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ABSTRAK

Sherly Tiara Amanda, NPM 2202090232. Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV
MIS Madinatussalam

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development)
yang menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline, untuk mengkaji kepraktisan media yang
dikembangkan. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) namun dalam
penelitian ini hanya dilakukan hingga tahap Implementation. Proses pengembangan
dilakukan melalui tahapan oleh para ahli, revisi produk, serta uji coba skala terbatas
kepada siswa. Hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan memperoleh penilaian dalam kategori valid dari ahli desain
media sebesar 100%, ahli materi sebesar 87%, dan ahli bahasa sebesar 96%, serta
memperoleh nilai 100% dari guru dan memperoleh nilai 80% dari siswa. Hal ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
layak dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran pada siswa kelas I'V.

Kata Kunci : Pengembangan Media Pembelajaran, ADDIE, Articulate
Storyline
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BAB I

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah

Pada masa modern yang serba maju ini, pendidikan telah menjadi kebutuhan
dasar bagi setiap individu. Pemerintah bahkan telah menetapkan kewajiban bagi
seluruh warga negara untuk menempuh pendidikan selama 12 tahun, dan sangat
dianjurkan untuk melanjutkannya ke jenjang yang lebih tinggi. Secara sederhana,
pendidikan berfungsi sebagai alat bagi seseorang untuk terbebas dari ketidaktahuan.
Semakin tinggi tingkat pendidikan yang ditempuh, semakin luas pula pengetahuan
yang diperoleh. Pada hakikatnya, Pendidikan merupakan sarana strategis dalam
mengembangkan potensi bangsa agar mampu bersaing dan berkontribusi di tingkat
yang lebih luas. Oleh karena itu, penting bagi pendidikan untuk diatur dalam sistem
yang jelas dan terstruktur, sebagaimana tercantum dalam sistem pendidikan
nasional.

Pendidikan adalah salah satu sarana investasi yang akan menjadikan
manusia yang memiliki pengetahuan, sikap dan keterampilan yang dibutuhkan
untuk pembangunan bangsa. Manfaat dalam individu adalah untuk sosial atau
institusional segera didapat secara bermacam-macam. Sedangkan manfaat
individual tidak akan bisa didapat dalam setiap waktu secara singkat atau diperoleh
secara cepat (quick yielding), akan tetapi perlu waktu yang cukup lama dan penuh
dengan kesabaran bahkan bisa satu generasi. Dunia Pendidikan dipandang sebagai

salah satu sentral utama yang dapat melayani manusia dengan bervariasi



pembelajaran, bimbingan dan pelatihan yang diperlukan bagi peserta didik
(Soetari, 2020).

Pendidikan adalah suatu upaya yang dilakukan manusia untuk menjadi
pribadi yang lebih baik. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003
tentang Sistem Pendidikan Nasional, pendidikan diartikan sebagai usaha sadar dan
terencana untuk menciptakan suasana belajar serta proses pembelajaran yang
memungkinkan peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya agar
memiliki kekuatan spiritual keagamaan, pengendalian diri, kepribadian,
kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang berguna bagi dirinya,
masyarakat, bangsa, dan negara. Pendidikan adalah investasi jangka panjang dan
menjadi kunci utama untuk masa depan yang lebih baik dalam kehidupan berbangsa
dan bernegara (Rini T, dkk, 2020).

Menurut Ki Hadjar Dewantara pendidikan sebagai tuntunan di dalam hidup
tumbuhnya anak-anak, artinya pendidikan menuntun segala kekuatan kodrat yang
ada pada anak-anak, agar mereka sebagai manusia dan sebagai anggota masyarakat
dapatlah mencapai keselamatan dan kebahagiaan yang setinggi-tingginya.
Pendidikan sebagai tuntunan tidak hanya menjadikan seorang anak mendapat
kecerdasan yang lebih tinggi dan luas, tetapi juga menjauhkan dirinya dari
perbuatan jahat. Ki Hadjar Dewantara memiliki konsep tentang pendidikan yang
didasarkan pada asas kemerdekaan yang memiliki arti bahwa manusia diberi
kebebasan dari Tuhan yang Maha Esa untuk mengatur kehidupannya dengan tetap

sejalan dengan aturan yang ada di masyarakat (Efendy, 2023).



Pada era revolusi industri 4.0 yang dialami oleh dunia global saat ini,
pembelajaran cukup berkembang secara sistematis dan efektif. Jika sebelumnya
pembelajaran bersifat konvensional dengan menggunakan barang tradisional
seadanya untuk dijadikan sebagai alat pembelajaran, tetapi di era teknologi yang
berkembang pesat pembelajaran berubah menjadi modern. Pembelajaran modern
menggunakan teknologi berupa alat elektronik yang mampu mengakses berbagai
macam kebutuhan pembelajaran dengan mudah sebagai penunjang pembelajaran di
ruang belajar (Hafiedz & Nurhamidah, 2023).

Penggunaan teknologi dalam dunia pendidikan memberikan pengaruh yang
signifikan terhadap proses pembelajaran. Teknologi sebagai alat penyedia informasi
berperan penting dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik,
memperbaiki kualitas pembelajaran, serta mempermudah akses terhadap berbagai
sumber pengetahuan yang relevan di era modern ini. Salah satu bentuk penerapan
teknologi yang dapat dimanfaatkan untuk mendukung kegiatan belajar mengajar
adalah melalui penggunaan media pembelajaran. Teknologi nformasi dan
komunikasi sudah berdampak dalam berbagai bidang, salah satunya yaitu bidang
pendidikan. Dengan berdampaknya teknologi pada bidang pendidikan
menyebabkan perubahan pada memperoleh informasi sangat mudah dengan adanya
jaringan internet. Sumber informasi bisa berasal darimana saja dan siapapun dapat
dengan mudah memanfaatkannya dengan baik

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi yang berkembang dengan
sangat cepat telah membawa perubahan besar dalam berbagai aspek kehidupan,

terutama di bidang pendidikan, khususnya dalam metode dan media pembelajaran.



Pada era digital seperti saat ini, pemanfaatan media pembelajaran yang kreatif dan
interaktif menjadi hal yang sangat penting untuk meningkatkan mutu pembelajaran
serta menarik perhatian siswa. Secara umum, media pembelajaran dapat diartikan
sebagai sarana atau sumber yang berfungsi untuk menyampaikan informasi dan
mendukung proses belajar mengajar. Media tersebut dapat berupa berbagai bentuk,
mulai dari alat tradisional seperti buku dan papan tulis hingga teknologi modern
seperti aplikasi digital dan platform interaktif.

Media adalah sarana pendidikan yang dirancang untuk mendukung KBM
(Kegiatan Belajar Mengajar) dengan menyuplai materi dalam bentuk produk untuk
membantu tercapainya tujuan pembelajaran (Zahara et al., 2024). Menurut (Iswara
& Cahdriyana, 2022) media pembelajaran merupakan media yang digunakan dalam
pembelajaran yang meliputi alat bantu guru dalam mengajar serta sarana pembawa
pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar (siswa). Media pembelajaran
modern biasanya bersifat interaktif, media pembelajaran model ini biasanya
menggunakan alat elektronik seperti handphone atau laptop sebagai alat atau
perantara penggeraknya. Media pembelajaran modern hadir sebagai penunjang
kebutuhan peserta didik yang ingin merasakan pembelajaran secara audio, visual,
dan kinestetik. Model pembelajaran tersebut bisa dirasakan melalui penggunaan
alat elektronik sebagai perantaranya.

Metode pembelajaran yang tepat dan efektif tentu membuat proses
pembalajaran lebih menarik. Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar
dapat meningkatkan efektivitas serta kualitas dari proses pembelajaran yang pada

akhirnya bisa meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. Penggunaan media



pembelajaran modern memiliki sifat interaktif dengan menggabungkan audio dan
visual sekaligus, selain itu peserta didik mudah untuk mengakses sumber dan
soalsoal latihan.

Maka dari itu media pembelajaran elektronik mulai dipakai sebagai alat
pembelajaran karena dirasa efektif mendorong peserta didik dalam mengeluarkan
potensi secara optimal. Salah satu bentuk media pembelajaran yang dinilai efektif
adalah media digital interaktif, seperti Articulate Storyline, yang mampu
memadukan visualisasi dinamis, simulasi interaktif, dan evaluasi berbasis kuis.
Melalui fitur-fitur seperti pembuatan skenario pembelajaran, animasi video, serta
umpan balik otomatis, media ini membantu guru dalam menyampaikan materi yang
sulit.

Articulate Storyline adalah software elearning yang difungsikan sebagai alat
untuk membuat konten pembelajaran yang interaktif dengan tools dan tampilannya
mirip dengan Power Point (Gafelina & Subagyo, 2025). Articulate Storyline
merupakan sebuah perangkat lunak (software) yang digunakan untuk merancang
dan menampilkan media pembelajaran interaktif. Media yang dibuat melalui
aplikasi ini dapat dijalankan menggunakan perangkat seperti smartphone maupun
laptop.

Articulate storyline adalah produk keluaran Articulate 360 yang dikeluarkan
pada tahun 2001 sebagai sarana penunjang presentasi. Software ini tidak kalah
dengan multimedia interaktif lainnya. Kreativitas pengguna dalam membuat desain
presentasi dengan menggabungkan seni, fitur, dan teknik yang tepat dapat

menghasilkan presentasi yang menarik perhatian peserta didik. Meskipun software



ini telah lama dirilis, tetapi masih banyak guru yang belum mengenali multimedia
interaktif ini (Juhaeni et al., 2021). Keunggulan utama Articulate Storyline terletak
pada proses pembuatannya yang cukup sederhana karena memiliki fungsi dan
tampilan yang mirip dengan Microsoft PowerPoint.

Selain itu, berbagai jenis media seperti audio, video, serta file lainnya dapat
dengan mudah diimpor dan disisipkan ke dalam aplikasi untuk memperkaya konten
pembelajaran. Di samping itu media articulate storyline juga dapat membuat kuis
dengan berbagai jenis format. Penerapan media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif dengan menggunakan Articulate Storyline dapat dimanfaatkan pada
berbagai jenjang pendidikan, termasuk di tingkat Madrasah Ibtidaiyah (MI).
Penggunaan perangkat lunak ini yang memuat materi dalam bentuk teks, video,
serta kuis interaktif diharapkan mampu membantu peserta didik MI dalam
memahami pelajaran dengan lebih mudah dan menarik.

Media pembelajaran ini memanfaatkan gawai dan jaringan internet sebagai
sarana pendukung, yang saat ini sudah umum digunakan oleh siswa di berbagai
tingkatan kelas pada jenjang Madrasah Ibtidaiyah. Articulate storyline dapat
dijadikan sebagai alternatif media interaktif sebab mampu memfasilitasi peserta
didik untuk terlibat dalam aktivitas pembelajaran yang berlangsung. Kelebihan
yang dimiliki software tersebut sangat beragam, sehingga tepat dimanfaatkan
sebagai media pembelajaran untuk menambah intensitas interaksi aktivitas serta
pemahaman peserta didik (Hidayah & Rachmadyanti, 2023).

Berdasarkan berbagai pendapat yang telah dijelaskan, dapat disimpulkan

bahwa Articulate Storyline merupakan salah satu media digital interaktif yang



efektif dalam meningkatkan kualitas proses mengajar. Media ini mampu
menghubungkan berbagai elemen seperti visualisasi dinamis, simulasi interaktif,
serta evaluasi berbasis kuis sehingga pembelajaran jadi lebih menarik dan mudah
dipahami. Dengan tampilan dan fungsi yang mirip Microsoft PowerPoint,
Articulate Storyline memudahkan guru dalam merancang pembelajaran interaktif .
Penggunaan Articulate Storyline sangat relevan dilakukan dalam jenjang
Pendidikan, termasuk di Madrasah Ibtidaiyah (MI), karena mampu meningkatkan
keterlibatan siswa, memperkuat pemahaman, serta menumbuhkan motivasi belajar
melalui pengalaman belajar yang lebih aktif dan menarik.

Berdasarkan observasi awal yang peneliti lakukan pada tanggal 01
Desember 2025 di kelas IV MIS Madinatussalam, diketahui bahwa kurangnya
konsentrasi belajar siswa terhadap materi pembelajaran Bahasa Indonesia. Terlihat
bahwa siswa mudah kehilangan konsentrasi, terutama ketika harus mendengarkan
atau membaca teks yang cukup panjang. Beberapa siswa tampak gelisah, kurang
fokus, dan tidak mampu menangkap keseluruhan isi materi secara optimal dan
banyak media yang belum guru gunakan terutama media digital. Media yang
biasanya digunakan yaitu video dari YouTube dan juga teks bacaan dari buku.

Maka dari itu peneliti tertarik mengembangkan Articulate Storyline, yaitu
media pembelajaran interaktif berbasis permainan dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia agar dalam proses pembelajaran dapat menarik perhatian siswa. Untuk
itu media ini dirancang untuk menarik perhatian siswa dalam mengikuti pelajaran

Bahasa Indoenesia. Peneliti tertarik melakukan penelitian yang berjudul



“PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE PADA SISWA KELAS IV MIS
MADINATUSSALAM”.

1.2 Identifikasi Masalah

Berdasarkan pada wuraian di latar belakang diatas, peneliti dapat

mengidentifikasi masalah yang timbul dalam penelitian yaitu:

1. Guru hanya menggunakan metode ceramah dan penugasan yang membuat
pelajaran terkesan monoton membuat siswa cepat bosan.

2. Kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, proses
pembelajaran yang masih didominisi oleh guru membuat siswa kurang
berinteraksi dan mengeksplorasi materi. Sebagian siswa kesulitan
berkonsentrasi ketika penyampaian materi tidak diiringi visual atau animasi
yang menarik perhatian.

3. Kurangnya penggunaan media berbasis teknologi di kelas 1V, padahal siswa
saat ini sangat akrab dengan perangkat digital yang dapat mendukung proses
belajar. Belum tersedia media pembelajaran interaktif yang dapat membantu
siswa memahami materi secara visual dan menarik.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan masalah yang telah dijelaskan, maka Batasan Masalah dari
penelitian ini adalah: “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV MIS Madinatussalam”

1.4 Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah diatas, maka rumusan masalah dalam penelitian

ini adalah sebagai berikut:



. Bagaimanakah kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate

Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam?
Bagaimanakah kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis

Articulate Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam?

. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis

Articulate Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam?

1.5 Tujuan Penelitian

Penjelasan mengenai rumusan masalah diatas, penelitian ini memiliki tujuan

sebagai berikut:

1.

Untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam?
Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis

Articulate Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam?

. Untuk mengetahui pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis

Articulate Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam?

1.6 Spesifikasi Produk

Penelitian ini menghasilkan produk dengan spesifikasi sebagai berikut:

a) Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline merupakan media
digital interaktif yang dikembangkan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline, yaitu perangkat lunak yang mendukung
pembuatan materi ajar berbasis multimedia dengan memadukan
teks, gambar, suara, video, animasi, dan aktivitas interaktif dalam

satu kesatuan yang terstruktur.



b)

d)

10

Media yang dikembangkan memiliki struktur tampilan yang
sistematis, meliputi halaman pembuka, menu utama, petunjuk
penggunaan, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, penyajian
materi, contoh interaktif, latihan soal, evaluasi otomatis, dan
halaman penutup.

Produk media dapat diakses melalui berbagai jenis perangkat,
seperti laptop, komputer, dan smartphone yang mendukung format
HTMLYS, sehingga penggunaan media menjadi fleksibel baik saat
pembelajaran di kelas maupun saat belajar mandiri di rumah.
Dalam media ini, disediakan berbagai fitur interaktif seperti tombol
navigasi (next, back, home), pop-up informasi, animasi, serta
aktivitas pembelajaran yang memungkinkan siswa untuk
berinteraksi langsung, seperti menjawab soal, memilih jawaban,
serta menerima umpan balik secara otomatis.

Media Articulate Storyline ini juga dapat menyajikan audio narasi
yang membantu siswa yang memiliki kecenderungan belajar melalui
pendengaran, sehingga proses pembelajaran lebih menyenangkan
dan dapat memenuhi berbagai jenis gaya belajar siswa.

Media tersebut dirancang untuk membantu pemahaman siswa dalam
menyimak cara penggunaan media pembelajaran Articulate

Storyline pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam.
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g) Media Articulate Storyline mempermudah siswa dalam memahami
materi yang ada di dalam aplikasi serta membuat pembelajaran lebih

menarik perhatian siswa.



BAB 11

TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Kerangka Teoritis
2.1.1 Media Pembelajaran
a. Pengertian Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah alat yang digunakan sebagai penunjang proses
belajar mengajar agar tujuan dari pembelajaran dapat tersampaikan secara jelas,
efektif dan efisien (Rahayuningsih et al., 2022). Media pembelajaran merupakan
komponen penting dalam proses belajar mengajar karena memiliki peran yang
signifikan dalam menunjang keberhasilan pembelajaran. Oleh karena itu,
pemanfaatan media perlu menjadi fokus utama bagi guru atau fasilitator dalam
setiap kegiatan pembelajaran.

