasan Penelitian Dan Pengembangan

Beberapa asumsi peneliti yang mendasari diperlukannya pengembangan

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini yaitu:
1. Asumsi pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate

Storyline ini antara lain:

a. Media pembelajaran interaktif ini dapat menjadi solusi untuk mengatasi
kesulitan - dalam_ menyampaikan. materi . pembelajaran. Penggunaan
media pembelajaran interaktif diharapkan dapat meningkatkan minat,
motivasi, dan interaksi peserta didik agar diperoleh hasil belajar yang
baik.

b. Penggunaan media pembelajaran interaktif dapat memvisualisasikan
materi yang masih bersifat abstrak menjadi lebih konkret sehingga

mempermudah peserta didik dalam memahami materi pembelajaran.
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Media pembelajaran interaktif dirancang dengan memadukan teks,
gambar, audio, video, animasi, dan tombol navigasi, sehingga dapat

menghilangkan rasa jenuh peserta didik dalam pembelajaran.

2. Keterbatasan dari pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis

Articulate Storyline antara lain:

a.

Pembelajaran interaktif yang dibuat peneliti hanya terbatas pada mata
pelajaran llmu pengetahuan alam dan sosial materi magnet kelas V
Objek pembatasan penggunaan media pembelajaran interaktif
Articulate Storyline 3 mata pelajaran IPAS materi magnet kelas VA
SDS Plus Al- Qodiri Jember

Media pembelajaran ini hanya bisa dioperasikan menggunakan laptop
atau komputer, chromebook, tablet dan handphone.

Penilalian validitas media pembelajaran interaktif Articulate Storyline
3 mata pelajaran IPAS materi magnet dilakukan oleh 3 validator ahli
yaitu . validator ahli materi, validator ahli_ media, dan guru kelas VA
SDS Plus Al- Qadiri Jember.

Penilalian validitas media pembelajaran interaktif Articulate Storyline
3 dilakukan dengan menggunakan uji coba lapangan yaitu siswa kelas

VA SDS Plus Al- Qodiri Jember

G. Definisi Istilah

Untuk meminimalisir kesalahan pemahaman atau penafsiran istilah-

istilah yang ada, peneliti memberikan pengakuan dan pembahasan istilah-

istilah yang berkaitan dengan judul penelitian, antara lain:
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1. Media Pembelajaran Interaktif

Media Pembelajaran interaktif atau biasa disebut dengan Media
Pembelajaran Interaktif (MPI) adalah program pembelajaran yang
menggabungkan teks, gambar, audio, video, dan animasi yang menarik,
dengan menggunakan komputer atau perangkat sejenis untuk mencapai
tujuan pembelajaran tertentu, dimana pengguna dapat secara aktif
berinteraksi dengan program.

2. Articulate Storyline 3.

Articulate Storyline 3 adalah software yang berfungsi sebagai
sarana komunikasi atau presentasi. Articulate Storyline 3 mendukung fitur
seperti flash untuk membuat animasi tetapi memiliki tampilan yang
sederhana seperti Microsoft PowerPoint. Perangkat lunak ini menyediakan
berbagai jenis template yang dapat digunakan untuk media interaktif,
terutama untuk membangun soal latihan atau soal dalam bentuk teks.

Articulate Storyline .3 adalah media yang. dapat digunakan untuk
membuat materi pembelajaran- interaktif dengan konten berupa gabungan
teks, gambar, grafik, suara, animasi. dan video dalam media web, html5,
atau sebagai aplikasi yang dapat dijalankan di berbagai perangkat, seperti
laptop, tablet, dan smartphone. Media ini sangat cocok digunakan sebagai
alat bantu pembelajaran yang bersaing dengan media Adobe Flash yang
biasa digunakan untuk membuat media interaktif sedangkan media
Articulate Storyline tidak memerlukan bahasa pemrograman apapun selama

pembuatannya.
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3. Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
merupakan ilmu pengetahuan yang menggabungkan 2 materi pembahasan
yakni ilmu pengetahuan alam dan juga ilmu pengetahuan sosial, yang
dimana pengetahuan tersebut mengkaji tentang makhluk hidup dan benda
mati di alam semesta serta interaksinya dan mengkaji kehidupan manusia

sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan lingkungannya.



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA
A. Penelitian Terdahulu
Terkait dengan penelitian pengembangan ini peneliti melakukan kajian
terhadap penelitian terdahulu diantaranya:

1. Penelitian ini ditulis oleh Rika Kurnia Sari dan Nyoto Harjono dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline Tematik Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 4 SD” penelitian
ini bertujuan untuk Menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline tematik pada mapel tematik untuk meningkatkan
minat belajar siswa kelas V Sekolah Dasar. Jenis penelitian yang di
gunakan oleh peneliti adalah pengembangan R&D (Research and
Development).

Kesimpulan pada penelitian ini adalah diperoleh media interaktif
berbasis Articulate Storyline dapat . dikatakan . layak .dengan hasil
pengujian -ahli materi- sebesar- 81% yang dikategorikan rsangat baik dan
dari ahli media sebesar 78% yang. dapat dikategorikan baik. Sedangkan
dari hasil respon lembar angket siswa memiliki hasil validitas rata-rata r
hitungtingkat validasi angket minat belajar siswa sebesar 0,598, maka
pernyataan tersebut dinyatakan valid. Dan untuk hasil realibilitasnya
sebanyak 0,925 termasuk ke dalam kategori sangat baik dengan Dari
pengujian yang sudah dilakukan media interaktif berbasis Articulate

Storyline ini layak digunakan untuk membantu guru dalam menyampaikan

19
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materipembelajaran dan membantu siswa untuk menumbuhkan minat
dalam mengikuti kegiatan pembelajaran.*

2. Penelitian ini ditulis oleh Ahmad Fajrun dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Dan Pembagian
Berbasis Articulate Storyline 3 Untuk Siswa Kelas III Sekolah Dasar”.®
Jenis penelitian ini menggunakan pengembangan R&D (Research and
Development).

Kesimpulan pada penelitian ini adalah Hasil dari uji kelayakan
produk penilaian ahli bahasa didapatkan skor presentase kelayakan sebesar
84,34% dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil penilaian oleh ahli materi
didapatkan persentase kelayakan sebesar 72,50% dengan kategori “Layak”.
Hasil dari penilaian ahli media didapatkan skor presentase kelayakan
sebesar 93,3% dengan kategori “Sangat Layak”. Hasil penilaian oleh siswa
didapatkan skor persentase kelayakan sebesar 80,53% dengan kategori
”Sangat Layak”.

3. Penelitian -ini- ditulis oleh. Utami, 'Yunita Setyo, and Wahyudi Wahyudi.
Dengan judul "Pengembangan media interaktif berbasis articulate storyline
pada pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD.” Tujuan dari

penelitian ini adalah mengembangkan media interaktif berbasis articulate

storyline terhadap minat belajar peserta didik pada pembelajaran tematik.

12 sari, Rika Kurnia, and Nyoto Harjono. "Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
articulate storyline tematik terhadap minat belajar siswa kelas 4 SD." Jurnal Pedagogi Dan
Pembelajaran 4.1 (2021): 122-130.

¥ Ahmad Fajrun, Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Materi Perkalian Dan
Pembagian Berbasis Articulate Storyline 3 Untuk Siswa Kelas Il Sekolah Dasar, (Skripsi,
Universitas Nahdlatul Ulama Al Ghazali Cilacap, 2021).



21

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas VV SDN Pringapus
03. Metode penelitian dengan R&D menggunakan model pengembangan
ADDIE yang memiliki 5 tahapan, yaitu analysis,design,development,
implementation, evaluation.

Kesimpulan dai penelitian ini adalah diperoleh media
pengembangan articulate storyline yang melibatkan uji pakar media dan uji
pakar materi. Sedangkan kepraktisan dari media ini dengan melakukan
ujicoba terbatas dengan melibatkan 6 peserta didik yang kemudian
diberikan angket, untuk respon peserta didik terhadap media yang
dikembangkan. Media interaktif berbasis articulate storyline terbukti valid,
dengan hasil persentase 81,4% untuk uji pakar media dan materi. Media
interaktif berbasis articulate storyline terbukti praktis berdasarkan hasil
angket respon dari peserta didik, dengan hasil persentase 80,5%."

4. Penelitian Di tulis oleh Arwanda, Priankalia, Sony Irianto, and Ana
Andriani.. . "Pengembangan . media . pembelajaran . articulate storyline
kurikulum 2013 berbasis kompetensi peserta didik abad 21 tema 7 kelas IV
sekolah dasar." Tujuan - penelitian. ini. untuk menghasilkan media
pembelajaran Articulate Storyline kurikulum 2013 berbasis kompetensi
peserta didik abad 21 tema 7 kelas 1V sekolah dasar. Jenis penelitian yang
digunakan adalah penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model 4D
yang dikembangkan oleh Thiagarajan. Teknik pengumpulan data melalui

tes dan non tes.

14 Utami, Yunita Setyo, and Wahyudi Wahyudi. "Pengembangan media interaktif berbasis
articulate storyline pada pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD." JRPD (Jurnal Riset
Pendidikan Dasar) 4.1 (2021): 62-71.
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Kesimpulan pada penelitian ini adalah hasil pengembangan media
pembelajaran dijadikan sebagai penunjang proses pembelajaran. Media
pembelajaran memperoleh nilai rata-rata hasil validator 4,23 dengan
predikat sangat baik. Media pembelajaran Articulate Storyline tema 7
dengan model TPS (think, pair and square) dapat meningkatkan kompetensi
4C (critical thinking and problem solving, creative and inovative,
collaborative, and comunicative) sesuai dengan tuntutan pembelajaran abad
21. Respon guru terhadap media pembelajaran nilai scor rata-rata 4,73
dengan predikat sangat baik. Respon peserta didik terhadap media
pembelajaran mendapatkan nilai skor rata-rata 4,6 dengan predikat sangat
baik.*®

5. Penelitian ini ditulis oleh Tri Suci Anggraini, dan Reinita dengan judul
“Pengembangan Media Interaktif Articulate Storyline 3 Berbasis
Kontekstual pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas IV Sekolah
Dasar”.'® Jenis penelitian.ini adalah pengembangan R&D . (Research and
Development).

Kesimpulan pada penelitian-ini adalah Validitas media inteeraktif
Articulate Storyline 3 berbasis Kontekstual pada pmbelajaran temaatik
terpaadu di kelas IV Sekolah Dasar dinyatakan valiid dengan memperoleh

hasil rata — rata dari 3 dosen validator ahli sebesar 93,53% yang berarti

> Arwanda, Priankalia, Sony Irianto, and Ana Andriani. "Pengembangan media pembelajaran
articulate storyline kurikulum 2013 berbasis kompetensi peserta didik abad 21 tema 7 kelas IV
sekolah dasar." Al-Madrasah: Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 4.2 (2020): 193-204.

6 Tri Suci Anggraini, Reinita,” Pengembangan Media Interaktif Articulate Storyline 3 Berbasis
Kontekstual pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas IV Sekolah Dasar” , Jurnal Pendidikan,
Vol, 3, No. 3 (2021): 9853-9859, https://doi.org/10.31004/jptam.v5i3.2215
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media interaktif Articulate Storyline 3 berbasis Kontekstual layak
digunakan. Hasil uji praktiklitas yang dilakukan, dapatt diliihat mediia
pembellajaran yang dikmbangkan sudah praktis dengan kategorii sangat
praktis.

Perbedaan dan persamaan penelitian terdahulu dengan penelitian
yang dilakukan oleh peneliti saat ini dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada pembelajaran

IImu Pengetahuan Alam Dan Sosial kelas V Di Sekolah Dasar Swasta Plus

Al-Qodiri Jember” akan dipaparkan dalam bentuk tabel dibawah ini :

Tabel 2.1
Kajian Penelitian Terdahulu
No. Nama Judul Persamaan Perbedaan
1. Rika Pengembangan Menggunakan Digunakan
Kurnia Media metode  penelitian pada jenjang
Sari dan | Pembelajaran R&D (Research & kelas 4
Nyoto Interaktif Development) sekolah Dasar
Harjono | Berbasis Mengembangkan Untuk
Articulate pembelajaran mengetahui
Storyline Interaktif berbasis minat belajara
Tematik Articulate Storyline peserta didik
Terhadap Minat . Pembelajaran
Belajar Siswa Tematik
Kelas 4.SD
2. Ahmad | Pengembangan Penelitian ini . Waktu
Fajrun Media menggunakan penelitian
Pembelajaran penelitian Research | 2. Subjek
Matematika and Development penelitian
Materi Perkalian (R&D). Materi yang
Dan Pembagian Penelitian ini sama- digunakan
Berbasis sama pada mata
Articulate mengembangkan pelajaan
Storyline 3 Software Articulate matematika
Untuk Siswa Storyline
Kelas Il Letak Penelitian di
Sekolah Dasar lembaga sekolah
dasar
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No. Nama Judul Persamaan Perbedaan

3. Utami, "Pengembangan Menggunakan 1. Materi

Yunita media interaktif pembelajaran penelitian
Setyo, and | berbasis interaktif articulate menggunkan
Wahyudi | articulate storyline pembelajaran
storyline pada . Jenjang sekolah tematik.
pembelajaran dasar 2. Waktu
tematik peserta Menggunakan penelitian
didik kelas V metode penelitian  |3. Subjek
SD R&D Penelitian
Model
Pengembangan
ADDIE

4. | Arwanda, | "Pengembangan Metode penelitian |1. Waktu

Priankalia, | media yang digunakan penelitian
Sony pembelajaran yaitu 2. Kurikulum
Irianto, and | articulate pengembangan pembelajaran

Ana storyline R&D (Research yang

Andriani. | kurikulum 2013 and Developments) digunakan
berbasis . Menggunakan yakni
kompetensi Software Articulate kurikulum
peserta didik Storyline 2013.
abad 21 tema 7 3. Model
kelas IV sekolah pengembanga
dasar n4D.

5. Tri Suci | Pengembangan Metode penelitian |1. Berbasis
Anggraini, | Media Interaktif yang digunakan Kontekstual
dan Reinita | Articulate yaitu 2. Menggunakan

Storyline 3 pengembangan materi  yang
Berbasis R&D (Research berbeda
Kontekstual and Developments) 3. Dilaksanakan
pada . Jenis penelitian ini pada tingkatan
Pembelajaran menggunakan jenjang
Tematik model sekolah dasar
Terpadu di pengembangan yang berbeda
Kelas IV ADDIE
Sekolah Dasar Menggunakan

Software Articulate

Storyline

Berdasarkan penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian yang

dilakukan oleh para peneliti diatas, peneliti berminat dan tertarik untuk
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mengembangkan  penelitian  yang Dberjudul “Pengembangan  Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada Mata Pelajaran
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial Kelas V SDS Plus Al-Qodiri Jember”.
Penelitian ini mempunyai kesamaan yakni menggunakan software Articulate
Storyline 3, namun yang membedakan dengan media sebelumnya yakni
terdapat fitur menu, Quiz, dan Materi video pembelajaran yang menarik yang
dapat memberikan konten yang interaktif bagi peserta didik.
B. Kajian Teori
1. Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media merupakan bentuk jamak dari kata medium. Medium
ini dapat didefinisikan sebagai perantara atau pengantar terjadinya
komunikasi dari pengirim (Source) menuju penerima (Receiver).
Pembelajaran berasal dari kata belajar mendapat awalan “pem” dan
akhiran “an” menunjukkan bahwa ada unsur dari luar (eksternal) yang
bersifat “intervensi”. agar terjadi. proses - belajar.. Pembelajaran
mengandung makna setiap kegiatan yang dirancang untuk membantu
individu mempelajari kecakapan tertentu.*’
Media pembelajaran adalah sebuah alat yang berfungsi dan

dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran.’® Media

Y Nurul Hidayah, Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Komik
Pada Mata Pelajaran IImu Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo Negrikaton
Pesawaran”, Jurnal Terampil, Vol. 4 No. 1 (Juni 2017), h. 36,
https://doi.org/10.24042/terampil.v4i1.1804

'8 Sanaky, Hujair A.H., “Media Pembelajaran Interaktif-Inovatif.”( Yogyakarta: Kaukaba, 2013)
hal 3
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pembelajaran merupakan faktor yang sangat penting dalam
pembelajaran karena berkaitan erat dengan pengalaman belajar siswa.
Penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan minat belajar
siswa. Perkembangan teknologi yang pesat dapat dimanfaatkan untuk
mengembangkan materi pembelajaran. Salah satunya adalah
pemanfaatan chromebook untuk mengembangkan media yang
kemudian dapat digunakan untuk menyampaikan pesan pembelajaran.
Media Pembelajaran adalah sarana untuk meningkatkan
kegiatan proses belajar mengajar. Media Pembelajaran yaitu alat
yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk
memperjelas makna pesan yang disampaikan, sehingga dapat
mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna.®
Konsep media pembelajaran harus mengandung dua unsur yakni
software dan hardware. Software dalam media pembelajaran adalah
informasi atau pesan yang terkandung dalam media pembelajaran itu
sendiri, sedangkan hardware adalah perangkat keras atau peralatan
yang digunakan sebagai. sarana menyampaikan informasi atau pesan.
Sebagai contoh adalah sebuah model tubuh manusia, ia dikategorikan
sebagai media pembelajaran jika model tersebut mengandung
informasi atau pesan yang dapat dipelajari oleh orang yang belajar.

Jika model tersebut tidak mengandung informasi maka ia hanya

19 Kustandi, Cecep, Dan Bambang Sutjipto, “Media Pembelajaran Manual dan Digital”(Jakarta:
Ghalia Indonesia, 2011) hal. 8
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sebatas sebagai alat peraga. Untuk itu perlu di bedakan antara media
pembelajaran, alat peraga dan alat bantu pembelajaran.?

Media pembelajaran memiliki peranan penting dalam
perkembangan psikologis anak-anak sekolah dasar dalam proses
belajar. Secara psikologis, media pembelajaran memberikan
kemudahan bagi peserta didik dalam memahami konsep-konsep yang
bersifat abstrak, karena media dapat menghadirkan hal-hal tersebut
dalam bentuk yang lebih konkrit dan nyata. Dengan demikian, media
pembelajaran dapat membantu proses pembelajaran di sekolah dasar
sesuai dengan fase perkembangan anak usia sekolah dasar yang
cenderung berfokus pada hal-hal yang bersifat konkrit. Melalui
penggunaan media pembelajaran, materi yang bersifat abstrak dapat
disampaikan dengan cara yang lebih konkrit kepada peserta didik.

Media pembelajaran memiliki kemampuan untuk menyajikan
informasi .dan materi. pembelajaran . menggunakan. berbagai bentuk
seperti gambar, video, film, animasi, dan lain sebagainya. Dengan
demikian, media pembelajaran.tidak hanya digunakan sebagai alat
untuk menyampaikan materi, tetapi juga dapat menjadi sumber belajar
yang bermanfaat bagi peserta didik. Dalam pengembangannya, media
pembelajaran tidak selalu memerlukan pengalaman langsung, tetapi
dapat menggantikannya dengan menggunakan berbagai media visual

dan audio.

% Hamzah Pagarra, Bay et al, “Media Pembelajaran,” (Badan Penerbit UNM, 2022) , him 6
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b. Tujuan Penggunaan Media Pembelajaran
Tujuan penggunaan media pembelajaran ini sangat baik untuk
keperluan belajar individu maupun kelompok, berikut tujuannya®:
1) Penyampaian Informasi (to inform)

Media pembelajaran memiliki peranan yang penting dalam
proses komunikasi kepada peserta didik, yaitu dengan
menghubungkan transfer pesan dari pengirim pesan kepada
penerima. Dalam konteks pembelajaran, penggunaan media
pembelajaran bertujuan untuk menyampaikan informasi dalam
bentuk materi pembelajaran.

Dalam perkembangan teknologi informasi, penyampaian
informasi melalui media semakin maju. Tidak hanya melalui
media cetak, tetapi juga melalui media visual dan Media. Dengan
variasi penggunaan media, kelemahan dalam menerima dan
memproses informasi dari setiap peserta didik dapat dikurangi,
serta -memberikan rangsangan kepada berbagai. indera peserta
didik.

2) Memotivasi (to motivate)
Dalam kegiatan belajar, motivasi peserta didik adalah salah
satu tolak ukur menetukan keberhasilan dalam pembelajaran.
Peserta didik yang tidak mempunyai motivasi belajar tidak akan

mungkin melakukan aktivitas belajar.

2! Karo-Karo, Isran Rasyid, and Rohani Rohani. "Manfaat media dalam pembelajaran.” (AXIOM:
Jurnal Pendidikan Dan Matematika, 2018) Vol.7, No.1
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Penggunaan media pembelajaran yang tepat sangat
membantu dan memotivasi peserta didik dalam memaknai
pembelajaran sesuai tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.
Beragamnya media pembelajaran yang dipakai diharapkan
meminimalisir kejenuhan proses pembelajaran, mempermudah
penyerapan informasi sehingga siswa akan termotivasi mengikuti
proses pembelajaran dan pada akhirnya diharapkan mampu
meningkatkan hasil belajarnya.

Menciptakan aktivitas belajar (to learn)

Dalam Istilah kependidikan dikenal dengan “meaningful
learning experience”, yaitu suatu pengalaman belajar yang
bermakna sebagai hasil dari suatu kegiatan pembelajaran. Untuk
itu sebuah  pembelajaran hendaknya diarahkan untuk
menciptakan berbagai aktivitas belajar yang mampu memberikan
pengalaman - belajar - “learning, experience” . pada siswa. Jika
media pembelajaran dirancang interaktif maka siswa tidak hanya
memanfaatkan media tersebut sebagai sumber informasi dalam
belajar, namun siswa mampu melakukan berbagai aktivitas
ketika menggunakan media pembelajaran tersebut.

Media memiliki kemampuan dalam mengkomunikasikan
pengalaman belajar yang bersifat konkret. Media audio visual
seperti film, video dan program Media mampu memberi

kemungkinan bagi siswa untuk dapat menggabungkan
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pengalaman baru dengan pengalaman yang telah dimiliki
sebelumnya.
c. Fungsi Media Pembelajaran
Kedudukan media pembelajaran sebagai perantara proses
komunikasi pembelajaran antara guru dengan siswa memiliki
berbagai fungsi antara lain:?
1)Pemusat Fokus Perhatian Pesera Didik
Media pembelajaran yang dirancang dan direncanakan
dengan baik dapat berfungsi sebagai pemusat perhatian peserta
didik, terutama bagi peserta didik sekolah dasar. Apalagi jika
media pembelajaran itu bersifat menarik, interaktif dan
menghadirkan hal baru.
2) Penggugah Emosi Dan Motivasi Siswa
Guru yang menggunakan media pembelajaran dalam
kegiatan belajar. mengajar_di kelas . juga dapat. membuat suasana
kelas lebih hidup. Salah satu penyebabnya adalah karena media
pembelajaran mempunyai fungsi penting yaitu sebagai pembangkit
motivasi belajar. Siswa akan termotivasi untuk belajar bila guru
mengajar di kelas mereka dengan menggunakan beragam media
pembelajaran yang sesuai.

3)Pengorganisasi Materi Pembelajaran

%2 Hamzah Pagarra, Bay et al, Media Pembelajaran,” (Badan Penerbit UNM, 2022) , him 17-18
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Media pembelajaran visual yang dirancang dengan baik dan
mampu menyajikan tabel, grafik, bagan-bagan dan diagram, dapat
membantu siswa mengorganisasi-kan materi pembelajaran dengan
lebih mudah. Dengan pengorganisasi materi yang disajikan dalam
bentuk yang menarik maka siswa akan lebih mudah memahami
materi dan meningkatkan daya ingat siswa.

4)Penyama Persepsi

Banyak konsep-konsep abstrak yang harus dipelajari oleh
siswa ketika di kelas, apalagi bagi siswa sekolah dasar yang
banyak mempelajari hal baru. Cara termudah untuk menyajikan
sesuatu yang abstrak adalah dengan membantu mereka
mengkongkretkannya melalui media pembelajaran. Dengan hal
yang konkret maka persepsi siswa menjadi sama, lain halnya bila
disampaikan secara abstrak dengan lisan, siswa akan memiliki
persepsi yang berbeda-beda.

5)Pengaktif respon siswa

Pembelajaran yang memanfaatkan media pembelajaran yang
bervariasi dan sesuai tujuan pembelajaran dapat mengatasi hal ini.
Siswa akan memberikan respon positif selama proses belajar
mengajar berlangsung. Berbagai aktivitas yang dilakukan dengan
memanfaatkan media pembelajaran mendorong siswa untuk aktif
terlibat dalam memahami makna pembelajaran Bahkan dengan

perencanaan dan penerapan yang baik, media pembelajaran mampu
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mendorong siswa untuk mencari tahu sendiri materi pembelajaran
sebelum kemudian dikonfirmasi atau diberi tahu oleh guru.
d. Klasifikasi media pembelajaran
Pengelompokan atau klasifikasi media pembelajaran banyak
disampaikan oleh para ahli media pembelajaran. Adapula yang
mengistilahkan klasifikasi ini dengan taksonomi media pembelajaran.

Taksonomi tersebut ada yang mengelompokan secara umum dan

sederhana, adapula yang mengelompokkan secara spesifik dan

kompleks. Pengelompokan media pembelajaran menjadi beberapa
jenis, yaitu®:

1) Media visual yaitu jenis media yang digunakan hanya
mengandalkan indra pengliatan misalnya media cetak seperti
buku, jurnal, peta, gambar, dan lain sebagainya.

