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ABSTRACT

There is still a lack of development and the lack of use of science
learning media, in the learning process educators only use
conventional media in the form of textbooks and worksheets, even
though learning has used learning media but the media used have not
been varied so that it makes students enthusiasm low or less active.
Therefore, this study aims to produce interactive learning media using
articulate storylines in lithosphere material for junior high school
students that are valid and practical. This research is a development
research (R&D) using the Tessmer development method, consisting of
modified stages, namely Self Evaluation, Expert Review, One-to-One,
and Small Group only. The result showed that: (1) interactive
learning media was declared valid, because the average score of
media experts was 0.78 with a valid category and the average score of
material experts was 0.77 with a valid category, (2) practicality
interactive media is declared practical, because the assessment given
by students with at the One-to-One test stage is 87.43% in the very
practical category and at the Small Group test stage it is 75.52% in
the practical category. It can be concluded that interactive learning
media using articulate storylines on lithosphere material can be stated
to be suitable for use as learning media in science learning.

Keywords: interactive learning media; articulate storyline;
lithosphere.

ABSTRAK
Masih kurang dikembangkannya serta minimnya penggunaan media
pembelajaran IPA, dalam proses pembelajaran pendidik hanya
menggunakan media konvensional berupa buku paket dan LKS,
sekalipun pembelajaran sudah menggunakan media pembelajaran
namun media yang digunakan belum bervariatif sehingga membuat
semangat peserta didik rendah atau kurang aktif. Oleh karena itu,
penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
interaktif menggunakan articulate storyline pada materi litosfer untuk
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peserta didik SMP yang valid dan praktis. Penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan research and developmnet (R&D) dengan
menggunakan metode pengembangan Tessmer, terdiri dari tahapan
yang telah dimodifikasi yaitu Self Evaluation, Expert Review, One-to-
One, dan Small Group saja. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: (1)
media pembelajaran interaktif dinyatakan valid, karena nilai skor rata-
rata validasi dari ahli media sebesar 0,78 dengan kategori valid dan
skor rata-rata dari ahli materi sebesar 0,77 dengan kategori valid, (2)
media pembelajaran interaktif dinyatakan praktis, karena penilaian
yang diberikan peserta didik pada tahap uji One-to-One sebesar
87,43% dengan kategori sangat praktis dan pada tahap uji Small
Group sebesar 75,52% dengan kategori praktis. Dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan articulate
storyline pada materi litosfer dapat dinyatakan kelayakannya
digunakan sebagai media pembelajaran dalam pembelajaran IPA.

Kata kunci: media pembelajaran interaktif, articulate storyline,
litosfer

PENDAHULUAN

Pendidikan ilmu pengetahuan alam (IPA) di Indonesia masih perlu
diperbaharui mutu dan tarafnya atau kualitasnya. Perbaikan untuk meningkatkan
kualitas atau mutu pendidikan IPA sendiri dapat dilakukan antara lain berupa
pengembangan sistem penyampaian materi pembelajaran, pengembangan
kurikulum, dan pengembangan beraneka ragam macam media pembelajaran. Salah
satu bagian terintegritas dari upaya pembaharuan berbentuk inovasi media
pembelajaran. Meningkatnya pemahaman terhadap berpengaruhnya pengembangan
media pembelajaran di era yang akan datang sehingga harus bisa terlaksanakan
dalam bentuk nyatanya (Widyawati & Prodjosantoso, 2015).

Mata pelajaran IPA sendiri dipelajari di sekolah sebagai bekal peserta didik,
supaya memiliki pengetahuan dan keterampilan yang mampu membantu peserta
didik mengetahui berbagai fenomena atau gejala alam secara menyeluruh. Maka dari
itu, guru harus menghubungkan pengembangan diri dan pengalaman-pengalaman
belajar yang lebih inovatif, menarik, dan menyenangkan. Salah satu pokok bahasan
yang ada pada materi pelajaran IPA vyaitu litosfer, dengan pokok bahasan yang
membahas kejadian ilmiah dan fenomena alam yang tidak dapat dilihat secara
langsung berupa bentuk nyatanya dengan konsep yang masih abstrak. Sehingga
mungkin akan membebani peserta didik untuk memahami materi tersebut apabila
hanya sebatas pembelajaran konvensional.

Pembelajaran pada hakikatnya adalah proses komunikasi, yaitu proses
penyampaian pesan dari sumber pesan ke penerima pesan melalui saluran atau
media tertentu (Sanaky, 2009). Dalam kegiatan mengajar terjadi interaksi antar
pengajar dan pembelajar. Kegiatan ini tentunya tidak akan berjalan baik jika tidak
menggunakan alat atau biasa disebut media. Media memiliki peranan penting yaitu
sebagai penghubung atau perantara antara guru dan peserta didik dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan keefektifitasan serta efesiensi dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Media merupakan salah satu komponen komunikasi, yaitu
sebagai pembawa pesan komunikator menuju komunikan (Daryanto, 2005).
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Berdasarkan uraian diatas dapat dipahami bahwa media pembelajaran
merupakan alat yang digunakan saat berlangsungnya pembelajaran dan bertujuan
untuk mentransfer informasi materi pelajaran dalam upaya untuk mencapai tujuan
pembalajaran. Dalam proses pembelajaran, penggunaan media harus disesuaikan
dengan materi yang akan diajarkan dan pengalaman peserta didik sehingga dapat
menarik perhatian dan motivasi belajar peserta didik serta memberikan kejelasan
objek yang diamatinya.