Seorang guru harus memahami cara memilih serta menetapkan media yang
sesuai agar proses pembelajaran berlangsung lebih efektif dan tujuan pembelajaran
tercapai secara maksimal. Media pembelajaran mencakup segala bentuk sarana
yang membantu pendidik dalam menyampaikan materi pelajaran. Istilah media
sendiri berasal dari bahasa Latin medius yang berarti ‘tengah’, ‘perantara’, atau
‘penghubung’. Menurut Gerlach dan Ely secara garis besar media adalah semua hal
yang membangun kondisi yang membuat siswa mampu memperoleh pengetahuan,
keterampilan, atau sikap (Akbar & Shandi, 2022).

Sementara Oemar Hamalik (Afifah & Malang, 2021) membagi pengertian
media dalam arti sempit dan luas. Dalam arti sempit, media pengajaran meliputi

media yang dapat digunakan secara efektif pada proses pengajaran yang terencana,
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sedangkan media dalam arti luas meliputi media komunikasi elektronik yang
kompleks, yang juga mencakup alat-alat sederhana, seperti: slide, fotografi,
diagram, bagan buatan guru, objek-objek nyata, serta kunjungan ke luar sekolah, di
samping itu, selain radio dan televisi, guru-guru (pengajar) juga dianggap sebagai
media penyajian karena sama-sama membutuhkan dan menggunakan banyak waktu
untuk menyampakan informasi kepada peserta didik (pelajar).

Media pembelajaran tidak hanya berfungsi dalam penyampaian materi,
tetapi juga dalam pengembangan keterampilan sosial dan komunikasi. Melalui
diskusi kelompok daring, forum, maupun presentasi multimedia, siswa belajar
bekerja sama, berbagi ide, dan berkomunikasi dengan baik (Fatmawati & Farisi,
2025). Media pembelajaran umumnya didefinisikan sebagai alat, metode, dan
teknik yang digunakan untuk lebih memudahkan komunikasi dan interaksi antara
pendidik dan peserta didik dalam proses pendidikan dan pengajaran yang lebih
efektif.

Dengan demikian, media pembelajaran merupakan bagian integral dari
proses pendidikan, dan merupakan salah satu aspek yang harus dikuasai oleh setiap
guru dalam melaksanakan fungsi profesionalnya. Karena bidang ini telah
berkembang karena kemajuan dalam ilmu pengetahuan dan teknologi dan
perubahan sikap masyarakat, telah ditafsirkan lebih luas dan memiliki fungsi yang
lebih luas, sehingga memiliki nilai yang sangat penting dalam Pendidikan (Yusup
etal., 2023).

Menurut (Zahwa, 2022) bahwa media pembelajaran terdiri atas dua unsur

yaitu peralatan atau perangkat keras atau biasa disebut Hardware dan unsur pesan



14

yang dibawanya. Maka dapat dikatakan bahwa media pembelajaran itu memerlukan
suatu peralatan untuk menyajikan sebuah pesan. Akan tetapi, yang lebih penting
adalah bukan dari peralatan atau perangkat keras tersebut melainkan suatu
informasi atau pesan yang akan dibawakan media tersebut. Dengan adanya media
ini diharapkan peserta didik dapat lebih memahami isi atau materi yang
disampaikan.

Berdasarkan berbagai pendapat yang telah dijelaskan dapat disimpulkan
bahwa, Media pembelajaran merupakan unsur penting yang berfungsi sebagai
sarana penyampai informasi sehingga proses belajar mengajar dapat berlangsung
lebih efektif, efisien, dan mudah dipahami oleh siswa. Media tidak hanya
membantu guru dalam menjelaskan materi, tetapi juga menciptakan situasi belajar
yang memungkinkan peserta didik memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan
sikap. Baik dalam makna terbatas maupun luas, media pembelajaran mencakup
berbagai jenis alat, mulai dari perangkat sederhana hingga teknologi modern, yang
mendukung terjadinya komunikasi antara guru dan siswa dalam kegiatan
pembelajaran.

b. Fungsi Media Pembelajaran

Fungsi media pembelajaran menurut (Putra, 2024) mengemukakan bahwa
pemakaian media pembelajran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
ransangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Seperti hal nya dibahas pada bagian pengetian, media pembelajaran

dipandang sebagai penunjang dalam kegiatan belajar mengajar dengan memuat
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informasi yang menunjang pembelajaran. Berikut ini adalah beberapa fungsi media
pembelajaran menurut (Anjarani et al., 2020).
1. Fungsi Media Pembelajaran
Sebagai Sumber Belajar Secara teknis, media pembelajaran sebagai
sumber belajar. Dalam kalimat sumber belajar ini tersirat makna keaktifan yaitu
sebagai penyalur, penyampai, penghubung dan lain-lain.
2. Fungsi Semantik
Fungsi semantik adalah kemampuan media dalam menambah
pembendaharaan kata yang makna atau maksudnya benarbenar dipahami oleh
anak didik. Bahasa meliputi lambang (simbol) dari isi yakni pikiran atau
perasaan yang keduanya telah menjadi totalitas pesan yang tidak dapat
dipisahkan.
3. Fungsi Manipulatif
Fungsi manipulatif ini didasarkan pada ciriciri umum seperti
kemampuan merekam, menyimpan, melestarikan, merekontruksi dan
mentransportasi suatu peristiwa atau objek. Berdasarkan karakteristik umum
ini, media memiliki dua kemampuan, yakni mengatasi batas-batas ruang dan
waktu dan mengatasi keterbatasan inderawi.
4. Fungsi Psikologis
Fungsi psikologis yang terdiri dari: fungsi atensi, fungsi afektif, fungsi
kognitif, fungsi imajinatif, fungsi motivasi, dan fungsi sosio-Kultural.
Secara khusus Levie dan Lentz menyebutkan ada empat fungsi media yang

memiliki unsur visual dalam pembelajaran (Nurrohman et al., 2021) yaitu:
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1) Fungsi atensi, yaitu menarik dan mengarahkan perhatian peserta
didik untuk berkonsentrasi pada materi.

2) Fungsi afektif, yaitu mampu membangkitkan minat, emosi dan
sikap peserta didik untuk memperhatikan materi.

3) Fungsi kognitif, yaitu mempermudah dalam memahami dan
mengingat pesan atau materi.

4) Fungsi kompensatoris, yaitu mengakomodir kelemahan peserta
didik dalam menerima materi secara verbal atau memiliki
kelemahan dalam  membaca  sechingga mereka  dapat
mengorganisasikan informasi yang mereka dapat serta dapat
mengingatnya kembali.

Sedangkan menurut (Ani Daniyati et al., 2023) secara garis besar fungsi

media adalah:

1) Membangkitkan minat maupun motivasi.

2) Mengaktifkan anak didik (murid) dalam proses kegiatan belajar
mengajar ketika berlangsung.

3) Mengefekfitkan motivasi minat belajar anak didik (murid).

4) Memikat perhatian siswa maupun siswi.

5) Membantu meminimalisir adanya ruang, waktu, dan ukuran.

6) Menghindari terjadinya verbalisme.

c. Jenis- jenis Media Pembelajaran

Asyhar dalam (Haptanti et al., 2024) mengelompokkan media pembelajaran

berdasarkan formatnya menjadi empat jenis utama: 1) media visual, 2) media audio,
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3) media audiovisual, dan 4) multimedia. Media visual, seperti rangkaian gambar,
merupakan contoh penting dari kategori ini. Adapun uraian masing-masing jenis
media adalah sebagai berikut:
1. Media Visual

Media Pembelajaran Visual adalah penggunaan materi yang penyerapanya
melalui pandangan. Berdasarkan pendapat para ahli yang dinamakan media
pembelajaran visual adalah proses penyampaian pesan dari sumber kepenerima
pesan melalui media penglihatan, sehingga dapat merangsang fikiran, perasaan dan
minat serta perhatian siswa sedemikian rupa sehingga proses belajar terjadi (Ichsan
et al., 2021).
2. Media Audio

Media Audio atau media dengar merupakan jenis media pembelajaran yang
berisikan pesan atau materi pelajaran yang disajikan secara menarik dan kreatif dan
diterapkan dengan menggunakan indera pendegaran saja. Karena media ini hanya
berupa suara (Maharani et al., 2024).
3. Media Audiovisual

Media audio visual dapat dimaknai sebagai alat yang bisa menampilkan
gambar dan memunculkan suara. Beberapa Contoh yang termasuk media ini adalah
film bersuara, televisi dan video (Setiyawan Hery, 2020).
4. Multimedia

Menurut sejumlah ahli, multimedia merupakan perpaduan dari sedikitnya
dua jenis media sebagai input maupun output. Media tersebut dapat mencakup

audio (seperti suara dan musik), animasi, video, teks, grafik, maupun gambar.
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(Purbatua Manurung, 2021) Ada juga yang mendefinisikan alat yang dapat
menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang mengkombinasikan teks,
grafik, animasi, audio dan video.

Menurut Rudy Bretz dalam (Mahfida Inayati & Mulyadi, 2023),
mengklasifikasikan ciri utama media menjadi tiga unsur pokok, yaitu: suara, visual,
dan gerak. Di samping itu Bretz juga membedakan antara media siar
(telecomunication) dan media rekam (recording), sehingga terdapat Tujuh
klasifikasi macam-macam media, yaitu:

1) Media audio visual gerak, seperti film bersuara, pita video.

2) Media audio visual diam, slide suara, film, strip dan cetak suara.

3) Media audio semi gerak, tulisan jauh bersuara.

4) Media visual gerak, seperti film bisu.

5) Media visual diam, seperti halaman cetak, foto, microphone.

6) Media audio, seperti radio, telepon, pita audio.

7) Media cetak, seperti buku, modul, bahan ajar mandiri.

2.1.2 Articulate Storyline
a. Pengertian Articulate Storyline

Articulate Storyline merupakan perangkat lunak yang dikembangkan oleh
perusahaan di bidang e-learning dan digunakan untuk kebutuhan komunikasi serta
presentasi. Software ini menyediakan berbagai template yang bisa dibuat secara
mandiri maupun menggunakan template bawaan, sehingga pengguna dapat
menyusun presentasi sesuai dengan preferensi mereka. Articulate Storyline adalah

software yang dikeluarkan pada tahun 2014, software ini mempunyai kemampuan
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untuk menggabungkan slide, flash (swf), video, dan karakter animasi menjadi satu
(Af’idati et al., 2022).

Articulate Storyline merupakan aplikasi yang dapat dipergunakan untuk
membantu kegiatan pembelajaran dalam penyampaian materi secara interaktif dan
menarik (Legina & Sari, 2022). Articulate Storyline adalah software e-learning
yang difungsikan sebagai alat untuk membuat konten pembelajaran yang interaktif
dengan tools dan tampilannya mirip dengan Power Point (Rusmin Husain & Ditya
Ibrahim, 2021). Aplikasi Articulate Storyline ini adalah alat pembuatan multimedia
yang dapat digunakan untuk media interaktif menggunaan kombinasi teks, gambar,
audio, animasi dan lainnya serta banyak fitur-fitur aplikasi Articulate Storyline
seperti tombol navigasi, timeline, character, scene (Rianto, 2020).

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline diperlukan
karena perkembangan teknologi yang semakin pesat (Kurniawati & Erwinda,
2023). Articulate Storyline adalah aplikasi yang memungkinkan kita untuk
menantang kreativitas dalam menghasilkan media pembelajaran interaktif
berkualitas tinggi dengan cara yang sangat mudah. Dengan desain antar muka yang
ramah pengguna dan komunitas online yang sangat aktif, kita dapat membuat apa
saja yang imajinasi kita mainkan. Articulate Storyline adalah aplikasi yang
diproduksi oleh perusahaan alat yang bergerak di bidang e-learning dan software
media.

Articulate Storyline merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk
memproduksi sebuah media pembelajaran interaktif, mendukung fitur Adobe Flash,

dan Macromedia Flash dalam pembuatan animasi, namun memiliki interface yang
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sederhana seperti powerpoint. Articulate Storyline juga dapat dimasukkan Berbagai
jenis media file berupa file animasi, video, gambar, dan e-book sebagai penunjang
fasilitas media pembelajaran (Trisantri et al., 2024). Penerapan articulate storyline
diharapkan dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan minat belajar peserta
didik, terutama dalam memahami konsep-konsep yang kompleks dalam mata
Pelajaran Bahasa Indonesia. Dengan memanfaatkan teknologi, diharapkan proses
pembelajaran dapat lebih menarik dan efektif (Muzdalifah et al., 2025).

Berdasarkan definisi diatas Articulate Storyline merupakan software e-
learning yang dirancang untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif secara
mudah dan menarik. Aplikasi ini mampu mengintegrasikan berbagai elemen
multimedia, seperti teks, gambar, audio, video, animasi, serta fitur navigasi dan
karakter, sehingga cocok digunakan sebagai media pengajaran modern. Dengan
tampilan yang mirip Power Point namun memiliki fitur yang jauh lebih kaya,
Articulate Storyline menjadi alat yang efektif dalam mendukung kebutuhan
pembelajaran di era teknologi yang berkembang pesat. Penggunaannya tidak hanya
mempermudah penyusunan materi, tetapi juga meningkatkan kualitas dan daya
tarik pembelajaran. Dalam konteks pendidikan, khususnya pada mata pelajaran
yang membutuhkan pemahaman konsep yang kompleks, Articulate Storyline
terbukti mampu membantu meningkatkan minat dan efektivitas belajar peserta
didik.
b. Manfaat Articulate Storyline

Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline dinyatakan valid, praktis,

dan efektif untuk diterapkan dalam pembelajaran Bahasa Indonesia kelas IV.
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Penggunaan media ini memberikan manfaat bagi kedua pihak: guru mendapatkan
dukungan berupa alat bantu yang inovatif, sementara peserta didik memperoleh
pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. Hasil tersebut membuktikan
bahwa pengembangan multimedia interaktif memiliki peluang besar untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran di masa mendatang.

Articulate storyline memiliki banyak manfaat, termasuk kemampuan
membuat presentasi yang lebih luas dan kreatif. Perangkat lunak ini mencakup fitur-
fitur yang mudah digunakan seperti garis waktu, video, foto, ikon, dan lain-lain.
Oleh karena itu, dengan membuat media pembelajaran interaktif bentuk aplikasi
articulate storyline yang diberikan, harapannya dapat meningkatkan interaksi
antara guru dan siswa (Abdullah et al., 2024). Menurut (Syam et al., 2023) manfaat
Articulate Storyline sebagai media pembelajaran yang melibatkan peserta didik
langsung, sehingga peserta didik akan terlibat aktif dalam pembelajaran.

Menurut (Husain & Ibrahim, 2021) manfaat Articulate Storyline dalam
pembelajaran dapat membantu guru dalam menjelaskan materi pelajaran agar siswa
dapat dengan mudah mengingat materi yang diajarkan, menjawab soal-soal latithan
sebagai pemahaman materi dan memberikan pengalaman baru agar siswa
termotivasi. (Sukenti, 2021) juga berpendapat bahwa media interaktif berbasis
articulate storyline memudahkan pembelajaran, dapat menumbuhkan keinovasian
serta kekreatifan guru dalam mendesain pembelajaran yang interaktif dan
komunikatif serta sebagai jalan permasalahan ditengah kesibukan guru, media

interaktif berbasis articulate storyline menjadi solusi dalam meningkatkan kualitas
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pembelajaran, dan suatu alternatif keterbatasan kesempatan mengajar yang
dilaksanakan guru.

Penelitian-penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa penggunaan
Articulate Storyline dapat mempermudah siswa dalam memahami materi,
meningkatkan motivasi belajar, serta membantu guru merancang pembelajaran
yang lebih variatif dan komunikatif. Selain itu, media ini dapat menjadi solusi
praktis bagi guru dalam mengembangkan bahan ajar digital yang sesuai dengan
kebutuhan pembelajaran di kelas. Secara keseluruhan, Articulate Storyline
merupakan media pembelajaran yang relevan dengan tuntutan pembelajaran
modern dan dapat dijadikan alternatif untuk meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar di tingkat sekolah dasar.

c. Kelebihan dan Kekurangan Articulate Storyline

Media pembelajaran Articulate Storyline memiliki kelebihan dan
kekurangan. Menurut (Rhamdan & Kasih, 2025) pembelajaran Interaktif
menggunakan articulate storyline ini memiliki tampilan seperti powerpoint, tetapi
articulate storyline ini memiliki keunggulan yang lebih daripada powerpoint.
keunggulan yang dimiliki articulate storyline memiliki fitur yang lebih banyak
seperti kuis, penambahan karakter, tombol dan url juga terdapat lapisan yang dapat
memisahkan objek satu dengan yang lainnya juga terdapat fitur trigger yang
berfungsi mengarahkan tombol ketempat yang diinginkan.

Namun demikian, media pembelajaran ini juga masih memiliki kekurangan
yaitu media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline hanya dapat

digunakan dengan jaringan internet; Pembuatan media pembelajaran interaktif
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menggunakan articulate storyline memerlukan waktu yang lama; media
pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline belum teruji
afektivitasnya di dalam proses pembelajaran di sekolah; tidak dapat diakses dengan
handphone berbasis i0OS dan android versi lama yaitu tujuh kebawah.