2) Media audio adalah jenis media yang digunakan hanya
mengandalkan pendengaran saja, contohnya tape recorder, dan
radio.

3) Media audio visual adalah film, video, program TV, dan lain
sebagainya.

4) Media yaitu media yang melibatkan beberapa jenis media dan
peralatan secara terintegrasi dalam suatu proses atau kegiatan
pembelajaran

e. Kiriteria pemilihan media pembelajaran

%% Asyhar, Rayanda, Kreatif Mengembangkan Media Pembelajaran, (Gaung Persada Press Jakarta,
2011), hal. 44-45
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Dalam menggunakan media pembelajran guru tidak serta merta
menggunakannya. Ada beberapa hal yang perlu dipertimbangkan
ketika akan menggunakan media pembelajaran. Secara ringkas cara
memilih media pembelajaran
Dapat dilihat dari kriteria pemilihan berikut yakni®*:

1) Hendaknya mengetahui karakteristik setiap media.

2) Hendaknya memilih media yang sesuai dengan tujuan yang
hendak dicapai.

3) Hendaknya memilih media yang sesuai dengan metode yang kita
pergunakan.

4) Hendaknya memilih media yang sesuai dengan materi yang
sesuai dengan yang akan dikomunikasikan.

5) Hendaknya memilih media yang sesuai dengan keadaan siswa,
jumlah, usia maupun tingkat pendidikannya.

6) Hendaknya ~memilih. media yang sesuai. dengan situasi dan
kondisi lingkungan tempat media dipergunakan:.

7) Janganlah. memilih media dengan. alasan bahan tersebut satu-
satunya yang kita miliki.

f. Manfaat Media Pembelajaran

Berikut manfaat media pembelajaran dalam proses belajar

peserta didik yaitu®:

2+ Soeparno, Media Pengajaran Bahasa, (Yogyakarta: PT Intan Pariwara, 1987). HIm 10
?® Sudjana dan Rivai, Media Pendidikan, (Jakarta: Balai Pustaka, 2022), him 2
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1) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar. Tujuan, Fungsi & Manfaat
Media Pembelajaran

2) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat
lebih dipahami oleh siswa sehingga memungkinkannya
menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran.

3) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan Kkata-kata oleh guru,
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga,
apalagi bila guru mengajar pada setiap jam pelajaran.

4) Siswa dapat lebih banyak melakukan kegiatan belajar sebab
tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain
seperti mengamati, melakukan mendemonstrasikan,
memamerkan, dll.

g. Media pembelajaran interaktif

Media: pembelajaran : interaktif —adalah: media yang
memungkinkan peserta didik. berinteraksi dengan media tersebut
dengan mempraktikan keterampilan yang dimiliki dan menerima
feedback terhadap materi yang disajikan. Media pembelajaran
interaktif adalah media yang menuntut peserta didik untuk
berinteraksi selain melihat maupun mendengarkan. Salah satu bentuk
interaksi peserta didik dengan menggunakan media komputer,

Smartphone maupun chromebook. Media pembelajaran interaktif ini
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tergolong dari Media pembelajaran yang dilengkapi dengan alat
pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga
pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk proses
selanjutnya. Contoh Media interaktif adalah pembelajaran interaktif,
aplikasi game, dan lain lain.?
Ada beberapa definisi terkait media pembelajaran interaktif
menurut ahli diantaranya:

1) Gabungan minimal dua media input atau output, misalnya
animasi, video, grafik, audio, teks, dan gambar.

2) Perangkat yang mampu membuat presentasi bersifat dinamis dan
interaktif dengan mengombinasikan animasi, video, grafik,
audio, teks, dan gambar.

3) Media interaktif yaitu suatu perantara penggunaan komputer
untuk menciptakan dan mengkombinasikan grafik, audio, teks,
video . menggunakan. alat . yang dapat . digunakan untuk bisa
berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi oleh penggunanya.

4) Media interaktif sebagai kombinasi antara animasi, video, grafik,
audio, teks, dan gambar untuk menyampaikan informasi kepada
orang banyak.

5) Media interaktif adalah gabungan dari data animasi, video,

grafik, audio, teks, gambar dan interaksi.

%® Daryanto, h 69
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6) Media interaktif merupakan perangkat elektronik yang dipakai
menyimpan dan menampilkan file Media.

Dari berbagai definisi diatas bisa diambil kesimpulan media
interaktif adalah gabungan dari macam-macam media yang berupa
animasi, video, grafik, audio, teks, gambar dan interaksi, dan lain-
lain.?’

Pengertian media interaktif atau yang sering disebut dengan
Media pembelajaran interaktif (MPI) merupakan sebuah program
pembelajaran yang memuat gabungan animasi, video, grafik, audio,
teks, gambar, simulasi secara terpadu dan berkesinambungan melalui
dukungan dari perangkat komputer atau sejenisnya yang digunakan
mencapai tujuan pembelajaran, User bisa secara aktif berinteraksi
dengan program. Tiga hal utama pada Media Pembelajaran Interaktif
yaitu Media, pembelajaran, dan interaktif. Ketiga hal utama ini harus
ada. Namun, media tidak harus memuat semua komponen animasi,
video, grafik, audio, teks, gambar Media untuk bisa disebut sebagai
MP1.2°

Pembelajaran melalui media merujuk pada metode pembelajaran
yang menggabungkan berbagai jenis media seperti teks, gambar, film,
dan lain sebagainya, yang bekerja secara sinergis untuk mencapai

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya.?

27 Erwin Widiasworo, Guru Ideal di Era Digital (Depok: PT Huta Parhapuran, 2019) h. 147-148

%8 Surjono, h 42

% Husniyatus Salamah Zaniyati, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis ICT, Konsep dan
Aplikasi pada Pembelajaran Pendidikan Agama Islam, (Jakarta:Kencana, 2017) h.172
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h. Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif* :

a) Lebih komunikatif karena informasi menggunakan gambar dan
animasi sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik
dibandingkan informasi yang dibuat dengan cara lain. Dalam hal
ini, komunikatif yang dimaksud adalah apabila penyajian
informasi berupa gambar atau animasi.

b) Mudah dilakukan perubahan, informasi bisa diubah, ditambahkan,
dikembangkan,atau digunakan sesuai kebutuhan.

c) Pada media interaktif, pengguna memiliki kemampuan untuk
memilih materi yang diminati, melewati bagian-bagian tertentu,
atau mengulangi materi yang telah ditampilkan sebelumnya
dengan menggunakan tombol navigasi. Fitur ini tidak dapat
ditemukan pada informasi yang disajikan melalui media cetak atau
cara lainnya.

d) Dengan adanya alat dan bahasa pemrograman yang memungkinkan
pembuatan aplikasi yang kreatif, -informasi dapat disampaikan
dengan lebih komunikatif, estetis, dan efisien sesuai dengan
kebutuhan. Namun, hal ini hanya berlaku pada permainan
pembelajaran yang didasarkan pada konsep.

6. Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif
Kekurangan dari penggunaan media pembelajaran interaktif

adalah biaya yang relatif mahal pada tahap pertama pembuatan media

%0 Munir, “Media: konsep dan aplikasi dalam pendidikan”, him. 46.
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pembelajaran, minimnya kemampuan guru dalam penggunaan media,
kurangnya perhatian dari pemerintah, dan fasilitas pembuatan media
yang belum memadai®".
a) Biaya yang relatif mahal pada tahap awal pembelajaran
menggunakan media interaktif
b) Perlunya peningkatan kemampuan sumber daya manusia dalam
penggunaan media interaktif agar dalam proses penyampaian
semakin mudah
c) Perhatian pemerintah dalam pembelajaran menggunakan media
interaktif masih terbilang kurang
d) Belum memadainya fasilitas untuk pembelajaran menggunakan
media interaktif pada daerah tertentu.
2. Articulate Storyline
Articulate Storyline ialah sebuah software atau perangkat lunak
yang berfungsi. sebagai. - media —pendukung pembelajaran.. Articulate
Storyline dapat digunakan dalam mempresentasikan sebuah pembelajaran,
dengan berbasis e-learning software .ini dapat menghadirkan sebuah
storyline project yang menggabungkan semua alat media baik visual,
audio, maupun audio visual, serta dapat memanfaatkan fasilitas publikasi

berupa HTML5, CD, swf, dan website.*

3! Nugraha, M. S. L, et al., “Pengembangan Media Peredaran Darah Manusia Pembelajaran Tema
4 Subtema 1 Peredaran Darahku Sehat Pada Siswa Kelas V SD”, (Prosiding Seminar Nasional
Pendidikan), Vol 2 (November 2020), 33-44

%2 Darnawati, et al., “Pemberdayaan Guru melalui Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
dengan Aplikasi Articulate Storyline ”, Amal Ilmiah: Jurnal Pengabdian kepada Masyarakat, 1(1)
(2019) h. 8-16. https://doi.org/10.36709/amalilmiah.v1i1.8780
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Aplikasi Articulate Storyline 1 dirilis pada tahun 2012 yang
didalamnya terdapat fitur Articulate Presenter , Articulate Quizmaker , dan
Articulate Engage. Aplikasi ini dikeluarkan oleh bidang e-learning dan
software media dari perusahaan articulate. Awalnya perusahaan ini
meluncurkan articulate platform di tahun 2002 kemudian selalu
melakukan perbaikan terhadap aplikasi yang mereka luncurkan hingga di
tahun 2014 diluncurkan Articulate Storyline 2, yang didalamnya terdapat
fitur Articulate Presenter , Articulate Quizmaker , Articulate Engage, dan
Articulate Video Encoder®. tepatnya di bulan September pada tahun 2017
perusahan articulate meluncurkan produk terbarunya yang diberi nama
Articulate Storyline 3. Articulate Storyline 3 adalah aplikasi generasi
ketiga setelah Articulate Storyline 1 dan Articulate Storyline 2.3
Penggunaan Articulate Storyline sendiri masih sangat kurang dikalangan
masyarakat. Padahal penggunaan aplikasi ini mirip dengan power point
dari perusahaan Microsoft.

Articulate Storyline. 3 merupakan sebuah software yang digunakan
sebagai sarana komunikasi khususnya presentasi dan dapat dimanfaat kan
sebagai pendukung kegiatan pembelajaran. Perangkat lunak ini memiliki

beberapa fitur menarik dibanding dengan media interaktif lainnya.®

% Articulate 360, “Articulate  Product History”, Article April 16, 2020,
https://articulate.com/support/article/articulate-product-history .

3 Muhammad Reza Firmansyah, et al., “Development of Articulate Storyline Interactive Learning
Media in Learning The History of Labako Batik Using Addie Model To Increase Learning
Effectiveness”, Jurnal Historica university of jember, Vol. 5 No. 2, (Oktober 2021),
https://jurnal.unej.ac.id/index.php/JHIS/article/view/26097/10578

* Purnama, S. |, & Asto B, | Gusti Putu. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Menggunakan Software Articulate Storyline pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika Dasar Kelas
X TEI 1 Di SMK Negeri 2 Probolinggo. Jurnal Pendidikan Teknik Elektro, 3(2) (2015), h 8-16
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Articulate Storyline 3 merupakan salah Media authoring tools yang
digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif dengan konten
berupa gabungan dari teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan video.
Hasil publikasi Articulate Storyline berupa media berbasis web (HTMLJ5)
atau berupa application file yang bisa dijalankan pada berbagai perangkat
seperti laptop, tablet, maupun smartphone.

Articulate Storyline 3 menawarkan beberapa template yang cukup
menarik sehingga dapat mempersingkat waktu pembuatan. Tampilannya
yang sederhana akan mempermudah pendidik dalam mengoperasikan.
Aplikasi Articulate Storyline 3 merupakan sebuah alat (software) e-
learning yang berfungsi untuk membantu membangun konten
(pembelajaran) yang interaktif. Untuk itu perlu dipelajari bagaimana cara
merencanakan sebuah storyline project, menciptakan sebuah presentasi
dengan menggunakan semua alat dan elemen yang berbeda, bekerja
dengan. berbagai - media seperti. audio dan  video, serta menggunakan
fasilitas Storyline quiz kemudian publikasikan project yang telah dibuat.*

Articulate Storyline 3.ini digunakan dalam mempresentasikan atau
menyampaikan informasi dengan tujuan tertentu (sesuai dengan tujuan
pengguna). Kekreatifan dalam membuat presentasi sesuai dengan
kemampuan seni pengguna aplikasi yang nantinya akan menghasilkan
presentasi yang menarik, sehingga dapat menarik perhatian peserta didik

dalam mengikuti kegiaatan pembelajaran.

% Darnawati, et al., Pemberdayaan guru, 8-16
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Articulate Storyline 3 cukup mudah dipelajari bagi para pemula,
terutama para guru yang telah memiliki dasar membuat media
pembelajaran menggunkan ms. Powerpoint, karena Articulate Storyline 3
memiliki fitur yang sangat mirip dengan fitur yang ada pada Microsoft
Powerpoint. Sedangkan bagi pengguna yang sudah mabhir, bisa berkreasi
menciptakan media pembelajaran yang lebih Interaktif dan powerful.’
Articulate Storyline cukup mudah dipelajari oleh pemula, terutama untuk
para pendidik yang telah memiliki dasar membuat media pembelajaran
berbasis power Point.*

a. Fungsi Articulate Storyline
Dalam software Articulate Storyline 3 terdapat 4 fungsi yang
sangat berguna dalam membuat Media Pembelajaran interatif baik
untuk yang versi online maupun offline, ke empat fungsi tersebut
adalah® :

1) . Articulate  Storyline . Engage: . untuk . mendesign materi

pembelajaran interaktif.

2) Articulate Storyline Quiz Marker: untuk mendisgn soal-soal

interaktif yang terdiri dari variasi soal berupa pilihan ganda,
essay, menjodohkan, true false, dan sebagainya.

3) Articulate Storyline Presenter: untuk menggabungkan media

pembelajaran interaktif yang telah dibuat pada Articulate

%7 Amiroh, Mahir media pembelajaran interaktif Articulate Storyline , (Yogyakarta : pustaka
ananda srva, 2019), h 3

%8 Amiroh, h 2

% Lentera Edukasi, “Articulate Storyline (Tugas IV)”, (blog), 19 Februari 2023, pukul 16.13 WIB
http://rainatais2014.blogspot.com/2014/05/articulate-software-tugas-iv.html.
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Storyline Enggage dan soal interaktif yang telah dibuat pada
Articulate Storyline Quiz Maker, software ini setelah di install
secara otomatis menyatu pada software powerpoint.

4) Articulate Storyline video Encoder: software ini gunanya untuk
mengedit video yang sudah ada untuk dijadikan video
pembelajaran. Fungsi lainnya sebagai perekaman pembuatan
video dimana hasil akhirnya video tersebut adalah Flash dan
bisa diupload di website/weblog sebagai video pembelajaran.

b. Kelebihan Articulate Storyline 3

1) Memudahkan pembelajaran, dapat menumbuhkan keinovasian
serta kekreatifan pendidik dalam mendesain pembelajaran yang
interaktif dan komunikatif serta sebagai jalan permasalahan
ditengah kesibukan guru.

2) Menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, dan
suatu. . alternatif . keterbatasan . kesempatan. . mengajar yang
dilaksanakan guru.

3)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.*

4) AS ini sangat mirip dengan fitur yang ada pada Ms PowerPoint.
mudah dipelajari bagi para pemula yang telah memiliki dasar

membuat media menggunakan Ms PowerPoint

0 Darnawati, et al., Pemberdayaan guru melalui pengembangan Media pembelajaran interaktif
dengan aplikasi articulate stroyline. Amal ilmiah (jurnal pengabdian kepada masyarakat).vol 1(1),
2019. 10
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5) Mendukung pembelajaran berbasis Game karena bersifat Interaktif
6) Konten dapat berupa gabungan dari teks, gambar, grafik, suara,
animasi dan video
7) Hasil publikasi dapat dijalankan melalui:
a) Desktop, berupa file aplikasi (.exe)
b) Web browser, berupa file HTML5
c) Smartphone Android, dengan mengkonversinya menjadi
APK
d) LMS (Learning Management System) seperti Moodle,
berupa file SCORM
8) Memiliki ukuran file hasil publikasi maupun konversi APK
yang relatif kecil sehingga ringan dipasang di smartphone
9) Memiliki banyak dokumentasi dari komunitas pengguna
Articulate  Storyline sehingga memudahkan Kkita dalam
menyelesaikan permasalahan-permasalahan yang dihadapi saat
pembuatan media/aplikasi.
Kekurangan Articulate Storyline
Kelemahan dari Articulate Storyline terletak pada harga lisensi
software. Harga aplikasi yang cukup mahal. Berdasarkan data yang
didapat dari situs resmi Articulate Storyline , dengan asumsi 1 dollar

AS adalah Rp14.539, mencapai US $ 1.398.00, dan harga lisensi paket
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software Articulate Storyline mencapai Rp 20,326 Juta. Bagi
perorangan, harga tersebut tentunya bukan harga yang terjangkau®.

Adapun kekurangan Articulate Storyline yang lainnya yaitu,
tampilan media ketika dijalankan di smartphone tidak bisa benar-
benar fullscreen. Jadi masih ada margin kira-kira 1-3 pixel dari batas
layar smartphone atau laptop. Namun dari sisi konten, semua dapat
dijalankan dengan baik. Kemudian dari hasil publish media
pembelajaran interaktif ini tidak bisa menghimpun hasil evaluasi
peserta didik sehingga akan menyulitkan peserta didik dalam
pendataan nilai peserta didik, tidak adanya fasilitas pelatihan di
lembaga akan menyulitkan pendidik dalam pembuatannya dan
hambatan dari personal pendidik dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif.

3. llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
a. Pengertian llmu Pengetahuan Alam dan Sosial

Iimu - Pengetahuan—Alam dan Sosial (IPAS) radalah ilmu
pengetahuan yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di
alam semesta serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia
sebagai individu sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi
dengan lingkungannya. Secara umum, ilmu pengetahuan diartikan

sebagai gabungan berbagai pengetahuan yang disusun secara logis dan

*1 Amiroh, “Mahir media pembelajaran interaktif Articulate Storyline * h 4
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bersistem dengan memperhitungkan sebab dan akibat.** Pengetahuan
ini melingkupi pengetahuan alam dan pengetahuan sosial.

IPAS merupakan salah satu pengembangan kurikulum, yang
memadukan materi IPA dan IPS menjadi satu tema dalam
pembelajaran. IPA yang mempelajari tentang alam, pastinya juga
sangat dengan kondisi masyarakat atau lingkungan, sehingga
memungkinkan untuk diajarkan secara integratif. Mengemukakan IPA
pada hakikatnya merupakan ilmu yang memiliki karakteristik khusus
yaitu  mempelajari  fenomena alam yang faktual  baik
kenyataan/kejadian ~ berdasarkan  percobaan  (induksi),  dan
dikembangkan berdasarkan teori (deduksi). IPA sebagai proses kerja
ilmiah dan produk ilmiah mengandung pengetahuan yang berupa
pengetahuan faktual, konseptual, pengetahuan prosedural, dan
pengetahuan metakognitif.**

lImu pengetahuan alam (IPA) merupakan ilmu yang mempelajari
tentang gejala alam berupa fakta, konsep dan -hukum yang telah teruji
kebenarannya melalui suatu rangkaian penelitian. Pembelajaran IPA
diharapkan dapat membantu peserta didik untuk memahami fenomena-
fenomena alam. llmu Pengetahuan Alam (IPA) membahas tentang

gejala-gejala alam yang disusun secara sistematis yang didasarkan

pada hasil percobaan dan pengamatan yang dilakukan oleh manusia.

*2 Kamus besar bahasa indonesia
# zimmerman, C, “The development of scientific thinking skills in elementary and middle school,
(Developmental Review, 2007), 27(2), hal. 172- 223
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IPA berhubungan dengan alam, tersusun secara teratur dan terdiri dari
observasi dan eksperimen.**

Dengan demikian, ilmu pengetahuan alam (natural science)
merupakan mata pelajaran yang di dalamnya terdapat pembelajaran
mengenai alam, benda-benda, gejala alam dan juga makhluk hidup.
IlImu pengetahuan alam (IPA) merupakan salah satu mata pelajaran
yang diajarkan dari mulai SD, SMP, SMA/SMK. IPA adalah suatu
kumpulan teori yang sistematis, penerapannya secara umum terbatas
pada gejala-gejala alam, lahir, dan berkembang melalui metode ilmiah
seperti observasi dan eksperimen serta menuntut sikap.*

Dengan demikian disimpulkan bahwa pembelajaran ilmu
pengetahuan alam merupakan konsep pembelajaran sains dengan
kondisi lebih alami dan kondisi dunia nyata peserta didik serta
mendorong peserta didik membuat hubungan antar cabang ilmu
pengetahuan yang dimiliki oleh peserta didik dengan kehidupan sehari-
hari.

Sementara itu llmu Pengetahuan Sosial (IPS) merupakan salah
satu mata pelajaran yang diberikan mulai dari SD/MI/SDLB sampai
SMA/MA. Illmu Pengetahuan Sosial (IPS) mengkaji seperangkat
peristiwa, fakta, konsep, dan gagasan umum yang berkaitan dengan isu

sosial. Pada jenjang SD/MI mata pelajaran IImu Pengetahuan Sosial

# Usman Samatowa, “Bagaimana Membelajarkan IPA di Sekolah Dasar”, (Jakarta: Departemen
Pendidikan Nasional, 2016), him 74

*® Trianto, “Model Pembelajaran Terpadu. Konsep Strategi dan Implementasinya dalam KTSP,”
(Jakarta; Bumi Aksara, 2014), him. 136
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(IPS) memuat materi geografi, sejarah, sosiologi, dan ekonomi.

Melalui mata pelajaran IPS, peserta didik diarahkan untuk dapat

menjadi warga Negara Indonesia yang demokratis, dan bertanggung

jawab, serta warga dunia yang cinta damai.*®

IImu Pengetahuan Sosial (IPS) ini merupakan salah satu ilmu
yang mempelajari tentang himpunan kehidupan manusia di dalam
bermasyarakat. Terdapat 3 (tiga) pandangan atau anggapan mengenai
makna pendidikan IPS yakni*":

1) Beranggapan bahwa pelajaran ilmu-ilmu sosial yang dilaksanakan
dalam proses belajar mengajar seperti geografi, sejarah, ekonomi,
dan sosiologi harus diajarkan menurut struktur dan metode berpikir
ilmiah sosial. Anggapan atau pandangan ini merupakan
penggabungan beberapa disiplin ilmu sosial dengan nilai-nilai
warganegara hanya akan membingungkan karena nilai-nilai warga
negara yang baik itu merupakan hasil sampingan dan akan muncul
dengan sendirinya dari-pengalaman belajar-ilmu-sosial

2) Beranggapan bahwa pelajaran ilmu-ilmu sosial di sekolah tidak
harus mirip dengan pengorganisasian disiplin ilmu di Perguruan
Tinggi. Bukan pemahaman konsep dan metode berpikir ilmuwan
sosial yang penting. Oleh karena itu, kelompok ini menekankan

bahwa pelajaran ilmu sosial di sekolah hendaknya terintegrasi dan

*® Fitria, et al, “Meta-Analisis Pendekatan Pembelajaran Konstruktivisme dalam Meningkatkan
Hasil Belajar Siswa Pada Pembelajaran IPS Sekolah Dasar,” (Jurnal Simki Economic, 2021), 4(2),
hal.192-199

" Shaver, J. P, “Handbook of research on social studies teaching and learning,” (New York:
Macmillan, 2001), him 30
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berisikan materi berupa hasil seleksi dari berbagai disiplin ilmu
dan dari masyarakat untuk disajikan di kelas dan

3) Beranggapan bahwa ilmu-ilmu di sekolah  merupakan
penyederhanaan dari disiplin ilmu-ilmu sosial untuk tujuan
pendidikan.

Berdasar perspektif tentang pengertian IPS di atas, dapat
disimpulkan bahwa ilmu pengetahuan sosial merupakan kajian ilmu-
ilmu sosial secara terpadu yang disederhanakan untuk pembelajaran di
sekolah dan mempunyai tujuan agar peserta didik dapat nilai-nilai yang
baik sebagai warga negara yang bermasyarakat sehingga mereka dapat
menjadi warga negara yang baik berdasarkan pengalaman masa lalu
yang dapat dimasa kini, dan antisipasi untuk masa yang akan datang
karena aktivitas manusia dapat dilihat dari dimensi waktu yang meliputi
masa lalu, sekarang dan masa depan.

Dengan demikian IPAS merupakan. mata pelajaran yang ada pada
struktur kurikulum merdeka. Pembelajaran.Ilmu Pengetahuan-Alam dan
Sosial (IPAS) adalah pembelajaran gabungan antara ilmu pengetahuan
yang mengkaji tentang makhluk hidup dan benda mati di alam semesta
serta interaksinya, dan mengkaji kehidupan manusia sebagai individu
sekaligus sebagai makhluk sosial yang berinteraksi dengan

lingkungannya.
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b. Tujuan dan Manfaat Pembelajaran IPAS

Pembelajaran IPAS adalah pembelajaran terpadu antara limu
Pengetahuan Alam (IPA) dan llmu Pengetahuan Sosial (IPS). Untuk
lebih memahami manfaat dalam mempelajari pembelajaran IPAS maka
kita perlu memahami manfaat dari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) dan
IImu Pengetahuan Sosial (IPS).