Telah banyak usaha yang dilakukan oleh para ahli untuk mengidentifikasi
berbagai media pembelajaran. Salah satunya yaitu media interaktif. Media interaktif
adalah kombinasi berbagai elemen yang dapat dibuat melalui komputer. Berisikan
berupa penyampaian materi dan rangkaian kegiatan pembelajaran lainnya, yang
disajikan secara interaktif dalam media pembelajaran serta menghadirkan presentasi
penuh akan pemahaman (Arsyad, 2013). Di zaman modern ini, semua media
tersebut berbasis berbagai macam software, salah satunya seperti menggunakan
articulate storyline dan lain sebagainya.

Articulate storyline merupakan salah satu sorfware yang dapat digunakan
untuk membuat media pembelajaran interaktif. Software ini dapat menggabungkan
dan mensinergikan berbagai kombinasi konten diantaranya teks, gambar, animasi,
audio, video, dan interaktifitas yang menjadi daya tarik tersendiri dalam
pembelajaran khususnya mata pelajaran IPA (Masada & Prastowo, 2019). Menurut
Rafmana, Chotimah, & Alfiandra (2018) penggunaan multimedia interaktif berbasis
articulate storyline dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Kelebihan
dari software articulate storyline yaitu merupakan aplikasi HTML5 yang dapat
diakses melalui smartphone sehingga guru tetap bisa mengontrol peserta didik
meskipun kegiatan belajar di luar jam pembelajaran.

Hasil observasi peneliti pada salah satu sekolah menengah pertama yang ada
di Banjarmasin yaitu pada saat ini di sekolah tersebut sudah mengikuti kurikulum
yang berlaku yaitu kurikulum 2013. Di sekolah tersebut juga memiliki sejumlah
media pembelajaran yang digunakan untuk menunjang proses pembelajaran
meskipun masih kurang sesuai. Beberapa media tersebut diantaranya yaitu berupa
ketersediaan buku disesuaikan dengan kebutuhan untuk proses pembelajaran,
peserta didik dibekali buku paket dari sekolah dan juga buku LKS mata pelajaran
IPA. Dari media-media tersebut sudah merupakan salah satu upaya dan sumber
belajar yang signifikan digunakan untuk menunjang pembelajaran.

Media yang digunakan di sekolah saat ini pada umumnya merupakan media
konvensional. Pernyataan tersebut didukung berdasarkan hasil wawancara dengan
salah satu guru penanggung jawab mata pelajaran IPA di SMP tersebut yang
menyatakan bahwa dalam kegiatan belajar di sekolah sebagian besar guru memang
lebih sering hanya menggunakan media konvensional. Dijelaskan pula bahwa
motivasi dan minat belajar peserta didik yang masih kurang, disertai dengan
beberapa faktor internal maupun faktor eksternal. Alasannya yaitu dikarenakan
kurangnya kemampuan pendidik dalam pembuatan media serta waktu luang untuk
membuat media terbatas atau bahkan tidak ada. Dampak kurangnya variasi dalam
penggunaan media pembelajaran yakni semangat belajar peserta diidk menjadi
rendah dan kurang aktif dalam pembelajaran

Dari potensi dan permasalahan yang ada tersebut dapat dimanfaatkan sebagai
acuan untuk pengembangan produk penelitian dimana ditemukan bahwa minimnya
penggunaan media pembelajaran di sekolah tersebut, sehingga perlunya
pengembangan sebuah media pembelajaran menyesuaikan era teknologi sekarang
yang dapat mendukung dan meningkatkan kualitas dalam proses pembelajaran.
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Berdasarkan uraian dari permasalahan di atas, peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif yang
sebelumnya masih sederhana dikembangkan lagi dengan menggunakan articulate
storyline dengan tampilan yang lebih menarik khususnya pada mata pelajaran IPA
kelas VII SMP pada materi litosfer yang akan di uji kelayakan dan kepraktisannya.
Media pembalajaran interaktif ini diharapkan dapat digunakan sebagai sumber
belajar alternatif bagi peserta didik dan dapat mempermudah pendidik dalam
menyampaikan materi pelajaran.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian yang dilakukan merupakan penelitian bengembangan atau
Research and Development (R&D). Penelitian ini menggunakan model
pengembangan evaluasi formatif Tessmer. Berdasarkan model pengembangan oleh
Tessmer (1998) pengembangan rancangan atau desain penelitian yang dipakai dalam
penelitian ini pada tahap formative study terdapat tahap prosedur penelitian, yaitu
self evaluation, prototyping yang memuat tahapan (expert review, one-to-one, small
group), dan field test.