Menurut (Alhadi & Cholik, 2021) , kelebihan dari Articulate Storyline yaitu:

1) Mudah untuk dioperasikan

2) Menarik minat siswa

3) Mempermudah penyampaian materi

4) Memotivasi siswa untuk belajar

5) Dapat digunakan dimana saja dan kapan saja

6) Dapat digunakan sebagai bahan belajar

7) Memperkuat daya ingat siswa.

Kekuranga dari Articulate Storyline yaitu:

1) Media pembelajaran tidak dapat digunakan pada platform iOS atau
macOS dan hanya dapat digunakan pada platform android dan
windows

2) Media pembelajaran yang tidak selalu penuh pada beberapa
perangkat dikarenakan ukuran layer yang berbeda pada setiap
pengguna

3) Ukuran media pembelajaran yang memiliki kapasitas penyimpanan
yang cukup besar.

Articulate Storyline memiliki banyak keunggulan, salah satunya yaitu dapat

memberikan kemudahan desain dan pengoperasian. Kelemahan pada Articulate



24

Storyline ada penggunaan aplikasi yang hanya dapat diakses secara gratis selama
30 hari saja, selebihnya pengguna dapat berlangganan sesuai batas waktu yang
dibutuhkan. Kelemahan lainnya adalah ketika Articulate Storyline sudah di desain
dengan banyak slide dan dipublish dalam bentuk HTML maka membutuhkan
aplikasi penunjang lain untuk mengaksesnya (Lailimuniffah & Saidah, 2023).

Sependapat dengan (Legina & Sari, 2022) bahwa Articulate Storyline ini
memiliki kelebihan yaitu media dapat dengan mudah digunakan, penggunaannya
dapat didistribusikan ke berbagai macam platform e—learning zaman sekarang,
dapat dipakai tanpa batas ruang dan waktu karena formatnya berupa link HTMLS5,
media ini dapat membuat siswa antusias dalam belajar karena sangat menarik dan
tidak membosankan didalam media ini sudah berisi gabungan dari berbagai macam
gambar, video, teks dan suara, media Articulate Storyline penggunaannya bisa juga
untuk mengerjakan soal ataupun kuis. Namun media Articulate Storyline juga
memiliki kelemahan yakni penggunaan saat mengakses link HTMLS harus
terhubung dengan jaringan internet selain itu kelemahannya saat penggunaan media
pendidik tidak dapat melihat siapa saja yang menggunakan dan tidak dapat
mengetahui skor yang diperoleh peserta didik.

Berdasarkan kajian mengenai kelebihan dan kekurangan media
pembelajaran Articulate Storyline, dapat disimpulkan bahwa Articulate Storyline
merupakan perangkat lunak yang memiliki potensi besar untuk digunakan sebagai
media pembelajaran interaktif. Beragam fitur yang tersedia seperti timeline,
gambar, video, karakter, kuis, tombol interaktif, trigger, hingga pengaturan lapisan

menjadikannya mampu menghasilkan tampilan pembelajaran yang lebih menarik,
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komprehensif, dan kreatif. Kelebihan ini juga mendukung guru dalam menyusun
materi yang mudah dipahami, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta
memperkuat daya ingat melalui penyajian visual dan interaksi yang lebih variatif.

2.1.3 Pembelajaran Bahasa Indonesia
a. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia

Bahasa Indonesia adalah mata pelajaran wajib yang diajarkan pada setiap
jenjang pendidikan di Indonesia. Pembelajaran Bahasa Indonesia membantu siswa
meningkatkan kemampuan menulis, membaca, serta berkomunikasi secara tepat
dan efektif. Standar kompetensi pada mata pelajaran ini mencakup kualifikasi
kemampuan peserta didik yang menunjukkan penguasaan pengetahuan,
keterampilan berbahasa, serta sikap positif terhadap bahasa dan sastra Indonesia.

Asal-usul Bahasa Indonesia, jika ditinjau dari aspek kebahasaan, berasal
dari Bahasa Melayu, yakni salah satu bahasa dalam rumpun Austronesia yang telah
digunakan sebagai lingua franca di wilayah Nusantara sejak awal masa
penanggalan modern, setidaknya dalam bentuk tidak resminya. Ragam bahasa
sehari-hari ini dikenal sebagai Melayu Pasar. Bentuk bahasa tersebut sangat mudah
dipahami dan digunakan, namun kerap dianggap memiliki banyak kekeliruan
karena sifatnya yang sangat fleksibel dan mudah menyerap istilah dari berbagai
bahasa lain.

Adapun Melayu Tinggi merupakan ragam bahasa yang lebih formal dan
lazim digunakan oleh kalangan kerajaan di wilayah Sumatera, Malaya, dan Jawa.
Penggunaan ragam ini lebih rumit karena aturan bahasanya lebih ketat. Pihak
kolonial Belanda menganggap bahwa keluwesan Melayu Pasar dapat mengancam

stabilitas bahasa dan budaya, sehingga mereka mendorong penggunaan Melayu
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Tinggi. Upaya ini dilakukan dengan menerbitkan berbagai karya sastra dalam
Bahasa Melayu Tinggi melalui Balai Pustaka.

Salah satu pembelajaran yang dilakukan di sekolah dasar adalah Bahasa
Indonesia. Bahasa Indonesia merupakan salah satu ilmu yang mempelajari
keterampilan dalam mendengarkan, berbicara, membaca dan menulis. Dengan
pembelajaran bahasa dipercaya dapat membantu siswa untuk mengenal diri sendiri,
cara hidupnya, dan cara hidup orang lain. Pembelajaran bahasa Indonesia di sekolah
dasar juga dapat mampu mengembangkan dan mengarahkan siswa dengan segala
potensi yang dimilikinya secara optimal, yaitu guru dapat mendorong siswa untuk
berpikir secara kritis (Rizkiyana & Kodri, 2023).

Pembelajaran bahasa Indonesia adalah suatu proses perjalanan panjang
yang dilalui oleh setiap peserta didik dalam mempelajari bahasa Indonesia atau
bahasa kedua setelah bahasa Ibu. Adapun kompetensi dalam pembelajaran bahasa
Indonesia meliputi menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Pada dasarnya
strategi pembelajaran bahasa dapat diuraikan dengan mengacu kepada keterampilan
berbahasa yang dituju, (Mubin & Aryanto, 2024). Dalam pembelajaran bahasa
Indonesia mencakup empat aspek yaitu mendengarkan, berbicara, membaca dan
menulis. Sedangkan kemampuan berbahasa memiliki empat komponen yaitu,
keterampilan menyimak, keterampilan berbicara, keterampilan membaca dan
keterampilan menulis.

Keterampilan-keterampilan tersebut bersifat integral, saling berhubungan.
Berbicara dan menyimak merupakan keterampilan berbahasa yang bersifat

langsung. Berbicara dipelajari melalui keterampilan menyimak. Peningkatan
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keterampilan menyimak akan meningkatkan keterampilan berbicara. Keterampilan
berbicara diperoleh sebelum pemerolehan keterampilan membaca. Pembelajaran
keterampilan membaca pada tingkat lanjut akan membantu keterampilan berbicara,
keterampilan berbicara diperoleh sebelum pembelajaran keterampilan menulis.
Kebiasaan membaca tidak mungkin terlaksana tanpa kebiasaan menulis atau
mengarang, kebiasaan menulis tidak akan bermakna tanpa diikuti oleh kebiasaan
membaca. Keterampilan menulis diakui sebagai keterampilan yang paling sulit
(Aziezah, 2022).

Bahasa Indonesia sebagai suatu bahasa resmi negara dan juga berfungsi
bahasa persatuan perlu sekali kita jaga. Hal ini dilakukan agar kelestarian dan
perkembangan bahasa Indonesia dapat terus diwujudkan. Mata pelajaran bahasa
Indonesia menjadi sangat penting, hal ini diwujudkan oleh pemerintah dengan
kebijakan pelajaran bahasa Indonesia wajib diajarkan dari tingkat dasar sampai
kepada perguruan tinggi. Kemampuan menulis berbahasa Indonesia secara baik dan
benar dapat dibina dan dikembangkan secara formal melalui pembelajaran menulis
(Mahyudi, 2023).

b. Tujuan Pembelajaran Bahasa Indonesia

Mata pelajaran Bahasa Indonesia bertujuan untuk mengembangkan
keterampilan komunikasi siswa dalam bahasa Indonesia. Ini meliputi keterampilan
mendengarkan, berbicara, membaca, dan menulis (Mulyani, 2021). Menurut (Alj,
2020) Pembelajaran Bahasa Indonesia sendiri memiliki tujuan yang tidak berbeda
dengan tujuan pembelajaran yang lain, yakni untuk memperoleh pengetahuan,

keterampilan, kreativitas, dan sikap.
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Keterampilan berbahasa dalam kurikulum di sekolah mencakup empat
aspek, yaitu: keterampilan menyimak (/istening skills), keterampilan berbicara
(speaking skills), keterampilan membaca (reading skills), keterampilan menulis
(writing skills). Firdaus berpendapat bahwa tujuan dari pembelajaran Bahasa
Indonesia bertujuan dalam peningkatan komunikasi siswa dengan menggunakan
Bahasa Indonesia yang baik dan benar (Firdaus et al., 2023). Menurut (Mubarok et
al., 2024) tujuan dari suatu pembelajaran menjadi dasar acuan dalam kegiatan
pembelajaran.

Begitu juga tujuan pembelajaran dalam Bahasa Indonesia guru memberikan
pembelajaran dengan harapan siswa dapat Mencapai tujuan umum pembelajaran
Bahasa Indonesia. Di dalam PERMENDIKNAS RI Nomor 22 Tahun 2006 tentang
Standar Isi untuk satuan Pendidikan Dasar dan Menengah menyebutkan bahwa
mata Pelajaran bahasa Indonesia bertujuan agar peserta didik memiliki Kemampuan
sebagai berikut:

a. Berkomunikasi secara efektif dan efesien sesuai dengan etika yang berlaku,
baik secara lisan maupun tulis.

b. Menghargai dan bangga menggunakan bahasa Indonesia sebagai bahasa
persatuan dan bahasa Negara.

c. Memahami bahasa Indonesia dan menggunakannya dengan tepat dan kreatif
untuk berbagai tujuan.

d. Menggunakan bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan

Intelektual, serta kematangan emosional dan sosial.
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e. Menikmati dan memanfaatkan karya sastra untuk memperluas wawasan,
memperhalus budi pekerti, serta meningkatkan pengetahuan dan
kemampuan berbahasa.

f. Menghargai dan membanggakan sastra Indonesia sebagai khasanah budaya
dan intelektual manusia Indonesia.

2.2 Kerangka Konseptual

Kerangka konseptual, atau kerangka konsep, merupakan bentuk kerangka
berpikir yang berfungsi menjelaskan hubungan alur pemikiran antara satu konsep
dengan konsep lainnya. Tujuan penyusunannya adalah untuk memberikan ilustrasi
atau gambaran awal berupa asumsi-asumsi yang berkaitan dengan variabel-variabel
yang akan diteliti. Berdasarkan hasil obervasi awal yang dilakukan dengan pengajar
kelas IV di MIS Madinatussalam menunjukkan media yang digunakan guru masih
kurang interaktif. Kondisi ini membuat siswa cepat bosan, kurang fokus, dan belum
memperoleh pengalaman belajar yang menarik. Kondisi ini berdampak pada
rendahnya minat belajar serta kurangnya pemahaman siswa terhadap materi yang
diajarkan. Oleh sebab itu, diperlukan media pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik.

Media pembelajaran merupakan segala jenis alat, bahan, maupun fasilitas
yang dimanfaatkan untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam kegiatan
belajar mengajar. Media ini membantu guru dalam menjelaskan materi serta
mempermudah siswa dalam memahami pelajaran. Selain itu, media pembelajaran
berperan sebagai penghubung antara guru sebagai penyampai informasi dan siswa

sebagai penerima, sehingga proses pembelajaran dapat berlangsung dengan lebih
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efektif, interaktif, dan bermakna. Dalam pendidikan, media pembelajaran tidak
hanya terbatas pada alat fisik seperti gambar, buku, atau alat peraga, tetapi juga
mencakup media berbasis teknologi seperti video, animasi, bahan ajar digital,
hingga media interaktif berbasis komputer.

Untuk mengatasi permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline. Media ini dipilih
karena mampu menggabungkan teks, gambar, animasi, audio, serta kuis interaktif
dalam satu tampilan yang mudah digunakan baik oleh guru maupun siswa. Selain
itu, Articulate Storyline menyediakan keleluasaan bagi pengembang untuk
menyusun alur pembelajaran secara lebih terstruktur melalui rangkaian slide yang
saling terintegrasi. Dengan demikian, materi dapat dipaparkan secara bertahap
sesuai tingkat kesulitan

Setelah media selesai dirancang, produk divalidasi oleh ahli materi, ahli
media, dan ahli bahasa untuk memastikan bahwa isi, tampilan, serta penggunaan
bahasa telah sesuai dengan standar pembelajaran dan dapat digunakan dengan
nyaman oleh siswa sekolah dasar. Tahap validasi ini sangat penting untuk menjamin
kualitas media agar layak diterapkan dalam kegiatan pembelajaran. Selanjutnya,
media yang telah direvisi diuji cobakan secara terbatas kepada siswa kelas IV MIS
Madinatussalam untuk melihat tingkat keterpahaman siswa, keefektifan media,

serta respon mereka terhadap penggunaan media interaktif tersebut.
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Analisis kebututhan siswa dan guru

I. Guru hanya menggunakan metode ceramah dan penugasan yang
membuat pelajaran terkesan monoton membuat siswa cepat bosan.

2. Kurangnya keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, proses
pembelajaran yang masih didominisi oleh guru membuat siswa kurang
berinteraksi dan mengeksplorasi materi. Sebagian siswa kesulitan
berkonsentrasi ketika penyampaian materi tidak diiringi visual atau
animasi yang menarik perhatian.

3. Kurangnya penggunaan media berbasis teknologi di kelas IV, padahal
siswa saat ini sangat akrab dengan perangkat digital yang dapat
mendukung proses belajar. Belum tersedia media pembelajaran interaktif
yang dapat membantu siswa memahami materi secara visual dan menarik.
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BAB III

PROSEDUR PENELITIAN

3.1 Metode Penelitian

Metode penelitian dan pengembangan (Research and Development)
merupakan suatu pendekatan penelitian yang bertujuan menghasilkan sebuah
produk tertentu sekaligus menguji tingkat keefektifannya. Proses pengembangan
produk diawali dengan analisis kebutuhan, sedangkan pengujian keefektifan
dilakukan agar produk tersebut layak digunakan secara luas di masyarakat. Dengan
demikian, penelitian dan pengembangan bersifat jangka panjang serta berlangsung
melalui beberapa tahap yang dapat memakan waktu bertahun-tahun.

Model penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan Research and
Development (R&D). R&D adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk
mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan yang telah ada yang
dapat dipertanggungjawabkan (Muqdamien et al., 2021). Penelitian pengembangan
(R & D) dalam pendidikan adalah proses yang digunakan untuk mengembangkan
dan memvalidasi produk pendidikan. Research and Development (R&D)
merupakan proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan suatu produk baru
atau menyempurnakan produk yang telah ada (Okpatrioka, 2023).

Langkah-langkah dari proses ini biasanya disebut sebagai siklus R & D,
yang terdiri dari mempelajari temuan penelitian yang berkaitan dengan produk yang
akan dikembangkan, mengembangkan produk berdasarkan temuan dan
merevisinya untuk memperbaiki kekurangan yang ditemukan dalam tahap

mengajukan pengujian. (Fayrus & Slamet, 2022). Hal ini diperkuat dengan
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pernyataan yang dikemukakan oleh (Asri Lestari & Ulfa Danni Rosada, 2023)
menyatakan bahwa penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses untuk
mengembangkan suatu produk yang baru atau menyempurnakan produk yang telah
ada dan nantinya dapat di pertanggung jawabkan.

3.2 Model ADDIE

ADDIE merupakan model penelitian dan pengembangan yang lebih
rasional dan menyeluruh serta dapat diaplikasikan dari berbagai macam bentuk
pengembangan produk, seperti model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran,
media, dan bahan ajar berdasarkan langkahlangkah pengembangan produk. Dick
dan Carry membuat model ADDIE untuk sistem pembelajaran Sistem pembelajaran
yang luas dibuat menggunakan model desain pembelajaran ini (Ibrahim Maulana
Syahid et al., 2024).

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan model yang dikembangkan
(Hidayat & Nizar, 2021) yaitu model penelitian ADDIE. Model penelitian ADDIE
yaitu desain instruksional berpusat pada pembelajaran individu, memiliki fase
langsung dan jangka penjang, sistematis, dan menggunakan pendekatan sistem
tentang pengetahuan dan pembelajaran manusia. Model pengembangan yang
digunakan adalah model pengembangan ADDIE, yaitu model pengembangan yang
terdiri dari lima tahapan yaitu, Analysis (analisis), Design (desain), Development
(pengembangan), Implemetation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi).