Manfaat dalam mempelajari Ilmu Pengetahuan Alam (IPA)
adalah agar kita bisa mengetahui segala hal mengenai lingkungan hidup
yang berhubungan dengan alam. Selain itu, ada beberapa manfaat lagi
dari mempelajari ilmu ini, berikut manfaat lainnya dalam mempelajari
pembelajaran IImu Pengetahuan Alam (IPA).*

1) Mengembangkan ketertarikan serta rasa ingin tahu sehingga peserta
didik terpicu untuk mengkaji fenomena yang ada di sekitar manusia,
memahami alam semesta dan kaitannya dengan kehidupan manusia

2) Berperan aktif . dalam . memelihara, ~menjaga, melestarikan
lingkungan alam, mengelola sumber daya -alam dan fingkungan
dengan bijak

3) Mengembangkan keterampilan inkuiri untuk mengidentifikasi,
merumuskan hingga menyelesaikan masalah melalui aksi nyata

4) Mengerti siapa dirinya, memahami bagaimana lingkungan sosial dia
berada, memaknai bagaimanakah kehidupan manusia dan

masyarakat berubah dari waktu ke waktu

*8 Suhelayanti, et al, “Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),” (Yayasan Kita
Menulis, 2023), him. 34
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5) Memahami persyaratan yang diperlukan peserta didik untuk
menjadi anggota suatu kelompok masyarakat dan bangsa serta
memahami arti menjadi anggota masyarakat bangsa dan dunia,
sehingga dia dapat berkontribusi dalam  menyelesaikan
permasalahan yang berkaitan dengan dirinya dan lingkungan di
sekitarnya; dan mengembangkan pengetahuan dan pemahaman
konsep di dalam IPAS serta menerapkannya dalam kehidupan
sehari-hari.

Berdasarkan hal tersebut manfaat dalam pembelajaran IPA
sebagai wahana bagi peserta didik untuk mempelajari diri sendiri
dan alam sekitar, serta prospek pengembangan lebih lanjut dalam
menerapkannya di dalam  kehidupan sehari-hari.  Proses
pembelajarannya menekankan pada pemberian pengalaman
langsung untuk mengembangkan kompetensi agar menjelajahi dan
memahami- alam. sekitar secara ilmiah. Sedangkan manfaat dalam
mempelajari Hmu Pengetahuan Sosial (IPS) adalah agar kita mampu
mengembangkan. pengetahuan, nilai dan sikap serta keterampilan
sosial yang berguna bagi dirinya, untuk mengembangkan
pemahaman tentang pertumbuhan masyarakat Indonesia masa
lampau hingga Kkini sehingga kita bangga sebagai bangsa

Indonesia.*

49 Mulyasa, E, “Manajemen Berbasis Sekolah,” (Bandung: Rosdakarya, 2002), hlm. 195
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Berdasarkan pemaparan diatas, maka IPAS merupakan salah
satu pengembangan kurikulum, yang memadukan materi IPA dan
IPS menjadi satu tema dalam pembelajaran. IPA yang mempelajari
tentang alam, pastinya juga sangat dengan kondisi masyarakat atau
lingkungan, sehingga memungkinkan untuk diajarkan secara
integratif. Pembelajaran IPAS tentunya akan bermanfaat dalam
upaya pemerintah dalam meningkatkan literasi dan numerasi
peserta didik di Indonesia.

c. Karakteristik Mata Pelajaran IPAS

IPAS adalah salah satu mata pelajaran yang termasuk dalam
struktur kurikulum merdeka. Ini adalah mata pelajaran baru yang
menggabungkan IPA dan IPS dan hanya diajarkan di sekolah dasar.
Gabungan IPA dan IPS di SD dilakukan karena tantangan yang dihadapi
manusia semakin meningkat dari waktu ke waktu. Masalah yang
dihadapi saat .ini berbeda dengan. masalah yang dihadapi satu dekade
atau bahkan satu abad yang-lalu.  llmu:pengetahuan dan. teknologi terus
dikembangkan untuk mengatasi. setiap. tantangan yang dihadapi. Oleh
karena itu, pola pendidikan IPAS perlu disesuaikan agar generasi muda
dapat menjawab dan menyelesaikan tantangan yang dihadapi di masa
depan.®

IPAS adalah bidang ilmu yang mempelajari tentang makhluk

hidup dan benda mati di alam semesta serta interaksinya, termasuk

50 Suhelayanti, et al, “Pembelajaran I[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS),”, hlm. 122
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kehidupan manusia sebagai individu dan makhluk sosial yang
berinteraksi dengan lingkungannya. Secara umum, IPAS diartikan
sebagai kombinasi berbagai pengetahuan yang disusun secara logis dan
sistematis dengan mempertimbangkan sebab dan akibat. Pengetahuan ini
mencakup ilmu pengetahuan alam dan sosial.

IPAS merupakan mata pelajaran baru yang terdapat dalam
kurikulum merdeka dan merupakan gabungan antara IPA dan IPS,
hanya tersedia di sekolah dasar. Pembelajaran IPAS harus
mempertimbangkan konteks yang relevan dengan kondisi alam dan
lingkungan sekitar. Pendidikan IPAS memiliki peran penting dalam
membentuk profil pelajar Pancasila yang ideal di Indonesia.>*

IPAS membantu peserta didik untuk membangkitkan rasa ingin
tahu terhadap fenomena di sekitarnya, sehingga mereka dapat
memahami bagaimana alam semesta bekerja dan berinteraksi dengan
kehidupan manusia di-bumi. Pemahaman ini dapat dimanfaatkan untuk
mengidentifikasi berbagai permasalahan yang dihadapi dan menemukan
solusi untuk mencapai -tujuan. pembangunan berkelanjutan. Mata
pelajaran IPAS terdiri dari dua elemen, yaitu pemahaman IPAS (IPA
dan IPS) dan keterampilan proses.*

Dalam Media pembelajaran yang dibuat oleh peneliti terkait

dengan pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) ini

5! Tatang Sunendar, “Merancang Pembelajaran Ipas Di Sd”, (Yayasan BPI Bandung), (blog), 19
agustus 2023, pukul 23.37 WIB http://beritadisdik.com/news/kaji/merancang-pembelajaran-ipas-
di-sd

52 Suhelayanti, et al, him 122.
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mengkaji tentang materi magnet. Magnet sendiri merupakan benda yang
memiliki kemampuan menarik benda—benda lain yang ada di sekitarnya
Kekuatan magnet menarik benda-benda tertentu disebut gaya magnet.
Gaya tarik pada magnet dapat menarik benda-benda tertentu, ini berarti
tidak semua benda bisa ditarik oleh magnet. Benda-benda yang ditarik
magnet disebut benda magnetis. Benda yang tidak ditarik magnet
disebut benda nonmagnetis. Benda-benda yang tidak ditarik magnet

(bersifat tidak magnetis) terbuat dari kayu, karet, atau plastik.
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METODE PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN

Model Penelitian dan Pengembangan

Metode penelitian yang digunakan dalam studi ini adalah R&D
(Penelitian dan Pengembangan). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji efektivitasnya. R&D merupakan
proses yang digunakan untuk mengembangkan dan memvalidasi produk
pendidikan. Produk pendidikan yang dimaksud dalam penelitian ini mencakup
empat konsep utama. Pertama, produk tersebut tidak hanya mencakup
perangkat keras seperti modul, buku teks, video, dan perangkat pembelajaran
lainnya, tetapi juga perangkat lunak seperti kurikulum, evaluasi, model
pembelajaran, prosedur pembelajaran, dan sebagainya. Kedua, produk tersebut
dapat berupa produk baru atau modifikasi dari produk yang sudah ada. Ketiga,
produk yang dikembangkan harus benar-benar bermanfaat bagi dunia
pendidikan. Keempat, produk tersebut harus dapat dipertanggungjawabkan
baik dari segipraktis maupun keilmuan.>®

R&D merupakan suatu.proses pengembangan perangkat pendidikan
yang dilakukan melalui serangkaian riset yang menggunakan berbagai metode
dalam suatu siklus yang melewati berbagai tahapan. Research and
Development (R&D) adalah metode penelitian yang digunakan untuk

menghasilkan produk tertentu, dan menguiji keefektifan produk tersebut.>

537ainal Arifin, Model Penelitian Dan Pengembangan, (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, 2012),
hal. 127
% Sugiyono, Metode Penelitian, Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D, (Bandung: Alfabeta, 2014), h.

305

54



55

Penelitian dan pengembangan atau Research and Development (R&D)
adalah suatu proses atau langkah-langkah untukmengembangakan suatu
produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada yangdapat di
pertanggung jawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau
perangkat keras (hardware), seperti buku, modul, alat bantu pembelajaran
dikelas atau dilaboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software),
seperti program komputer untuk pengolahan data, pembelajaran dikelas,
perpustakaan atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan,
pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lain-lain.*

Menurut definisi yang telah disebutkan sebelumnya, penelitian
pengembangan adalah jenis penelitian yang digunakan untuk menciptakan
produk khusus dan memperbaiki produk yang sesuai dengan standar dan
kriteria yang telah ditetapkan, dengan melalui serangkaian tahap
pengembangan dan validasi atau pengujian. Metode penelitian pengembangan
melibatkan model penelitian dan. pengembangan, prosedur. pengembangan,
serta ujircoba produk. Penelitian-ini menggunakan jenis penelitian. Research
and Development (R&D). Adapun model yang digunakan dalam penelitian ini
adalah model pengembangan prosedural yang bersifat deskriptif, yaitu model
ADDIE.

Satu model desain pembelajaran yang sifatnya lebih generik yaitu
model ADDIE (Analysis-Design-Develop-Implement-Evaluate). ADDIE

muncul pada tahun 1990-an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollenda.

% Sukmadinata, Nana Syaodih, “Metode Penelitian Pendidikan”, (Bandung : Remaja Rosdakarya,
2009) hal 45
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Salah satu fungsinya ADDIE yaitu menjadi pedoman dalam membangun
perangkat dan infrastruktur program pelatihan yang efektif, dinamis dan
mendukung kinerja pelatihan itu sendiri.® Model ADDIE dikembangkan oleh
Dick and Carry pada tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran.

Model pengembangan ADDIE merupakan desain intruksional yang
berfokus pada pembelajaran individu, memiliki fase langsung dan
berkelanjutan, sistematis, dan menggunakan pendekatan sistem pengetahuan
dan pembelajaran Model pengembangan ini memiliki lima langkah yaitu:
analisis  (analysis), desain (design), pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan evaluasi (evaluate), langkah ini dilakukan
secara procedural.’’

ADDIE adalah konsep pengembangan produk. Konsep ADDIE
diterapkan untuk membangun pembelajaran berbasis kinerja. Model
pengembangan ADDIE merupakan model desain pembelajaran yang
berlandasan pada. pendekatan sistem. yang efektif dan efisien serta prosesnya
bersifat - interaktif yakni hasil evaluasi - setiap —fase . dapat ~membawa

pengembangan pembelajaran ke fase. selanjutnya. Hasil akhir dari suatu

fase merupakan produk awal bagi fase berikutnya.

% Benny A. Pribadi, “Model Desain Sistem Pembelajaran”, ( Jakarta: Dian Rakyat, 2009) h 128-

132

" Fitria Hidayat dan Muhamad Nizar, “Model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam”, Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam, (Bandung Barat : UIN Sunan Gunung Jati, 2021), Vol. 1, No. 1,
(Desember 2021), https://journal.uinsgd.ac.id/index.php/jipai/article/download/11042/pdf
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Peneliti memilih model pengembangan ADDIE karena kelebihan yang
dimilikinya dalam hal deskriptif dan perspektif.*® Selain manfaat yang dimiliki
oleh model pengembangan ADDIE yang telah disebutkan sebelumnya, penulis
memilih untuk menggunakan model penelitian pengembangan ini karena
kesederhanaan yang dimiliki oleh model pengembangan ADDIE. Menurut
penulis, model ini sesuai dan mudah untuk diimplementasikan.

B. Prosedur Penelitian dan Pengembangan

Berdasarkan model pengembangan ADDIE, penelitian pengembangan

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline ini akan melalui

beberapa tahapan. Tahapan yang dimaksud adalah:

Analyze

Evaluate

2

ADDIE Model

Implement Develop

X

Gambar 3. 1
Langkah-langkah penelitian pengembangan®

1. Analisys (Analisis)
Analisis ini langkah awal peneliti untuk mencari suatu potensi

masalah. Berdasarkan masalah yang ditemui inilah selanjutnya akan dicari

%8 Tri Hidayati, Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika dengan Suplement History Of
Mathematics (Banyumas: CV Pena Persada, 2018), 91

*Taufik Rusmayana, Model Pembelajaran Addie Integrasi Pedati Di Smk Pgri Karisma Bangsa
Sebagai Pengganti Praktek Kerja Lapangan Dimasa Pandemi Covid-19, (Widina Bhakti Persada
Bandung, 2021)
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sebuah solusi yang tepat. Tahapan analisis ini bertujuan untuk
mengidentifikasi kemungkinan penyebab sebuah kesenjangan Kkinerja
pembelajaran.®® Pada tahap ini peneliti melakukan analisis untuk
memperoleh gambaran sementara untuk produk yang akan dikembangkan,

untuk itu diperlukan beberapa tahapan yakni:

a. Analisis Kebutuhan
Pada tahap analisis kebutuhan dilakukan dengan cara observasi
secara langsung proses pembelajaran yang dilakukan agar mengetahui
kebutuhan siswa dalam proses pembelajaran. Langkah ini diperlukan
untuk menentukan kemampuan-kemampuan atau kompetensi apa yang
perlu dipelajari oleh siswa sesuai dengan kurikulum yang digunakan.
b. Analisis Siswa
Pada tahap ini sanggatlah penting untuk dilakukan karena dalam
proses. belajar - harus . sesuai - dengan . karakteristik siswa dengan
memerhatikan: lever berpikir dan kecenderungan gaya belajar siswa
sebagai acuan.
c. Analisis Bahan Ajar
Pada tahap ini dilakukan penyesuaian bahan ajar dengan media
pembelajaran yang kemudian disusun sesuai dengan kurikulum,
karakteristik dan kecenderungan gaya belajar siswa. Dalam hal ini

pemilihan materi ajar dilakukan untuk pertimbangan kesesuaian isi

6080 Fitria Hidayat dan Muhammad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam 1, no. 1 (Desember 2021): 32
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dikembangkan.

2. Design (Perencanaan)
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interaktif yang

Berdasarkan masalah yang terjadi dilapangan, pada tahapan ini

peneliti mulai menentukan solusi yang tepat yang berupa produk yang

dituangkan dalam perencanaan. Peneliti mulai mengembangkan garis besar

isi media (GBIM) yang berisi hal-hal yang akan disajikan dalam Media

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3, selanjutnya

GBIM dituangkan dalam bentuk naskah media untuk mempermudah proses

pengembangan pada tahap selanjutnya.

Tabel 3.1
Desain Media Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline 3
Bagian Tampilan Keterangan
Tampila / \ 1.Nama N lengkap
rl\l/led,ib;wal SELAMAT DATANG peserta didik

Media Pembelajaran Interaktif

Masukkan data dengan benar!

1

2

\ 3

2. Kelas

3. Save and Next
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Bagian

Tampilan

Keterangan

Pop up
Menu

MENU

~N o o b~ W NP

. Petunjuk

. Kompetensi

. Materi

. Sumber Bacaan
. Daftar Pustaka
. Kuis

. Profil Pengembang

Petunjuk

PETUNJUK PENGGUNAAN

MEDIA

1 @
2| ©
@

oo O WD

. Tombol kembali

. Tombol selanjutnya
. Tombol Menu

. Tombol stop

. Tombol play

. Tombol jeda

Kompete
nsi

CP, ATP, dan Profil Pelajar

Pancasila

_

—
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Bagian Tampilan Keterangan
Materi / \ Materi dijabarkan
Pembahasan Materi Magnet D melalui  teks, ada
contoh animasi,
[ Magnet] [Sifat ] [ Bentuk] [ pembuatan ] gambar, dan video
yang berhubungan
dengan materi magnet.

[Garis gaya ] [Kekuatan ] Penggunaa
Kuis 1. Menu kuis yang
D berisi evaluasi
pembelajaran dengan
hasil nilai  yang
,’ otomatis keluar
setelah  mengerjakan
W kuis.
Profil Memuat Profil
Pengemb D Pengembang  Media
ang Pembelajaran Berbasis
Articulate Storyline 3
Profil Pengembang Media
Pembelajaran

Sumber Sumber Bacaan berisi
Bacaan rujukan link video
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Bagian Tampilan Keterangan
dan yang terdapat dalam
Daftar / \ Media pembelajaran.
Pustaka

Sumber Bacaan dan Daftar Pustaka

N

—

Daftar Pustaka berisi
referensi materi yang
terdapat di dalam
media

3. Development (Pengembangan)

Tahap pengembangan merupakan tahap memproduksi Media

pembelajaran interaktif berdasarkan naskah media yang telah dibuat pada

tahap perencanaan. Fungsi naskah sangat penting karena sebagai panduan

dalam memproduksi sebuah media. Software yang digunakan dalam

memproduksi Media pembelajaran interaktif ini adalah Articulate Storyline

3. Tahap pengembangan .ini, sebelum diujikan kepada calon- pengguna

terlebih dahulu dilakukan pengecekan dan validasi oleh ahli materi untuk

menilai apakah materi sudah sesuai dengan kompetensi dasar, ahli media

untuk menilai kelayakan Media pembelajaran interaktif tersebut, serta ahli

pembelajaran yakni pendidik yang menggunakan Media pembelajaran.

a. Pembuatan Media

Pada tahap ini dilakukan pembuatan media. Pembuatan media

pembelajaran dilakukan melalui beberapa tahap, yaitu
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1) Membuat Item Pendukung
Item yang dimasukkan dalam media adalah memuat menu
petunjuk, kompetensi, materi, sumber bacaan, daftar pustaka, kuis,
dan profil pengembang. Disertai dengan backsound pada media,
backsound pada tombol, animasi penunjang, video pembelajaran,
gambar baground media, dan character pada media pembelajaran

2) Mempublish Hasil Produk

Hasil publikasi Articulate Storyline 3 berupa media berbasis
web browser menggunakan web hosting yang bisa dijalankan
diberbagai perangkat seperti laptop, komputer, tablet, chromebook,
maupun smartphone secara online. Sedangkan Media Publish
secara offline bisa diakses melalui HTMLS5 dan dijadikan aplikasi
android melalui 2 APK Builder.

4. Implementation (Penerapan)

Setelah produk divalidasi oleh ahli. materi dan ahli.media, selanjutnya
dilakukan . penerapan Media pembelajaaran interaktif. menggunakan
Articulate Storyline 3 pada siswa kelas VA pembelajaran IiImu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) materi Magnet. Untuk menghasilkan produk
Media pembelajaran yang baik maka perlu diadakan uji coba terhadap
produk tersebut. Hal ini dikarenakan hasil produk suatu media yang
dirancang oleh pengembang dianggap baik, belum tentu efektif dalam

proses pembelajarannya. Uji coba media pebelajaran ini dilakukan dengan
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tujuan untuk mengetahui setiap detail kekurangan dan kelemahan produk
yang dibuat.
5. Evaluation (evaluasi)

Evaluasi adalah tahap menilai kualitas produk dan proses
pembelajaran.”’  Evaluasi internal (dalam Istilah lain vyaitu evaluasi
formatif) dilakukan untuk mengetahui kualitas produk. Hasil evaluasi
formatif digunakan sebagai umpan balik untuk melakukan perbaikan.
Evaluasi formatif dalam penelitian ini adalah validasi ahli maleri dan ahli
media. Evaluasi eksternal (dalam Istilah lain yaitu evaluasi sumatif)
dimaksudkan untuk menentukan tingkatan penguasaan siswa terhadap
materi yang telah diajarkan.

Pada tahap ini dilakukan analisis kelayakan produk media
pembelajaran interaktif dengan software Articulate Storyline 3 ditinjau dari
kesesuaian kompetensi dasar, kualitas isi materi berdasarkan respon peserta
didik terhadap . media pembelajaran tersebut untuk. menyempurnakan
produk -yang dikembangkan.: Hal. ini - bertujuan: untuk. produk yang
dikembangkan dapat digunakan lebih luas lagi.

C. Uji Coba Produk
Desain uji coba yang dilakukan ini bertujuan untuk memperoleh data
yang bisa digunakan sebagai acuan untuk mendapatkan tingkat kepraktisan
juga kevalidan produk yang dikembangkan oleh peneliti. Desain uji coba

produk yang digunakan dalam penelitian ini berupa pembelajaran interaktif

6 Fitria Hidayat dan Muhammad Nizar, “Model Addie (Analysis, Design, Development,
Implementation And Evaluation) Dalam Pembelajaran Pendidikan Agama Islam,” Jurnal Inovasi
Pendidikan Agama Islam 1, no. 1 (Desember 2021): 31.
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berbasis aplikasi Articulate Storyline 3. Uji coba produk yang dilakukan agar
mendapatkan saran maupun kritikan dari validator media dan validator materi.
Peserta didik kelas VA Sekolah Dasar Swasta Plus Al-Qodiri Jember dalam
penelitian ini sebagai pengguna produk yang dikembangkan. Sehingga akan
diketahui tingkat kelayakan dari produk yang dikembangkan. Selanjutnya hal

ini dapat digunakan sebagai acuan dalam melakukan revisi produk.

a. Lokasi uji penelitian dan pengembangan
Lokasi uji penelitian dan pengembangan Media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini dilakukan di Sekolah Dasar
Swasta Plus Al-Qodiri Jember. Alasan peneliti memilih lokasi di
Sekolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember adalah karena Media
pembelajaran interaktif disana belum efektif sebagai bahan atau media
pembelajaran yang dibuktikan dengan hasil nilai siswanya. Dari alasan
tersebut kemudian peneliti memeilih lokasi penelitian di Sekolah Dasar
Swasta Plus Al-Qadiri Jember
b: Waktu ujian penelitian dan pengembangan

Waktu penelitian ini dilakukan selama kurang lebih 90 hari yaitu
pada bulan juli sampai dengan bulan September, mulai dari persiapan
penelitian hingga selesai pada bulan September 2023. Pelaksanaan
penelitian ini dilakukan pada pembelajaran awal semester atau semester

ganjil.
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1. Desain Uji Coba
Desain uji coba yang digunakan ini untuk mengetahui kelayakan
produk yang dikembangkan yaitu berupa Media pembelajaran interaktif.
Hasil dari uji coba produk pengembangan akan diketahui terkait kelayakan
produk Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3
sebagai media belajar peserta didik. Uji coba produk meliputi:
a. Uji coba awal
Dalam proses ini uji coba awal dilakukan oleh para ahli, yakni
ahli  media, ahli materi, respon peserta didik, dan ahli
pembelajaran/guru mata pelajaran untuk memperoleh validasi berupa
nilai, tanggapan, dan saran para ahli terhadap media pembelajaran
interaktif.
b. Uji coba lapangan
Pada tahap uji coba lapangan ini dilakukan di kelas VA Sekolah Dasar
Swasta. Plus . Al-Qodiri. Jember. untuk . mengetahui. ketertarikan siswa
mengenai;produk-yang dikembangkan, melalui hasil angket respon media
sebelumnya digunakan dan hasil angket media yang sudah di kembangkan
oleh peneliti, yang di dalamnya terdapat 24 siswa kelas VA.
2. Subjek Uji Coba
a. Ahli Media
Pada tahap ahli media dengan mengoreksi media yang digunakan
dari segi desain pada Media pembelajaran interaktif. Dilakukan oleh

dosen UIN Kiai Haji Achmad Siddiq Jember yang sudah
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berpengalaman mendesain media dan memiliki latar belakang minimal
strata 2. Data yang diperoleh dianalisis dan digunakan untuk merevisi
produk yang dikembangkan yaitu Media pembelajaran interaktif yang
berbasis Articulate Storyline 3. Setelah melakukan revisi produk
peneliti melakukan validasi Kembali untuk mendapatkan penilaian
pada kategori layak atau sangat layak digunakan dalam proses

pembelajaran.

. Ahli Materi

Pada tahap ini dilakukan dengan pengoreksian untuk memperoleh
data berupa kelayakan produk yang ditinjau dari aspek isi materi
dengan standar kompetensi, aspek penyajian dan penyajian isi produk.
Validasi ahli materi yang dipilih oleh peneliti dalam penelitian ini
yakni seseorang yang sudah berpengalaman, menguasai materi, dan
juga memiliki latar belakang minimal strata 2. Peneliti melakukan
validasi, materi. kepada —dosen program . studi - Pendidikan Guru
Madrasah UIN Kiai Haji Achmad Siddig Jember.