Namun, tahapan yang dilaksanakan dalam penelitian ini hanya sampai pada
tahap small group saja, dikarenakan penelitian ini hanya menguji kevalidan dan
kepraktisan dari media interaktif yang dikembangkan, tidak sampai menguji
keefektifan atau efek potensial bagi peserta didik. Berikut di bawah ini langkah-
langkahnya:

Revies

Revies
Self Small .

One-to-One

A 4

Gambar 1. Alur desain penelitian pengembangan formatif evaluasi Tessmer (1998);
dalam Agustine (2017).

Pada tahap self evaluation, dengan melakukan beberapa analisis dan
melakukan desain awal perangkat yang merupakan tahap perancangan isi dan garis
besar suatu produk yang akan dikembangkan. Pada media terdapat bagian-bagian
seperti tampilan awal dan menu utama yang meliputi kompetensi dasar, indikator
pembelajaran, materi, soal evaluasi, penutup, petunjuk, dan berbagai tombol yang
dapat dioperasikan. Kemudian pada tahap expert review yaitu uji validasi oleh ahli.
Pada tahap one-to-one yaitu uji coba perorangan yang terdiri dari 5 orang peserta
didik. Pada tahap selanjutnya adalah small group yaitu uji coba kelompok kecil yang
terdiri dari 10 orang peserta didik.

Subjek dalam penelitian ini yaitu para ahli atau sebagai validator yang terdiri
dari 4 orang dosen di lingkungan PMIPA FKIP ULM dan 1 orang guru di SMP
Negeri 13 Banjarmasin, dan juga peserta didik kelas VII di SMP Negeri 13
Banjarmasin. Subjek penelitian merupakan variabel atas sasaran penelitian yang
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dituju dalam penelitian (Ansori & Iswati, 2017). Dengan teknik pengumpulan data
yang digunakan meliputi validasi dan kuisioner atau angket guna untuk mengetahuai
kevalidan dan kepraktisan dari media pembelajaran interaktif menggunakan
articluate storyline yang dikembangkan.

Adapun teknik analisis data pada penelitian ini yaitu meliputi analisis
kevalidan, reliabilitas, dan analisis kepraktisan.
Analisis Kevalidan

Kriteria penilaian yang sudah ditentukan mulai dari memberikan angka
antara 1 (sangat tidak relevan) sampai 5 (relevan). Dengan menggunakan indeks
yang diusulkan oleh Aiken (1985) sebagai berikut:

¥s

 [ne-1)]
Keterangan:
S 1 —lo
e : angka yang diberikan oleh penilai
lo : angka penilaian validitas yang tertinggi
c : angka penilaian validitas yang tertinggi
n : banyaknya ahli dan praktisi yang melakukan penilaian

i : bilangan bulat dari 1, 2, 3, sampai ke-n
Adapun kriteria penilaian tanggapan validator pemberian skor penilaian
terhadap instrumen memiliki kriteria sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria penilaian skor oleh validator

Alternatif Jawaban Skor
Sangat relevan 5
Relevan 4
Cukup 3
Kurang Relevan 2
Tidak relevan 1

Adaptasi dari Arifin (2018).
Tabel 2. Kategori tingkat kevalidan

Skala Aiken’s V Kategori Validitas
V=04 Kurang Valid
04<V<08 Valid
08=V Sangat Valid

Reliabilitas
Untuk mengetahui konsistensi dan kestabilan dari layaknya media
menggunakan rumus reliabilitas diadaptasi dari Borich; Sugianto (2018) sebagai
berikut:
A-B
R= (1— —)XlOO%
A+B
Keterangan:
R = Percentage of agreement
A = Skor tertinggi yang diberikan oleh validator
B = Skor terendah yang diberikan oleh validator
Menurut Borich (1994), apabila koefisien reliabilitas yang didapatkan

Rnitung = 0,75, maka berada pada kriteria reliabel atau layak untuk digunakan.
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Tabel 3. Kriteria persentase reliabilitas

Persentase Kriteria
75,01% < R < 100% Sangat Reliabel
50,01% =R = 75% Reliabel
25,01% = R = 50% Cukup Reliabel

0% =R = 25% Tidak Reliabel

Modifikasi dari Akbar (2013).
Analisis Kepraktisan
Analisis presentase hasil angket respon dan keterbacaan dapat dianalisis

dengan menggunakan rumus:

Skor yvang diperoleh
X% = g X 100%

Skor maksimal

Keterangan : X = Persentase skor
Tabel 3. Kategori penilaian angket keterbacaan dan respon peserta didik

Persentase Kriteria
81% — 100% Sangat Baik/Sangat Praktis
61% — 80% Baik/Praktis

41% —60% Cukup Baik/Cukup Praktis
21% —40% Kurang Baik/Kurang Praktis
0% — 20% Tidak Baik/ Tidak Praktis

Adaptasi Khamzawi, Wiyono, & Zulherman (2015).