Penelitian pengembangan model ADDIE yang dilakukan hanya sampai
tahap Development (Pengembangan), karena tujuan penelitian ini hanya sebatas

mengembangkan dan menghasilkan suatu media pembelajaran yang valid untuk
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diimplementasikan berdasarkan penilaian validator (Setiawan et al., 2021). Model
ADDIE adalah istilah yang digunakan untuk menggambarkan pendekatan
sistematis untuk pengembangan pembelajaran. ADDIE adalah singkatan yang
merujuk pada proses utama dalam pengembangan sistem pembelajaran: Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ADDIE ini
menggunakan 5 tahap atau langkah pengembangan seperti yang ditunjukkan di
bawah ini (Basyar, 2020).

Dalam penelitian dan pengembangan media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline ini, digunakan model pengembangan ADDIE. Pemilihan model
tersebut didasarkan pada kebutuhan pengembangan media pembelajaran interaktif
yang memerlukan tahapan yang sistematis, jelas, dan bersifat deskriptif. Adapun
tahapan dalam model ADDIE meliputi analisis, perancangan, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi.

Adapun Langkah — Langkah penelitian dan pengembangan menurut model

ADDIE yakni di antaranya:

» B |
- O - T

N\

Gambar 2. 2 Langkah — Langkah Pengembangan ADDIE
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Berdasarkan model ADDIE, berikut penjabaran tahapan pengembangan tersebut

yang sesuai dengan penelitian ini:

1)

2)

3)

4)

Analysis, pada tahap ini dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran
yang meliputi analisis kurikulum, karakteristik peserta didik, serta
permasalahan yang dihadapi dalam proses pembelajaran. Selain itu,
dilakukan pula analisis terhadap materi yang akan dikembangkan serta
sarana dan prasarana pendukung.

Design, pada tahap ini meliputi penyusunan tujuan pembelajaran,
pembuatan alur (flowchart), storyboard yang berisi gambaran setiap
tampilan layar, termasuk teks, gambar, animasi, serta interaksi yang akan
ditampilkan dalam media Articulate Storyline. Selain itu, pada tahap ini
dirancang pula instrumen penelitian seperti angket validasi ahli, angket
respon guru, angket respon peserta didik, serta tes evaluasi untuk mengukur
hasil belajar.

Development, Pada tahap pengembangan, rancangan yang telah dibuat
direalisasikan menjadi produk media pembelajaran. Proses ini meliputi
pembuatan materi, integrasi teks, gambar, audio, video, serta fitur interaktif
menggunakan Articulate Storyline.

Implementation, Pada tahap ini, media Articulate Storyline di ujicobakan
kepada peserta didik sesuai dengan subjek penelitian yang telah ditentukan.
Kegiatan implementasi bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dan
keefektifan media dalam mendukung proses pembelajaran. Proses ini, dapat

mengumpulkan data berupa respon peserta didik terhadap penggunaan
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media, serta hasil belajar yang diperoleh setelah menggunakan media
tersebut. Data yang diperoleh akan menjadi bahan untuk mengevaluasi
keberhasilan media yang dikembangkan.

Evaluation, Tahap ini dilakukan untuk menilai kualitas dan keberhasilan

media pembelajaran yang telah dikembangkan.

3.3 Tahapan Penelitian

3.3.1 Lokasi Penelitian

Lokasi penelitian merupakan tempat dilaksanakannya penelitian untuk

memperoleh data yang diberlukan. Penelitian ini dilakukan di MIS Madinatussalam

yang berlokasi di JL. Sidomulyo No. 27, Hutan, Kec, Percut Sei Tuan, Kabupaten

Deli Serdang. Sumatera Utara 20371.

3.3.2 Sumber Data Penilitian

a. Subjek Penelitian

Subjek penelitian pengembangan media interaktif Articulate Storyline
subjek pertama terdiri dari validator, yaitu ahli materi, ahli media dan ahli
bahasa. Subjek kedua yaitu guru kelas IV yang menilai kelayakan dan siswa
sebagai pengguna media pembelajaran.

b. Objek Penelitian
Objek dalam penelitian ini berfokus pada media interaktif yang diteliti

Articulate Storyline, yang merupakan hasil dari pengembangan media

pembelajaran.

3.3.3 Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian adalah alat ukur yang digunakan untuk pengumpulan

data yang valid. Pada penelitian ini menggunakan instrument angket. Angket yang
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akan diberikan kepada beberapa pakar yang akan menilai kevalidan media yang
telah dikembangkan, antara lain ahli materi, ahli media, ahli bahasa serta angket
respon siswa dan respon guru.
1. Instrumen Validasi Ahli Materi

Validasi oleh ahli materi adalah tahap penilaian yang dilakukan untuk
menentukan kelayakan suatu media pembelajaran dari aspek struktur dan isi materi.
Pada tahap ini, ahli materi mengevaluasi ketepatan, keterkaitan, dan kelengkapan
konten yang disajikan. Hasil penilaian tersebut kemudian dianalisis dan
dimanfaatkan untuk memperbaiki serta menyempurnakan media pembelajaran
yang dikembangkan agar sesuai dengan standar pendidikan yang ditetapkan.
Validasi yang diberikan oleh ahli materi umumnya berupa penilaian berupa skor,
catatan, dan rekomendasi perbaikan yang menjadi acuan dalam menyempurnakan
produk yang dibuat.

Tabel 3. 1 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi

Aspek Penilaian Pernyataan

Pembelajaran 1. Media digunakan untuk pembelajaran kelompok
kecil dan besar
2. Penggunaan judul menarik dan membuat peserta
didik termotivasi
Kurikulum (Curiculum) | 3. Media relevan dengan materi yang harus
dipelajari peserta didik
4. Media sudah sesuai dengan kurikulum yang
berlaku
5. Tujuan dan manfaat disampaikan dengan jelas
6. Isi materi memiliki konsep yang benar dan tepat
Isi Materi (Conten of 7. Isi materi sesuai dengan Kompetensi Inti (KI)
Matter) 8. Isi materi sesuai dengan Kompetensi Dasar
(KD)
Interaksi (Interactional) | 9. Media mudah dioperasikan/digunakan
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Umpan Balik (Feedback | 10. Pengguna tidak bosan menggunakan media
11. Materi meliputi ilustrasi dan contoh soa
Penanganan Kesalahan 12. Dalam latihan soal, media mendorong peserta
(Treatment of Errors) didik berusaha memperoleh jawaban yang benar
Sumber : (Ranasiwi et al., 2021)

2. Instrumen Validasi Ahli Media

Validasi oleh ahli media merupakan proses peninjauan yang bertujuan
menilai kelayakan media pembelajaran dari sisi kualitas tampilan serta efektivitas
penyajiannya. Pada tahap ini, ahli media menilai berbagai aspek seperti desain
visual, penataan elemen, tingkat interaktivitas, serta penggunaan komponen
multimedia termasuk gambar, video, dan animasi. Validasi ini dilakukan untuk
memastikan bahwa media pembelajaran bukan hanya menarik secara estetis, tetapi
juga mudah dioperasikan, ramah pengguna, dan mampu mendukung kegiatan
belajar secara optimal.

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media

Aspek Penilaian Pernyataan
Pewarnaan (Colour) 1. Kombinasi warna media menarik
2. Warna tidak mengganggu materi
Pemakaian kata atau | 3. Bahasa yang digunakan sesuai dengan EYD
bahasa (Text Layout) | 4. Bahasa yang digunakan mudah dipahami
5. Bahasa yang digunakan konsisten
6. Ukuran font pada media jelas
7. Penyajian materi pada media jelas dan mudah dipaham
Grafis (Graphics) 8. Desain tampilan orisinil

9. Tampilan media menarik

Desain (Interface) 11. Media mudah dan aman untuk digunakan
12. Media kuat dan tidak mudah rusak
13. Media bersifat fleksibel (mudah dipindah dan dibawa)

Sumber : (Ranasiwi et al., 2021)
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3. Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Validasi oleh ahli bahasa merupakan langkah penilaian yang dilakukan

untuk memastikan bahwa bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran sudah

benar, jelas, dan sesuai kaidah kebahasaan. Dalam proses ini, ahli bahasa menelaah

ketepatan susunan kalimat, kesesuaian pemilihan kata, ketepatan ejaan, serta

tingkat keterbacaan teks. Melalui validasi tersebut, kualitas bahasa dalam media

dapat ditingkatkan agar lebih komunikatif, mudah dipahami, dan tidak

menimbulkan penafsiran ganda. Hasil peninjauan dari ahli bahasa kemudian

dianalisis dan dijadikan acuan untuk menyempurnakan media, sehingga produk

akhir memiliki kualitas bahasa yang baik dan sesuai kebutuhan peserta didik.

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa

Aspek Penilaian

Pernyataan

Bahasa dan Ejaan

1. Menggunakan kaidah bahasa yang baik dan benar

2. Menggunakan istilah yang sesuai dengan pokok bahasan
3. Ketepatan pemilihan kata dalam materi maupun cerita
dongeng

4. Ketepatan ejaan

Lugas dan | 5. Ketepatan struktur kalimat
Komunikatif 6. Keefektifan kalimat
7. Kebakuan istilah
8. Pemahaman terhadap pesan atau informas
Kesesuaian dengan | 9. Kesesuaian dengan perkembangan intelektual peserta
siswa didik
10. Kesesuaian dengan tingkat perkembangan emosional
peserta didik
Konsistensi 11. Konsistentsi penggunaan istilah

12. Konsistensi penggunaan symbol

Sumber : (Ranasiwi et al., 2021)
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Angket guru digunakan untuk mengumpulkan pendapat dan evaluasi dari

pendidik mengenai media pembelajaran yang telah dikembangkan. Instrumen ini

berfungsi untuk menilai tingkat kepraktisan, kebermanfaatan, serta kecocokan

media dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. Melalui angket tersebut, guru dapat

memberikan masukan terkait kejelasan materi, kelancaran penyajian, efektivitas

fitur interaktif, serta kemudahan penggunaan media. Hasil yang diperoleh

kemudian dianalisis guna mengetahui tingkat kelayakan media serta menentukan

aspek yang perlu ditingkatkan agar lebih mendukung proses pembelajaran.

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Angket Respon Guru

Aspek Penilaian

Indikator

Kualitas Pembelajaran
dan Instruksional

1. Penguatan konsep daan pemberian bantuan dalam
pembelajaran

2. Peningkatan keaktifan belajar peserta didik

3. Peningkatan minat belajar peserta didik

Kualitas Teknik

1. Bahasa yang digunakan mudaah dipahami

2. Kejelasan tampilan, tulisan, animasi, suara, musik, dan
warna

3. Media mudah digunakan

Kualitas Isi dan Tujuan

1. Kejelasan tujuan pembelajaran dan kejelasan materi
pembelajaran
2. Keruntutan materi dan pemberian contoh soal

Sumber : (Ajri a & Diyana b, 2021)

5. Angket Respon Siswa

Angket siswa digunakan untuk mendapatkan tanggapan peserta didik

mengenai pengalaman mereka saat menggunakan media pembelajaran interaktif.

Instrumen ini bertujuan untuk menilai daya tarik, kemudahan penggunaan,
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pemahaman materi, serta kenyamanan siswa selama berinteraksi dengan media.

Melalui angket ini, siswa dapat menyampaikan apakah media membantu mereka

memahami materi, meningkatkan minat belajar, dan membuat kegiatan belajar

menjadi lebih menyenangkan.

Data angket tersebut kemudian digunakan sebagai dasar evaluasi untuk

memastikan bahwa media benar-benar efektif, mudah dipahami, dan sesuai dengan

karakteristik siswa kelas IV. Oleh karena itu, angket respon siswa menjadi

instrumen yang penting dalam penelitian karena mampu menunjukkan secara

langsung bagaimana efektivitas dan tingkat penerimaan siswa terhadap media atau

inovasi pembelajaran yang telah dibuat.

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik

Aspek Penilaian Pernyataan
Tampilan . Perpaduan warna dan desain
Kebahasaan . Bahasa yang digunakan mudah dipahami
. Penulisan pada media dapat dibaca dengan jelas
Isi materi . Kesesuaian soal kuis dengan materi

. Penyajian materi pada tampilan Articulate Storyline 3

Strategi penggunaan

. Dapat digunakan secara mandiri
. Kemudahan penggunaan
. Penggunaan media pada materi biologi lainnya

Minat peserta didik

— W N =N =[N ==

. Media pembelajaran dapat membuat semangat belajar

2. Media pembelajaran dapat mendorong peserta didik
untuk mengetahui lebih dalam

3. Proses pembelajaran lebih menyenangkan

4. Penggunaan media dapat membuat peserta didik lebih
mudah memahami materi

Sumber : (Ajri a & Diyana b, 2021)
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3.3.4 Analisis Data Penelitian

Data yang diperoleh dari alat penelitian tersebut akan dianalisis lebih
mendalam. Analisis data dilakukan untuk memberikan penjelasan pencapaian
terhadap kriteria kevalidan terhadap produk yang dikembangkan yaitu Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline. Metode analisis data yang
diterapkan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Uji Validasi

Uji validasi dalam penelitian ini dilaksanakan dengan
membandingkan jumlah total nilai yang diberikan oleh validator pada
angket dengan total nilai yang telah ditentukan dalam angket tersebut.
Analisis data (angket validasi) dalam penelitian ini menggunakan rumus

sebagai berikut:

Skor Diperoleh

Kepraktisan = x 100%

Maksimum Skor

Selanjutnya untuk mempermudah perhitungan, maka dapat di lihat di bawah ini
Kualifikasi yang dapat disajikan pada tabel-tabel sebagai berikut:

Tabel 3. 6 Presentase Kevalidan

Kategori Skor
81% -100% Sangat valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Tidak valid
0% -20% Sangat tidak valid

Sumber: (Ansori et al., 2024)
Jika presentase kevalidan produk telah mencapai 81-100% maka produk tidak perlu

melakukan revisi.
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b. Uji Kepraktisan

Uji kepraktisan dalam penelitian ini dilaksanakan dengan
membandingkan jumlah total nilai yang diberikan oleh guru dan peserta
didik pada angket dengan total nilai yang telah ditentukan dalam angket
tersebut. Analisis data (angket kepraktisan) dalam penelitian ini

menggunakan rumus sebagai berikut:

Skor Diperoleh

Kepraktisan = : x 100
Maksimum Skor
Tabel 3. 7 Presentase Kepraktisan
Kategori Skor
0% - 25% Tidak Praktis
25% - 50% Kurang Praktis
50% - 75% Cukup Valid
21% - 40% Cukup Praktis
75% - 100% Sangat Praktis

Sumber: (Ansori et al., 2024)

Jika presentase kepraktisan produk telah mencapai 75-100% maka produk

dinyatakan memenubhi syarat.

3.3.5 Rancangan Produk
3.2.5.1 Pengujian Internal

a. Ahli Materi

Adapun fungsi dari Ahli materi mengevaluasi apakah materi yang
disajikan dalam media sudah tepat, selaras dengan kurikulum, dan
mendukung tercapainya kompetensi dasar. Penilaian ini dilakukan untuk
memastikan bahwa materi tidak menimbulkan kekeliruan dalam
pemahaman, sesuai dengan pokok bahasan, serta mampu membantu siswa

memahami konsep dengan benar. Melalui proses validasi tersebut, media
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diharapkan dapat menjadi sumber belajar yang tepat, terpercaya, dan
berkualitas.
b. Ahli Media

Ahli media meninjau aspek desain visual, kemudahan navigasi,
tingkat interaktivitas, serta kinerja fitur-fitur dalam Articulate Storyline.
Tujuan penilaian ini adalah memastikan bahwa media mudah dioperasikan,
memiliki tampilan yang menarik, fitur interaktif berfungsi dengan baik, dan
elemen visualnya membantu siswa memahami materi. Dengan evaluasi
tersebut, media diharapkan tidak hanya menyajikan informasi, tetapi juga
nyaman digunakan, menarik, dan bebas dari kendala teknis.
c. Ahli Bahasa

Adapun fungsi dari Ahli bahasa yaitu memeriksa ketepatan
penulisan teks, instruksi, narasi, serta seluruh unsur kebahasaan yang
terdapat dalam media. Penilaian ini bertujuan memastikan bahwa
penggunaan bahasa sudah komunikatif, sesuai dengan tingkat kemampuan
berbahasa siswa kelas IV, bebas dari kesalahan penulisan, dan mudah
dipahami. Pemakaian bahasa yang tepat akan memudahkan siswa dalam
menerima dan mengolah informasi secara lebih efektif.