Pendidik

Pendidik dalam penelitian pengembangan ini adalah seorang
yang ahli di bidangnya dan berpengalaman dalam mengajar mata
pelajaran yang akan diteliti. Dasar pemilihan pendidik pada
Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi

magnet, sebab mempunyai pengalaman dalam mengajar dikelas.
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d. Peserta Didik
Siswa yang dipilih dalam subjek uji coba ini adalah siswa di kelas
VA Sekolah Dasar Swasta Plus Al-Qodiri Jember, dengan jumlah 24
siswa, 11 diantaranya siswa laki-laki dan 13 siswa perempuan.
3. Jenis Data
Data yang diambil berupa jenis data kualitatif dan kuantitatif. Jenis
data yang diambil dapat dijadikan bahan pertimbangan selama proses
pengembangan berlangsung, sehingga akan menghasilan produk yang
sudah teruji kelayakannya untuk dijadikan media pembelajaran.
a. Data Kualitatif
Dalam penelitian kualitatif instrumennya adalah orang atau
human instrument, yaitu peneliti itu sendiri. Untuk dapat menjadi
instrument, maka peneliti harus memiliki bekal teori dan wawasan yang
luas, sehingga mampu bertanya, menganalisis, memotret, dan
mengontruksi.situasi.- sosial .yang .diteliti menjadi.lebih jelas dan
bermakna. Maka dari itu data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara
guru, kepala sekolah, keterangan, dan saran maupun Kritik dari
validator. Data ini berupa dari hasil wawancara kepada guru mengenai
Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang
digunakan pendidik dan peserta didik, tanggapan saran dari peserta
didik dan tanggapan saran maupun kritikan dari validator materi dan
media.

b. Data Kuantitatif
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Penelitian kuantitatif adalah penelitian yang dapat menghasilkan
informasi secara terukur. Penelitian kuantitatif dapat berupa suatu nilai
atau berupa angka. Hasil penelitian lebih banyak tergantung pada
instrument dan variabel yang digunakan. Data kuantitatif ini didapatkan
dari hasil instrument penelitian validasi oleh ahli materi, ahli media,
pendidik, serta angket respon dari peserta didik.

Instrumen Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data ini digunakan untuk validasi produk.
Validasi produk ini untuk menilai tingkat kelayakan dari Media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dengan memenuhi
beberapa tahapan berikut :
a. Observasi

Observasi dilakukan dengan tujuan agar peneliti dapat melihat hal-
hal yang kurang atau tidak diamati oleh orang lain, khususnya orang
yang berada dalam lingkungan itu, karena telah dianggap “biasa” dan
karena itu tidak akan terungkapkan -dalam wawancara. Teknik
observasi dalam sebuah penelitian -merupakan pengamatan secara

langsung. Peneliti melakukan observasi dilapangan mengenai faktor
pendukung dan penghambat belajar siswa. Serta kesulitan siswa. Dan
ingin mengetahui efektif tidaknya media pembelajaran sebelum uji
coba produk. Langkah - langkah yang dilakukan peneliti saat
observasi antara lain memilih lokasi observasi yang tepat yaitu di

Sekolah Dasar Swasta Plus Al-Qodiri Jember, lalu menentukan waktu
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observasi yakni dimulai pada awal bulan januari 2023, kemudian
menentukan subjek yang akan diobservasi yaitu Bapak Misbahul
Hasan S. Pd. selaku wali kelas VA, dan peserta didik.
Wawancara

Informan dalam wawancara penelitian ini adalah Bapak Misbahul
Hasan S. Pd. Sebagai wali kelas VA dan perwakilan peserta didik
kelas VA, Wawancara dengan guru dilakukan untuk mengetahui
kendala-kendala dalam melaksanakan kegiatan pembelajaran dengan
penggunaan media belajar Sedangkan wawancara dengan peserta didik
bertujuan untuk mengetahui hambatan dalam belajar yang dialami
siswa saat pembelajaran berlangsung.
Dokumentasi

Dokumentasi yang digunakan peneliti dalam pengembangan
produk berupa pengambilan gambar atau foto saat peserta didik belajar
dan saat uji coba produk.
Angket

Dalam pengembangan ini. instrument yang digunakan untuk
pengumpulan data adalah Angket/kuisioner. Angket/Kuesioner cocok
untuk subjek tes.
Pre-test dan Post test

Metode tes ini dilakukan khusus untuk mengetahui keefektifan
produk yang dikembangkan. Pada tahap ini, peserta didik

menggunakan media pembelajaran yaitu Media pembelaran interaktif
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berbasis Articulate Storyline 3 saat proses pembelajaran, Sebelum
pembelajaran dimulai peserta didik diberikan tes awal (pre-test)
kemudian setelah dilakukan uji coba produk pada Media interaktif,
peserta didik di beri post-test. Analisis hasil pre-test dan post-test ini
digunakan untuk mengetahui ketercapaian tujuan pembelajaran sesuai
dengan Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) yang digunakan di
sekolah tersebut. Dalam hal ini, peneliti mengidentifikasi apakah
penggunaan  media interaktif saat pembelajaran  memiliki
keefektifitasan dan kelayakan.®
Metode tes dalam penelitian ini digunakan untuk mengukur
kemampuan dasar dan pencapaian atau hasil belajar. Tes diberikan
kepada siswa secara individu untuk mengetahui kemampuan kognitif
siswa dalam pembelajaran tematik melalui Media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Adapun tes yang diberikan
berupa soal pilihan ganda dengan jumlah 20 soal.
5. Pemilihan Sekolah
Lokasi penelitian merupakan tempat penelitian yang dilakukan oleh
peneliti. Peneliti mengambil lokasi penelitian di JI. Manggar No0.139A,
Gebang Poreng, Gebang, Kec. Patrang, Kabupaten Jember, Jawa Timur,
tepatnya di lembaga Sekolah Dasar Swasta Plus Al-Qodiri Jember.
Adapun alasan memilih SDS Plus Al-Qodiri Jember sebagai tempat

penelitian, didasarkan dari hasil pengamatan dari beberapa sumber, baik

62 Rukminingsih, et al., “Metodel penelitian pendidikan kuantitatif, penelitian kualitatif, penelitian
tindakan kelas”, (Erhaka Utama, 2020), 34
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dari pendidik, kepala sekolah, maupun dari peserta didik. sehingga peneliti
mengetahui beberapa kekurangan dan kelebihan yang ada disekolah
tersebut. Meski berstatus sebagai lembaga swasta namun akses teknologi
tidak kalah saing dengan lembaga sekolah dasar lainnya.

Dari hasil pengamatan peneliti, di lembaga ini khususnya kelas VA
belum pernah menggunakan Media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline 3, kemudian wali kelas VA juga jarang menggunakan
media yang berbasis tekhnologi, beliau sering menggunakan media
pembelajaran yang berbentuk fisik dan menjadikan lingkungan sekitar
sebagai media pembelajaran. Perlu diketahui bahwa media pembelajaran
yang terbatas masih belum mampu memberi pemahaman materi yang
bersifat abstrak ke peserta didik, perlu media pembelajaran yang bisa
memberikan informasi secara jelas, yakni dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif yang didalamnya terdapat video pembelajaran

yang menarik dan juga kreatif.

. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini adalah
deskriptif kualitatif dan deskriptif kuantitatif. Data kualititaif adalah data
yang berbentuk kata, kalimat, gambar, foto, bagan dan perasaan. Data
kualitatif yang diperoleh validator berupa kritik maupun saran dari produk
yang sudah dikembangkan oleh peneliti. Sedangkan data kuantitatif adalah
data yang berbentuk angka atau data kualitatif yang diangkakan (Scoring).

Data kuantitatif yang diperoleh berupa hasil presentase dan nilai rata-rata
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lembar validasi, sehingga dapat diukur tingkat kelayakan produk yang

dikembangkan yaitu Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate

Storyline 3. Pada penelitian R&D ini data analisis kelayakan produk

diperoleh dari hasil presentase setiap validator dari ahli materi, ahli media,

dan lembar observasi.

a. Analisis Data Kualitatif

Analisis data ini penting dilakukan, tujuan dari analisis data
kualitatif ini dilakukan untuk mengetahui kualitas dan kelayakan pada
media pembelajaran interaktif agar memperoleh hasil akhir yang lebih
baik.®® Analisis data kualitatif ini hasilnya didapatkan melalui proses,
wawancara, dan observasi yang dilakukan saat proses pembelajaran
menggunakan Media interaktif. Analisis ini juga berpedoman pada
data masukan, komentar, mapun saran yang nantinya sebagai acuan
bagi peneliti untuk bisa melakukan perbaikan media pembelajaran untuk
revisi selanjutnya.

Analisis Data Kuantitatif

Analisis data ini digunakan untuk mengetahui respon para ahli
beserta peserta didik terhadap Media interaktif berbasis Articulate
Storyline 3. Data ini diperoleh dari hasil validasi produk serta uji coba
produk. Berikut ini penjelasan secara rinci mengenai kedua jenis data
yang digunakan:

1) Analisis data instrument validasi ahli

%% Benendicta Julyta Caltha Edwita, "Pengembangan Media Permainan Kartu Kuartet Pada Materi
Sistem Peredaran Darah Manusia Untuk Siswa Kelas VIIL." Skripsi, Universitas Sanata Dharma,

2020, 39.



74

Dalam instrumen validasi ahli ini terdapat penilaian yang
mengukur validitas dari media, materi kartu kuartet yang
dikembangkan dengan melalui kritik, saran dan cara pandang para
ahli. Untuk itu pedoman dalam penilaian instrument validasi ini

dibutuhkan untuk mengukur skor maksimum antara lain:

Tabel 3.2
Tabel Skala Likert®
Skor Respon Media Pembelajaran Keterangan
5 sangat layak, sangat baik, sangat setuju
4 layak, baik, setuju
3 Cukup layak, cukup baik
2 kurang layak, kurang baik, kurang
setuju
1 sangat tidak layak, sangat kurang baik,
sangat kurang setuju.

Rumus yang digunakan untuk menghitung hasil presentase
kelayakan produk dapat diketahui dengan menggunakan skala
likert. Pertimbangan peneliti menggunakan skala Likert dalam
penelitian - - pengembangan . Media . pembelajaran interaktif
dikarenakan skala Likert dapat digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau kelompok orang tentang
sebuah fenomena sosial. Skala Likert dapat memberikan alternatif
jawaban dari soal instrumen dengan gradasi dari sangat positif

hingga sangat negatif.%® Berikut rumusnya:

¥Yx
P = = ®* 100%
i

% Sugiyono, Metode Penelitian, Kuantitatif, Kualitatif, R&D, (Bandung: Alfabeta,2014), h. 305.
® Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D,
(Bandung: Alfabeta, 2010), h. 134
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Keterangan :

X = Presentase skor tiap aspek penelitian

>X = Jumlah nilai jawaban responden dalam satu item
> Xi = Jumlah skor ideal dalam satu item

Setelah  dilakukan perhitungan presentase di setiap
komponen, tahap selanjutnya yaitu pemberian arti dan
pengambilan  keputusan mengenai kualitas produk Media

pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 seperti pada tabel

berikut ini:
Tabel 3.3
Kriteria Tingkat Validasi Berdasarkan Prosentase
Presentase Kriteria Interpretasi
81% <P <100% Sangat Layak
61 <P<81% Layak
41% <P <61% Cukup Layak
21% <P <41% Kurang Layak
0% <P <21% Sangat Kurang Layak

2) ‘Analisis Data Angket Respon Guru dan Siswa

Data yang digunakan untuk-mengetahui respon peserta didik
dianalisis menggunakan skala Guttman. Di dalam skala Guttman
ini terdapat dua kategori, yaitu nilai dan skor. Angket yang sudah
diisi oleh peserta didik dianalisis dan dipresentasikan

menggunakan rumus sebagai berikut®:

¥x
P=—x100%
Yoxi

% Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D.
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Keterangan :

X = Presentase skor tiap aspek penelitian

>x  =Jumlah nilai jawaban responden dalam satu item
>Xxi = Jumlah skor ideal dalam satu item

Setelah  dilakukan perhitungan presentase di setiap
komponen, tahap selanjutnya yaitu pemberian arti dan
pengambilan  keputusan mengenai kualitas produk Media
pembelajaran interaktif Articulate Storyline seperti pada tabel
berikut ini:

Tabel 3.4

Kriteria kelayakan Media
Kriteria Tingkat Validasi Berdasarkan Prosentase

Presentase Kriteria Interpretasi
81% <P <100% Sangat Layak
61 <P<81% Layak
41% <P <61% Cukup Layak
21% <P <41% Kurang Layak
0% <P <21% Sangat Kurang Layak

3) Uji Keefektifan
Peneliti ‘melakukan  analisis' data uji coba dengan
menggunakan desain One-Group Pretest-Posttest Design (Before-
After).  Penggunaan  One-Group  Pretest-Posttest  Design
dimaksudkan untuk menganalisis data perbandingan hasil belajar
kognitif siswa melalui sebelum dan sesudah diberi perlakuan.®’Pre-

test sebagai tes awal sebelum dilakukan eksperimen dan post-test

%7 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D, 114
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sebagai tes akhir setelah dilakukan eksperimen, dengan kata lain
menggunakan dua kali perlakuan sebelum penggunaan media dan
setelah penggunaan media. One-Group Pretest Posttest Design

digambarkan sebagai berikut:

O, X0,

Gambar 3.2 One Grup Pretest-Posstest Desain®®

Keterangan:

o1 = Nilai pre-test (sebelum diberi media)

X = Treatment (pembelajaran dengan Media pemebelajaran
interaktif)

02 = Nilai post-test (setelah diberi media)

Uji keefektifan data lapangan dapat dianalisis melalui tes
hasil belajar siswa kelas V' SDS Plus Al- Qodiri Jember dengan
memberikan: pre-test dan post-test. Rumus' yang digunakan untuk

menghitung nilai hasil belajar tersebut adalah®:

X= LM # 100%
- Mm °
Keterangan :
X = Presentase skor tiap aspek penelitian

>M = Jumlah skor setiap aspek penilaian

88 Atminingsih, Dyah, Arfilia Wijayanti, and Asep Ardiyanto. "Keefektifan Model Pembelajaran
PBL Media Audio Visual Terhadap Hasil Belajar IPA Kelas 111 SDN Baturagung.” Mimbar PGSD
Undiksha 7.2 (2019).

% Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D
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Mm = Skor maksimal tiap aspek penelitian
Sedangkan untuk menghitung persentase rata-rata hasil pre-

test dan post-test yaitu®;

L=
In
Keterangan:
X = Rata-rata
> = Jumlah keseluruhan nilai yang diperoleh
>n  =Jumlah siswa
4) UjiT

Penggunaan uji t yang dilakukan oleh pengembang di
gunakan untuk menguji hasil belajar peserta didik. Uji tersebut
digunakan untuk melihat adanya pengaruh yang signifikan dari
perlakuan dan penggunaan Media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline 3 mata pelajaran ilmu pengetahuan alam dan
sosial (IPAS) materi magnet kelas V. di' SDS Plus Al-Qodiri
Jember. Teknik analisis yang digunakan dalam uji t didasarkan
pada hasil pretest dan posttest pada peserta didik kelas V, sebagai
bentuk eksperimen perlakuan pengembangan Media pembelajaran
interaktif. Uji tersebut menghasilkan nila t hitung yang menjadi
dasar bahwa penggunaan media tersebut memiliki perbedaan yang

signifikan antara sebelum dan sesudah perlakuan media untuk

70 Arikunto, “Prosedur penelitian suatu pendekatan praktik”, (Jakarta:Rineka Aksara, 2007), h. 264
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meningkatkan hasil belajar peserta didik.
Xp
thitung - Y d?
N(N-1)

X, =rata-rataperbedaan (deferensiasi)
d =D-X,
N =Jumlah responden

Gambar 3.3
Rumus T hitung pada uji keefektifan™

"'Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D.



BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN
A. Penyajian Data Uji Coba

Pada tahap penyajian data uji coba ini dilakukan dua kali yakni uji coba
awal yang dilakukan oleh para ahli seperti ahli media, ahli materi dan ahli
pembelajaran. Selanjutnya yakni uji coba lapangan yang dilakukan di kelas
VA SDS Plus Al - Qodiri Jember pada materi magnet. Uji coba dilakukan
dalam penelitian ini secara bertahap sesuai dengan proses pengembangan
model ADDIE.

Penggunaan model pengembangan ADDIE dirasa sesuai oleh peneliti
dalam mengembangkan Media pembelajaran interaktif sebagai dasar landasan
dan pedoman dalam pengembangan media oleh peneliti. Penggunaan model
ADDIE untuk mendapatkan hasil produk yang baik didapatkan melalui
kolaborasi antara peneliti dengan para ahli media yang kemudian
menghasilkan suatu produk pengembangan.

Media pembelajaran Interaktif -Berbasis Articulate - Storyline 3 ini
dikembangkan untuk memudahkan pendidik dalam menyajikan materi yang
diajarkan dan dengan media interaktif tersebut juga dapat mempermudah
peserta didik untuk mempelajari materi yang diajarkan sehingga hasil belajar
siswa juga meningkat.

Pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 ini menggunakan model penembangan ADDIE yaitu Analysis

(Analisis), Design (Desain), Development (Pengembangan), Implementation

80
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(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). Adapun tahapan yang dilakukan
untuk perencanaan Media pembelajaran yang sesuai dengan lima tahapan
ADDIE.

1. Analisis (Analysis)

Tahap analisis merupakan tahap yang pertama, dalam hal ini peneliti
melakukan studi baik secara literatur maupun teori terkait dengan
pengembangan Media pembelajaran. Pada tahap ini juga diiringi dengan
wawancara dan observasi langsung mengenai Media pembelajaran
interaktif kepada pendidik yang mengajar di sekolah pada mata pelajaran
IlImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) terkhusus pada guru kelas VA
di SDS Plus Al - Qodiri Jember.

Pembahasan dan kajian kolaboratif dengan guru pengampu terkait
permasalahan dalam pembelajaran yang dihadapi oleh siswa dalam mata
pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) khususnya pada
materi magnet serta menentukan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP) serta
bagaimana cara memecahkan masalah pada pembelajaran IPAS melalui
Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Adapun
analisis yang dilakukan yakni analisis kebutuhan, analisis siswa serta
analisis bahan ajar.

a. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan bertujuan untuk mengidentifikasi produk dan
menentukan masalah yang terjadi selama kegiatan belajar mengajar.

Dalam konteks ini, peserta didik menjadi fokus utama dalam pemilihan
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media pembelajaran karena media yang dirancang harus berpusat pada
kebutuhan mereka. Sebagaimana disesuaikan dengan kurikulum
merdeka yang menekankan pendekatan student center, yang berarti
bahwa kegiatan pembelajaran seharusnya berfokus pada peserta didik.
Namun, pada kenyataannya, menerapkan pendekatan ini bisa menjadi
tantangan.

Kesulitan tersebut muncul karena adanya hambatan atau kendala
tertentu yang perlu diatasi. Oleh karena itu, melalui analisis kebutuhan,
pengembang dapat mengidentifikasi dengan lebih jelas apa yang
menjadi hambatan utama. Hal demikian dapat mencakup faktor-faktor
seperti kurangnya akses ke teknologi, perbedaan gaya belajar antar
peserta didik, atau keterbatasan sumber daya. Dengan memahami
hambatan tersebut, pengembang dapat merancang solusi yang lebih
efektif dan sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Demikian dirasa
penting agar kegiatan pembelajaran tidak hanya sesuai dengan filosofi
student center, tetapi. juga dapat diimplementasikan. secara praktis
dalam konteks nyata. Sehingga, analisis kebutuhan bukan hanya
sebagai langkah awal, tetapi juga sebagai panduan untuk
mengembangkan strategi pembelajaran yang lebih adaptif dan
responsif terhadap kebutuhan peserta didik.

Kondisi peserta didik dalam mengikuti pelaksanaan kegiatan
proses belajar mengajar memiliki kondisi yang bervariatif. Kondisi

tersebut mempengaruhi hasil belajar peserta didik yang mungkin
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berdampak pula pada daya tangkap dan pemahaman mereka terhadap
materi pelajaran. Disisi lain, terungkap bahwa materi pembelajaran
cenderung menggunakan pendekatan konvensional atau ceramah, yang
juga sesekali disertai dengan sesi diskusi. Namun kendala yang muncul
selama proses pembelajaran diantaranya termasuk kurangnya fokus
dari sebagian peserta didik, kegaduhan dalam kelas, rasa kantuk, atau
bahkan kurangnya semangat belajar. Beberapa di antaranya sedang
mengalami masalah di rumah yang memengaruhi motivasi mereka di
sekolah."”

Tantangan-tantangan tersebut selanjutnya berdampak pada
pencapaian hasil pembelajaran yang diinginkan pada disiplin ilmu
yang saat ini masih belum optimal, hal ini telah dibuktikan secara
empiris. Berdasarkan data yang ada, rata-rata nilai hasil belajar
ulangan harian adalah 66% pada kelompok peserta didik yang
berjumlah. 24 siswa. Di antara siswa . tersebut, 15 siswa belum
mencapai - Kriteria Ketuntasan - Minimal — (KKM).. :Keterbatasan
penggunaan media - pembelajaran, khususnya pada bidang Ilimu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) diyakini menjadi salah satu
penyebab rendahnya pencapaian hasil belajar siswa.

Teknologi yang terus berkembang seharusnya menjadi peluang
emas bagi pendidik dalam mengembangkan media pembelajaran.

Penggunaan sistem ceramah dan metode konvensional dalam proses

"2 Hasil Wawancara Bapak Misbahul Hasan S. Pd. 2 Agustus 2023 SDS Plus Al-Qodiri Jember
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pembelajaran tradisional dinilai monoton bagi peserta didik, bahkan
dapat menimbulkan rasa jenuh dan kurangnya daya tarik. Mengamati
fenomena ini, pengembang mencoba memberikan solusi dengan
menghadirkan pembelajaran berbasis media interaktif, bertujuan untuk
meningkatkan minat belajar peserta didik. Dalam upaya ini,
pengembang memanfaatkan fasilitas dan kemajuan teknologi secara
maksimal untuk merancang media pembelajaran yang lebih dinamis
dan menarik.

Hasil observasi pada jenjang kelas V, pengembang menemukan
bahwa penggunaan Chromebook telah diperkenalkan dalam proses
pembelajaran. Namun, penerapannya masih belum mencapai tingkat
optimal, terbatas hanya pada kegiatan Asesmen Nasional Berbasis
Komputer (ANBK). Sayangnya, dalam kegiatan belajar mengajar
(KBM), penggunaan Chromebook belum pernah terlaksana. Kendala
utamanya . terletak pada keterbatasan pendidik dalam menciptakan
media. pembelajaran - interaktif sehingga mereka belum mampu
mengimplementasikannya dalam proses pembelajaran sehari-hari.”

Selama proses observasi, peneliti menemukan hambatan-
hambatan dalam proses pembelajaran, yang kemudian direspon dengan
solusi berupa pengembangan media pembelajaran interaktif. Inisiatif
ini mendapat dukungan dan apresiasi dari wali kelas sebagai langkah

inovatif dalam pembelajaran. Penerapan media interaktif diakui

" Observasi di SDS Plus Al-Qodiri Jember, 2 Agustus 2023.
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sebagai langkah yang efektif untuk meningkatkan minat belajar peserta
didik kelas V, sesuai dengan penilaian positif wali kelas terhadap
ekosistem pembelajaran berbasis teknologi yang sesuai dengan
lingkungan belajar kelas V. Disisi lain, adanya media tersebut juga
dapat memberikan pembiasaan terhadap peserta didik untuk
menggunakan chroomebook sebagai komponen pendukung dalam
pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan mendapat
dukungan penuh dari wali kelas. Wali kelas menekankan agar media
tersebut disusun dengan ringkas dan mudah dipahami oleh peserta
didik, sambil menyertakan animasi, nuansa karakter pendidik, dan
video pembelajaran yang mendukung. Tujuan utamanya adalah agar
peserta didik menjadi lebih antusias, dapat memahami isi materi, dan
mengalami pembelajaran yang menyenangkan. Melalui wawancara
dan observasi langsung di kelas .V SDS PlusAl-Qodiri Jember,
terungkap babhwa: lingkungan belajar peserta -didik kelasV terasa
monoton dan cenderung. konvensional. (footnote observasi) Keadaan
ini menyebabkan peserta didik merasakan kejenuhan dan kurang fokus
selama kegiatan belajar. Inisiatif pengembangan media pembelajaran
interaktif diharapkan dapat menjadi solusi yang efektif untuk
mengatasi tantangan ini dan meningkatkan kualitas pembelajaran di

kelas tersebut.
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Selama observasi, peneliti memfokuskan perhatian pada peserta
didik kelas V sebagai subjek penelitian pengembangan. Observasi
tersebut bertujuan untuk memahami pengetahuan peserta didik tentang
proses pembelajaran ceramah dan konvensional melalui observasi.
Hasil dari kegiatan tersebut secara konsisten menunjukkan bahwa
peserta didik menunjukkan minat yang lebih tinggi terhadap proses
pembelajaran berbasis media pengembangan interaktif.”* Fenomena ini
memberikan dukungan kuat kepada peneliti bahwa media
pengembangan tersebut diperlukan sebagai solusi untuk mengatasi
tantangan dalam proses pembelajaran. Melihat respon positif peserta
didik, pengembangan media interaktif diharapkan dapat menjadi
instrumen yang efektif untuk meningkatkan keterlibatan dan minat
belajar peserta didik kelas V.

Terinspirasi oleh fenomena yang diamati, tekad peneliti untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif semakin kuat. Dengan
semangat | tersebut, . peneliti. memulai —pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis. Articulate Storyline 3 khusus untuk
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di kelas V
SDS Plus Al-Qodiri Jember. Langkah ini diambil dengan harapan
dapat memfasilitasi siswa agar lebih aktif dalam penguasaan materi.
Dengan menggunakan platform ini, diharapkan pembelajaran menjadi

lebih  menarik dan interaktif, membantu peserta didik dalam

™ Observasi di SDS Plus Al-Qodiri Jember, 11 Agustus 2023
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pemahaman konsep-konsep IPAS dengan cara yang lebih dinamis dan
efektif.

b. Analisis Bahan Ajar

Pada tahap ini dilakukan penyesuaian bahan ajar dengan media
pembelajaran yang kemudian disusun sesuai dengan kurikulum, karakteristik
dan kecenderungan gaya belajar siswa. Dalam hal ini pemilihan materi ajar
dilakukan untuk pertimbangan kesesuaian isi materi dengan rancangan Media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 yang dikembangkan.