HASIL DAN PEMBAHASAN
Validitas Ahli Media (Expert Review)

Pada tahap ini uji validitas dilaksanakan selain dengan mengisi lembar
penilaian juga dengan memberikan masukan atau saran oleh validator guna sebagai
bahan perbaikan produk yang dikembangkan. Hasil perhitungan validitas oleh ahli
media yang dinilai dari empat aspek yaitu tampilan, pemprograman, bahasa, dan
kebermanfaatan media. Berikut di bawah ini hasil penilaian uji validitas oleh ahli
media yang disajikan dapat diamati pada Tabel 5.

Tabel 5. Hasil validitas ahli media

Aspek Penilaian v Keterangan
Tampilan 0,81 Sangat Valid
Pemprograman 0,77 Valid
Bahasa 0,8 Sangat Valid
Kebermanfaatn Media 0,75 Valid
Rata-Rata 0,78 Valid
Reliabilitas Keseluruhan 88% Sangat Reliabel

Hasil validitas media pembelajaran interaktif yang dihasilkan dari penilaian
ahli media berdasarkan tabel diatas adalah 0,78 yang artinya berada pada kategori
valid, dengan hasil reliabilitas yaitu 88% yang artinya berada dalam kriteria sangat
baik.
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Validitas Ahli Materi (Expert Review)

Validitas oleh ahli materi yang dinilai dari tiga aspek yaitu isi materi,
penggunaan bahasa, dan penyajian materi. Berikut di bawah ini hasil uji validitas
oleh ahli materi yang disajikan dapat diamati pada Tabel 6.

Tabel 6. Hasil validitas ahli materi

Aspek Penilaian yv Keterangan
Isi Materi 0,75 Valid
Penggunaan Bahasa 0,8 Sangat Valid
Penyajian Materi 0,76 Valid
Rata-Rata 0,77 Valid
Reliabilitas Keseluruhan 87% Sangat Reliabel

Hasil validitas media dari penilaian ahli materi berdasarkan tabel diatas
adalah 0,77 yang artinya berada pada kategori valid, dengan hasil reliabilitas yaitu
87% yang artinya berada dalam kriteria sangat baik.

Berdasarkan hasil keseluruhan uji validitas dari aspek media dan aspek
materi oleh kelima validator menunjukkan media yang telah dikembangkan sudah
sesuai baik dari segi aspek maupun penggunannya. Media pembelajaran interaktif
yang telah dilakukan validasi kemudian dilakukan perbaikan berdasarkan saran-
saran dari para ahli agar memperoleh media pembelajaran interaktif yang lebih baik
dari sebelumnya untuk kemudian digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

Uji Perorangan (One-to-One)

Uji coba ini dilakukan beriringan dengan tahap expert review. Uji coba skala
kecil ini disebut juga uji keterbacaan dengan mengambil atau hanya melibatkan 5
orang peserta didik di SMP Negeri 13 Banjarmasin kelas VII B. Pada uji coba ini
peserta didik diberikan angket uji keterbacaan dengan tujuan yaitu sebagai alat ukur
kepraktisan mengetahui respon dan juga sebagai bahan perbaikan pengembangan
media interaktif materi litosfer berdasarkan dari masukan atau saran-saran dari
peserta didik baik kelemahan maupun kekurangan dari media yang telah
dikembangkan. Berikut dibawah ini hasil penilaian yang diperoleh dari uji
perorangan pada tahap One-to-One yang dapat dilihat pada Tabel 7.

Tabel 7. Hasil uji one-to-one

Aspek Penilaian Jumlah Skor Kepraktisan Kategori
Panjang_ Pendek 87 87% Sangat Praktis
Kalimat
Kebahasaan 103 82,4% Sangat Praktis
Tlngkatllé;?udahan 85 85% Sangat Praktis
Rata-Rata 84,5% Sangat Praktis

Hasil dari uji coba perorangan yang dihasilkan berdasarkan perhitungan pada
tabel diatas menunjukkan bahwa diperoleh presentase uji keterbacaan sebesar 84,8%
yang artinya keterbacaan media berada pada kategori sangat baik. Artinya, media
pembelajaran interaktif materi litosfer dapat dilihat oleh peserta didik dengan baik
dengan kriteria keterbacaan tinggi dan mendapat komentar positif.
Uji Kelompok Kecil (Small Group)

Setelah dilakukan perbaikan sesuai saran dan komentar pada kedua tahap
sebelumnya, baru dilanjutkan pada uji kelompok kecil atau tahap small group yang
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melibatkan 10 orang peserta didik kelas VII A SMP Negeri 13 Banjarmasin. Pada
uji coba ini peserta didik diberikan angket respon sebagai alat ukur kepraktisan
untuk mengetahui respon atau tanggapan peserta didik terhadap penggunaan dan
pengembangan media berupa media interaktif menggunakan articulate storyline
pada materi litosfer. Berikut dibawah ini hasil perhitungan kepraktisan dari angket
respon peserta didik pada uji kelompok kecil dapat dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Hasil uji small group