3.2.5.2 Penguji Eksternal

a. Angket Respon Guru
Angket ini dibuat untuk memperoleh gambaran mengenai pendapat
guru terhadap media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline

yang telah dikembangkan. Melalui angket ini, guru diminta memberikan
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evaluasi terkait kejelasan materi, kesesuaian konten dengan kurikulum,
serta ketepatan penggunaan bahasa dalam media.
b. Angket Respon Siswa

Angket ini disusun untuk mengetahui tanggapan siswa kelas IV
terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline. Melalui angket ini, siswa diminta memberikan pendapat tentang
seberapa mudah mereka memahami materi, kejelasan informasi yang
disajikan, serta kenyamanan mereka saat menggunakan media tersebut.

3.4 Tahap Pengembangan
1. Pembuatan Produk

Proses pembuatan dimulai dengan menyiapkan seluruh materi pembelajaran
yang akan dimasukkan ke dalam media, seperti teks penjelasan, gambar pendukung,
ilustrasi, serta contoh soal yang relevan dengan kompetensi dasar kelas I'V. Setelah
materi siap, peneliti mulai membuka aplikasi Articulate Storyline dan membuat
tampilan awal (home screen) yang berisi judul, menu utama, dan tombol navigasi.
Selanjutnya, peneliti membuat setiap slide materi sesuai storyboard yang telah
dirancang, kemudian menambahkan elemen visual berupa gambar, ikon, dan
animasi untuk memperjelas isi pembelajaran. Adapun tahap pembuatan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline yaitu:

a. Alat dan Bahan

1) Alat yang digunakan
Berikut merupakan alat yang digunakan dalam pengembangan media

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline:
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a. Laptop

Laptop berfungsi sebagai alat untuk melakukan desain, pengeditan, dan
pengembangan aplikasi yang akan digunakan. Proses pengeditan yang akan
dilakukan meliputi pengembangan media pembelajaran interaktif yang
mengguanakan Articulate Storyline, serta penambahan visual berupa
gambar, ikon, dan animasi untuk memperjelas isi pembelajaran.

b. Jaringan Internet

Jaringan internet dibutuhkan untuk mengakses situs Articulate
Storyline. Saat melakukan pengeditan dan penggunaan Articulate Storyline
diperlukan koneksi ibternet karena pembuatan media interaktif di Articulate
Storyline dilakukan secara online. Oleh karena itu, Laptop digunakan untuk
menyunting aplikasi pembelajaran Articulate Storyline harus terhubung ke
internet.

3.5 Pengujian Lapangan

Pengujian lapangan untuk penelitian pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline dilakukan untuk mengetahui sejauh mana
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline dapat digunakan secara
efektif oleh siswa dalam situasi pembelajaran yang sebenarnya. Peneliti melakukan
uji coba lapangan dengan skala kecil, mengingat terbatasnya waktu yang ada.

3.6 Jadwal Penelitian

Studi ini akan dilaksanakan di MIS Madinatussalam yang terletak di JL.
Sidomulyo No. 27, Hutan, Kec, Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang.

Sumatera Utara 20371. Penelitian ini berujuan untuk menilai pengembangan media
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pembelajaran berbasis Articulate Storyline, yang akan di laksanakan di kelas IV

MIS Madinatussalam.

Tabel 3. 8 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian

Perencanaan

Bulan

Okt | Nov

Pengajuan
Judul

Des

Jan

Feb

Mar

April

Mei

Juni

Juli

Acc Judul

Penyusunan
Proposal

Bimbingan
Proposal

Acc Proposal

Seminar
Proposal

Pelaksanaan
Penelitian

Penyusunan
Skripsi

Sidang

Skripsi




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

4.1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini dilaksanakan pada kelas IV MIS Madinatussalam yang
terletak di JL. Sidomulyo No. 27, Hutan, Kec, Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli
Serdang. Sumatera Utara 20371. Penelitian ini dilakukan untuk menguji
pengembangan media pembelajaran di kelas IV MIS Madinatussalam. Media
pembelajaran yang dikembangkan berupa media pembelajaran interaktif yang
memuat materi, animasi, gambar, audio, video, serta latihan soal yang dirancang
sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan siswa sekolah dasar. Berdasarkan hasil
penelitian, pengembangan media pembelajaran interaktif dilaksanakan melalui
beberapa tahapan, yaitu analisis kebutuhan, perancangan dan pengembangan

produk, validasi ahli, perbaikan media, serta uji coba pada siswa.

Penelitian ini termasuk dalam metode penelitian Pengembangan, yang
sering disebut Research and Development (R&D). Adapun proses pengembangan
media ini dengan menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri dari
lima tahapan yaitu: (1) analisis (analysis), (2) desain (design), (3) pengembangan
(development), (4) implementasi (implementation), evaluasi (evaluation). Namun,
dalam penelitian ini, pengembangan hanya dibatasi hingga tahan implementasi

karena adanya keterbatasan waktu.

48



49

1. Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis atau tahap dalam mencari informasidalah tahap
pengembangan media ajar yang dilakukan untuk memenuhi kebutuhan di kelas IV
MIS Madinatussalam. Pada tahap awal ini melibatkan analisis kurikulum, analisis

materi, dan analisis karakteristik siswa.

a. Analisis Kebutuhan

Dalam membuat media pembelajaran yang bertujuan agar media yang
dikembangkan tersebut dapat digunakan dengan baik dan memberikan manfaat
kepada peserta didik. Salah satu cara yaitu memastikan media yang dibuat dapat
memenuhi kebutuhan peserta didik di dalam kelas. Pada tahap analisis kebutuhan
ini dilakukan untuk mengevaluasi proses pembelajaran di kelas IV MIS
Madinatussalam. Pada tahap ini dilakukan dengan wawancara sekaligus diskusi

dengan guru untuk mendapatkan informasi.

Hasil wawancara dan diskusi menunjukkan adanya permasalahan dalam
pembelajaran ‘Menyimak Cerita Pendek’ dimana peserta didik mudah kehilangan
konsenterasi dalam pembelajaran. Hal ini disebabkan karena kurangnya inovasi
dalam media pembelajaran yang cenderung menggunakan media monoton dalam

kegiatan pembelajaran.

Berdasarkan temuan dilapangan, diperlukan pengembangan media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline terutama terkait dengan materi
menyimak cerita pendek di kelas IV Sekolah Dasar, sebagai salah satu kebutuhan
dimana peserta didik mudah kehilangan konsentrasi ketika mendengarkan teks atau

cerita yang panjang, sehingga peneliti membuat media pembelajaran interaktif
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berbasis articulate storyline, khususnya pada materi menyimak cerita pendek di

kelas IV MIS Madinatussalam.

b. Analisis Karakteristik Siswa

Analisis karakteristik siswa merupakan langkah awal yang dilakukan
peneliti untuk memahami sifat, kebutuhan, dan kemampuan belajar siswa sebagai
dasar dalam merancang media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline. Analisis ini bertujuan agar media yang dikembangkan sesuai dengan
karakteristik siswa kelas IV MIS Madinatussalam serta mampu meningkatkan
minat dan keterlibatan mereka dalam pembelajaran menyimak cerita pendek. Siswa
kelas IV Sekolah Dasar cenderung menyukai pembelajaran yang bersifat visual,
interaktif, dan dikemas dalam bentuk aktivitas menarik seperti animasi, permainan

sederhana, serta cerita yang dekat dengan kehidupan sehari-hari.

2. Tahap Desain (Design)

a. Merancang Media

Tahap ini dilakukan penyusunan desain media pembelajaran yang
dikembangkan oleh peneliti, yaitu media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline. Dalam penelitian ini, desain produk dirancang untuk
menyajikan materi menyimak cerita pendek secara menarik, sistematis, dan mudah
dipahami oleh siswa kelas IV MIS Madinatussalam. Rancangan media memuat
unsur teks, gambar, audio, serta animasi yang saling terintegrasi sehingga dapat
membantu siswa memahami isi cerita dengan lebih baik. Desain media dikonsepkan

dan dikembangkan menggunakan aplikasi Articulate Storyline sebagai sarana
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pembuatan media pembelajaran interaktif. Adapun konsep media yang dibuat

adalah sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Rencana dan Pelaksanaan Penelitian

Gambar

Keterangan

Akses  halaman  Google,
kemudian masukkan
articulate storyline di kolom
alamat pencarian lalu

download.

Storyline 3 got its final update

Storyline 3 recelved Its inal update on Apr. 25, 2023. Please be
3

1, 2023, sell new
licenses for Storyline 3. We'll be ending support for Storyline 3
on Dec. 30, 2024,

Aocess the latest version of Storyine—Storyline 360—along with
collaboration, toois.

Articulate has to affer.

Setelah berhasil di download
akan muncul beranda utama
Articulate Storyline muncul
seperti yang  ditunjukkan
pada gambar di samping ini,
jika anda sudah memiliki
akun Articulate Storyline,
silakan tekan tombol login.
Namun, jika Anda belum

memiliki akun, klik "daftar".
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Setelah  beranda  utama
Articulate Storyline muncul
seperti  yang  ditunjukkan
pada tampilan awal, pilih
menu New Project untuk

memulai pembuatan media

pembelajaran baru.

: Selanjutnya, untuk
° Mau desain apa hari ini? J y
| ., - = , menyiapkan clemen
| 990000006068 - - | pendukung seperti gambar,
e pEe S . latar belakang, ikon, dan
o ) e
w = .
°  peme | | . . .
ilustrasi ~ cerita  dengan
menggunakan aplikasi
Canva.
LR Kembali ke  Articulate

Storyline, pilith menu Insert
untuk memasukkan elemen
visual hasil desain Canva ke

dalam slide pembelajaran.
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Di halaman ini menampilkan
bagian dari menu yang berisi,
“Materi, Profil, Video
Pembelajaran, Soal dan
Petunjuk Penggunaan” dan
ada juga ikon ikon seperti

play music, pause music.

Di halaman ini bagian materi
dan juga tersedia ikon — ikon
seperti “play music, pause
music, slide untuk halaman
selanjutnya, slide untuk
halaman sebelumnya, dan
juga kembali ke halaman

utama”.

Di halaman ini bagian dari
video pembelajaran dan juga
tersedia ikon — ikon seperti
“play video, pause video, dan
juga kembali ke halaman

utama”.
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a

e - . Di halaman ini bagian dari

\\H ) Petunjuk Penggunaan media
Petunjok Penggunaan ®
™ <

dan juga tersedia ikon — ikon

seperti “play music, pause
music, dan juga kembali ke

halaman utama”.

Di halaman ini bagian dari

Iz
_ml

e Soal dan juga tersedia ikon —
:?::‘7 Soal

1. siapakah tokoh utama dalam video
pembelajaran tersebut?

ikon seperti “play music,

pause music, dan juga

kembali ke halaman utama”.

Di halaman ini bagian dari

el

Profil Pengembang dan juga

tersedia ikon — ikon seperti

“play music, pause music,
dan juga kembali ke halaman

utama”.

b. Menyusun Instrumen

Penilaian media dilakukan melalui penyusunan instrumen penelitian yang
bertujuan untuk menilai dan mengevaluasi produk media yang akan dikembangkan
secara sistematis agar sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan.

Instrumen yang divalidasi mencakup: (a) instrumen ahli bahasa, (b) instrumen ahli
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desain media dan (c) instrumen ahli materi. Di sisi lain, instrumen kepraktisan

terdiri dari: (a) kuesioner respons guru, dan (b) kuesioner respons siswa.

3. Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini dipaparkan tiga pokok yang meliputi validitas media antara
lain: ahli materi, ahli desain media dan ahli bahasa. Ketiga data tersebut disajikan

secara sistematis.

a. Validasi Ahli Media

Validasi desain media dilakukan untuk menilai tingkat kesesuaian tampilan
dan struktur media pembelajaran yang dikembangkan dengan karakteristik materi
serta kebutuhan peserta didik. validasi ini bertujuan memastikan bahwa aspek
visual, navigasi, dan penyajian informasi telah memenuhi standar media
pembelajaran yang baik. Proses validasi ini menggunakan alat yang berupa
kuesioner dengan skala penilaian 5 untuk setiap komponen, dengan ketentuan

“Sangat Baik = 57, “Baik = 4”, “Cukup = 37, “Kurang= 2", dan “Sangat Kurang =

1.
Tabel 4. 2 Validasi Ahli Desain Media
Validator Total Skor Presentase | Kriteria
Skor | Maksimal
Salman Alparisi Efendi. S.Pd., | 60 60 100% Sangat
M.Pd. Valid

Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh ahli media, tampilan dan

kualitas media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan memenuhi kriteria
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kelayakan dengan perolehan persentase sebesar 100% yang berada pada kategori
“sangat valid”. Dengan demikian, proses validasi ini memberikan umpan balik yang
bermanfaat untuk penyempurnaan produk sehingga media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan layak digunakan dalam kegiatan pembelajaran.

b. Validasi Ahli Bahasa

Validasi bahasa dilakukan untuk menilai kelayakan penggunaan bahasa
dalam media pembelajaran yang dikembangkan agar sesuai dengan tingkat
perkembangan dan kemampuan pemahaman siswa. Proses validasi ini
menggunakan alat yang berupa kuesioner dengan skala penilaian 5 untuk setiap
komponen, dengan ketentuan “Sangat Baik = 57, “Baik = 47, “Cukup = 37,

“Kurang= 2", dan “Sangat Kurang = 1”.

Tabel 4. 3 Validasi Ahli Bahasa

Validator Total Skor Presentase | Kriteria

Skor | Maksimal

M. Afiv Toni Suhendra | 48 50 96% Sangat

Saragih, M.Pd. Valid

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli bahasa, penggunaan
bahasa dalam media pembelajaran dinyatakan layak dengan persentase skor sebesar
96% yang termasuk dalam kategori “Sangat Valid”. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa aspek kebahasaan pada media yang dikembangkan telah memenuhi kriteria
keterbacaan, kejelasan, dan kesesuaian dengan karakteristik siswa. Dengan
demikian, validasi ini memberikan masukan untuk penyempurnaan media sehingga

media pembelajaran dapat digunakan secara tepat dalam kegiatan pembelajaran.
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c. Validasi Ahli Materi

Validasi isi materi terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan
bertujuan untuk menilai kesesuaian isi materi pada media pembelajaran. Proses
validasi ini menggunakan alat yang berupa kuesioner dengan skala penilaian 5
untuk setiap komponen, dengan ketentuan “Sangat Baik = 57, “Baik = 47, “Cukup

=37, “Kurang= 2", dan “Sangat Kurang = 1”".

Tabel 4. 4 Validasi Hasil Ahli Materi

Validator Total Skor Presentase | Kriteria

Skor | Maksimal

Junainah, S.Pd. 48 55 87% Sangat

Valid

Berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan oleh ahli materi, isi
pembelajaran dalam media yang dikembangkan dinyatakan telah memenuhi kriteria
kelayakan dengan perolehan persentase sebesar 87% yang berada pada kategori
“Sangat Valid”. Hasil tersebut menunjukkan bahwa kesesuaian materi dengan
kompetensi dasar, ketepatan konsep, serta sistematika penyajian materi telah sesuai
dengan kebutuhan pembelajaran siswa. Dengan demikian, hasil validasi ini
memberikan masukan yang bermanfaat dalam penyempurnaan isi media sehingga
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

4. Tahap Implementasi (Implementation)

Pada tahap implementasi ini pengembangan media interaktif berbasis

Articulate Storyline dilakukan pada hari Kamis, 5 Februari 2026. Pelaksanaan ini
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dimulai pada pertemuan pertama dengan alokasi waktu 2 jam Pelajaran (2 x 35
menit). Materi yang dibahas adalah cerita pendek (cerpen) dengan menggunakan
media interaktif berbasis Articulate Storyline. Proses pembelajaran dilakukan
sesuai dengan langkah-langkah yang telah ditentukan dalam modul ajar yang telah
disusun sebelumnya. Pada tahap ini, kegiatan yang dilakukan adalah menerapkan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline. Implementasi dalam
hal ini dimaksudkan untuk menguji kepraktisan produk yang telah di kembangkan.
Pelaksanaan implementasi meliputi beberapa kegiatan, yaitu: (1) uji coba
kepraktisan oleh pendidik dengan melibatkan satu orang guru kelas sebagai
responden, dan (2) uji coba kepraktisan oleh siswa yang melibatkan 27 orang
peserta didik kelas IV MIS Madinatussalam. Berikut adalah hasil dari instrumen uji
coba kepraktisan guru dan siswa:
a. Hasil Uji Coba Kepraktisan Guru

Uji kepraktisan media pembelajaran dilaksanakan dengan melibatkan
seorang guru sebagai responden, yaitu wali kelas IV. Hasil uji coba kepraktisan
pendidik terhadap media pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket,
sebagai berikut:

Tabel 4. 5 Hasil Kepraktisan Guru

Validator Total Skor Presentase | Kriteria

Skor | Maksimal

Prili Zahara Amanda Putri, | 55 55 100% Sangat

S.Pd. Praktis
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Berdasarkan hasil penilaian yang diberikan oleh guru, diperoleh persentase
sebesar 100% dengan kategori “Sangat Praktis”. Hal ini menunjukkan bahwa media
pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi aspek kepraktisan dan mampu
mencapai tujuan implementasi, yaitu memperoleh respons pendidik terhadap
penggunaan media di kelas IV MIS Madinatussalam.

b. Hasil Uji Coba Kepraktisan Siswa

Uji kepraktisan media pembelajaran dilakukan oleh 27 orang siswa kelas IV
MIS Madinatussalam. Angket ini bertujuan untuk mengetahui tanggapan siswa
terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
dalam proses pembelajaran. Hasil uji coba kepraktisan siswa terhadap media
pembelajaran ini menggunakan instrument berupa angket, sebagai berikut:

Tabel 4. 6 Hasil Kepraktisan Siswa

Validator Total Skor Presentase | Kriteria

Skor | Maksimal

27 siswa kelas IV MIS | 1.308 | 1.620 80% Sangat

Madinatussalam. Praktis

Berdasarkan hasil respon siswa yang telah diperoleh, media pembelajaran
mendapatkan persentase nilai sebesar 80% dengan kategori “Sangat Praktis”.
Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan
sebagai sarana pendukung proses belajar mengajar di kelas IV MIS

Madinatussalam.
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4.2 Pembahasan Hasil

Berdasarkan hasil penelitian, pada bagian ini disajikan pembahasan
mengenai media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline yang telah
dikembangkan dan diimplementasikan pada siswa kelas IV MIS Madinatussalam.
Validasi media dilaksanakan pada tahap pengembangan (development), yaitu tahap
untuk menilai kelayakan produk sebelum diterapkan dalam proses pembelajaran.
Penilaian ini dilakukan oleh para ahli untuk memastikan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi standar kualitas dari segi materi, tampilan, dan
penggunaan bahasa. Hasil validasi diperoleh sebelum media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline diujicobakan kepada peserta didik.