Menganalisis beberapa materi dalam mata pelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS), dari hasil wawancara dan observasi yang dilakukan
peneliti ditemukan bahwa hasil nilai peserta didik kurang dari KKM pada
mata pelajaran limu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS). Terkait dengan
nilai tersebut dibuktikan dengan adanya data nilai peserta didik pada mata
pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS).

Tabel 4.1
Hasil Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas VA Pada
Mata Pelajaran IPAS Kelas VA "

No. Nama Nilai Siswa

1. | Abraham Alexi Darry 55
Pratama

2. | Agha Intan Putri Balgis 60
Humairo

3. | Agusta Rama Winarto 75

4. | Ahmad Dani Fadil Muzakki 65

5. | Ahmad Fatir Devana 60
Wintoko

6. | Aira Ayunindia Inara 50

7. | Ajeng Zahira Cahaya 50
Khumairoh

8. | Alya Naura Fadil Muzakki 65

% SDS Plus Al-Qodiri Jember, “Hasil Nilai Ulangan Harian Peserta Didik Kelas VA Pada Mata
Pelajaran IPAS Kelas VA,” 11 Agustus 2023
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No. Nama Nilai Siswa
9. | Amira Dwi Putri Rohmania 75
10 | Aruna Nakhla Nurdhafa 75
11. | Awangga Putra Setiawan 60
12. | Axeline Gazel Felizia 80
13. | Aynun Nasywaa Hermanto 65
14. | Ayu Amira Shakillanur 75
Hidayat
15. | Bagus Adi Setiawan 50
16. | Dhainal Albar Wijaya 50
17. | Diannur Dida Diar 80
18. | Dinda Ayu Safitri 65
19. | Dirga Ghassani Abqgari 75
20. | Elang Bayu Praetyo 60
21. | Hilda Mareta Anathasia 80
Fatachu Marter
22. | Jihan Aulia Ardiansyah 80
23. | Mohammad Hasbi Haqiqi 65
24. | Syarifah Afiffah Rohmania 65

Data hasil nilai peserta didik pada mata pelajaran llmu
Pengetahuan Alan Dan Sosial (IPAS) ini didapat dari wali kelas VA
yakni Bapak Misbahul Hasan S. Pd. yang merupakan hasil dari
ulangan harian, rata-rata nilai tersebut 65,8 yang dapat dinyatakan
bahwa peserta didik masih belum memahami pelajaran IPAS secara
keseluruhan. Berangkat dari permasalahan tersebut peneliti juga akan
melihat kompetensi- dan ‘hasil- belajar peserta didik sebelum dan
sesudah penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3.

Sebelum penggunaan media, peneliti membagikan lembar pretest
kepada peserta didik untuk mengetahui sejauh manakah materi atau
bahan yang akan diajarkan sudah dapat di kuasai oleh siswa. Berikut

hasil pretest siswa pada tabel dibawah ini:
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Tabel 4.2
Hasil pretest kelas VA SDS Plus Al - Qodiri Jember™
No. Nama X |P(100%) Kriteria
1. | Abraham Alexi Darry Pratama 45 45% Belum tuntas
2. | Agha Intan Putri Balgis 50 50% Belum tuntas
Humairo
3. | Agusta Rama Winarto 55 55% Belum tuntas
4. | Ahmad Dani Fadil Muzakki 45 45% Belum tuntas
5. | Ahmad Fatir Devana Wintoko 65 65% Belum tuntas
6. | Aira Ayunindia Inara 60 60% Belum tuntas
7. | Ajeng Zahira Cahaya 60 60% Belum tuntas
Khumairoh
8. | Alya Naura Fadil Muzakki 55 55% Belum tuntas
9. | Amira Dwi Putri Rohmania 60 60% Belum tuntas
10. | Aruna Nakhla Nurdhafa 55 55% Belum tuntas
11. | Awangga Putra Setiawan 50 50% Belum tuntas
12. | Axeline Gazel Felizia 60 60% Belum tuntas
13. | Aynun Nasywaa Hermanto 50 50% Belum tuntas
14. | Ayu Amira Shakillanur Hidayat 75 75% tuntas
15. | Bagus Adi Setiawan 55 55% Belum tuntas
16. | Dhainal Albar Wijaya 35 35% Belum tuntas
17. | Diannur Dida Diar 65 65% Belum tuntas
18. | Dinda Ayu Safitri 70 70% Belum tuntas
19. | Dirga Ghassani Abqgari 50 50% Belum tuntas
20. | Elang Bayu Prasetyo 55 55% Belum tuntas
21. | Hilda Mareta Anathasia Fatachu 65 65% Belum tuntas
Marter
22. | Jihan Aulia Ardiansyah 75 75% tuntas
23. | Mohammad Hasbi Haqiqi 65 65% Belum tuntas
24. | Syarifah Afiffah Rohmania 60 60% Belum tuntas
Total Skor 1.380 | 58%

Paparan data tersebut didapatkan melalui rumus:

®SDS Plus Al-Qodiri Jember, “Hasil Nilai Pre-test Peserta Didik Kelas VA Pada Mata Pelajaran
IPAS Kelas VA,”13 Agustus 2023
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Dari nilai pretest tersebut peneliti gunakan untuk mengukur sejauh
mana tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi pada mata
pelajaran IPAS. Soal preetest ini peneliti buat berdasarkan buku materi
yang ada di dalam LKS kelas VA pada mata pelajaran IPAS bab 3,
topik A mengenai magnet yang terdiri dari 20 soal pilihan ganda,
setiap 1 soal benar maka bernilai 5 poin dan sebaliknya jika 1 soal
bernilai salah, maka 1 soal dikurangi 5 poin.

Dari data hasil analisis nilai pretest pada mata pelajaran IPAS
untuk 24 siswa diantaranya 2 siswa dinyatakan lulus KKM, sedangkan
22 siswa belum lulus KKM. hasil prosentase nilai pretest yakni 58%,
yang menyatakan nilai tersebut belum lulus. data tersebut diambil dari
data tabel 4.2 yang memiliki keterangan X adalah nilai pretest dan
P(100%) adalah nilai . prosentase, keterangan merupakan nilai
deskriptif lulus dan tidak lulus peserta didik. sehingga peneliti perlu
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3.

Analisis Siswa

Tahap pada analisis ini dilakukan untuk memperoleh informasi

tentang sikap dan kemampuan peserta didik terhadap materi yang
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diajarkan. Pada tahap ini bertujuan untuk mengetahui media yang
dikembangkan sesuai dengan karakteristik peserta didik. Peneliti
melaksanakan wawancara dengan guru kelas VA. Dari wawancara
tersebut pendidik membutuhkan media pembelajaran yang bisa
membuat antusiasme peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, salah
satunya dengan membuat media yang melibatkan peserta didik dalam
penggunaanya atau peserta didik sebagai user(pengguna). ”’

Untuk memberi pemahaman materi terhadap peserta didik
terkadang pendidik kesulitan untuk menjelaskan suatu yang abstrak
menjadi bersifat konkret salah satunya di dalam mata pelajaran limu
pengetahuan alam dan Sosial (IPAS) yang di dalamnya terdapat materi
eksperimen yang perlu dijelaskan secara nyata.

Kelas V sangat cocok menggunakan media pembelajaran
interaktif, selain dapat meningkatkan pemahaman pada pembelajaran
IPAS yang bersifat abstrak, penggunaan media ini juga dapat melatih
peserta didik kelas V untuk terbiasa menggunakan chroomebook.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi yang dilakukan oleh
peneliti mengenai karakteristik peserta didik, peneliti mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang
dimana peserta didik sebagai user atau pengguna dalam menjalankan
media, sehingga peserta didik dapat lebih fokus, memahami, dan

menghilangkan kebosanan dengan adanya media tersebut.

" Misbahul Hasan, diwawancara oleh penulis, Jember, 11 Agustus 2023.
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Media pembelajaran interaktif ini dapat memberikan keragaman
dalam proses pembelajaran, agar kegiatan pembelajaran tidak terkesan
monoton. Di dalam media pun juga disertai animasi, character,
backsound dan video yang tentunya dapat memunculkan antusias
dalam belajar, suasana belajar menjadi aktif dan sangat
menyenangkan, sehingga hasil nilai KKM peserta didik dapat
meningkat.

2. Design (desain)

Desain  Media pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi
Articulate Storyline 3. Articulate Storyline 3 merupakan salah Media
authoring tools yang digunakan untuk membuat media pembelajaran
interaktif dengan konten berupa gabungan dari teks, gambar, grafik, suara,
animasi, dan video. Hasil publikasi Articulate Storyline 3 berupa media
berbasis web (HTMLJ5) atau berupa application file yang bisa dijalankan

pada berbagai perangkat seperti laptop, tablet, maupun smartphone.

Storyline 3 gets its final update

Storyline 3wl receive S final update on Apel 28, 2023,
Access the latest Innovations in Articulate 180, mcluding:

- |

(R et msmeemes chmmciar, e s s g v
FETR iion i

Gambar 4.1
Tampilan aplikasi Articulate Storyline 3
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a. Skenario Membuat Media Pembelajaran Berbasis Articulate

Storyline 3

1)

2)

3)

4)

Peneliti menetapkan materi pelajaran dan alur tujuan pembelajaran
(ATP) yang akan dicapai. Dalam menentukan materi yang ada
didalam media pembelaran, peneliti mengambil materi yang ada
didalam buku pegangan guru dan buku LKS peserta didik pada
mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada
bab 3 topik A, materi magnet kelas V dengan tujuan memudahkan
siswa dalam memahami materi yang akan di pelajari.

Mencari dan mengumpulkan gambar, animasi serta backsound
yang mendukung terciptanya media pembelajaran yang menarik.
Dari semua item tersebut peneliti ambil dari internet yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik dan materi pembelajaran.
Membuat Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline. - 3 sesuai design storyboard yang. telah dibuat peneliti
sebelumnya, dengan menambahkan trigger, backsound, animasi,
character, teks, dan video yang mendukung.

Mempublish Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3
dengan format HTML (Hyper Text Markup Languange), ketika
sudah terpublish, maka akan muncul sebuah file media yang
didalamnya terdapat nama story.html. file tersebut yang di gunakan
peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran di kelas VA

melalui Chroomebook.
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Desain Media pembelajaran interaktif ini berisi 9 slide, berikut

rincian slide yang tertera:

1)

2)

Slide Pertama (Login)
Di slide ini berisi mengenai proses masuk ke dalam media
pembelajaran dengan mengisi nama peserta didik dan jenjang

kelasnya.

[y PO
"““ Q SDS PLUS AL QODIRL ’J ' ¥ Meteri Magnet Keles 5 SD/MI
g =

ENY= -

S

Gambar 4.2
Tampilan Login Media Pembelajaran Interaktif

Slide Menu

Slide ini berisi 7 menu atau 7 slide yang berisi petunjuk
penggunaan media. Kompetensi yang berisi capaian pembelajaran,
alur tujuan pembelajaran dan profil pelajar pancasila. Menu materi
berisi apersepsi dan pembahasan materi magnet. Menu sumber
bacaan berisi mengenai link video yang tertera pada media
pembelajaran agar peserta didik nantinya bisa mengakses video
tersebut. Menu daftar pustaka memuat tentang referensi media.
Menu kuis berisi mengenai soal evaluasi peserta didik setelah
membaca dan melihat video di menu materi. Menu profil memuat

biodata pengembang pembuat media pembelajaran.
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Gambar 4.3
Tampilan Slide Menu

Selamat datang %enama% di multimedia pembelajaran interaktif DS
lajar

& -
L Pegfil L

Q““m'@'
3. Development (Pengembangan)

Media pembelajaran yang di gunakan oleh lembaga selama ini ialah
media berupa powerpoint atau lingkungan sekitar sebagai media untuk
memperjelas suatu materi yang bersifat abstrak, yang kemudian peneliti
mengembangkan Media pembelajaran interaktif agar peserta didik sebagai
user atau pengguna bisa lebih fokus dan antusias terhadap materi yang
diajarkan.

Setelah produk Media pembelajaran interaktif pada materi magnet
selesai dibuat. Kemudian hasil media diajukan validasi kepada validator
ahli media, validator ahli isi/materi, dan validator ahli pembelajaran. Data
yang didapatkan dari validator tersebut merupakan data kualitatif dan data
kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari komentar dan saran dari para
validator, sedangkan data kuantitatif diperoleh dari angket penilaian yang

diisi oleh validator.
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a. Validasi Ahli Media
Validasi media ini dilakukan oleh ahli media yakni bapak Dr.
Nino Indrianto M. Pd. Yang digunakan untuk menilai produk media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang kemudian

peneliti sajikan dalam hasil data tabel sebagaimana berikut:

Tabel 4.3
Validasi Ahli Media

No | Aspek X Xi P(100%) | Tingkat Kevalidan

1 Desain tampilan yang disajikan Sangat Layak
sesuai dengan karakteristik siswa. 5 5 100%

2 Kemampuan media dalam menarik Sangat Layak
perhatian siswa. 5 5 100%

3 Kemampuan media untuk Sangat Layak
menciptakan rasa senang Siswa. 5 5 100%

4 Background pada media memiliki Layak
warna yang tepat. 4 5 80%

5 Gambar  dalam  media  dapat Layak
mewakili materi pembelajaran yang
disajikan. 4 5 80%

6 Tampilan menu pada media Layak
memudahkan pengguna  untuk
menggunakan media tersebut. 4 5 80%

7 Tombol imemiliki - warna ' dan : ican Sangat Layak
yangtepat. 5 5 100%

8 Tombol = pada’ media = memiliki Layak
ketepatan reaksi. 4 5 80%

9 Font/huruf dalam teks = memiliki Sangat Layak
warna yang tepat. 5 5 100%

10 | Efek audio yang digunakan tepat dan Sangat Layak
menarik, serta tidak mengganggu. 5 5 100%

11 Media memiliki perpaduan Sangat Layak
backsound
yang seimbang. 5 5 100%

12 llustrasi video yang disampaikan Sangat Layak
sesuaidengan materi pembelajaran. 5 5 100%

13 Resolusi video yang disajikan Sangat Layak
dalam media pembelajaran
berkualitas. 5 5 100%

14 | Penyajian animasi opening dan Layak
kontenpada media sesuai. 4 5 80%
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No | Aspek X Xi P(100%) | Tingkat Kevalidan

15 | Animasi menunjang isi materi yang Layak
disajikan. 4 5 80%

16 Mediamudah dioperasikan oleh Sangat Layak
pengguna. 5 5 100%

17 Mediabisa dipakai di  berbagai Sangat Layak
perangkat. 5 5 100%

18 | Efisiensi media dalam kaitannya Sangat Layak
dengan biaya. 5 5 100%

19 | Efisiensi media dalam kaitannya Sangat Layak
dengantenaga. 5 5 100%

20 Keamanan media bagi siswa. 5 5 100% Sangat Layak

JUMLAH 94 1100 |94% Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah sebesar 94 dari jumlah

maksimal sebesar 100. Dalam mengetahui tingkat kelayakan dari
produk pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline 3 berdasarkan penilaian ahli media, maka data
pada tabel 4.3 hasil penilaian ahli media dianalisis dengan
menggunakan rumus sebagaimana berikut:

Paparan data tersebut didapatkan melalui rumus:

x
P =— xX100%
Exi

P=_" % 100%
~ 1100 i

P = 9404

Dari perhitungan tersebut diketahui bahwa produk pengembangan
Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 secara
keseluruhan menurut ahli media memperoleh nilai 94%. Berdasarkan
tabel 4.3 kriteria kualifikasi penilaian angket validasi ahli media, maka

nilai tersebut masuk dalam kategori atau kriteria layak untuk di uji
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cobakan. Sehingga kemudian dapat disimpulkan bahwa produk
pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 tidak perlu diperbaiki lagi kemudian sudah layak untuk di
uji cobakan.

Adapun penyajian data secara kualitatif yang diperoleh dari saran
dan komentar yang menjadi bahan revisi dan perbaikan dari validator
ahli media dalam produk media pengembangan Media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Saran dan komentar dari

validator ahli materi peneliti sajikan dalam bentuk tabel berikut:

Tabel 4.4
Data Hasil Penilaian Ahli Media
Nama Validator Saran Perbaikan dan Komentar
Dr. Nino Indrianto M. Pd. 1.Setiap template harus sama dalam
semua slide.

2. Animasi atau ilustrasi yang sesuai
dengan tema

3. Tambah menu sumber belajar
yang berisi link video pembelajaran

. Validasi Ahli Materi

Validasi ‘materi dilakukan “oleh ~ahli ‘materi- yakni bapak
Muhammad Suwignyo Prayogo M.  Pd." I. yang digunakan untuk
menilai produk pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline 3, kemudian peneliti sajikan dalam hasil data tabel

sebagaimana berikut:
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Tabel 4.5
Validasi Ahli Materi

No

Aspek

X

Xi

P(100%)

Tingkat
Kevalidan

Materi yang disajikan sesuai
dengan tujuanpembelajaran.

100%

Sangat Layak

Materi yang disajikan sesuai
dengankarakteristik siswa.

100%

Sangat Layak

Materi yang disampaikan
lengkap dansistematis.

100%

Sangat Layak

Materi yang disampaikan
dapat dipahami.

100%

Sangat Layak

Penyajian materi di dalam
media berhubungan dengan
dunia nyata.

100%

Sangat Layak

materi  didalam
media mendorong  siswa
membuat hubungan antara
pengetahuan yang dimiliki
dengan  penerapan dalam
kehidupan sehari-hari siswa.

Penyajian

100%

Sangat Layak

Penyajian materi dalam
media disertai dengantugas
atau evaluasi sebagai bahan
latihan siswa.

100%

Sangat Layak

Kalimat yang digunakan
bersifat komunikatif.

100%

Sangat Layak

Bahasa yang digunakan
sesuai dengan kaidah bahasa
Indonesia.

80%

Layak

10

Kalimat yang digunakan
efektif, tidakmenimbulkan
makna ganda.

5

5

100%

Sangat Layak

JUMLAH

48

50

98%

Sangat Layak

Berdasarkan tabel di atas diperoleh jumlah sebesar 48 dari jumlah
maksimal sebesar 50. Dalam mengetahui tingkat kelayakan dari
produk media pengembangan Media pembelajaran interaktif Articulate

Storyline 3 berdasarkan penilaian ahli materi, maka data pada tabel 4.6
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hasil penilaian ahli materi dianalisis dengan menggunakan rumus
sebagaimana berikut:

Paparan data tersebut didapatkan melalui rumus’®;

Yx
P = p— * lﬂﬂ%
Exi

P=2 100
" 50 ’

P = 9804

Dari perhitungan tersebut diketahui bahwa produk pengembangan
Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 secara
keseluruhan menurut ahli media memperoleh nilai 98%. Berdasarkan
tabel 4.5 kriteria kualifikasi penilaian angket validasi ahli materi, maka
nilai tersebut masuk dalam kategori atau kriteria layak untuk di uji
cobakan. Sehingga kemudian dapat disimpulkan bahwa produk
pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 tidak perlu diperbaiki lagi kemudian sudah layak untuk di
uji cobakan.

Adapun penyajian data secara Kualitatif yang diperoleh dari saran
dan komentar yang menjadi bahan revisi dan perbaikan dari validator
ahli materi dalam produk media pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Saran dan komentar dari

validator ahli materi peneliti sajikan dalam bentuk tabel berikut:

"8 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D.



Tabel 4.6
Data Hasil Penilaian Ahli Materi
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Nama Validator

Saran Perbaikan dan Komentar

Muhammad Suwignyo Prayogo M.

Pd. I

1. Memperbesar barcode pada buku
materi
2. Memperbesar font teks materi

C.

Validasi Ahli Pembelajaran

Validasi pembelajaran dilakukan oleh ahli pembelajaran yakni

Bapak Misbahul Hasan S. Pd. yang digunakan untuk menilai produk

pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate

Storyline 3, kemudian peneliti sajikan dalam hasil data tabel

sebagaimana berikut:

Tabel 4.7
Data Hasil Penilaian Ahli Pembelajaran

Aspek

X

Xi

P(100%)

Tingkat Kevalidan

Materi yang disajikan sesuai
dengan tujuan pembelajaran

5

5

100%

Sangat Layak

Materi yang disajikan sesuai
dengan buku peserta didik
dan guru

100%

Sangat Layak

Media pembelajaran interakti
membuat siswa menyimak
dengan baik

80%

Layak

Materi yang disampaikan
dapat dipahami

100%

Sangat Layak

Penyajian materi di dalam
media mendorong siswa
membuat hubungan antara
pengetahuan yang dimiliki
dengan penerapan dalam
kehidupan sehari-hari siswa.

100%

Sangat Layak

Penyajian materi  disertai
dengan tugas atau evaluasi

sebagai bahan latihan siswa.

100%

Sangat Layak

Kemampuan media untuk
dapat digunakan secara
berulang-ulang.

100%

Sangat Layak
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Aspek X | xi | P(100%) | Tingkat Kevalidan

Kemampuan media sebagai Layak
alat bantu pencapaian
indikator atau tujuan

pembelajaran. 4 |5 |80%

Ketertarikan siswa ketika Sangat Layak
belajar dengan memanfaatkan
media yang dikembangkan. 5 |5 | 100%

10

Kemampuan media Sangat Layak
menciptakan rasa senang
siswa. 5 |5 |100%

JUMLAH 48 | 50 | 96% Sangat Layak

Validasi tanggapan guru dirasa perlu karena untuk melihat sejauh
mana Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan ini dapat
diterima oleh peserta didik, sehingga dari instrument validasi ahli
pembelajaran ini dapat menjadi acuan dalam perbaikan Media
pembelajaran interaktif oleh peneliti. Berdasarkan tabel 4.7 yang
disajikan di atas, hasil dari validator ahli pembelajaran jumlah yang di

peroleh yakni 48, dari jumlah maksimal 50.

®

P=— x100%
Xxi

43
P=— x100%
50
P =960
yang mana hasil tersebut menunjukkan kriteria bahwa Media

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini Sangat

layak, sehingga layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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Implementation (Penerapan)

Setelah produk dikembangkan serta sudah melalui tahap evaluasi
dan direvisi, kemudian dapat diuji cobakan di lapangan. Produk
pengembangan yang diuji cobakan tentunya sudah melalui persetujuan
para ahli, seperti ahli media, ahli materi, dan ahli pembelajaran. Produk
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 bertujuan
untuk meningkatkan pengetahuan peserta didik pada mata pelajaran limu
Pengetahuan alam dan Sosial (IPAS) serta menumbuhkan daya
pemahaman peserta didik yang berdampak pada nilai serta hasil belajarnya
sebagai pemenuhan kebutuhan pembelajaran. Produk pengembangan
media pembelajaran interaktif ini diuji cobakan kepada 24 peserta didik
kelas VA SDS Plus Al - Qodiri Jember mulai hari Rabu, 13 September
2023 hingga Rabu, 20 September 2023.

Sebelum dilaksanakannya penelititan, pendidik sebagai validator ahli
pembelajaran . sudah . .menggunakan . media . pembelajaran interaktif
Articulate Storyline 3 agar media yang diterapkan sudah sesuai dengan
alur tujuan pembelajaran dan kriteria yang dibutuhkan oleh peserta didik.

Disini peneliti melaksanakan tahap penerapan atau implementation
pada peserta didik kelas VA yang berjumlah 24, dengan didampingi guru
kelas yakni Bapak Misbahul Hasan untuk menyiapkan fasilitas seperti
Chroomebook sebagai alat yang digunakan untuk media pembelajaran
interaktif. Peserta didik dibagi dalam 6 kelompok, setiap 1 kelompok

terdiri dari 4 peserta didik.
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Chromebook yang disiapkan berjumlah 6 untuk masing-masing
kelompok, yang didalamnya sudah terdapat Media pembelajaran interaktif
berbentuk HTML (Hyper Text Markup Languange). Untuk menjalankan
media pembelajaran Interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi
Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), adapun langkah-langkah yang
dilakukan sebagai berikut:

a. Berdoalah sebelum memulai pembelajaran interaktif

b. siapkan peralatan seperti smartphone, laptop, tablet, chromebook

c. Kemudian buka link atau web browser berupa html5 yang telah
dibagikan oleh pendidik.

d. Tunggu hingga tampilan awal media pembelajaran muncul, lalu media

pembelajaran dapat digunakan.

-

‘ L‘%‘ SDS PLUS AL QODIRT ﬂc M,L,i” Te—— /jm l,‘

"’“.,e P
g

@ | \"‘ l!\M NEGERI

- A Masukkan'Nams

E\ nu (S e s sl

‘ l &= Kelas
l ; b i IO

Gambar 4.4
Tampilan Utama Media Pembelajaran Interaktif

e. Pada halaman selamat datang, masukkan data diri dengan benar
dengan memasukkan nama peserta didik dan juga kelas. Setelah

selesasi memasukkan data diri, tekan tombol save and next.
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Selamat datang %nama% di multimedia pembelajaran interaktif SDS
Al-Godiri Tember. Ayo piih menu dibawah int untuk mula belajor

Gambar 4.5
Tampilan Menu

f. Ada tampilan menu yang memuat tombol petunjuk, Kompetensi,
Materi, Kuis, sumber bacaan, daftar pustaka dan Profil pengguna.

g. Tombol petunjuk digunakan untuk melihat cara penggunaan aplikasi

. )I Tombol Stop

@ Tombol Kembali

Gambar 4.6
Slide Petunjuk

h. Tombol kompetensi memuat kompetensi inti, kompetensi dasar dan

indikator, tujuan pembelajaran
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Gambar 4.7
Tampilan Slide Kompetensi

Tombol materi memuat isi materi mengenai zat tunggal dan juga
campuran, yang didalamnya terdapat apersepsi, animasi, materi

pembelajaran, video pembelajaran.