Aspek Penilaian Jumlah Skor Kepraktisan Kategori
Pembelajaran 225 75,00% Praktis
Desain Media 193 77,2% Praktis
Kualitas Media 188 75,2% Praktis

Kebermanfaatan Media 112 74,7% Praktis
Rata-Rata 75,52% Praktis

Berdasarkan hasil pada tabel diatas dapat dilihat respon peserta didik
terhadap media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan untuk keempat
aspek penilaian memperoleh rata-rata jumlah presentase kepraktisan pada uji
kelompok Kkecil sebesar 72,52%, yang artinya kepraktisan media berada atau
termasuk kategori praktis. Berdasarkan hasil persentase yang didapatkan dapat
disimpulkan bahwa media yang dikembangkan dapat diterima dan mendapat respon
baik dari peserta didik. Meskipun mendapatkan beberapa komentar sebagai
perbaikan seperti pewarnaan yang terlihat agak tua dan agak buram.

Pada penelitian pengembangan ini produk akhir yang dihasilkan yaitu berupa
media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline pada materi litosfer
untuk peserta didik SMP. Media pembelajaran interaktif memuat materi litosfer
yang diambil dari buku ajar peserta didik sesuai dengan apa yang akan mereka
pelajari yang kemudian diringkas atau diambil pokok bahasannya saja lalu dimuat
ke dalam suatu media pembelajaran berbentuk media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline pada materi litosfer.

Validitas Ahli (Expert Review)
Validitas Ahli Media

Validasi oleh ahli media secara keseluruhan yang didapatkan dapat dilihat
pada tabel 5, media pembelajaran interaktif dinyatakan valid dalam kevalidannya
ditinjau dari keempat aspek dengan skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh
sebesar 0,78. Dengan reliabilitas keseluruhan sebesar 88% dengan kriteria sangat
baik. Adapun aspek-aspek tersebut yaitu tampilan, pemprograman, bahasa, dan
kebermanfaatn media.

Pada aspek tampilan telah dinyatakan sangat valid dengan skor rata-rata
sebesar 0,81. Artinya aspek tersebut telah memenuhi standar tampilan yang
diharapkan yakni sesuai dengan pemilihan grafis backround yang dapat membuat
peserta didik tertarik untuk belajar. Hal tersebut sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Sugiharni (2018) mengenai aspek tampilan media pembelajaran
interaktif memiliki tampilan grafis yang sudah terlihat dengan jelas serta mudah
untuk dipahami atau dapat membantu pemahaman sehingga dalam penggunaan
dapat membantu mengingat informasi yang dipelajari.

Pada aspek pemprograman telah dinyatakan valid dengan skor rata-rata
sebesar 0,77. Artinya aspek tersebut telah memenuhi standar yang diharapkan sesuai
dengan kemudahan penggunaan yang dapat mengurangi ketergantungan peserta
didik kepada guru, penempatan media sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai
dalam proses pembelajaran, dan penggunaan media interaktif yang efektif. Hal ini
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sejalan dengan spesifikasi media interaktif oleh penelitian Oktafiani, Nulhakim, &
Alamsyah (2020) yaitu bersifat mandiri artinya peserta didik diberikan kemudahan
dan adanya keutuhan isi media dengan sedemikian rupa sehingga peserta didik bisa
menggunakannya tanpa bimbingan orang lain.

Pada aspek bahasa telah dinyatakan sangat valid dengan skor rata-rata
sebesar 0,8. Dalam artian aspek tersebut telah memenuhi standar kelayakan bahasa
yang diharapkan sesuai dengan ketepatan bahasa yang digunakan dalam media yang
mudah dipahami oleh peserta didik baik penggunaan istilah, keterpaduan, dan
komunikatif. Hal ini selajan sebagaimana yang dikemukakan oleh (Sugiharni, 2018)
bahwa penggunaan bahasa yang sudah mengikuti ejaan yang disempurnakan,
sehingga dapat mempermudah peserta didik memahami informasi yang disajikan
didalamnya.

Pada aspek kebermanfaatan media telah dinyatakan valid dengan skor rata-
rata sebesar 0,75. Artinya aspek tersebut telah memenuhi standar kebermanfaatan
yang diharapkan yang dapat menjadikan materi yang pada mulanya berkonsepkan
abstrak menjadi lebih konkrit dan mampu mengembangkan pengetahuan sains
peserta didik dalam proses pembelajaran. Dapat mempermudah dan membantu guru,
hal ini selaras dengan penelitian yang dilakukan Saputra & Filahanasari (2020) oleh
bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan mampu membuat peserta
didik mengikuti pembelajaran sampai selesai. Membantu menyampaikan materi
pembelajaran dan mempermudah dalam memahami materi serta dapat menarik
perhatian peserta didik sehingga bisa menciptakan pembelajaran yang efektif dan
efesien.

Validitas Ahli Materi

Penilaian media pembelajaran interaktif oleh ahli materi dapat dilihat pada
tabel 6, dinyatakan bahwa skor rata-rata keseluruhan aspek sebesar 0,77 berada pada
kategori valid. Dengan hasil reliabilitas keseluruhan aspek sebesar 87% dengan
kriteria sangat baik. Adapun aspek-aspek tersebut meliputi isi materi, penggunaan
bahasa, dan penyajian materi.