Berdasarkan hasil penilaian para validator, media pembelajaran yang
dikembangkan dinyatakan layak untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran
setelah melalui tahap revisi sesuai saran yang diberikan. Dimana diperoleh hasil
validasi dari para ahli yang dilakukan sebelum uji coba media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline yang telah didesain. Hasil tanggapan dari
validator ahli materi 87% "sangat valid", ahli desain media 100% "sangat valid"
dan dari validator ahli bahasa 96% “‘sangat valid”. Berdasarkan hasil evaluasi dari
para ahli, dapat disimpulkan bahwa media interaktif articulate storyline pantas
digunakan dalam proses pembelajaran.

Setelah proses validasi selesai, media kemudian di implementasikan kepada
siswa kelas IV MIS Madinatussalam yang beralamat di JL. Sidomulyo No. 27,
Hutan, Kec. Percut Sei Tuan, Kabupaten Deli Serdang, Sumatera Utara, dengan

jumlah peserta didik sebanyak 27 orang. Pengembangan media pembelajaran
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articulate storyline menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Model ADDIE dipilih karena
memiliki langkah-langkah yang sistematis dan terstruktur dalam proses
pengembangan produk pembelajaran. Namun, dalam penelitian ini tahapan yang
dilaksanakan terbatas pada empat tahap, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan,
dan Implementasi. Keterbatasan tersebut disebabkan oleh waktu penelitian yang
terbatas.

Berdasarkan keseluruhan hasil penelitian, media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline dinyatakan layak digunakan sebagai media pendukung
dalam proses pembelajaran. Hasil validasi ahli menunjukkan bahwa media
memiliki tingkat kelayakan yang baik, sedangkan hasil uji kepraktisan oleh guru
dan respon peserta didik menunjukkan bahwa media mudah digunakan dan
memberikan pengalaman belajar yang menarik. Peserta didik menunjukkan minat
dan keterlibatan yang lebih tinggi selama pembelajaran berlangsung. Media yang
memadukan teks, gambar, dan animasi membantu siswa lebih fokus dalam

memahami materi yang disampaikan oleh guru.



BABV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

1.

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline yang telah dilaksanakan pada siswa
kelas IV MIS Madinatussalam, dapat disimpulkan bahwa media yang
dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dan kepraktisan untuk
digunakan dalam proses pembelajaran. Proses pengembangan media
dilakukan = melalui  tahapan analisis kebutuhan, perancangan,
pengembangan, validasi ahli, revisi, serta implementasi terbatas kepada
peserta didik. Hasil validasi yang dilakukan oleh ahli media diperoleh nilai
rata-rata sebesar 100% kategori “sangat valid”, hasil validasi ahli bahasa
diperoleh 96% kategori “sangat valid”, dan hasil validasi ahli materi
diperoleh 87% kategori “sangat valid” sehingga media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline layak digunakan dalam proses
pembelajaran.

Kepraktisan pada penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline ini diketahui melalui uji coba pada tahap
implementasi di kelas IV MIS Madinatussalam. Data kepraktisan diperoleh
melalui angket respon guru dan respon siswa. Hasil penilaian guru
menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan berada pada
kategori “sangat praktis” dengan nilai rata-rata 100%. Sementara itu, hasil

respon siswa (27 siswa) dengan nilai rata-rata 80% juga menunjukkan

62
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kategori ‘“‘sangat praktis”, yang terlihat dari kemudahan penggunaan,
tampilan yang menarik, serta membantu siswa memahami materi
pembelajaran di kelas IV MIS Madinatussalam.

3. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline dalam
penelitian pengembangan yang dilakukan pada siswa kelas IV MIS
Madinatussalam disusun menggunakan model ADDIE yang meliputi tahap
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Model ini
digunakan karena memberikan langkah kerja yang runtut dan sistematis.
Pada tahap pengembangan, media yang telah dirancang selanjutnya
divalidasi oleh para ahli, yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk sebelum diterapkan dalam
pembelajaran. Selanjutnya, media pembelajaran kemudian memasuki tahap
implementasi melalui uji coba kepraktisan yang akan diberikan kepada guru

dan siswa.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan,

peneliti memberikan saran sebagai berikut:

1. Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline yang
dikembangkan pada kelas IV MIS Madinatussalam dapat
dikembangkan lebih lanjut untuk materi pembelajaran lain pada
jenjang sekolah dasar, dengan tetap memperhatikan analisis

kurikulum serta karakteristik kebutuhan siswa.
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2. Media pembelajaran hasil pengembangan diharapkan dapat
dimanfaatkan secara berkelanjutan dalam proses pembelajaran,
sehingga membantu siswa memahami materi secara lebih mudah
dan menarik.

3. Perlu dilakukan pengembangan lanjutan terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline untuk
menambahkan kualitas pembelajaran semakin meningkat dan sesuai
dengan perkembangan teknologi pendidikan.

4. Bagi peneliti selanjutnya. Penelitian ini masih berfokus pada tahap
pengembangan media pembelajaran, sehingga peneliti selanjutnya
disarankan untuk memperluas kajian dengan menambahkan variabel
terikat (variabel Y), seperti hasil belajar, motivasi belajar, atau minat
belajar peserta didik. Dengan demikian, penelitian tidak hanya
menghasilkan produk, tetapi juga dapat mengkaji secara lebih
mendalam dampak penggunaan media terhadap proses dan hasil

pembelajaran.
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LEMBAR HASIL WAWANCARA

No Pertanyaan Wawancara

Jawaban

MIS Madinatussalam?

1 Sudah berapa lama ibu mengajar di

1 Tahun.

yang ibu ajarkan?

2 Berapa jumlah siswa di kelas IV

27 (13 laki — laki dan 14 perempuan).

pembelajaran materi menyimak?

3 Bagaimana pendapat ibu tentang

Menurut saya, pembelajaran menyimak
adalah keterampilan yang paling dasar
yang sangat penting bagi peserta didik.
Melalui kegiatan menyimak, peserta didik
belajar memahami informasi, melatih
konsentrasi, dan dapat mengembangkan
kemampuan berpikir kritis mereka.

4 Metode dan media apa yang biasa
ibu gunakan dalam mengajar materi

Metode yang saya gunakan adalah dengan
metode ceramah, tanya jawab, dan diskusi

siswa mempelajari materi ini?

ini? kelompok. Adapun media yang saya
gunakan biasanya memakai video seperti
dari YouTube dan juga teks bacaan dari
buku.
5 Apa kesulitan utama yang dialami | Kesulitan siswa biasanya terletak pada

konsentrasi siswa yang mana sebagian
siswa cepat sekali kehilangan konsentrasi
ketika mendengarkan teks atau cerita
yang lumayan panjang, sehingga siswa
tidak mampu menjawab pertanyaan yang
di ajukan oleh guru.

materi ini?

6 Bagaimana hasil belajar siswa pada

Menurut saya, hasil belajar siswa cukup
baik, meskipun ada beberapa siswa yang
kurang memahami materi ini.

materi ini?

7 Menurut ibu, media pembelajaran
seperti apa yang dibutuhkan untuk

Menurut saya, media pembelajaran yang
dibutuhkan untuk materi menyimak yaitu
menggunakan media audiovisual yang
menarik seperti vidio cerita yang ada
animasinya sehingga siswa pun tertarik
untuk mengikuti pembelajaran dengan
materi menyimak ini.
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MODUL AJAR

A. IDENTITAS DAN INFORMASI UMUM

Penyusun Sherly Tiara Amanda

MIS Madinatussalam
Sekolah Dasar

Satuan Pendidikan
Jenjang Sekolah
Fase/Kelas

Elemen

Capaian Pembelajaran

Kompetensi Awal

Alokasi Waktu
Profil Pelajar Pancasila

Target Peserta Didik
Moda Pembelajaran
Model Pembelajaran
yang Digunakan

Metode Pembelajaran

Sarana dan Prasarana

Sumber Belajar

B /1V

Menyimak teks cerita

Peserta didik mampu memahami informasi dari

teks

lisan, tulis, atau visual dengan

mengidentifikasi pokok pikiran, unsur-unsur cerita,

serta menyampaikan kembali informasi tersebut

secara runtut.

Peserta didik telah mampu mendengarkan cerita

sederhana dan menjawab pertanyaan dasar.
2 JP (2 x 35 Menit )

Beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang
Maha Esa

e Berkebinekaan Global
e (Gotong Royong
e Berpikir Kritis
e Mandiri
Reguler
Tatap Muka.

Program Based Learning (PBL).

Ceramah, Tanya Jawab, Diskusi,

Menyimak,

Penugasan.

a.
b.

C.
Buku

Sumber Belajar: Buku Paket, Bahan Ajar,
Internet.

Media Pembelajaran: Video Pembelajaran
dan Buku Bacaan

Alat : Laptop, Speaker,Infokus.

Bahasa Indonesia kela IV, Video Cerita

Pendek, Buku Cerita.
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B. LANGKAH-LANGKAH PEMBELAJARAN

TUJUAN PEMBELAJARAN ( TP Berdasarkan CP)

Peserta didik dapat memahami isi cerita yang disampaikan secara lisan
dengan mengidentifikasi tokoh, latar, peristiwa, dan amanat cerita.

e Melalui kegiatan menyimak cerita pendek, peserta didik dapat
menyebutkan tokoh dan latar cerita dengan benar. (Cl1-
Pengetahuan)

e Melalui kegiatan diskusi, peserta didik dapat menjelaskan peristiwa
penting dalam cerita secara runtut. (C2-Pemhaman)

e Melalui kegiatan presentasi, peserta didik mampu menceritakan
kembali isi cerita dengan menggunakan bahasa sendiri. (C3-
Keterampilan)

1. Peserta didik memahami bahwa setiap cerita memiliki informasi
penting yang dapat diketahui melalui kegiatan menyimak, seperti
tokoh, tempat kejadian, masalah, dan pesan moral.

1. Apa yang harus kita lakukan agar dapat memahami cerita yang kita
dengar?
2. Informasi apa saja yang dapat kamu temukan dalam sebuah cerita?
3. Mengapa kegiatan menyimak itu penting?
RENCANA ASESSMEN :

Tujuan Pembelajaran Ranah Bentuk Instrumen Teknik
Instrumen
e Melalui Kognitif Tes Tes Soal
kegiatan Tertulis Pilihan
menyimak Ganda
cerita pendek,
peserta didik
dapat
menyebutkan
tokoh dan latar
cerita dengan
benar.( (Cl1-
Pengetahuan)

e Melalui Kognitif Tes Tes Uraian
kegiatan Tertulis
diskusi,
peserta didik
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dapat
menjelaskan
peristiwa
penting dalam
cerita secara
runtut. (C2-
Pemhaman)

e Melalui Keterampilan Non Tes Rubrik Unjuk
kegiatan Kerja
presentasi,
peserta didik
mampu
menceritakan
kembali isi
cerita dengan
menggunakan
bahasa sendiri.

(C3-
Keterampilan)

C. URUTAN KEGIATAN PEMBELAJARAN

KEGIATAN MUATAN ESTIMASI
INOVATIF WAKTU
(TPACK, Profil
Pancasila, 4C)
Pendahuluan 1. Guru mengucapkan 10 Menit
salam pembuka.

2. Guru mengajak siswa Religius,

untuk doa Bersama dengan Beriman

di pimpin dengan salah satu  bertakwa

siswa. kepada  Tuhan
YME

3. Guru menanyakan kabar Disiplin

siswa dan  melakukan

pemeriksaan kehadiran.

4. Guru mengecek kesiapan Kemandirian

peserta  didik  sebelum

belajar dengan meminta



Kegiatan Inti

peserta didik menyiapkan
alat tulis.

6. Peserta didik diberikan
pertanyaan pemantik oleh
guru :

e Apa yang harus Kkita
lakukan agar dapat
memahami cerita yang
kita dengar?

e Informasi apa saja yang
dapat kamu temukan
dalam sebuah cerita?

e Mengapa kegiatan
menyimak itu penting?

7. Peserta didik
memperhatikan guru
menyampaikan materi dan
tujuan pembelajaran pada
pertemuan ini.

Sintaks 1:  Orientasi
Peserta Didik  Pada
Masalah

1. Peserta didik menjawab
pertanyaan yang diberikan

oleh guru
e Pernahkah kalian
mendengarkan
cerita Pendek dari
orang tua?

e Cerita Pendek apa
yang pernah kalian
dengar?

2. Peserta didik menyimak
guru saat menyampaikan
materi pembelajaran.

3. Peserta didik

memperhatikan media

Mandiri,
Critical thinking

Communication

Critical thinking

50 Menit
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pembelajaran yang
ditampilkan guru.

4. . Guru dan peserta didik
melakukan ice breaking
Bersama-sama.

Sintaks 2:
Mengorganisasikan
Peserta Didik

5. Peserta didik dibagi
menjadi beberapa
kelompok.

6. Peserta didik

mendapatkan LKPD yang
diberikan oleh guru pada
setiap kelompok.

7. Peserta didik menyimak
cara mengerjakan LKPD
yang di sampaikan oleh

guru.
8. Peserta didik mengamati
dan mengidentifikasi

masalah pada LKPD secara
berkelompok.

Sintaks 3: Membimbing
Peserta Didik

8. Peserta didik bersama
kelompok berdiskusi untuk
menyelesaikan lkpd yang
diberikan oleh guru.

9. Pada saat yang sama,
guru melakukan penilaian
proses untuk mengambil
penilaian kinerja peserta
didik dalam kelompok.

10. Peserta didik
menuliskan jawaban pada
lembar LKPD yang telah
disediakan oleh guru.

PK,
Collaboration

Critical thinking
Collaboration

Critical thinking

Critical thinking
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Penutup

11. Peserta didik
menuliskan didampingi
guru dalam proses
diskusinya.

Sintaks 4:
Mengembangkan dan
Menyajikan Karya

12. Salah satu perwakilan
dari masing-masing
kelompok

mempresentasikan ~ hasil
diskusinya kepada teman
sekelasnya.

13. Guru  melakukan
penilaian dari hasil
presentasi yang dibacakan
oleh masing-masing
kelompok.

Sintaks 5: Menganalisis
dan Mengevaluasi Proses
Pemecahan Masalah

14. Guru membantu peserta
didik  untuk  evaluasi
terhadap analisis mereka
dan proses — proses yang
mereka lakukan.

1. Peserta didik dan guru
melakukan evaluasi
pekerjaan kelompok
bersama guru.

2. Guru meminta peserta
didik untuk mempelajari
lagi di rumah tentang
materi yang telah dipelajari.
4. Guru dan peserta didik
melakukan refleksi :

- Apakah pembelajaran hari
ini menyenangkan ?

Collaboration

Critical thinking
Collaboration

Collaboration

Communication

CK

10 Menit
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5. Guru bersama peserta Beriman  dan
didik berdoa bersama bertakwa
dengan dipimpin oleh salah terhadap Tuhan

satu siswa dan guru YME dan
mengucapkan salam berakhlak mulia
penutup.

D. PENGAYAAN, KOMPONEN LAIN, REMEDIAL, DAN REFERENSI

PENGAYAAN REMEDIAL

1.

2.

Sl

Pengayaan diberikan kepada siswa yang sudah mencapai tujuan
pembelajaran.

Remedial diberikan kepada siswa yang belum mencapai tujuan
pembelajaran, yaitu menjelaskan kembali materi tentang penyebab
terjadinya bencana alam, selanjutnya memberikan soal evaluasi
dengan Kisi-kisi yang sama namun berbeda soalnya.