Gambar 4.8
Tampilan Slide Pembahasan Materi

Tombol kuis memuat soal evaluasi dari isi materi, yang didalamnya

terdapat hasil nilai setelah mengerjakan materi.

i %nama%. Kerjakan soal dengan tepar dan benar
ya!. Berdoalah sebelum menger jokan. Untuk mulai
mengerjakan soal, silahkan tekan tombol mulai
difawah ink

Gambar 4.9
Petunjuk Pengerjaan Soal Evaluasi
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k. Tombol profil memuat data diri pembuat web browser html 5

* ELOK ROBIATUL ADAWIYVAH

Thtidaiyoh
* Fakultas Tarbiyah dan Iimu Kegurugn
* Universitas KH. Achmad Siddig
Jember,
+ emal: elokrobiatul18@gmail.com

) Zastogran: elokrebiatulle

Gambar 4.10
Tampilan Slide Profil Pengembang

I. Tombol daftar pustaka dan sumber bacaan memuat referensi media

pembelajaran

Gambar 4.11
Tampilan Slide Daftar Pustaka dan Sumber Bacaan

Setelah peserta didik selesai menggunakan Media pembelajaran
interaktif melalui chromebook pada mata pelajaran IImu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet yang mana tujuan dari
percobaan ini untuk melihat sejauh mana pemahaman peserta didik

setelah menggunakan media pembelajaran interaktif.
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Tidak hanya teori dan pengetahuan saja, selanjutnya peserta
didik diarahkan melakukan sebuah eksperimen atau percobaan pada
materi magnet, salah satunya yakni percobaan membuat magnet
dengan cara induksi sesuai dengan lembar kerja peserta didik yang
sudah disediakan. Hal tersebut untuk mengetahui penilaian sikap dan
keterampilan peserta didik agar mampu menerapkan teori atau
pengetahuan yang sudah disampaikan oleh peneliti.

Sebelum melaksanakan percobaan, peneliti terlebih dahulu
menyiapkan peralatan dan bahan yang diperlukan untuk eksperimen
mengenai pembuatan magnet induksi dan diberikan arahan terkait
konsep pelaksanaan. Peserta didik juga telah diberikan himbauan
untuk menyiapkan penggaris dan alat tulis serta pembagian kelompok,
dengan total peserta didik sebanyak 24 siswa yang dibagi menjadi 6
kelompok, masing-masing kelompok terdiri dari 4 anggota. Hal ini
bertujuan. untuk memudahkan. peserta. didik. untuk mempraktekkan
secara langsung bersama teman-teman sebayanya.

Di tempat ini, peneliti menyediakan setiap kelompok dengan
alat dan bahan yang terdiri dari 1 magnet, 1 paku besar, dan 10 papper
clip atau paku kecil. Seorang perwakilan dari setiap kelompok akan

maju ke depan untuk mengambil alat dan bahan yang telah disiapkan.
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Gambar 4.12
Siswa melakukan percobaan membuat magnet dengan cara induksi

Berdasarkan pengamatan di lapangan, peserta didik
menunjukkan beragam kondisi dalam mengikuti pelaksanaan kegiatan
eksperimen. Ada peserta didik yang pasif saat melaksanakan kegiatan
karena kurang paham konsep yang akan dilakukan, kemudian peneliti
memberikan penjelasan dan memberikan arahan kembali terkait
konsep kegiatan ada juga peserta didik yang antusiasme dalam
melakukan s percobaan tersebut, -terbukti dari- semua, kelompok yang
secara aktif melaksanakan kegiatan eksperimen - bersama-sama.
Mereka mencatat hasil percobaan dan mengamati reaksi benda yang
sudah menjadi magnet, dan ini dilakukan secara bergantian oleh setiap
anggota.

Dalam penelitian tersebut, peneliti melakukan eksperimen
pembuatan magnet dan melakukan wawancara dengan 2 peserta didik
yang sudah lulus KKM dan 2 peserta didik yang belum mencapai nilai

KKM. Hasil wawancara menunjukkan bahwa meskipun peserta didik
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telah melihat video praktek dan materi dalam media pembelajaran
interaktif, ada beberapa peserta didik yang masih bingung dengan cara
pembuatan magnet. Namun, setelah melakukan eksperimen, baik
peserta didik yang belum mencapai nilai KKM maupun yang sudah
melebihi KKM menjadi lebih memahami tentang cara kerja dan
pembuatan magnet. Selain itu, ada peserta didik yang secara kreatif
dan antusias membuat magnet secara mandiri dengan cara yang
berbeda, salah satunya membuat magnet dengan cara menggosok.
Tujuan dari percobaan ini adalah untuk mengetahui penilaian
sikap dan keterampilan peserta didik dalam kegiatan praktek secara
langsung yakni pembuatan magnet dengan cara induksi.
1) Nilai Posttest
Bukan hanya penerapan media dan percobaan konkret dalam
pembelajaran materi magnet, peserta didik juga diberikan soal
postest oleh peneliti dengan tujuan untuk mengetahui sejauh mana
peserta: didik -dapat menyerap mata pelajaran. limu Pengetahuan
Alam dan. Sosial  (IPAS) pada materi magnet yang telah

disampaikan oleh peneliti.

Tabel 4.9
Hasil Nilai Postest Peserta Didik’

No. Nama X |P(100%) | Kriteria
1. | Abraham Alexi Darry Pratama 90 90% tuntas
2. | Agha Intan Putri Balgis 95 95% tuntas

Humairo
3. | Agusta Rama Winarto 85 85% tuntas

" Data Uji Peneliti Pada Tanggal 20 September 2023
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No. Nama X  |P(100%) | Kriteria
4. | Ahmad Dani Fadil Muzakki 95 95% tuntas
5. | Ahmad Fatir Devana Wintoko 80 80% tuntas
6. | Aira Ayunindia Inara 95 95% tuntas
7. | Ajeng Zahira Cahaya 90 90% tuntas

Khumairoh
8. | Alya Naura Fadil Muzakki 80 80% tuntas
9. | Amira Dwi Putri Rohmania 90 90% tuntas

10. | Aruna Nakhla Nurdhafa 85 85% tuntas
11. | Awangga Putra Setiawan 100 100% tuntas
12. | Axeline Gazel Felizia 95 95% tuntas
13. | Aynun Nasywaa Hermanto 100 100% tuntas
14. | Ayu Amira Shakillanur Hidayat 100 100% tuntas
15. | Bagus Adi Setiawan 75 75% tuntas
16. | Dhainal Albar Wijaya 85 85% tuntas
17. | Diannur Dida Diar 85 85% tuntas
18. | Dinda Ayu Safitri 90 90% tuntas
19. | Dirga Ghassani Abqgari 100 100% tuntas
20. | Elang Bayu Prasetyo 100 100% tuntas
21. | Hilda Mareta Anathasia Fatachu 95 95% tuntas

Marter

22. | Jihan Aulia Ardiansyah 100 100% tuntas
23. | Mohammad Hasbi Haqiqi 85 85% tuntas
24. | Syarifah Afiffah Rohmania 100 100% tuntas

Total Skor 2195 | 91%

Paparan data tersebut didapatkan melalui rumus®:

= ® 1000
Txideal :

p =212 oo
=—— x
2400 ?

F=91%

Dari nilai posttest tersebut peneliti gunakan untuk mengukur

sejauh mana tingkat pemahaman peserta didik terhadap materi

8 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D.
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pada mata pelajaran IPAS. Soal posttest ini peneliti buat
berdasarkan buku materi yang ada di dalam LKS kelas VA pada
mata pelajaran IPAS bab 3, topik A mengenai magnet yang terdiri
dari 20 soal pilihan ganda, setiap 1 soal benar maka bernilai 5 poin
dan sebaliknya jika 1 soal salah maka dikurangi 5 poin.

Dari data hasil analisis nilai posttest pada mata pelajaran
IPAS untuk 24 peserta didik dinyatakan lulus KKM dengan hasil
prosentase nilai posttest yakni 91%, yang menyatakan nilai
tersebut lulus. data tersebut diambil dari data tabel 4.9 yang
memiliki keterangan x adalah nilai posttest dan P(100%) adalah
nilai prosentase, keterangan merupakan nilai deskriptif lulus dan
tidak lulus peserta didik. sehingga Media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 yang dikembangkan oleh peneliti
mampu meningkatkan hasil belajar peserta didik, serta dapat
digunakan dalam_proses. pembelajaran sebagai salah satu Media
pembelajaran interaktif.

2) Uji efektifitas Media Pembelajaran Interaktif

Untuk memberikan paparan dari hasil nilai pretest dan
posttest, pengembang melakukan perhitungan untuk menghitung
hasil nilai pretest dan posttest dengan menggunakan analisis uji-t.
Di mana analisis ini dilakukan oleh pengembang untuk

mengetahui pengaruh yang didapat setelah menggunakan Media
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pembelajaran interaktif. Adapun scenario dari analisis yang
dilakukan oleh pengembang adalah sebagai berikut:
a) Langkah pertama yakni dengan pemberian makna H, dan H,

dimana pemaknaan dari H, dan H,

Ha -Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline 3 berpengaruh dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik kelas VA SDS Plus Al-Qodiri
Jember

Ho :Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline 3 tidak berpengaruh dalam meningkatkan
hasil belajar peserta didik kelas VA SDS Plus Al-
Qodiri Jember

b) Menentukan rumus Yyang digunakan untuk menganalisis
dengan menggunakan uji-t

Dimana, rumus untuk menganalisis nilai pretest dan posttest

yang digunakan oleh pengembang adalah sebagaimana berikut:

t), 5, E-E
hitung ~— v d?
N(N-1)
= rata-rata perbedaan (deferensiasi)

Xp
d =D-x,
N =Jumlah responden

Gambar 4.13%

8 Sugiyono, Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, kualitatif, dan R&D.



c)

d)

114

Keterangan :

t : Koefisien t/Nilai T-Test
d : Different (x2-x1)

d% Variasi

N: Jumlah Sampel

Menentukan Kriteria Uji-t

Langkah ketiga yang dilaukan oleh pengembang adalah

menentukan criteria dari analisis uji-t sebagai berikut:

Jika t hitung > t tabel = H, ditolak dan H, diterima, dengan
interpretasi terdapat perbedaan yang
signifikan antara dua variabel yang
diteliti

Jika t hitung < t tabel = H, diterima dan H, ditolak, dengan

interpretasi tidak terdapat perbedaan
yang signifikan antara dua variabel
yang diteliti.

Menghitung hasil pretest dan posttest pada kelas eksperimen

Langkah keempat yang dilakukan peneliti adalah dengan
melakukan perhitungan yang diperoleh dari pretest dan
posttest. Tujuan dari perhitungan ini adalah untuk mengetahui
adanya keefektifan dalam pengembangan media pembelajaran

interaktif Articulate Storyline 3. Di mana hasil perhitungan
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tersebut dapat diketahui melalui paparan pada tabel dibawah

ini:
Tabel 4.10
Paparan Nilai Pretest dan Posttest®
No Pretest | Postest D d d?
1 45 90 45 | 25.21 | 635.54
2 50 95 45 | 25.21 | 635.54
3 55 85 30 | 10.21 | 104.24
4 45 95 50 | 30.21 | 912.64
5 65 80 15 | -4.79 | 22.944
6 60 95 35| 15.21 | 231.34
7 60 90 30 | 10.21 | 104.24
8 55 80 25 | 5.21|27.144
9 60 90 30 | 10.21 | 104.24
10 55 85 30 | 10.21 | 104.24
11 50 100 50 | 30.21 | 912.64
12 60 95 35| 15.21 | 231.34
13 50 100 50 | 30.21 | 912.64
14 75 100 25| 5.2127.144
15 55 75 20 | 0.21 | 0.0441
16 35 85 50 | 30.21 | 912.64
17 65 85 20| 0.210.0441
18 70 90 20| 0.210.0441
19 50 100 50 | 30.21 | 912.64
20 55 100 45 | 2521 | 635.54
21 65 95 30| 10.21 | 104.24
22 75 100 25 [ '5.21 | 27.144
23 65 85 20| 0.1 0.0441
24 60 100 40 | 20.21 | 408.44
Jumlah | 1380 | 2195 815 | 340.04 | 7966.8
Rata? 57.5 | 91.458 | 33.958
¢ S N
hitung llT
NV (N —1)
, _ 33.958
M 966,
V552

82 Data Uji Peneliti tanggal 13 agustus — 20 September 2023
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33.958
v 14.433

thz’rung -

33.958

thiru?zg - 3 ?gg

thz’rung = 8.9387

Bahwasanya nilai t-hitung adalah 8.93 yang kemudian
dibandingkan dengan t-tabel, perbadingan t-hitung dengan t-
tabel merupakan ketentuan dalam menentukan t-tabel lebih
besar atau lebih kecil dari t hitung, ketentuan tersebut menjadi
dasar apakah t-hitung di tolak atau diterima sebagai
interpretasi dari H, diterima dan H, ditolak ataupun
sebaliknya. Berdasarkan hasil analisis pengembang data t-
hitung menunjukkan 8.93 dengan hasil perbandingan yakni t-
hitung ( 8.93) > t-tabel 1.71 yang menyatakan bahwasanya H,
diterima dan H, di tolak.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media yang telah di
kembangkan dalam bentuk media pembelajaran interaktif
memiliki pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil
belajar peserta didik kelas VA pada mata pelajaran Iimu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet di SDS
Plus Al-Qodiri Jember.

Disini peneiti juga memberikan angket respon siswa
terhadap pengembangan Media pembelajaran interaktif

berbasis Articulate Storyline 3. Berikut hasil respon siswa:
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Tabel 4.11
Angket Hasil Respon Siswa™
No Aspek Skor | Nilai Rata -
Rata

1 Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan

pembelajaran 119 99%
2 Materi yang disajikan sesuai dengan buku

peserta didik dan guru 111 92%
3 Media pembelajaran interakti membuat

siswa menyimak dengan baik 106 88%
4 Materi yang disampaikan dapat dipahami 105 87%
5 Penyajian materi di dalam media

mendorong siswa membuat hubungan antara
pengetahuan yang dimiliki dengan
penerapan dalam kehidupan sehari-hari

siswa. 108 90%
6 Penyajian materi disertai dengan tugas atau

evaluasi sebagai bahan latihan siswa. 110 91%
7 Kemampuan media untuk dapat digunakan

secara berulang-ulang. 110 91%
8 Kemampuan media sebagai alat bantu

pencapaian indikator atau tujuan

pembelajaran. 111 92%
9 Ketertarikan siswa ketika belajar dengan

memanfaatkan media yang dikembangkan. il 3 94%
10 Kemampuan media menciptakan rasa

senang siswa. 112 93%

JUMLAH 1105 92%

Penggunaan angket ‘respon siswa ini  bertujuan
untuk mengetahui / respon atau ‘tanggapan siswa sebagai
pengguna Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 dalam proses pembelajaran yang mereka ikuti.

Berikut paparan hasil respon peserta didik:

Tx
P = p— * lﬂﬂ%
Exi

8 SDS Plus Al-Qodiri Jember, “Angket Respon Peserta Didik Kelas VA” 15 September 2023
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p =110 oou
~ 1200 °

P =19204

Angket ini digunakan untuk mengetahui respon atau
tanggapan peserta didik terkait dengan Media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan. Seperti yang terlihat pada
tabel 4.11 hasil angket respon peserta didik memperoleh 92%
dengan artian media pembelajaran interaktif ini sangat layak
untuk dikembangkan atau diterapkan dalam kegiatan
pembelajaran.

3) Evaluation (Evaluasi)

Kegiatan evaluasi yang dilakukan oleh peneliti yaitu evaluasi
formatif, evaluasi sumatif dan evaluasi hasil observasi. Evaluasi
formatif dilaksankan pada tiga tahapan awal, pada tahap analisis
peneliti melakukan evaluasi kembali terkait materi-materi yang
perlu dimuat dalam media didasarkan pada analisis kebutuhan dan
saran dari guru kelas VA SDS Plus Al - Qodiri Jember . Evaluasi
kedua pada tahap desain produk media, dimana dalam pembuatan
media perlu mengevaluasi materi magnet yang sesuai dengan
Alur Tujuan Pembelajaran (ATP). Evaluasi pada tahap
pengembangan didasarkan pada hasil saran dan komentar dari

para validator ahli, kemudian peneliti merevisi media

pengembangan sesuai dengan saran dan komentar.
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Evaluasi sumatif merupakan sebuah penilaian yang bertujuan
untuk menilai pencapaian tujuan pembelajaran atau Capaian
Pembelajaran (CP) peserta didik, yang dilaksanakan pada akhir
penelitian. Evaluasi ini juga bertujuan untuk pengambilan data
efektifitas pengembangan Media pembelajaran interaktif.
Evaluasi sumatif yang digunakan berupa tes yang dilakukan
setelah pemberian perlakuan terhadap media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 vyang telah
dikembangkan oleh peneliti.

Evaluasi hasil observasi adalah suatu proses pengumpulan
data yang didapat dari hasil pengamatan, wawancara,
dokumentasi, dan angket untuk pengukuran dan penilaian hasil
belajar adanya pengembangan media pembelajaran interaktif
menjadi salah satu alternative untuk menilai hasil tinjauan
observasi.

B. Analisis Data
Analisis data bertujuan. menjelaskan hasil data uji coba. Hasil akhir
pengembangan produk dalam penelitian ini adalah Media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan
Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet kelas V. Media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 harus sesuai dengan tujuan pengembangan yaitu untuk
mengetahui kelayakan media pembelajaran. Berikut penjelasan yang

digunakan sebagai dasar dalam melakukan revisi produk:
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1. Analisis Kebutuhan Siswa
Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi produk dan
menentukan masalah yang terjadi pada saat kegiatan belajar mengajar
berlangsung. Pada analisis ini peneliti membagikan angket respon peserta
didik pada kelas VA SDS Plus Al Qodiri Jember. Hasil analisis kebutuhan
dari nilai ulangan harian peserta didik memperoleh rata-rata nilai 65,8
yang dapat dinyatakan bahwa peserta didik masih belum memahami
pelajaran IPAS secara keseluruhan. Sehingga kemudian dapat disimpulkan
bahwa produk pengembangan media pembelajaran interaktif ini perlu
dikembangkan.
2. Hasil Validasi Data Oleh Ahli Media
Validasi media ini dilakukan oleh ahli media yakni bapak Dr. Nino
Indrianto M. Pd. Yang digunakan untuk menilai produk media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Kisi-Kisi penilaian
terdiri .dari . 10 pertanyaan —dengan hasil validasi -ahli media yang
mendapatkan nilai rata-rata presentase sebesar 94%. Sehingga kemudian
dapat disimpulkan bahwa produk . pengembangan Media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 sangat layak dikembangkan dan
diimplemetasikan di kelas VA SDS Plus Al Qodiri Jember.
3. Hasil Validasi Data Oleh Ahli Materi
Validasi materi dilakukan oleh ahli materi yakni bapak Muhammad
Suwignyo Prayogo M. Pd. I. yang digunakan untuk menilai produk

pengembangan Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
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3. Kisi-kisi penilaian terdiri dari 20 pertanyaan dengan hasil validasi ahli
materi yang mendapatkan nilai rata-rata presentase sebesar 98%. Sehingga
kemudian dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan Media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 sangat layak
dikembangkan dan diimplemetasikan di kelas VA SDS Plus Al Qodiri
Jember.
. Analisis Data Oleh Ahli Pembelajaran

Validasi materi dilakukan oleh ahli materi yakni Bapak Misbahul
Hasan S. Pd. yang digunakan untuk menilai produk pengembangan Media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Kisi-Kisi penilaian
terdiri dari 10 pertanyaan dengan hasil validasi ahli materi yang
mendapatkan nilai rata-rata presentase sebesar 96%. Sehingga kemudian
dapat disimpulkan bahwa produk pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 sangat layak dikembangkan dan

diimplemetasikan.di kelas VA SDS Plus Al Qodiri Jember.

. Analisis Data Pretest dan Postest

Pretes dan posttest digunakan untuk menilai dan melihat hasil belajar
peserta didik sebelum dan setelah perlakukan terhadap penggunaan Media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Lembar preetest dibagikan
kepada peserta didik sebelum menggunakan Media pembelajaran interaktif
dengan jumlah 20 soal pilihan ganda, dengan hasil analisis pretest yang

diperoleh sebesar 58%. Dengan hasil tersebut dinyatakan bahwa peserta
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didik belum memperoleh nilai KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum),
sehingga peneliti perlu mengembangkan Media pembelajaran.

Posttest dilaksanakan ketika peserta didik sudah memperoleh
perlakuan terhadap Media pembelajaran, selanjutnya peserta didik
mengerjakan 20 soal pilihan ganda yang sudah disediakan oleh peneliti.
Hasil posttest peserta didik rata-rata mencapai 91% dengan nilai minimal
sebanyak 70 dan nilai maksimal sebanyak 100. Dari data tersebut
presentase ketuntasan memperoleh 91% yang dapat dilihat bahwa rata-rata
semua siswa memperoleh nilai yang Tuntas dan mencapai Kriteria
Ketuntasan Minimum (KKM).

Analisis Data Uji T

Bahwasanya nilai t-hitung adalah 8.93 yang kemudian dibandingkan
dengan t-tabel, perbadingan t-hitung dengan t-tabel merupakan ketentuan
dalam menentukan t-tabel lebih besar atau lebih kecil dari t hitung,
ketentuan tersebut menjadi.dasar apakah t-hitung di tolak atau diterima
sebagai interpretasi dari H, diterima dan Hy ditolak ataupun-sebaliknya.
Berdasarkan hasil analisis pengembang data t-hitung menunjukkan 8.93
dengan hasil perbandingan yakni t-hitung ( 8.93) > t-tabel 1.71 yang
menyatakan bahwasanya H, diterima dan H, di tolak.

Sehingga dapat disimpulkan bahwa media yang telah di kembangkan
dalam bentuk media pembelajaran interaktif memiliki pengaruh yang

signifikan dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik kelas VA pada
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mata pelajaran IlImu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet
di SDS Plus Al-Qodiri Jember.
7. Analisis Data Respon Peserta Didik

Penggunaan angket respon peserta didik ini  bertujuan
untuk mengetahui respon atau tanggapan peserta didik sebagai pengguna
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dalam proses
pembelajaran yang mereka ikuti.

Angket ini digunakan untuk mengetahui respon atau tanggapan
peserta didik terkait dengan Media pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan. Hasil angket respon peserta didik memperolen 92%
dengan artian media pembelajaran interaktif ini sangat layak untuk
dikembangkan atau diterapkan dalam kegiatan pembelajaran.

C. Revisi Produk
Pada tahap ini dilakukan revisi terhadap Media pembelajaran interaktif
berdasarkan saran dan masukan oleh validator ahli.
1. Revisi Berdasarkan Validasi Ahli Media

Sebelum media pembelajaran interaktif digunakan, peneliti terlebih

dahulu melakukan validasi kepada ahli media. Berdasarkan validasi ahli

media ditemukan beberapa kesalahan yang perlu untuk diperbaiki yakni:
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Tabel 4.12
Revisi Ahli Media®*.

No. Jenis Kesalahan Saran Perbaikan
1. | Template setiap halaman /slide harus sama | Template setiap slide harus disamakan
ey dalam satu Media pembelajaran.
AT Magnet odah berda yarg meniliki kemarnguan menrik e
berda-benda lain yorg ada d sekitomya. Magnet sendiri berasal R = ==
sV s W o L D i et
Magnesian. don Magnesio itu sendiri merupakan sebuah wilayah dari sahass Yunon yaitu megritic lithas yang memilild orti batu
(11 Yuran: pada masa lafy soat ini bernama Manisa. Magret yang Mognesian. dan Magresia itu sendiri merupakan sebunh wilayah
~ sening kit jurpoi soat i merupakon magnet buatan. Benda g i Yurcni pod masa llu saat ird bernama Manisa. Magret ymg
itari o - = sering kita jumpai soat ini merupakan magnet bustan, Benda
s eonic e i i s
3 materi iliki tonk
oksigen cair, Magret memvliki 2 kutub yokn kutub utara u.:x:?: w: M::' mmihd?l:mb:;t?w m‘::d
(North) don lurtub selatan (South). (North) don kutub selaton (South).
2. | Identitas halaman harap dilengkapi. Pada halaman login diberi logo UIN, dan
. - -
judul materi.
Lsosrwsuooolm I S — jﬁ‘ (}r .
: I SELAMAT DATANG . {; :
. { tono B Rnchl sl lé{ 5swmsnwmu f l““;"'“ ..,,,,,‘,,_mz?,
‘ ir . ,_.g.,lk
‘ | | '
3. | Character media yang belum sesuai dan Character media yang sesuai dengan
menambah menu sumber bacaan tema pembelajaran dengan tambahan
menu.
Ao\r.n.‘. AL A Ai ANA
. /l )
Selamat datang di mudtimedis pembelogiron intercktif 50 -
Jerber. Ayo plih meny dibawah mi untuk mulai bekajar Seboraat doting o sudfameck s ktif SBS Al-Qodiri
Jembar. Ayo pilih menu dibawah inf untuk mulai belajor
i
CORCONCON-=
82
s i “f}%l;\
k)
pr N —1
BR®
TQueTwe e 1

8 Data Dokumentasi Peneliti Pada Hasil Validasi Media Oleh Dosen Validator Bapak Nino
Indrianto M. Pd




2. Revisi Berdasarkan Validasi Ahli Materi

125

Pada tahap ini, peneliti dianjurkan untuk membuat buku materi dan

buku panduan penggunaan media. Untuk media pembelajaran tersebut

tidak ada koreksi yang harus diperbaiki, hanya dalam buku penunjang

media saja. Berdasarkan validasi ahli materi ditemukan beberapa

kesalahan yang perlu untuk diperbaiki yakni:

Tabel 4.13

Saran Perbaikan Ahli Materi

petunjuk media.