Pada aspek isi materi diperoleh skor rata-rata sebesar 0,75 dinyatakan berada
pada kriteri valid. Artinya media interaktif telah memenuhi standar kelayakan isi
materi yang diharapkan yakni salah satunya sesuai dengan kurikulum dan sesuai
dengan tujuan pembelajaran. Hal tersebut selaras dalam penelitian yang dilakukan
oleh Titin & Dara (2016) bahwa penyusunan dalam sebuah media yang tepat yaitu
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai, agar kegunaan utama
media yaitu selaku alat bantu dalam pembelajaran dapat dimanfaatkan dengan
semaksimal mungkin. Artinya media pembelajaran perlu memuat konten yang jelas
agar materi pembelajaran dapat tersampaikan dengan baik.

Pada aspek penggunaan bahasa pada materi diperoleh skor rata-rata sebesar
0,8 dinyatakan berada pada kriteria sangat valid. Artinya media interaktif telah
dinyatakan sangat baik salah satunya dalam hal kalimat yang mudah dibaca, mudah
dipahami, dan penggunaan bahasa dalam materi tidak memiliki makna ganda. Hal
ini sesuai dengan penelitian oleh Savitri, Panjaitan, & Titin (2016); Paramita,
Panjaitan, & Ariyanti (2018) pemakaian kosa kata dan bahasa pada media tidak
menimbulkan makna ganda sehingga peserta didik mudah mengerti maksud dari
kata dan kalimat yang digunakan. Sehingga penggunaan kalimat yang tidak
menimbulkan makna ganda akan mempermudah peserta didik dalam
mempelajarinya.

Pada aspek penyajian materi diperoleh skor rata-rata sebesar 0,76 dinyatakan
berada pada kriteria valid. Artinya media interaktif telah dinyatakan baik dalam hal
teknik penyajian baik dari ketepatan dan kemudahan struktur kalimat, penyajian
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bersifat interaktif dan partisipatif, kesesuaian pemilihan soal dengan materi dan
kemampuan peserta didik. Hal ini sejalan dalam penelitian Kusumaningtyas &
Mukminin (2014) bahwa secara umum produk media yang dikembangkan termasuk
kriteria baik pada kejelasan uraian dan ketepatan urutan penyajian materi untuk
dipelajari oleh peserta didik, adanya kejelasan butir soal latihan untuk dikerjakan,
pemberian contoh mendukung pembelajaran dan pemahaman peserta didik terhadap
materi.

Selain dengan pemberian skor penilaian pada aspek-aspek oleh ahli media
dan ahli materi, media pembelajaran interaktif juga diberikan beberapa komentar
dan saran oleh para ahli guna penyempurnaan suatu produk. Dengan dilakukan
perbaikan dengan tujuan akhir untuk menghasilkan media interaktif yang lebih
berkualitas dari sebelumnya. Adapun beberapa gambaran media interaktif setelah
dilakukannya perbaikan yaitu sebagai berikut.

0 LITOSFER
@u—mmwmummmiun*
litosfer. Litester disebat joga komponen padt

Litosfer berasal dari bahasa Yumani yakmi lithes yang berarti batsan dan
(Q) i yaog bt pisn.

Sedangkan secara Juas, litesfor diartitan sebagai

 maste, dan int bumi

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Gambar 2. Penambahan peletakan sumber gambar atau video

Sebelumnya tidak memuat sumber pada gambar atau video yang diambil atau
yang termuat di dalam media interaktif, setelah dilakukan perbaikan sudah ada
penambahan atau diletakkannya sumber pada gambar atau video.

L
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Setelah Revisi

Gambar 3. Penambahan materi sesuai dengan wilayah Kalimantan yaitu memuat
pembahasan tanah longsor

Sebelumnya tidak memuat materi mengenai tanah longsor seperti kejadian
yang ada di daerah Kalimantan, kemudian ditambahkan materi tersebut selain hanya
memuat pembahasan gempa bumi, tsunami, dan gunung berapi.
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Gambar 4. Penambahan fitur atau tombol tersembunyi guna tambahan informasi

Sebelumnya tidak memuat fitur berupa tombol tersembunyi untuk peserta
didik mencari tahu tambahan informasi seperti penjelasan dari pertanyaan
pendahuluan atau apersepsi pada awal pembelajaran.

Standar Kompetensi  Materi

Setelah Revisi

Gambar 5. Penambahan fitur rangkuman materi

Sebelumnya tidak ada memuat tampilan untuk rangkuman atau kesimpulan
dalam materi. Sehingga ditambahkanlah tampilan yang memuat rangkuman materi
berdasarkan saran perbaikan.
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Gambar 6. Penambahan permasalahan di awal sajian materi

Sebelumnya tidak ada memuat permasalahan atau apersepsi dalam materi
yang disajikan, sehingga dilakukan perbaikan vyaitu adanya penambahan
permasalahan di awal pada sajian keseluruhan materi yang termuat.