Guru melakukan penilaian kembali dengan soal sejenis atau
memberikan tugas individu terkait dengan topik yang telah
dibahas.

Lampiran 1 Asesmen Pengayaan dan Remedial
Lampiran 2 Instrumen Penilaian

Lampiran 3 Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD )
Lampiran 4 Bahan Ajar

Lampiran 5 Media

Kementrian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi. Badan
Penelitian dan Pengembangann dan Perbukuan Pusat Kurikulum dan
Perbukuan

Medan, & Februari 2026

Mengetahui, Guyyu Kelas

S.pd,, M.Pd. Prili Zahara Amanda Putri, S.Pd.

Peneliti
-

“tre

Sherly Tiara Amanda
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Lampiran 3. Materi Pembelajaran

MATERI PEMBELAJARAN
Kelas : IV (Empat)
Tema : 8/ Daerah Tempat Tinggalku

Sub Tema : Lingkungan Tempat Tinggalku

Cerita Pendek (Cerpen)

A. Pengertian Cerpen

Cerpen adalah karya sastra berbentuk prosa naratif yang menceritakan
sebuah peristiwa penting dalam kehidupan tokohnya secara singkat dan padat.
Cerita dalam cerpen biasanya berfokus pada satu konflik utama sehingga alurnya
tidak berbelit-belit dan mudah dipahami. Tokoh yang muncul dalam cerpen
umumnya sedikit, dengan latar waktu dan tempat yang terbatas. Karena
penyajiannya ringkas, cerpen dapat dibaca dalam waktu singkat dan tetap mampu

memberikan kesan atau pesan yang kuat kepada pembacanya.
B. Ciri-ciri Cerpen

Isinya cenderug kurang kompleks.

ISEE

Fokus cerita terpusat pada satu kejadian.

e

Hanya menggunakan satu alur cerita yang rapat.

o

Tokoh dalam cerpen sangat terbatas dan diulas secara kilas.

Setting yang digunakan biasanya Tunggal.

ja}

Tempo waktunya relative pendek.

C. Unsur-Unsur Cerpen (Unsur Intrinsik)
a. Tema

Tema dapat diperoleh setelah kita membaca secara menyeluruh isi cerita.
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. Alur

Alur merupakan bagian rangkaian perjalanan cerita yang tidak tampak.
Jalan cerita dikuatkan dengan hadirnya alur

Tokoh dan Perwatakan

Tokoh adalah pemeran, orang atau subjek dalam cerita, sedangkan

perwatakan adalah sifat atau hal yang dilakukan oleh tokoh.

. Lattar (Setting)

Latar atau Setting dapat dikelompokkan dalam setting tempat, setting waktu,
dan setting sosial.

Sudut Pandang

Sudut pandang berhubungan dengan siapakah yang menceritakan kisah
dalam cerpen.

Gaya

Gaya menyangkut cara khas pengarang dalam mengungkapkan eksperesi

berceritanya dalam cerpen yang ia tulis.

. Amanat

Amanat Adalah bagian akhir yang merupakan pesan dari cerita yang dibaca.
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Lampiran 4. LKPD Siswa

Nama : Kelas:

Memahami Cerpen
Kehidupan Di Masa Depan

Bacalah teks cerpen Kehidupan Di Masa Depan, kemudian jawablah pertanyaanya!

Di suatu pagi tahun 2080, Dira terbangun dengan suara -
lembut dari robot kecil bernama Luma. o4 a
"Selamat pagi, Dira. Waktunya sarapan,” kata Luma sambil
menyalakan lampu kamar. /%////y
Dira tersenyum. la tidak perlu repot menyiapkan makanan %{4{
karena di dapur sudah ada mesin pintar yang bisa
memasak nasi goreng hanya dengan menekan tombol.
Setelah sarapan, Dira bersiap sekolah. Tetapi, sekolahnya
tidak seperti sekarang. la tidak perlu berjalan kaki atau naik
kendaraan. Cukup duduk di kursi khusus, lalu kaca
hologram muncul di depan matanya. Guru dan teman-
teman sekelasnya muncul dalam bentuk bayangan cahaya
yang bisa bergerak dan berbicara.

e
e
|

-
g

e
-

\f’

"Anak-anak, hari ini kita belajar tentang planet-planet baru,” kata Bu Guru. Dengan sekali
sentuh, seluruh kelas seakan-akan berada di luar angkasa. Dira bisa melihat planet Mars,
Jupiter, dan Saturnus begitu nyata, padahal ia masih berada di rumah.

Malam pun tiba. Dira berbaring di tempat tidur sambil menatap jendela. Dari sana, ia
melihat mobil-mobil terbang melintas di langit, mirip burung. la pun berbisik,

“Wah, masa depan memang penuh keajaiban. Tapi aku harus tetap rajin belajar, supaya
bisa ikut menciptakan teknologi hebat untuk manusia.”

Dira pun tersenyum bahagia, membayangkan kehidupan manusia di masa depan yang
serba canggih namun tetap menyenangkan.

o Menurutmu, apa kelebihan kehidupan di masa depan seperti dalam cerita itu?

e Menurutmu, apa kekurangannya jika semua serba canggih dan digital?

e Jika kamu hidup di masa depan teknologi apa yang ingin kamu ciptakan?
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Lampiran 5. Angket Validasi Ahli Media

LEMBAR ANGKET VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(AHLI MEDIA)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV
MIS Madinatussalam

Penyusun : Sherly Tiara Amanda
Ahli Media
Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk dibawabh ini.
A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Ahli Media

No | Pernyataan Skor
5 4 |3 |2 |1

1. Desain tampilan media sesuai untuk belajar
peserta didik.

2. Media articulate storyline sesuai digunakan
pada kelas IV SD.

3. Media articulate storyline sesuai dengan
materi pembelajaran.

4. Jenis dan ukuran huruf terbaca dengan baik
pada layar perangkat.

> Media articulate storyline mudah digunakan
sebagai perangkat pembelajaran.

6. [lustrasi, animasi, dan gambar yang
digunakan mendukung pemahaman materi

8. Tampilan media articulate storyline sudah
menarik perhatian siswa.

9. Media secara keseluruhan menyampaikan
pesan pembelajaran dengan jelas dan efektif.

10. | Penggunaan media membuat pembelajaran
lebih menarik.

11. | Media membantu siswa memahami materi
dengan lebih mudah.

12. | Media tetap berfungsi dengan baik meskipun

digunakan berulang kali.
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C. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan :

Medan, Januari 2026

Ahli Media



LEMBAR ANGKET VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA

PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE

(AHLI MEDIA)

Judul Penelitian ~ : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas

IV MIS Madinatussalam
Penyusun : Sherly Tiara Amanda
Ahli Media *8auman Awparisi Eqendi Sopd- M. pd.

Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai
dengan petunjuk dibawah ini.

A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 =Tidak Baik
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2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif
berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Ahli Media

No | Pernyataan Skor
5 4 (3 |2 |1

1. |Desain tampilan media sesuai untuk belajar W
peserta didik.

2. | Media articulate storyline sesuai digunakan \/
pada kelas IV SD.

3. |[Media articulate storyline sesuai dengan \/
materi pembelajaran.

4. | Jenis dan ukuran huruf terbaca dengan baik | | /
pada layar perangkat.

3 | Media articulate storyline mudah digunakan | ~
sebagai perangkat pembelajaran.

6. |llustrasi, animasi, dan gambar yang | _”
digunakan mendukung pemahaman materi

8. | Tampilan media articulate storyline sudah | ./
menarik perhatian siswa.

9. |Media secara keseluruhan menyampaikan 7
pesan pembelajaran dengan jelas dan efektif.

10. | Penggunaan media membuat pembelajaran [ , ~
lebih menarik.

11. | Media membantu siswa memahami materi
dengan lebih mudah.

12. | Media tetap berfungsi dengan baik meskipun [
digunakan berulang kali. i
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C. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan;

Layak digunakan tanpa revisi

/ Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan :

MOHON  DIUAT erur|V PENGLUNAAN  mEDIA

Medan,2Januari 2026

Ahli Media

(Salman Alparisi Efendi, S.Pd., M.Pd.)
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Lampiran 6. Angket Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(AHLI MATERTI)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV
MIS Madinatussalam

Penyusun : Sherly Tiara Amanda
Ahli Materi
Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk dibawabh ini.
A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (\) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Ahli Materi

No | Pernyataan Skor
5 4 |3 |2 |1

1. Kesesuaian isi materi yang disajikan dalam
pembelajaran.

2. . :
Kesesuaian standar kompetensi terhadap
indikator pembelajaran.

3. Materi disajikan secara runtut dan mudah
dipahami.

4. Materi disusun menarik dan mendorong
minat belajar siswa.

5. . . T
Penyampaian materi memotivasi siswa
untuk aktif belajar.

6. Materi di dukung dengan media yang tepat.

8. Teks dan visual materi saling mendukung.

0. Media mampu memotivasi siswa dalam
mempelajari materi.

10. | Penjelasan  materi  membantu  siswa
memahami konsep secara mandiri.

11. | Penyajian materi terintegrasi dengan animasi,

gambar, atau audio secara tepat.

Jumlah Skor Total
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C. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan :

Medan, Februari 2026

Ahli Materi




ANGKET VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(AHLI MATERI)

Judul Penelitian ~ : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV

MIS Madinatussalam
Penyusun : Sherly Tiara Amanda

¥ . .90.
Ahli Materi : yVW"AW, SR

Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk dibawah ini.
A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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6. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

7. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

8. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Ahli Materi

Ne | Pernyataan Skor
5 (4 |3 (2 |1

l. | Kesesuaian isi materi yang disajikan dalam o
pembelajaran,

% Kesesuaian standar kom i vd

petensi terhadap

indikator pembelajaran.

3. [ Materi disajikan secara runtut dan mudah
dipahami. V4

% Materi disusun menarik dan mendorong | (-
minat belajar siswa.

% Penyampaian materi memotivasi siswa M
untuk aktif belajar.

6. | Materi di dukung dengan media yang tepat. v

8. | Teks dan visual materi saling mendukung. Ve

9. |[Media mampu memotivasi siswa dalam «/‘
mempelajari materi,

10. | Penjelasan  materi membantu  siswa o
memahami konsep secara mandiri,

11. | Penyajian materi terintegrasi dengan animasi, 7
gambar, atau audio secara tepat.

Jumlah Skor Total Y8
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C. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas tethadap materi
pembelajaran  Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan :

Medan,(, Februari 2026

Ahli Materi
V

v

(Julpinah, S.Pd.)
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Lampiran 7. Lembar Angket Validasi Ahli Bahasa

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(AHLI BAHASA)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV
MIS Madinatussalam

Penyusun : Sherly Tiara Amanda
Ahli Bahasa
Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk dibawabh ini.
A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (\) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Ahli Bahasa

No | Pernyataan Skor
5 4 |3 |2 |1

1. Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar.

2 Struktur kalimat mudah dipahami oleh siswa
kelas I'V.

3. Penggunaan tanda baca sesuai dengan aturan
yang berlaku.

4. Informasi disajikan secara komunikatif
sehingga memudahkan pemahaman.

5. Pilihan kata tidak menimbulkan penafsiran
ganda bagi siswa.

6. Bahasa yang digunakan jelas serta mudah
dipahami oleh siswa SD.

7. Ketepatan tata bahasa

8. Tidak terdapat kata-kata yang bernuansa
negatif atau tidak pantas untuk anak.

9. Gaya bahasa mendorong siswa untuk terlibat
secara aktif dalam pembelajaran.

10. | Kalimat tidak mengandung struktur yang

kompleks dan sulit dipahami anak.

Jumlah Skor Total
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C. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan:

Medan, Januari 2026

Ahli Bahasa



ANGKET VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(AHLI BAHASA)

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas

IV MIS Madinatussalam
Penyusun : Sherly Tiara Amanda
Ahli Bahasa - M. Afiv Toni Suhendra Saragih, M.Pd.

Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Tbu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran  interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai
dengan petunjuk dibawah ini.

A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda () pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pemyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Ahli Bahasa

No | Pernyataan Skor
5 4 |3 2 1
1. Bahasa yang digunakan sudah sesuai dengan %
kaidah bahasa Indonesia yang baik dan benar.
2| Struktur kalimat mudah dipahami oleh siswa
kelas IV. °/
3 Penggunaan tanda baca sesuai dengan aturan
yang berlaku. \/
4. |Informasi disajikan secara komunikatif
schingga {ahkan pcmah K/
5. | Pilihan kata tidak menimbulkan penafsiran
ganda bagi siswa. (/
6. |Bahasa yang digunakan jelas serta mudah
dipahami oleh siswa SD. (/
7. | Ketepatan tata bahasa l/
8. | Tidak terdapat kata-kata yang bernuansa ‘/
negatif atau tidak pantas untuk anak.
9. | Gaya bahasa mendorong siswa untuk terlibat /
secara aktif dalam pembelajaran,
10. | Kalimat tidek mengandung struktur yang d

kompleks dan sulit dipahami anak.

Jumlah Skor Total 4@
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C. Kesimpulan

Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan:

‘\//Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan :

o

Medan,2Januari 2026

Ahli Bahas:

(M. Afiv Toni Sythendra Saragih, M.Pd.)
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Lampiran 8. Lembar Angket Respon Guru

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(RESPON GURU)

Judul Penelitian : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV
MIS Madinatussalam

Penyusun : Sherly Tiara Amanda
Nama Guru
Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/Ibu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai

dengan petunjuk dibawabh ini.
A. Petunjuk Pengisian

1. Berilah tanda (\) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah
disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan
masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Guru

No | Pernyataan Skor
5 4 |3 |2 |1

1. Tampilan media menarik bagi siswa.

2. [lustrasi visual mendukung penyampaian
materi.

3. Kesesuaian media dengan materi

4. Membantu menyampaikan materi pelajaran.

5. Bahasa yang digunakan komunikatif dan
mudah dipahami siswa.

6. Media mendorong siswa untuk aktif terlibat
dalam pembelajaran.

7. Media membantu menciptakan suasana
belajar yang lebih menarik.

8. Latihan atau kuis dalam media mampu
mengukur pemahaman siswa.

9. Kreatif dalam menyajikan materi

10. | Kepraktisan memakai media pembelajaran
interaktif articulate storyline

11. | Penggunaan media dapat digunakan secara

berulang

Jumlah Skor Total
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C. Kesimpulan
Menurut saya berdasarkan angket penilaian materi diatas terhadap materi
pembelajaran Bahasa Indonesia dengan menggunakan media pembelajaran

articulate storyline ini dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi

Layak digunakan dengan revisi sesuai saran

Tidak Layak

D. Komentar/Saran Perbaikan:

Medan, Februari2026

Guru Kelas IV



VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(RESPON GURU)

Judul Penelitian  : Pengembangan Media Pembelajaran Irteraktif
| Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas IV
MIS Madinatussalam

Penyusun : Sherly Tiara Amanda
emsGun (6 Sohara Pmanda Dok S0

Sasaran Pengguna : Siswa kelas IV MIS Madinatussalam

Lembar validasi ini bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
dengan kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis articulate
storyline yang sedang dikembangkan berdasarkan komponen yang telah
terlampir. Pendapat, kritik, saran dan koreksi dari Bapak/lbu sangat
bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline yang saya
kembangkan. Berkenaan dengan hal tersebut, saya berharap kesediaan
Bapak/Ibu untuk memberikan penilaian pada setiap pertanyaan sesuai
dengan petunjuk dibawah ini.

A. Petunjuk Pengisian

|. Berilah tanda (V) pada kolom yang telah tersedia, dengan
memberikan skor sesuai dari pernyataan terhadap media.
Terdapat lima (5) skor dengan keterangan sebagai berikut:
Skor 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik
Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
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Skor 1 = Tidak Baik

2. Apabila Bapak/Ibu menilai kurang sesuai dengan harapan atau
beberapa hal yang perlu diperbaiki, dimohon untuk memberi
tanda hingga dapat dilakukan revisi lebih lanjut lagi.

3. Bapak/Ibu dimohon memberikan saran pada halaman yang telah

disediakan

4. Terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu yang telah memberikan
tanggapan dan pendapat. Semoga dapat membantu memberikan

masukan dalam pemanfaatan media pembelajaran interaktif

berbasis articulate storyline.

B. Aspek Penilaian Guru

No | Pernyataan Skor
5 4

s Tampilan media menarik bagi siswa. \/

2 Ilustrasi visual mendukung penyampaian
materi. =

3. Kesesuaian media dengan materi \/

4. Membantu menyampaikan materi pelajaran. |, _~
Bahasa yang digunakan komunikatif dan
mudah dipahami siswa. v’

6. | Media mendorong siswa untuk aktif terlibat o
dalam pembelajaran.

7 Media membantu menciptakan suasana "
belajar yang lebih menarik.

8. [Latihan atau kuis dalam media mampu
menguk i w

gukur pemahaman siswa.

9. Kreatif dalam menyajikan materi v

10. | Kepraktisan memakai media pembelajaran
interaktif articulate storyline \/

11. | Penggunaan media dapat digunakan secara /
berulang

Jumlah Skor Total gg
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Lampiran 9. Lembar Angket Respon Siswa

LEMBAR VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN

INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(RESPON SISWA)

Nama
Kelas

Hari/Tanggal

A. Petunjuk Pengisian:

6.