No Jenis Kesalahan Saran Perbaikan
1. |[tidak ada barcode/ video penambahan barcode dengan video
G.Membuat magnet sederhana 1
Magnet buatan dapat dibuat dengan bahan perhatikan video cara membuat magnet dengan cara
feromagnetik, yaitu besi dan baja. Magnet dapat dibuat digOSOk!
dengan 3 cara yaitu:
1. Digosok |
Kita dapat membuat magnet dengan cara menggosok
benda berbahan besi. Penggosokan harus dilakukan |
ke satu arah dan berulang kali. Semakin lama waktu |
penggosokan, semakin kuat pula sifat magnetis |
benda tersebut. proses penggosokan bersifat
sementara. Jika didiamkan beberapa saat, magnetis | |
benda ghan menghxlangl Sumber: https://wm.youtube con/watchv:CIGRDmW2A)

2. | buku panduan media dilengkapi dengan | Buku panduan yang dilengkapi
cara penginstalan aplikasi pembuat dengan cara penginstalan aplikasi.
media pembelajaran interaktif. .

BABIT
PETUNTUK PENGGUNAAN MULTIMEDIA PEMBELATARAN tonjuh Pembuaton Mltinedic Aticulte Storyine 3
THTRRAKTIF A Car Tntal Aptasi Articete Storyine §
Vnhuk menjalenkon multimedia pembelajoron [rteraktif berbasis Articulate 0
Storyhine 3 podka materi Tms Pengetehusn Alam don Sosial (TPAS), dapun kghsh- S
fenciich yony cilakuon axbocoi berikut [ sengee
g 1. Buko link downloed aplikasi poda drive yarg sudch disediaken
Thuti Langhoh-Lengkeh Berikat: 2 Berikut linknya:
1. Berdocksh sebelym memuks pembelsjoren interaktif o
2. siapkon peralaten seperti smartphone, kaptop, foblet. chromebock, yang 3 Dounlorcduphl;asumcuh?eﬁmlimpodcmem:mnlaad
terkpmeks: dergon joringen infernet.
3. | Desain buku panduan materi dan buku Pemberian desain buku materi dan

buku petunjuk media sesuai dengan
karakteristik peserta didik.
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BUKU PANDUAN MATERL

Multimedia Pembelajaran Berbasis Articulate
Storyline 3

Ting Pengetahuan Alam don Sesial (IPAS)

Materi Mognet

Kelas V Semester 1

DS Plus Al-Qudiri Jember

1

2

":A-J

X

“I
UNIVEESITAS ISLAM NELES
KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ.

JEMBER E

BUKU PANDUAN DAN PEMDUATAN MULTIMEGIA
FEMBELATARAN INTERAKTIF ARTICULATE STORYL

UNIVERSITAS IS}
KIAEEAH-ACHN

s

'l’lk Universitas islam Negerl Kial
s MHajl Achmad Sicdiq Jember

BUKU PANDUAN DAN PEMBUATAN
MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
$2 ARTICULATE STORYLINE 3 . |

3. Validasi oleh ahli pembelajaran

Berdasarkan analisis oleh validasi ahli pembelajaran yang dilakukan

oleh wali kelas VA Bapak Misbahul Hasan S. Pd. berdasarkan validasi

ahli pembelajaran ditemukan beberapa kesalahan yang perlu untuk

diperbaiki yakni:
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Tabel 4.14
Saran Perbaikan Ahli Pembelajaran

No

Kesalahan

Saran perbaikan

Character pada profil
pengembang kurang sesuai
dengan materi

ELOK ROBIATUL ADAWIYAH i
Mchosiswi Pendidikan Guru Madrasch Ibtidarych
Fakultos Tarbiyah don Timy Keguruan
Universitas KH. Achmad Siddiq Jember
email: elokrobiatull8©gmail.com

.

s

dalam profil pengembang tidak
diberi character

+ ELOK ROBIATUL ADAWIVAH
« Mehasism: Perdidikon Suru Madrasch
Iotidaiych

+ Fakultas Torbiyoh don Timu Keguruan

didalam video tidak ada trigger
untuk mempercepat video
berjalan

[ —

& penceatiANDD
MACGCNET DAN

SIFATNYA

Didalam video tertera Trigger
untuk mempercepat video.

Vides Mognet




BAB V
PENUTUP
A. Kajian Produk yang Telah Direvisi
1. Kajian Produk Akhir

Penelitian ini telah berhasil mengembangkan Media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline3 pada pembelajaran Iimu
Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet kelas VV SDS Plus Al-
Qodiri Jember dengan hasil publish berupa HTML (Hyper Text Markup
Languange), Web dengan menggunakan web hosting pada 000WebHost,
Aplikasi android dengan spesifikasi file berukuran 73 MB, terdapat fitur
variabel yang memudahkan pengembang untuk membuat Media lebih
interaktif. Produk Media pembelajaran interaktif yang dihasilkan berupa
aplikasi yang dapat digunakan secara offline, maupun web yang bisa
diakses secara online.

Pemanfaatan produk ini tergolong mudah karena pemakai hanya
menyediakan perangkat smartphone, -tablet, computer, maupun laptop.
Produk media ini. juga dilengkapi button atau tombol yang dapat
mempermudah peserta didik dan guru dalam memanfaatkan media ini.
Media pembelajaran interaktif ini juga dilengkapi dengan buku panduan
materi yang didalamnya terdapat link video, barcode video dan soal
evaluasi digital yang bisa di akses secara online menggunakan barcode

yang telah disediakan peneliti. Disertai dengan buku petunjuk dan panduan
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pembuatan Media pembelajaran dari awal instalasi sampai hasil publish

media pembelajaran interaktif.

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis data yang telah dilakukan
terhadap pengembangan Media pembelajaran interaktif bersbasis
Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik pada
mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi magnet
kelas V SDS Plus Al-Qodiri Jember yaitu:

a. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini
menggunakan metode pengembangan Research and Development
(R&D) dengan model pengembangan ADDIE yakni : analysis
(Analisis), Design  (Desain), Development (Pengembangan),
Implementation (Penerapan), dan Evaluation (Evaluasi). ADDIE
dikembangkan oleh dua pakar yang berpengaruh, yakni Dick and Carry
pada tahun 1996 wuntuk merancang sistem pembelajaran.
Pengembangan. Media .pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline: 3 pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) materi magnet kelas V. SDS Plus Al-Qodiri Jember sangat
dibutuhkan oleh peserta didik yang dibuktikan dengan data hasil
analisis kebutuhan, respon peserta didik, dan wawancara dengan guru
kelas VA, yang mana dari hasil data analisis tersebut peneliti
mengembangkan media pembelajaran interaktif ini.

b. Hasil analisis data kelayakan Media pembelajaran interaktif berbasis

Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan pembelajaran peserta didik
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pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi
magnet di kelas V SDS Plus Al-Qodiri Jember dari validasi ahli media
yang mempunyai nilai sebesar 96% dan Validasi ahli materi dengan
perolehan presentase sebanyak 98%, yang mana dari hasil tersebut
menunjukkan bahwa Media pembelajaran interaktif ini sangat layak
untuk dikembangkan di kelas V SDS Plus Al-Qodiri Jember. Tak
hanya itu hasil validasi oleh ahli pembelajaran atau wali kelas VA juga
memperoleh hasil 98% yang menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif sangat layak dikembangkan dalam proses kegiatan
pembelajaran. Dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik, media
pembelajaran interaktif ini juga sangat efektif di terapkan di jenjang
kelas V yang dibuktikan dari hasil nilai preetest dan posttest peserta
didik, bahwasanya nilai t-hitung adalah 8.93 yang kemudian
dibandingkan dengan t-tabel, perbadingan t-hitung dengan t-tabel
merupakan ketentuan dalam menentukan t-tabel lebih besar atau lebih
kecil dari t hitung, ketentuan tersebut. menjadi-dasar apakah t-hitung di
tolak atau diterima sebagai interpretasi dari H, diterima dan H, ditolak
ataupun sebaliknya. Berdasarkan hasil analisis pengembang data t-
hitung menunjukkan 8.93 dengan hasil perbandingan yakni t-hitung (
8.93) > t-tabel 1.71 yang menyatakan bahwasanya H, diterima dan H,
di tolak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media yang telah di
kembangkan dalam bentuk media pembelajaran interaktif memiliki

pengaruh yang signifikan dalam meningkatkan hasil belajar peserta
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didik kelas VA pada mata pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan
Sosial (IPAS) materi magnet di SDS Plus Al-Qodiri Jember.
2. Kelebihan dan Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif
a. Kelebihan Media Pembelajaran Interaktif

Berikut kelebihan dari media yang sudah dikembangkan

1) Pembelajaran berpusat pada peserta didik (Student Center)

2) Peserta didik lebih aktif dalam proses pembelajaran karena peserta
didik sebagai user atau pengguna dalam penerapan Media
pembelajaran interaktif.

3) Antusias peserta didik dalam belajar karena adanya teks, character,
video, audio, dan animasi yang menarik dan tidak monoton.

4) Media pembelajaran interaktif dapat memvisualisasikan materi
yang masih bersifat abstrak menjadi lebih konkret.

5) Media pembelajaran interaktif dapat diakses diberbagai perangkat
seperti tablet, smartphone, komputer, laptop maupun chromebook.

6) Dapat diakses: secara offline dalam bentuk HTML: (Hyper Text
Markup Languange) dan dalam bentuk APK (Andoid Package Kit)
yang bisa di instal melalui smartphone.

7) Dapat diakses secara online melalui web browser

b. Kekurangan Media Pembelajaran Interaktif

1) Pembelajaran interaktif yang dibuat peneliti hanya terbatas pada

mata pelajaran llmu pengetahuan alam dan sosial (IPAS) materi

magnet kelas V
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2) Media pembelajaran ini hanya bisa dioperasikan menggunakan
laptop atau komputer, chromebook, tablet dan handphone.
3) Pada proses pembuatan Media pembelajaran membutuhkan
ketelatenan dan kecermatan.
B. Saran Pemanfaatan, Desiminasi, dan Pengembangan Produk Lebih
Lanjut
Berdasarkan hasil pengembangan dan uji coba Media pembelajaran
interaktif berbasis articulate storyline 3 pada mata pelajaran ilmu
pengetahauan alam dan sosial (IPAS) materi magnet, maka pengembang dapat
memberikan beberapa saran yaitu sebagai berikut.
1. Saran Pemanfaatan Produk
a. Bagi Pendidik
Pendidik diharapkan memiliki pemahaman yang lebih mendalam
tentang produk yang dikembangkan, yang dapat ditemukan dalam
buku panduan materi. dan petunjuk .penggunan. media pembelajaran
interaktif. Dengan demikian, tujuan pembelajaran dapat dicapai secara
optimal dan menyeluruh Bagi Peserta Didik.
b. Bagi Peserta Didik
Diharapkan agar siswa dapat meningkatkan konsentrasi selama
proses belajar, dan menggunakan media pembelajaran interaktif
dengan sebaik-baiknya. Keaktifan dan antusiasme siswa sangat penting

dalam kegiatan belajar.
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2. Desiminasi Produk

Penggunaan produk pengembangan Media pembelajaran interaktif
berbasis articulate storyline 3 pada mata pelajaran ilmu pengetahuan alam
dan sosial (IPAS) kelas V di SDS Plus Al-Qodiri Jember dan lembaga
sekolah dasar lainnya pada jenjang kelas V, harus memperhatikan
karakteristik dan tujuan pembelajaran peserta didik agar efektif di semua
lembaga.

Selain itu, media pembelajaran interaktif ini juga dapat digunakan
pada materi lain agar siswa dapat belajar secara mandiri dan fokus, yang
pada akhirnya akan berdampak pada pemahaman mereka terhadap materi
yang dipelajari.

3. Saran Pengembangan Produk Lebih Lanjut
a. Diperlukan pengembangan media pembelajaran interaktif dengan
penambahan animasi yang menarik pada trigger, teks, gambar, dan
video., Selain . itu, penggunaan. backsound yang menarik juga perlu
disesuaikan dengan tampilan dan materi yang digunakan.
b. Pada pengembangan produk selanjutnya diharapkan dapat menambah
soal evaluasi yang lebih menarik dan hasil evaluasi peserta didik dapat

dihimpun atau didata seperti penggunaan Google form.
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dan daftar pustaka.

Apabila di kemudian hari ternyata hasil penelitian ini terbukti terdapat unsur-unsur
penjiplakan dan ada klaim dari pihak lain, maka saya bersedia untuk diproses sesuai

peraturan perundang-undangan yang berlaku.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenamya dan tanpa paksaan dari

siapapun.

Jember, 26 Oktober 2023
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Lampiran 2: Pedoman Wawancara
PEDOMAN PENELITIAN
WAWANCARA
A. Kepada Guru Kelas V
1. Dalam pembelajaran IPAS di kelas, metode pembelajaran apa yang sering

digunakan oleh bapak/ibu guru?

“Tergantung materi yang diajarkan mbak, biasanya dengan model konvensional atau

ceramah terkadang juga dengan diskusi”.
2. Hambatan apa saja dalam melaksanakan pembelajaran dikelas?

“Saat proses KBM berlangsung terkadang peserta didik ada yang tidak fokus dalam
belajar, rame sendiri, ada yang ngantuk, maupun sedang tidak mood dalam belajar
atau kemungkinan dari peserta didik mempunyai masalah yang ada di rumah

kemudian ketika di sekolah jadi tidak semangat.”

3. Apakah dalam menyampaikan materi bapak/ibu guru membutuhkan media

pembelajaran?

“Sangat membutuhkan ya mbak, karena mata pelajaran IPAS itu pelajaran yang
abstrak. Jadi lebih memungkinkan penggunaan media yang bisa menjelaskan secara

nyata atau konkret”
4. Bentuk dan jenis media apa saja yang bapak/ibu yang sering digunakan?

“Untuk media sangat terbatas sekali- yar mbak, saya lebih banyak menggunakan
lingkungan sekitar sebagai contoh penjelasan yang dirasa tidak bisa dijangkau

peserta didik”

5. Apakah bapak/ibu pernah melihat atau menggunakan media pembelajaran

tematik berbasis tekhnologi?

“Kalau melihat pernah ya mbak apalagi kelas 5 saat ini juga menggunakan
chromebook untuk kegiatan ANBK, tapi kalau menggunakan media tersebut untuk

proses KBM belum pernah”
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6. Bagaimanakah pendapat bapak/ibu mengenai perkembangan media

pembelajaran tematik berbasis tekhnologi?

“Sangat bagus ya mbak, apalagi kelas 5 ini juga harus dibiasakan untuk
menggunakan chromebook, tapi karena keterbatasan kami dalam membuat media
pembelajaran yang berbasis tekhnologi tersebut, jadi kami belum mampu

menerapkannya”

7. Menurut bapak/ibu hal-hal apa saja yang seharusnya ada atau ditampilkan

dalam media pembelajaran?

“Ya harus sesuai dengan alur tujuan pembelajaran mbak, menarik perhatian siswa
biar lebih fokus dan membuat peserta didik ini lebih paham materi, dan lebih
bersifat visual kalau bisa ada gambar atau video sebab sebagian siswa kesulitan

dalam memahami materi”.

B. Peserta Didik

1. Bagaimana pendapatmu mengenai cara mengajar bapak/ibu guru dikelas?

“Sudah baik bu, cuman kadang terasa bosan apalagi kalau di surun membaca buku

LKS dan mendengarkan”

2. Apakah bapak/ibu guru pernah menggunakan media pembelajaran berbasis

tekhnologi?
Pernah bu, tapi jarang, biasanya pak guru memakai LCD Proyektor

3. Apakah kadangkala kamu kesulitan dalam memahami materi yang telah

bapak/ibu guru mu ajarkan?

“Iya bu, kadang kurang paham, karena cuman dijelaskan tapi tidak ada gambaran

bentuknya seperti apa gitu”
4. Apa media pembelajaran yang lebih kalian sukai dalam kegiatan pembelajaran?

Apa yaa bu, ya seperti yang ada gambar-gambar, musik sama video gitu bu.
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Lampiran 3: Instrumen Angket Penelitian

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA OLEH AHLI PEMBELAJARAN

Nama

NIM

Judul Skripsi

Nama Validator

Jabatan

Nama Instansi

Keterangan;

: Elok Robiatul Adawiyah
: 720194044

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline 3 Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas V Sekolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember Tahun Ajaran
2023/2024

: Misbahul Hasan S. Pd.
: Guru Kelas VA

: SDS Plus Al-Qodiri Jember

SK  :Sangat Kurang (skor 1)

K : Kurang (skor 2)

: Cukup (skor 3)

B : Baik (skor 4)

SB : Sangat Baik (skor 5)

No. Aspek Indikator Jumliah Item Bentuk
Item Instrumen
1. Aspek | kesesuaian | Kesesuaian 4 1,2,3,4 " Checklist
materi materi, - yang
disampaikan
Kelengkapan 5 5,6,7 | Checklist
materi
2. | Aspek | kesesuaian | Bahasa yang 1 8 Checklist
bahasa digunakan
komunikatif
Kesesuaian 2 9 dan 10 | Checklist
bahasa yang
digunakan
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LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA OLEH AHLI MEDIA

Nama
NIM
Judul Skripsi

Nama Validator
Jabatan

Nama Instansi

: Elok Robiatul Adawiyah
: 720194044

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate

Storyline 3 Pada Mata Pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas V Sekolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember Tahun Ajaran
2023/2024

: Dr. Nino Indrianto M. Pd.
: Dosen

: UIN KH. Achmad Siddig Jember

No Aspek Indikator Jumla | Item Bentuk
h Item Instrumen
1. | Aspek Desain Kesesuaian Desain 6 1,2,3, | Checklist
Tampilan Tampilan 4,5,6
Kesesuaian Tata 2 7,8 Checklist
Letak Menu Dan
Tombol
Ukuran, Warna, Dan |1 9 Checklist
Jenis Font
2. | Aspek Audio Kejelasan Audio 1 10 Checklist
Ketepatan Audio 1 (1 Checklist
Dan Backsound
3. | Aspek Video Kesesuaian Video 1 12 Checklist
Dengan Materi
Kualitas Video 1 13 Checklist
4. | Aspek Animasi Kesesuaian Animasi | 3 14,15 Checklist
Dengan Materi
5. | Kemudahan Useful 7 16,17, | Checklist
Penggunaan 18, 19,
Media 20
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LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA OLEH AHLI MATERI

Nama : Elok Robiatul Adawiyah
NIM : 720194044
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate

Storyline 3 Pada Mata Pelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas V Sekolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember Tahun Ajaran

2023/2024
Nama Validator : Muhammad Suwignyo Prayogo M. Pd. |
Jabatan : Dosen
Nama Instansi - UIN KH. Achmad Siddig Jember

Keterangan;

SK  :Sangat Kurang (skor 1)
K : Kurang (skor 2)
: Cukup (skor 3)
B : Baik (skor 4)
SB  : Sangat Baik (skor 5)

No Aspek Indikator Jumla Item Bentuk
h Item Instrumen
1. | Aspek Kesesuaian | Kesesuaian materi 4 1,2,3, | Checklist
Materi yang disampaikan 4
Kelengkapan Materi | 3 5,6,7 | Checklist
2. | Aspek Kesesuaian | Bahasa yang 1 8
Bahasa digunakan Checklist
komunikatif
Kesesuaian bahasa 2 9,10 Checklist
yang digunakan
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LEMBAR INSTRUMEN ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Nama : Dinda Ayu Safitri
Mata Pelajaran . llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Kelas/Semester : V/1 (Satu)

Pengisian angket dibawah ini tidak akan mempengaruhi nilai siswa, isislah dengan cermat
dan teliti sesuai dengan kondisi yang terjadi.

Petunjuk Pengisian Angket!

Pilihlah salah satu alternative jawaban yang tersedia dengan memberi tanda centang (V) pada
jawaban yang anda pilih.

Keterangan;
SK : Sangat Kurang (skor 1)
K :Kurang (skor 2)
: Cukup (skor 3)
B  :Baik (skor 4)
SB : Sangat Baik (skor 5)

No Aspek Indikator Jumla | Item Bentuk
h Item Instrumen
1. | Aspek Kesesuaian | Kesesuaian materi 4 1,2,3, | Checklist
Materi yang disampaikan 4
Kelengkapan materi | 3 5,6,7 | Checklist
2. | Aspek Kesesuaian | Bahasa yang 1 8
Bahasa digunakan Checklist
komunikatif
Kesesuaian bahasa 2 9,10 Checklist
yang digunakan
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Lampiran 4: Data Nama Peserta Didik

NAMA-NAMA PESERTA DIDIK

Nama Institusi : SDS Plus Al-Qodiri Jember
Kelas/Semester : VA/1 (Satu)
Jumlah Peserta Didik : 24 Peserta Dididk

No. Nama

1. Abraham Alexi Darry Pratama

2. Agha Intan Putri Balgis Humairo

3. Agusta Rama Winarto

4. Ahmad Dani Fadil Muzakki

5. Ahmad Fatir Devana Wintoko

6. Aira Ayunindia Inara

7. Ajeng Zahira Cahaya Khumairoh

8. Alya Naura Fadil Muzakki

9. Amira Dwi Putri Rohmania

10. Aruna Nakhla Nurdhafa

11. Awangga Putra Setiawan

12. Axeline Gazel Felizia

13. Aynun Nasywaa Hermanto

14. Ayu Amira Shakillanur Hidayat

15. Bagus Adi Setiawan

16. Dhainal Albar Wijaya

17. Diannur Dida Diar

18. Dinda Ayu Safitri

19. Dirga Ghassani Abgari

20. Elang Bayu Prasetyo

21. Hilda Mareta Anathasia Fatachu Marter

22, Jihan Aulia Ardiansyah

23. Mohammad Hasbi Haqiqi

24. Syarifah Afiffah Rohmania
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Lampiran 5: Surat Permohonan Izin Penelitian
SURAT PERMOHONAN IZIN PENELITIAN

i KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
."l‘ UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
e=Ur= FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

S — JU Mataram No. 01 Mangli. Telp.(0331) 428104 Fax_(0331) 427005 Kode Pos: 68136

o "'\’“ LA sinoq Wobsite www. hitp./fik. vinkhasjemberacid Emal tarbiyuh iginfembergmail.com

Nomor : B-3628/In.20/3.a/PP.009/09/2023
Sifat : Biasa
Perihal : Permohonan ljin Penelitian

Yth. Kepala Sds Plus Al-Qedirn Jember
JI. Manggar No.139A, Gebang Poreng, Gebang. Kec. Patrang, Kabupaten Jember, Jawa Timur

Dalam rangka menyelesaikan tugas Skripsi pada Fakultas Tarbiyah dan limu
Keguruan, maka mohon diijinkan mahasiswa berikut :

NIM : T20194044

Nama : ELOK ROBIATUL ADAWIYAH

Semester . Semester sembilan

Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH

untuk  mengadakan Penelitian/Riset mengenal &quol:PENGEMBANGAN
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN  INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE
STORYLINE 3 PADA PEMBELAJARAN ILMU PENGETAHUAN ALAM DAN
SOSIAL (IPAS) KELAS V DI SEKOLAH DASAR SWASTA PLUS AL-QODIRI
JEMBER&quot: selama 90 ( sembian puluh ) hari di lingkungan lembaga
wewenang Bapak/ibu imamMuhtadin S. Pd

Demikian atas perkenan dan kerjasamanya disampatkan terima kasih.

MASHUDI
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Lampiran 6 : Surat Permohonan Izin Validasi Media

SURAT PERMOHONAN IZIN VALIDASI MEDIA

h

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
|I|' UNIVERSITAS ISLAM NEGERI KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
..\___-! = FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN

o ——— Ji Materam Mo, 09 Mangh. Telp (0331) 428104 Fax, (0331) 427005 Kode Pos. 68138

EAMLAOIG S0 Wabsite wiw hitfp ik uinkhas-jember ac.id  Emad, iarbivah, imnpemberiomm com

Noamaor : B-1107/n.20/3.a/PP.009/09/2023
Sifat : Biasa
Perihal - Permohonan Menjadi Validator

¥ih. Dr. Nino Indrianto M. Pd.
Fakultas Tarblyah dan limu Keguruan LAIN Jembser

Bahwa dalam rangka menyelesaikan program 51 pada Fakultas Tarblyah dan
fimu  Keguruan mahasiswa dipersyaratkan untuk menyusun skripsl sebagal tugas
akhir. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon kepada Saudara Dr. MNino
Indnanto M. Pd. untuk menjadi Valldator Ahll Media, mahasiswa atas nama :

MM o T20184044

Mama . ELOK ROBIATUL ADAWIYAH

Semester - Semester sembilan

Program Studi © PEMDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAIYAH
Judul Skripsi| : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interakitif

Berbasis Articulate Storyline 3 Pada Pembelajaran
limu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas vV
Sekolah Dasar Plus A-Codin Jember

Demikian atas kesediaan dan kerjasamanya disampalkan terima kasih.