Berdasarkan pada tabel 5 dan tabel 6 dengan kategori valid, dapat
memperjelas hasil dari ahli media dan ahli materi bahwa media interaktif yang
dikembangkan sudah layak untuk dilanjutkan ke tahap berikutnya yaitu di uji
cobakan. Sebagaimana hasil penelitian oleh Panjaitan, titin, & Putri (2020) hasil
validasi dari ahli media dan ahli materi yang diperoleh tujuannya adalah untuk
menghasilkan media yang valid untuk kegunaannya sebagai media pembelajaran.
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Media yang dikembangkan mesti melewati proses validasi sebelum digunakan
dalam proses belajar mengajar.
Kepraktisan

Tingkat kepraktisan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate
storyline dapat dilihat dari hasil angket yang telah diisi oleh peserta didik pada uji
one-to-one dan pada uji small group.

Uji Perorangan (One-to-One)

Penilaian dari angket keterbacaan media ditinjau baik secara keseluruhan
maupun dari masing-masing aspek penilaian dikategorikan tinggi dengan persentase
skor rata-rata keseluruhan 84%. Adapun aspek-aspek keterbacaan media yang dinilai
yaitu panjang pendek kalimat, kebahasaan, dan kemudahan kata.

Aspek panjang pendek kalimat mendapat skor paling tinggi dari aspek
lainnya dengan presentase skor rata-rata sebesar 87% yang dikategorikan sangat
baik. Artinya apabila digunakan oleh peserta didik dapat mudah dipahami dan dapat
terbaca dengan jelas untuk tampilannya baik dari segi tulisan bahkan kalimatnya,
sesuai dengan materi, dan tidak terlalu sedikit ataupun banyak. Hal ini sesuai dengan
penelitian Sugianto, Ahied, & Wulandari (2018) media dibikin sesingkat mungkin
namun masih mengutamakan kelengkapan materi yang perlu diperlajari peserta
didik.

Pada aspek kebahasaan diperoleh persentase skor rata-rata sebesar 82,4%
yang dikatergorikan sangat baik. Artinya apabila digunakan peserta didik telah dapat
menguraikan materi dengan baik, pemilihan bahasa baik dari ejaan dan huruf sudah
baik dan benar sehingga peserta didik dapat lebih memahami isi yang terdapat pada
media, dan penggunaan tombol yang tidak terlalu banyak atau berlebihan sehingga
mudah untuk dioperasikan. Hal ini sesuai dengan dengan peneltian Sugianto, Ahied,
& Wulandari (2018) media menggunakan ikon sederhana dan tidak terlalu
mendominasi atau menonjol sehingga peserta didik tidak terlalu terganggu, sehingga
tidak mengalihkan perhatian peserta didik.

Pada aspek kemudahan kata diperoleh persentase skor rata-rata sebesar 85%
yang dikategorikan sangat baik. Artinya apabila digunakan peserta didik dapat
mudah dipahami dan sangat jelas sesuai dengan tingkat pemahaman perkembangan
peserta didik dan sederhana sesuai dengan isi atau konsep pada materi. Hal ini sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh Kurniasari dan kawan-kawan yang dirujuk
oleh Fajri & Lazulya (2018) menjelaskan bahwa apabila penggunaan jenis huruf
yang cukup beragam serta tidak formal maka bisa menyulitkan peserta didik dalam
memahami materi yang disajikan, selain itu, peserta didik juga dapat membangun
sendiri pengetahuan dibenaknya.

Selain dari perolehan hasil keterbacaan tersebut ada juga berbagai komentar
positif sederhana dari peserta didik, yanga rtinya media dapat diterima dengan baik
oleh peserta didik baik dari segi penggunaan, kegunaan, tampilan, dan
kebermanfaatannya. Peserta didik terlihat lebih antusias menggunakan media
interaktif dan lebih leluasa dalam pengoperasian.

Uji Kelompok Kecil (Small Group)

Penilaian dari angket respon yang diperoleh dapat dilihat bahwa kepraktisan
aktual dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan ditinjau secara
keseluruhan dikategorikan praktis dengan persentase skor rata-rata keseluruhan
sebesar 75,52%. Adapun aspek-aspek kepraktisan aktual yang dinilai yaitu
pembelajaran, desain media, kualitas media, dan kebermanfaatan media.

Pada penilaian kepraktisan media untuk aspek pembelajaran dilihat dari
penggunaan media dan kesesuaian media dengan pembelajaran, diperoleh persentase
skor rata-rata sebesar 75% yang dikategorikan praktis. Artinya media telah
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menciptakan pembelajaran menjadi lebih menyenangkan, dapat mempermudah
dalam belajar secara mandiri kapan saja dan dimana saja, dan telah sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran. Hal ini sejalan
dengan penelitian Oktafiani, Nulhakim, & Alamsyah (2020) pembelajaran bisa
menyenangkan dan menarik bagi peserta didik karena peserta didik berkesempatan
untuk menggunakan media sendiri sehingga peserta didik lebih aktif dalam
pembelajaran.