Jember, 13 September 2023
af. Dekan,
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Lampiran 7 : Surat Permohonan Izin Validasi Materi

SURAT PERMOHONAN IZIN VALIDASI MATERI

h

KEMENTERIAN AGAMA REPUBLIK INDONESIA
| I' UNIVERSITAS ISLAM NEGER! KIAI HAJI ACHMAD SIDDIQ JEMBER
..\_.,-! ) FAKULTAS TARBIYAH DAN ILMU KEGURUAN
m M. Maigram No. 01 Mangh. Telp {0331) 428104 Fax, (0331) 427005 Kode Pos: 68138
KA AL ACHWAD SN Wabsite wiw Ailp 0Tk ainkhas-jember sc.id  Ernad, farbivah. canfemberiommnl com

Momor : B-1108/n.2003.a/PP.00S/02 2023
Sifat  : Biasa
Perihal : Permohonan Menjadi Validator

¥ih. Muhammad Suwignyo Prayogo M. Pd. |
Fakultas Tarbivah dan limu Keguruan LAIN Jember

Bahwa dalam rangka menyelesaikan program 51 pada Fakultas Tarbiyah dan
fimu  Keguruan mahasiswa dipersyaratkan untuk menyusun skripsi sebagai tugas
akhir. Sehubungan dengan hal tersebut, dimohon kepada Saudara Muhammad
Suwlgnyo Prayvegoe M. Pd. | unfuk menjadi Validator Ahll Media, mahasiswa atas

nama :
MIM L T20194044
Mama ¢ ELOK ROBIATUL ADAWIYAH
Semester . Semester sembilan
Program Studi : PENDIDIKAN GURU MADRASAH IBTIDAY AH
Judul Skrips ¢ Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interakif

Berbasis Articulale Storyline 3 Pada Pembelajaran
Hrau Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas v
Sekolah Dasar Plus Al-Godin Jembar
Demikian atas kegediaan dan kerfasamanya disampaikan terima kasih.
Jember, 13 September 2023

emik,
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Lampiran 8: Hasil Validasi Media

HASIL VALIDASI MEDIA

LEMBAR INSTRUMEN PENILATIAN MEDIA OLEN AHLI MEDIA

Nama . Elok Robiatul Adawiyah
NIM : 120194044
Judul Skripsi o Pengembangan Mualtimedia Pembelajaran Interaktil” Berbasis Articulate

Storyline 3 Pada Pembelajaran llmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)
Kelas V Sckolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember
Nama Validator : Dr. Nino Indrianto, M. Pd.

Jabatan : Dosen
Nama Instansi : UIN KH. Achmad Siddiq Jember
PETUNIJUK

I. Instrumen ini merupakan lembar penilaian validasi media pada multimedia pembelajaran
interaktif menggunakan articulate storyline 3.

2. Berilah tanda v pada kolom yang telah disediakan!

3. Komentar Bapak/Ibu untuk di tulis pada kolom yang telah di sediakan.Atas bantuan dan
kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih.

4. Pendapat, saran, penilaian, da kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli media akan
sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas bahan ajar ini.

5. Atas ketersediaan saudara menjadi validator dari skripsi mahasiswa yang bersangkutan,

peneliti ucapkan terima Kasih.

KETERANGAN

SK :Sangat Kurang (skor I)
K :Kurang (skor 2)

C  : Cukup (skor 3)

B :Baik(skor4)

SB  : Sangat Baik (skor 5)



A. Penilaian Multimedia Pembelajaran Oleh Ahli Media

No Aspek Nilai
SK C| B | SB
IP _ Aspek Desain Tampilan
1. Desain .lampilan yang disajikan sesuai dengan W 3
karakteristik siswa. ‘
2. Kemampuan media dalam menarik s
perhatian siswa.
3. Kemampuan media untuk menciptakan rasa 4
senang siswa.
4. Background pada media memiliki wama yang ¥
tepat.
5. Gambar dalam media dapat mewakili materi s
pembelejaran yang disajikan. |
6. Tampilan menu pada media memudahkan ' \/
pengguna untuk menggunakan media tersebut. | lr
7. Tombol memiliki warna dan icon yangtepal. 2
8. Tombol pada media memiliki ketepatan \/
reaksi.
9. Font/muruf dalam teks memiliki warna yang \/ i
tepat. |
Aspek Audio JI
10. | Efek audio yang digunakan tepat dan menarik, 7 }
serta tidak mengganggu.
11. | Media memiliki perpaduan backsound o
yang seimbang.
Aspek Video
12. | Tlustrasi video yang disampaikan scsuai ' "
dengan materi pembelajaran. &
13. | Resolusi video yang disajikan dalam media s
pembelajaran berkualitas. |
Aspek Animasi ]
14. Penyajian animasi opening dan kontenpada
media sesuai. ik
I5. Animasi menunjang isi materi yang disajikan. Vv
Aspek Kemudahan Penggunaan Media
16. | Media mudah dioperasikan oleh Vi
pengguna.
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17. | Media  bisa  dipakai  diberbagai i
perangkat. il
I8. | Efisiensi media dalam kaitannya dengan 7
biaya,
191 Efisiensi media dalam kaitannya dengan | Y
| lenaga, S - SRR R (SR
20. | Keamanan media bagi siswa. v ]

B. Kebenaran Aspek Multimedia pembelajaran
Petunjuk :
1. Apabila ada kesalahan pada Multimedia pembelajaran, mohon untuk dituliskan jenis
kesalahan atau kekurangan pada kolom (a)

2. Mohon berikan saran perbaikan pada kolom (b)

No. l| Jenis Kesalahan (a)  Saran Peri)aikan (b)
I T_a_;\()\-r\}-c Mar (el W,w.. ‘c'""‘" ' W\N‘( Mcmnalin
N : : un Lo PR orag pqrant
Primer /b kw—g G "*J \km
(M \"’r 2“‘1"’“’ Lljtl" Tar, (54.\0( , Lrao U(N.

C. Komentar/Saran

D sk Sodpotbis Ailglem medin it | fura forbel

...............
..........

.............................................................................................

.............................................

D. Kesimpulan
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan :
I. Layak untuk diruji cobakan

@Layak untuk di uji cobakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak di uji cobakan

Jember, 13 September 2023
Vylidator Ahli Media




154

Lampiran 9 : Hasil VValidasi Materi

HASIL VALIDASI MATERI

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA OLEN AHLI MATERI

Nama : Elok Robiatul Adawiyah

NIM 1 T20194044

Judul Skripsi : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline 3 Pada Pembelajaran 1lmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas V Sckolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember

Nama Validator : Muhammad Suwignyo Prayogo M. Pd. |

Jabatan : Dosen

Nama Instansi : UIN KH. Achmad Siddiq Jember

PETUNJUK

Instrumen ini merupakan lembar penilaian validasi materi pada multimedia pembelajaran

interaktif menggunakan Articulate Storyline 3.

2. Berilah tanda v' pada kolom yang telah disediakan!
3. Komentar Bapak/Ibu untuk di tulis pada kolom yang telah di sediakan. Atas bantuan dan
kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih.
4. Pendapat, saran, penilaian, da kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli media
akan sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas bahan ajar ini.
5. Atas ketersediaan saudara menjadi validator dari skripsi mahasiswa yang bersangkutan,
pencliti ucapkan terima kasih.
KETERANGAN
SK :Sangat Kurang (skor 1)
K :Kurang (skor2)
C  : Cukup (skor3)
B :Baik (skor4)
SB :Sangat Baik (skor 5)



A. Penilaian Multimedia Pembelajaran Oleh Ahli Materi

—

Skor l’cuilai‘aAn

Petunjuk :

I. Apabila ada kesalahan pada Multimedia pembelajaran, mohon untuk dituliskan jenis

kesalahan atau kekurangan pada kolom (a)

ilai :

No. Aspek yang dinilai 7 sk | K [C l B |S'{

Aspek Kesesuaian Materi

I. | Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan J
pembelajaran.

2. |Materi yang disajikan sesuai  dengan .
karakteristik siswa.

3. |Materi yang disampaikan lengkap dan
sistematis. L4

4. | Materi yang disampaikan dapat dipahami. V

5. | Penyajian materi di dalam media berhubungan /
dengan dunia nyata. L3

6. | Penyajian materi di dalam media mendorong
siswa membuat hubungan antara pengetahuan v
yang dimiliki dengan penerapan dalam
kehidupan sehari-hari siswa.

7. | Penyajian materi dalam media disertai dengan /
lugas atau evaluasi sebagai bahan latihan siswa. v

Aspek Kesesuaian Bahasa

8. | Kalimat yang digunakan bersifat komunikatif. W

9. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan kaidah .
bahasa Indonesia. v

10. | Kalimat yang digunakan efektif, tidak L
menimbulkan makna ganda.

B. Kebenaran Aspek Mulfimedia pembelajaran
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2. Mohon berikan saran perbaikan pada kolom (b)

Tl No T\ Jenis Kesalahan () Saran Perbaikan (b)

1 . Parte de J«\Vcr.bexar dredy ¥ dabcenrton )

| (4otaly Koot ) |
2. forr &l Com C-k.w) A»\Pon‘—eé’ar la'.g‘ Ukevran 12

Yeralo Keell M2

.....................................
.........................................

............................................................................................................................................

................................................................................................................................................

D. Kesimpulan
ingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan :
Layak untuk di uji cobakan

2. Layak untuk di uji cobakan dengan revisi sesuai saran

3. Tidak layak di uji cobakan

Jember, 13 September 2023

Validator ahli materi

97

Muhammad Suwignyo Prayogo M. Pd.I
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Lampiran 10: Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

HASIL VALIDASI AHLI PEMBELAJARAN

LEMBAR INSTRUMEN OLEH AHLI PEMBELAJARAN

Nama : Elok Robiatul Adawiyah
NIM : T20194044
Judul Skripsi : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate

Storyline 3 Pada Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial
(IPAS) Kelas V Sekolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember

Nama Validator : Misbahul Hasan, S. Pd

Jabatan : Wali Kelas V

PETUNJUK
I. Instrumen ini merupakan lembar penilaian ahli pembelajaran pada multimedia
pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3.
2. Berilah tanda v pada kolom yang telah disediakan!
3. Komentar Bapak/Ibu untuk di tulis pada kolom yang telah di sediakan. Atas bantuan dan
kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar evaluasi ini, saya ucapkan terimakasih.

4. Pendapat, saran, penilaian, da kritik yang membangun dari Bapak/Ibu sebagai ahli media akan
sangat membantu dan bermanfaat untuk peningkatan kualitas bahan ajar ini.

5. Atas Kketersediaan saudara menjadi  validator dari skripsi mahasiswa yang
bersangkutan, peneliti ucapkan terima kasih.

KETERANGAN

SK  : Sangat Kurang (skor 1)
K : Kurang (skor 2)

C : Cukup (skor 3)

B :Baik (skor 4)

SB  : Sangat Baik (skor 5)
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No Aspek Nilai
SK| K| C | B |SB

I Materi yang disajikan sesuai dengan tujuan o
pembelajaran

2. Materi yang disajikan sesuai dengan buku peserta o
didik dan guru

3. Multimedia Pembelajaran interaktif articulate ‘/
storyline 3 sesuai dengan tujuan pembelajaran

4. Materi yang disampaikan dapat dipahami v

3. Penyajian materi di dalam media mendorong siswa
membual hubungan antara pengetahuan yang A
dimiliki dengan pencrapan dalam kehidupan sehari-
hari siswa.

6. Penyajian materi disertai dengan tugas atau =7
evaluasi scbagai bahan latihan siswa.

y A Kemampuan media untuk dapat digunakan secara s
berulang-ulang.

8. Kemampuan media sebagai alat bantu pencapaian ¥ 4
indikator atau tujuan pembelajaran.

9. Ketertarikan siswa ketika belajar dengan o
memanfaatkan media yang dikembangkan.

10. Kemampuan media menciptakan rasa senang o
siswa.

A. Kebenaran Aspek Multimedia pembelajaran
Petunjuk :
1. Apabila ada kesalahan pada Multimedia pembelajaran, mohon untuk dituliskan

jenis kesalahan atau kekurangan pada kolom (a)

2. Mohon berikan saran perbaikan pada kolom (b)

No. | Jenis Kesalahan (a) Saran Perbaikan (b)

1. |bore l‘ﬁw&a Emﬁ( Py\gwwﬁ wgw/) Tl Ve Earzueher
& &M.w« U‘r&w R\"cﬁut oda )\VWW\ U)WCQVQ‘( Ve me HW .

3.

B. Komentar/Saran

esesEssssesessereresesaEeRTRssRRRRRRT SR aRRaRRRRRTE eesssessanssensarerasaRETTaan.
Rane eesssssarvnTaTTTeaeRRRRaasanay

...............
....................................................................................

......................
......................................................................................................
..............



159

C. Kesimpulan
Lingkari pada nomor sesuai dengan kesimpulan :
1. Layak untuk di uji cobakan
2. Layak untuk di uji cobakan dengan revisi sesuai saran
3. Tidak layak di uji cobakan

Jember,15 September 2023
Validator Ahli Rembelajaran




Lampiran 11: Hasil Angket Respon Peserta Didik

Nama

Mata Pelajaran

Kelas/Semester

Pengisian angket dibawah ini tidak akan mempengaruhi nilai siswa, isislah dengan cermat dan

HASIL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

LEMBAR ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

- i o

: V/1 (Satu)

teliti sesuai dengan kondisi yang terjadi.

Petunjuk Pengisian Angket!

Pilihlah salah satu alternative jawaban yang tersedia dengan memberi tanda centang (V) pada

jawaban yang anda pilih.

Keterangan;

SK  : Sangat Kurang (skor 1)
K : Kurang (skor 2)

C : Cukup (skor 3)

B : Baik (skor 4)

SB  : Sangat Baik (skor 5)

: Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS)

yang digunakan

No Aspek Indikator Jumlah| Item Bentuk
Item Instrumen
1. | Aspek Kesesuaian | Kesesuaian materi_ | 4 1,2,3, | Checklist
Materi yang disampaikan 4
Kelengkapan materi ) | 3 5,6,7 | Checklist
2. | Aspek Kesesuaian | Bahasa yang 1 8
Bahasa digunakan Checklist
komunikatif
Kesesuaian bahasa 2 9,10 Checklist
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No.

Aspek yang Dinilai

Skor Penilaian

SK

K| C| B

SB

Desain media pembelajaran yang digunakan
menarik dan menyenangkan.

v~

)

Penggunaan media pembelajaran berbasis
articulate storyline 3 mudah dioperasikan
atau digunakan,

Gambar dan animasi dalam media
pembelajaran ini membantu anda untuk
memahami materi IPAS

Terdapat simulasi praktikum yang membantu
anda untuk memahami materi IPAS

Media pembelajaran ini memuat soal-soal
latihan yang dapat menguji pemahaman anda
mengenai materi IPAS '

Tampilan menu dan media memudahkan anda
untuk menggunakan media tersebut.

llustrasi video yang disampaikan atau disajikan
pada media menarik dan memudahkan anda
memahami materi..

NEANEBNEAEA

Media dapat digunakan secara berulangulang,
sehingga membantu anda untuk mengulang
materi yang telah anda pelajari sebelumnya.

Bentuk, model dan ukuran huruf yang
digunakan mudah dibaca.

10.

Penyajian atau penyampaian materi dalam
media pembelajaran ini berkaitan dengan
kehidupan sehari-hari, sehingga memudahkan
anda dalam memahami materi.

VIS
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Lampiran 12: Rekap Hasil Angket Respon

HASIL ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

162

No.

Nama

10

Abraham
Alexi
Darry
Pratama

Agha
Intan
Putri
Balgis
Humairo

Agusta
Rama
Winarto

Ahmad
Dani
Fadil
Muzakki

Ahmad
Fatir
Devana
Wintoko

Aira
Ayunindi
a Inara

Ajeng
Zahira
Cahaya
Khumairo
h

Alya
Naura
Fadil
Muzakki

Amira
Dwi Putri
Rohmania

10

Aruna
Nakhla
Nurdhafa

11

Aruna
Nakhla
Nurdhafa

12

Axeline
Gazel
Felizia

13

Aynun
Nasywaa
Hermanto




14

Ayu
Amira
Shakillan
ur
Hidayat
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15

Bagus
Adi
Setiawan

16

Dhainal
Albar
Wijaya

17

Diannur
Dida Diar

18

Dinda
Ayu
Safitri

19

Dirga
Ghassani
Abqari

20

Elang
Bayu
Prasetyo

21

Hilda
Mareta
Anathasia
Fatachu
Marter

22

Jihan
Aulia
Ardiansya
h

23

Mohamm
ad Hasbi
Haqiqi

24

Syarifah
Afiffah
Rohmania

4 4

Total Skor

119

111

106

105

108 '|- 110

110

111

113

112

Nilai Rata-

Rata

4.95833

4.625

4.416
67

4.375

4.583
4.5 33

4.583
33

4.62

4.708
33

4.66
667

Total Nilai
Rata-Rata

4.604166667




Lampiran 13 : Soal Pretest dan Posttest
SOAL PRETEST DAN POSTTEST

SOAL POSTEST

NAMA e
NO. ABSEN 1
KELAS PP

Pilihlah salah satu jawaban a, b, c, d atau e yang paling benar!

1. Pernyataan tentang garis gaya magnet yang benar berikut ini adalah ....

a. agah gaya magnet bergerak dari kutub utara ke kutub selatan
b. arah gaya magnet bergerak dari selatan ke kutub utara

c. arah gaya magnet bergerak dari kutub selatan

d. arah gaya magnet bergerak dari kutub utara

2. Berikut ini yang bukan sifat magnet adalah..

memiliki dua kutub

dapat menembus benda tipis
dapat menarik benda dari plastik
gaya tarik terkuat terletak di kutub

oo

3. Perhatikan gambar berikut!

87 GFag™T) O

/ f],_vq_ s
T <l

v

Sifat magnet berdasarkan percobaan seperti gambar adalah ....

a. kutub tidak senama saling tarik menarik

b. garis gaya magnet terletak di sekitar magnet
c. gaya magnet paling kuat pada kutub-kutubnya
d. gaya magnet dapat menembus benda tipis

4. Perhatikan Gambar Berikut!
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magnet memiliki dua kutub

magnet mempunyai medan magnet
kekuatan magnet terkuat di kutubnya
gaya magnet menembus benda tertentu

oo o

5. Perhatikan gambar berikut!

Sifat magnet yang sesuai dengan gambar adalah ....

a. kutub tidak senama tarik menarik

b. kekuatan terbesar berada pada tengah magnet

c. daerah sekitar magnet dipengaruhi oleh gaya magnet

d. magnet dapat menarik benda-benda yang terbuat dari logam

6. Perhatikan gambar berikut!

DI N
Sifat magnet yang tepat sesuai gambar adalah ....

a. gaya tarik paling kuat pada kutubnya
b. kutub senama tarik-menarik

c. kutub senama tolak menolak

d. membentuk medan magnet

7. Perhatikan gambar berikut!
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Cara pembuatan magnet seperti gambar secara berurutan adalah ....

a. elektromagnet, gosokan, induksi
b. elektromagnet, induksi, gosokan
c. induksi, gosokan, elektromagnet
d. gosokan, induksi, electromagnet
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8. Serbuk besi tidak dapat melekat pada bagian tengah magnet jarum karena tidak
memiliki......

a. Medan magnet

b. Gaya magnet

c. Garis gaya magnet
d. Induksi magnet

Pernyataan yang benar adalah......
a. Benda tersebut memerlukan baterai untuk menghasilkan listrik
b. Benda tersebut hanya sebagai hiasan roda sepeda

c. Energi listrik yang dibagikan roda tersebut tergantung cepat lambatnya
perputaran roda

d. Semakin besar ukuran benda tersebut, semakin besar pula energi yang dihasilkan

10.Jika ditaburkan disekitar magnet, serbuk besi tersebut akan banyak menempel pada........

a. Sumbu magnet
b. Kutub magnet
c. Tengah magnet
d. Titik terjah magnet

11.Di alam ditemukan bahan magnet. Bahan magnet memiliki kekuatan ysng berbeda-beda,
salah satunya diamagnetik, berikut termasuk bahan tersebut adalah.....

Magnesium, aluminium, dan platina
Besi, nikel, dan baja

Emas, bismut dan tembaga
Aluminium, besi dan emas

oo o
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12.Bahan yang dapat ditarik magnet dengan kuat yaitu ...

a. nonmagnetik
b. diamagnetik

c. feromagnetik
d. paramegnetik

13.Kayu adalah salah satu bahan yang termasuk ke dalam jenis..

a. nonmagnetik
b. diamagnetik

c. feromagnetik
d. paramegnetik

14.Sebuah besi didekatkan dengan sebuah magnet, sehingga besi tersebut menjadi magnet
dan mampu menarik sebuk besi yang ada di dekatnya. Hal tersebut adalah pembuatan
magnet dengan cara..

a. Induksi

b. Elektromagnetik
c. Gosokan

d. Arus listrik

15. Daerah magnet yang memiliki gaya tarik atau gaya tolak terbesar yaitu ...

a. kutub magnet

b. induksi magnet

c. medan magnet

d. garis gaya magnet

16.Jika dua buah kutub magnet sejenis berdekatan maka yang terjadi yaitu ....

a. tolak menolak

b. tidak tentu

c. tarik-menarik

d. kedua magnet menyatu

17.Dalam keadaan bebas, kutub magnet batang selalu menunjuk ke arah utara dan selatan
bumi karena ....

a. letak kutub bumi berada di kutub magnet bumi
b. letak kutub selatan magnet bumi berada di sekitar kutub utara bumi



168

c. letak kutub magnet bumi berada di kutub utara bumi
d. letak kutub utara bumi berada di sekitar kutub utara bumi

18.Daerah yang berada di sekitar magnet yang terdapat gaya-gaya magnet dinamakan

a. garis gaya magnet
b. magnet elementer
c. kutub magnet

d. medan magnet

19. Arah garis gaya magnet bumi yaitu dari kutub ....

a. selatan magnet bumi berakhir di kutub utara bumi

b. selatan magnet bumi berakhir di kutub utara magnet bumi
c. utara bumi berakhir di kutub selatan bumi

d. selatan bumi berakhir di kutub utara bumi

20.Peralatan di bawah ini yang menggunakan sifat induksi elektromagnetik yaitu ..

a. solder listrik
b. televisi

c. dinamo sepeda
d. kipas angin
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Lampiran 14: Dokumentasi

Wawancara Pendidik Proses Pengembangan Media

Soal Pretest Soal Posttest
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Eksperimen Membuat Magnet
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Proses Pengembangan




Lampiran 15: Jurnal Penelitian

JURNAL PENELITIAN

JURNAL KEGIATAN PENELITIAN

SEKOLAH DASAR SWASTA PLUS AL- QODIRI JEMBER

No.

Tanggal

Jenis Kegiatan

Paraf

Selasa, 14 Februari 2023

Pra Observasi dan wawancara
dengan kepala sekolah SDS Plus
AL- Qodiri Jember Bapak Imam
Muhtadin S. Pd.

Senin, 20 Februari 2023

Wawancara dengan guru kelas VA
SDS Plus AL- Qodiri Jember,
Bapak Misbahul Hasan S. Pd.

Selasa, 21 Februari 2023

Observasi pembelajaran yang akan
dijadikan penelitian di kelas VA
SDS Plus Al-Qodiri Jember, Bapak
Misbahul Hasan S. Pd.

Rabu, 1 Maret 2023

Validasi Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif
Articulate Storyline 3 dengan ahli
materi, Bapak Muhammad
Suwignyo Prayogo M. Pd.1

5
S,
A
g

Kamis, 2 Maret 2023

Validasi pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif
Articulate Storyline 3'dengan ahli
media,

Dr. Nino Indrianto, M. Pd.

L

Sabtu, 1 Juli 2023

Observasi dan penyerahan surat ijin
penelitian kepada Kepala SDS Plus
Al-Qodiri jember, Bapak Imam
Muhtadin S.Pd.

v

Rabu,13 September 2023

Penerapan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Articulate
Storyline 3 di kelas VA SDS Plus
Al-Qodiri jember

Jumat, 15 September
2023

Wawancara peneliti dengan peserta

didik kelas VA mengenai pendapat
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Lampiran 16: Surat Selesai Penelitian

SURAT SELESAI PENELITIAN

YAYASAN AL-QODIRI JEMBER

( SEKOLAH DASAR PLUS AL-QODIRI [ JEMBER

Alamat : JI. Manggar 139A Telp. (0331) 5277821/081234837415
MENKUMHAM : AHU-796.AH.01.04. Tahun 2011

KECAMATAN PATRANG KABUPATEN JEMBER PROV. JAWA TIMUR

SURAT KETERANGAN
Nomor : 422/004/310.01.20548781/2023

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala SDS Plus Al-Qodiri Jember, menerangkan bahwa:

Nama : ELOK ROBIATUL ADAWIYAH
NIM 1 T20194044
Prodi

: Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah (PGMI)
Yang bersangkutan telah mengadakan penelitian di Sekolah Dasar Plus Al-Qodiri Jember,
terhitung tanggal 01 Juli s.d 26 September 2023 guna penulisan skripsi dengan judul: “Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada Pembelajaran Hmu

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) Kelas V di SD Swasta Plus Al-Qodiri Jember .

Demikian surat keterangan ini dibuat untuk dapat dipergunakan sebagaimana mestinya.

—~Jember, 26 Sept
T eptember 2023
7% Kepake)
/! % T ;.) 7

o | ,,‘1;‘0‘
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