Pada aspek desain media mendapat skor paling tinggi dari aspek lainnya yang
dilihat dari komponen-komponen media, pada kepraktisan ini diperoleh persentase
skor rata-rata sebesar 77,2% yang dikategorikan praktis. Tombol yang mudah
dioperasikan dan media pembelajaran interaktif yang menarik. Hal ini sesuai dengan
penelitian yang dirujuk oleh Larasati, Fibonacci, & Wibowo (2018) bahwa peletakan
tombol juga merupakan suatu perihal penting yang perlu diperhatiakn, agar bisa
memaksimalkan daya tarik isi media pembelajaran.

Pada aspek kualitas media dilihat dari tingkat pemahaman peserta didik
terhadap materi dan kejelasan petunjuk, diperoleh persentase skor rata-rata sebesar
75,2% yang dikategorikan praktis. Artinya media telah memuat konsep yang terlihat
lebih jelas sesuai dengan tingkat pemahaman dan kejelasan petunjuk media
membantu saat penggunaan. Hal ini sesuai dengan penelitian Hasanah & Nulhakim
(2015) bahwa kriteria aspek kualitas teknik yang harus dicapai antara lain praktis
atau mudah digunakan dan kualitas tampilan media yang baik, baik mudah
digunakan dengan komputer maupun dengan smartphone.

Pada penilaian kepraktisan media untuk aspek kebermanfaatan media dilihat
dari sejauh mana kemampuan media interaktif dapat mengembangkan pengetahuan
peserta didik dalam proses pembelajaran, diperoleh persentase skor rata-rata sebesar
74,7% yang dikategorikan praktis. Artinya media telah dapat mendorong motivasi
peserta didik untuk selalu belajar, mendalami konsep-konsep materi, dan dapat
membantu peserta didik lebih cepat serta lebih mudah dalam mengingat.
Sebagaimana penelitian yang dilakukan Zahroni yang dirujuk oleh Maulidta &
Sukartiningsih (2018) bahwa penggunaan media dalam pembelajaran mampu
menghadirkan motivasi belajar dan bertambahnya rasa keingintahuan peserta didik
dalam memperoleh informasi yang disampaikan dalam media pembelajaran.

Pada tahap uji kelompok kecil (small group) ini peneliti menyadari terdapat
beberapa kekurangan seperti pendapat peserta didik bahwa pewarnaan tampilan
media yang terlihat agak tua dan buram. Sehingga dalam proses pendesainan yang
dirancang perlu memiliki nilai keindahan atau kenyamanan visual dengan
pewarnaan memerlukan keselarasan yang baik.

Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan dapat disimpulkan kepraktisan
media interaktif yang dikembangkan secara keseluruhan dikategorikan praktis. Hal
tersebut dikarenakan media interaktif telah sesuai dengan aspek kepraktisan yang
harapkan peneliti.

Setelah dilakukan serangkaian tahapan, didapatkanlah sebuah media yang
sudah terkriteria yaitu valid dan praktis. Media yang tercipta yaitu berupa media
pembelajaran berjenis media interaktif menggunakan articulate storyline pada
materi litosfer untuk peserta didik kelas VII SMP/MTs. Diharapkan media
pembelajaran interaktif yang telah dibuat dapat membantu dalam mengoptimalkan
kemampuan para peserta didik.

Diterbitkan oleh Program Studi Pendidikan IPA FKIP Universitas Lambung Mangkurat

p-ISSN: 2798-9224
& =




Jurnal Pendidikan Sains dan Terapan (JPST), Vol 2, No 1, 2022

KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan dapat
disimpulkan, validitas media pembelajaran interaktif berdasarkan hasil validasi oleh
ahli media dan ahli materi memperoleh skor rata-rata sebesar 0,78 dan 0,77 dengan
mendapatkan kelayakan dengan kategori valid. Sedangkan kepraktisan media
pembelajaran interaktif pada uji tahap one-to-one diperoleh skor rata-rata
keseluruhan sebesar 84,8% dikategorikan sangat praktis dan pada uji tahap small
group diperoleh kepraktisan dengan persentase skor rata-rata keseluruhan sebesar
75,562 dikategorikan praktis. Sehingga media pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan dapat dinyatakan telah memenuhi kriteria kevalidan dan kepraktisan.

Saran dari penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan untuk
penelitian berikutnya dan para pembaca vyaitu, perlunya dilakukan penelitian
lanjutan yaitu uji pada tahap field test untuk mengetahui keefektifan dari media
pembelajaran yang dikembangkan, karena belum melalui semua tahapan pada uji
kelayakan suatu produk. Pada software articulate storyline sendiri dari segi soal
evaluasi belum dapat diketahui hasilnya secara langsung atau perlu tambahan
program penampilan eksternal seperti google form sehingga perlunya pemilihan
software yang dapat mengetahui hasil ketercapaian evaluasi peserta didik.
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