. Isilah Nama, Kelas, Hari dan Tanggal dengan benar.

Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda
mengisi atau memberi tanda centang (V) pada kolom yang tersedia.

Pada lembar angket ini terdapat beberapa indicator pernyataan penilaian.
Perhatikan baik-baik setiap pernyataan dalam kaitannya dengan media
pembelajaran interaktif articulate storyline yang baru saja kamu pelajari dan
kamu gunakan.

Jawaban diberikan pada kolom skor yang sudah disesuaikan dengan rentang
skala kepraktisan mulai dari “Sangat Kurang Setuju” sampai dengan
“Sangat Setuju”.

Berila tanda centang (V) pada kolom yang sesuai dengan penilaian kamu
untuk setiap pertanyaan yang diberikan.

Jika ada yang tidak dimengerti, silahkan bertanya kepada guru atau peneliti.

Keterangan Penilaian Skor:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik



B. Aspek Penilaian Siswa
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belajar lebih lama?

No | Pernyataan Skor
5 1

1. Apakah tampilan media pembelajaran
articulate storyline menarik?

2. Apakah warna dan gambarnya membuat
kamu semangat belajar?

3. Apakah media ini membantu kamu lebih
memahami pelajaran?

4. Apakah kamu merasa lebih cepat paham
setelah belajar dengan media ini?

5. Apakah kamu lebih bersemangat belajar
dengan media ini?

6. Apakah media ini membuat pelajaran
menjadi lebih menyenangkan?

7. Apakah media ini membantu kamu
memahami hal-hal yang sebelumnya sulit?

8. Apakah belajar dengan media ini membuat
kamu tidak cepat bosan?

9. Apakah kamu lebih senang belajar
menggunakan media  daripada  hanya
mendengarkan penjelasan guru?

10. | Apakah menurut kamu media ini bagus untuk
digunakan di kelas setiap hari?

11. | Apakah media ini membantu kamu
mengingat pelajaran dengan lebih mudah?

12. | Apakah media ini membuat kamu ingin

Jumlah Skor Total




VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(RESPON SISWA)

Nama
Kelas

Hari/Tanggal : Homole toepd) Ligden  begw owt

TO0E e Crenedo
HA Y

A. Petunjuk Pengisian:

6.

. Isilah Nama, Kelas, Hari dan Tanggal dengan benar.

Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda

mengisi atau memberi tanda centang (\) pada kolom yang tersedia.

. Pada lembar angket ini terdapat beberapa indicator pernyataan penilaian.

Perhatikan baik-baik setiap pernyataan dalam kaitannya dengan media
pembelajaran interaktif articulate sl(;ryline yang baru saja kamu pelajari dan
kamu gunakan.

Jawaban diberikan pada kolom skor yang sudah disesuaikan dengan rentang
skala kepraktisan mulai dari “Sangat Kurang Setuju” sampai dengan
“Sangat Setuju”. '
Berila tanda centang ) pada kolom yang sesuai dengan penilaian kamu
untuk setiap pertanyaan yang diberikan.

Jika ada yang tidak dimengerti, silahkan bertanya kepada guru atau peneliti.

Keterangan Penilaian Skor:

\&or 5 = Sangat Baik
Skor 4 = Baik
Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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B. Aspek Penilaian Siswa

No | Pernyataan Skor
5 [4

. | Apakah tampilan media pembelajaran \/
articulate storyline menarik ?

2. | Apakah warna dan gambarnya membuat \/
kamu semangat belajar?

3. | Apakah media ini membantu kamu lebih \/
memahami pelajaran?

4. | Apakah kamu merasa lebih cepat paham \/
setelah belajar dengan media ini?

5. | Apakah kamu lebih bersemangat belajar \/
dengan media ini?

6. | Apakah media ini membuat pelajaran \/
menjadi lebih menyenangkan?

7. | Apakah media ini membantu kamu J
memahami hal-hal yang sebelumnya sulit? Y

8. | Apakah belajar dengan media ini membuat \/
kamu tidak cepat bosan?

9. |Apakah kamu lebih senang belajar
menggunakan media  daripada  hanya \/
mendengarkan penjelasan guru?

10. | Apakah menurut kamu media ini bagus untuk \/
digunakan di kelas setiap hari?

11. [ Apakah media ini membantu kamu
mengingat pelajaran dengan lebih mudah? /

12. | Apakah medla inl membuat kamu ingin J
belajar lebih lama?

Jumlah Skor Total 9

J
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VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(RESPON SISWA)

Nama
Kelas

Hari/Tanggal :€ )9 /9 o

PR Ny Loeis
A3

A. Petunjuk Pengisian:

6.

Isilah Nama, Kelas, Hari dan Tanggal dengan benar.

Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda
mengisi atau memberi tanda centang (V) pada kolom yang tersedia.

Pada lembar angket ini terdapat beberapa indicator pernyataan penilaian.
Perhatikan baik-baik setiap pernyataan dalam kaitannya dengan media
pembelajaran interaktif articulate storyline yang baru saja kamu pelajari dan
kamu gunakan.

Jawaban diberikan pada kolom skor yang sudah disesuaikan dengan rentang
skala kepraktisan mulai dari “Sangat Kurang Setuju” sampai dengan
“Sangat Setuju”.

Berila tanda centang W) pada kolom yang sesuai dengan penilaian kamu
untuk setiap pertanyaan yang diberikan.

Jika ada yang tidak dimengerti, silahkan bertanya kepada guru atau peneliti.

Keterangan Penilaian Skor:

Skor 5 = Sangat Baik

Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik

Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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B. Aspek Penilaian Siswa

No | Pernyataan Skor
5

1. | Apakah tampilan media  pembelajaran
articulate storyline menarik ? \/

2. |Apakah warna dan gambarnya membuat | =
kamu semangat belajar? \/

3. | Apakah media ini membantu kamu lebih \/
memahami pelajaran?

4. | Apakah kamu merasa lebih cepat paham
setelah belajar dengan media ini? \/

5. | Apakah kamu lebih bersemangat belajar \/
dengan media ini?

6. |Apakah media ini membuat pelajaran
menjadi lebih menyenangkan? \/

7. |Apakah media ini membantu kamu
memahami hal-hal yang sebelumnya sulit?

8. | Apakah belajar dengan media ini membuat
kamu tidak cepat bosan? \/

9. | Apakah kamu lebih senang belajar
menggunakan media  daripada  hanya
mendengarkan penjelasan guru?

10. | Apakah menurut kamu media ini bagus untuk
digunakan di kelas setiap hari? \/

11. | Apakah media ini membantu kamu
mengingat pelajaran dengan lebih mudah? ‘/

12, | Apakah media ini membuat kamu ingin
belajar lebih lama?

Jumlah Skor Total 5[*
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VALIDASI PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF

BERBASIS ARTICULATE STORYLINE
(RESPON SISWA)

Nama
Kelas

HariTanggal :)"ad% (;

- Do
N

A. Petunjuk Pengisian:

6.

. Isilah Nama, Kelas, Hari dan Tanggal dengan benar.

Bacalah dengan teliti petunjuk dan pernyataan dibawah ini sebelum anda
mengisi atau memberi tanda centang Q) pada kolom yang tersedia.

Pada lembar angket ini terdapat beberapa indicator pernyataan penilaian.
Perhatikan baik-baik setiap pernyataan dalam kaitannya dengan media
pembelajaran interaktif articulate storyline yang baru saja kamu pelajari dan
kamu gunakan,

Jawaban diberikan pada kolom skor yang sudah disesuaikan dengan rentang
skala kepraktisan mulai dari “Sangat Kurang Setuju” sampai dengan
“Sangat Setuju”.

Berila tanda centang ) pada kolom yang sesuai dengan penilaian kamu
untuk setiap pertanyaan yang diberikan.

Jika ada yang tidak dimengerti, silahkan bertanya kepada guru atau peneliti.

Keterangan Penilaian Skor:

Skor 5= Sangat Baik
Skor 4 = Baik

Skor 3 = Cukup Baik
Skor 2 = Kurang Baik
Skor 1 = Tidak Baik
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B. Aspek Penilaian Siswa

belajar lebih lama?

No | Pernyataan Skor
5

I. | Apakah tampilan media pembelajaran J
articulate storyline menarik ?

2. | Apakah warna dan gambamya membuat
kamu semangat belajar?

3. | Apakah media ini membantu kamu lebih /
memahami pelajaran?

4. | Apakah kamu merasa lebih cepat paham
setelah belajar dengan media ini? \/

5. | Apakah kamu lebih bersemangat belajar /
dengan media ini?

6. |Apakah media ini membuat pelajaran /
menjadi lebih menyenangkan?

7. |Apakah media ini membantu kamu
memahami hal-hal yang sebelumnya sulit?

8. | Apakah belajar dengan media ini membuat /
kamu tidak cepat bosan?

9. |Apakah kamu lebih senang belajar
menggunakan media daripada  hanya /
mendengarkan penjelasan guru?

10. | Apakah menurut kamu media ini bagus untuk
digunakan di kelas setiap hari?

11. [ Apakah media ini membantu kamu
mengingat pelajaran dengan lebih mudah?

12. | Apakah media ini membuat kamu ingin

Jumlah Skor Total £

s
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Lampiran 10. Desain Media

Selamat Datan

Pintu Ajaib Menuju Cerita

g tmajinast

eoner || woxty

Ruang Imajinasi

s Pusng tmajinasi

g G Tombol untuk memulai pembelajaran

@ Tombol untuk memutar dan menghentikan musik

Profil Pengembang

< Sherly Tiara Amanda

£2202000232

+ Bandar Klippa, 16 Juni 2004

: Perempuan

<islam

: Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Tombol untuk kembali ke halaman utama

: asherlytiara@gmail.com
: shriytamnd

Tombol untuk kembali ke halaman sebelumnya

Kolom untuk mengisi nama dan kelas

< ol [ eoney || oy | e
S P—

Cerpen adalah karya sastra berbentuk prosa naratif yang A
menceritakan sebuah peristiw penting dalam kehidupan tokohnya
secara singkat dan padat. Cerita dalam cerpen biasanya berfokus
pada satu konflik utama schingga alurnya tidak berbelit-belit dan
mudah dipahami. Tokoh yang muncul dalam cerpen umumnya
sedikit. dengan latar waktu dan tempat yang terbatas. Karena

. Isinya cenderug kurang kompleks.

. Fokus cerita terpusat pada satu kejadian.

c. Hanya menggunakan satu alur cerita yang rapat.
d. Tokoh dalam cerpen sangat terbatas dan diulas secara kilas.

penyajiannya ringkas, cerpen dapat dibaca dalam waktu singkat dan
tetap mampu memberikan kesan atau pesan yang kuat kepada
pembacanya.

e. Setting yang digunakan biasanya Tunggal.

Tempo waktunya relative pendek.

e (o (oms | l#](a) e
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Rusng Imajinasi e

—+ Tema: Tema dapat diperoleh setelah kita membaca secara
menyeluruh isi cerita. v

« Alur: Alur kan bagian kaian perjal cerita yang tidak ‘

tampak. Jalan cerita dikuatkan dengan hadirnya alur

* Tokoh dan Perwatakan: Tokoh adalah pemeran, orang atau subjek
dalam cerita, sedangkan perwatakan adalah sifat atau hal yang
dilakukan oleh tokoh.

« Lattar (Serring): Latar atau Setting dapat dikelompokkan dalam

setting tempat, setting waktu, dan setting sosial.

Ruang Imajinasi

1. Siapakah tokoh utama dalam video
pembelajaran tersebut?

> Pohon Apel

“Selanjutn T/g

e
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Lampiran 11. Dokumentasi

® m

Dokumentasi Observasi Awal




Lampiran 12.K1

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERAUTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMUPENDIDIKAN
JI. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan20238
Website :http:/www..[Kip.umsu.ac.idE-mail: fkip@umsu.ac.id

Yth  :Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Perihal : PERMOHONAN PERSETUJUAN JUDUL SKRIPSI

Dengan hormat, yang bertanda tangan di bawah ini :

NamaMahasiswa : Sherly Tiara Amanda
NPM 12202090232
Program Studi : PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
Kredit Komulatif : 120 SKS
IPK = 3,86
Persetujuan
Ketua/ .
Sekretaris Judul yang diajukan
Prog. Studi

Madinatussalam

¢~ D\Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Bl
Articulate ~ Storyline Pada  Siswa  Kelas VIS

B UAR \",::\ .
Pengembangan Media Interaktif FlipBook Digital Terhzhhp'.i’:‘_’ﬂy
[Pemahaman Membaca Siswa Kelas 3 MIS Madinatussalam

Madinatussalam

Pengembangan Media Kartu Cerita Bergambar Untuk
Meningkatkan Kemampuan Menyimak Siswa di MIS

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pemeriksaan dan persetujuan serta

pengesahan, atas kesediaan Bapak saya ucapkan terima kasih.

DibuatRanﬂna)ﬁ :

- UntukDekan/Fakultas

- UntukKetua Prodi

- UntukMahasiswayangbersangkutan

Medan, 7 Oktober 2025

Hormat Pemohon,

—tr s

Sherly Tiara Amanda
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Lampiran 13. K2

\ MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

¢ UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

JL. KaptenMukhtarBasri No.3 Telp.(061)6619056 Medan 20238
Website :http: www...fKip.umsu.ac.id E-mail: fkip@ umsu.ac.id

KepadaYth:  Ketua dan Sekretaris
Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar
FKIP UMSU

Assalamu’alaikum Wr. Wb,

Dengan hormat. yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Sherly Tiara Amanda
NPM 12202090232
ProgramStudi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Mengajukan permohonan persetujuan proyek  proposal/risalah/makalah/skripsi - sebagai
tercantum di bawah ini dengan judul sebagai berikut :

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa
Kelas IV MIS Madinatussalam ™

Sekaligus saya mengusulkan/menunjuk Ibu sebagai :

Dosen Pembimbing : Indah Pratiwi. S.Pd., M.Pd.

Sebagai Dosen Pembimbing proposal/risalah/makalah/skripsi sdya.

Demikianlah permohonan ini saya sampaikan untuk dapat pengurusan selanjutnya.
Akhirnya atas perhatian dan kesediaan Bapak saya ucapkan terima Kasih.

Medan, 7 Oktober 2025
Hormat Pemohon,

L a

Sherly Tiara Amanda

Dibuat Rangkap3 :

- Untuk Dekan/Fakultas

- Untuk Ketua Prodi

- Untuk Mahasiswa yang bersangkutan
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Lampiran 14. K3

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
Jin. \luklhar an BA No. 3 Telp. 6622400 'chan 202!7 Porm : K3

Nomor "367/1[ 3- AU//UMSU-O"/ F/2025
Lamp Do
Hal : Pengesahan Proyek Proposal

Dan Dosen Pembimbing

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Dekan Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
menetapkan proyek proposal/risalah/makalah/skripsi dan dosen pembimbing bagi mahasiswa
yang tersebut di bawah ini :.

Nama : Sherly Tiara Amanda

NPM :2202090232

Program Studi  : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate

Storyline Pada Siswa Kelas IV MIS Madinatussalam

Pembimbing : Indah Pratiwi, S.Pd,.M.Pd.

Dengan demikian mahasiswa tersebut di atas diizinkan menulis proposal/risalah/makalah/skripsi
dengan ketentuan sebagai berikut :
1. Penulis berpedoman kepada ketentuan yang telah ditetapkan oleh Dekan
2. ProyeI\ proposal/risalah/makalah/skripsi dinyatakan BATAL apabila tidak
sesuai dengan jangka waktu yang telah ditentukan
3. Masa daluwarsa tanggal : 08 Oktober 2026

Medan, 16 Rabi’ul Akhir 1447 H
08 Oktober 2025 M

Dibuat rangkap 4 (lima) :

1. Fakultas (Dekan)

2. Ketua Program Studi

3. Dosen Pembimbing

4. Mahasiswa Yang Bersangkutan
WAJIB MENGIKUTI SEMINAR




Lampiran 15. Berita Acara Bimbingan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN 4
JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Telp. (061) 6619056 Medan ?023
Website: http:/www.(kip.umsu.ac.id E-mail: fkip@ umsu.ac.id

Unggut | Cerdas | Terpercay,
BERITA ACARA BIMBINGAN PROPOSAL
Perguruan Tinggi : Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
Fakultas ¢ Keguruan dan [Imu Pendidikan
Nama : Sherly Tiara Amanda
NPM 12202090232
Prog. Studi ¢ Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline pada Siswa Kelas [V MIS Madinatussalam
Tanggal Deskripsi Hasil Bimbingan Proposal Paraf
02/ 10 ~202¢
Al Judul propegat
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Lampiran 16. Lembar Pengesahan Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN
JI. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22, 23, 30
UMSU Website: http:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac.id
= ot | VoPoriay,

PENGESAHAN PROPOSAL

Panitia Proposal Penelitian Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara Strata-1 bagi:

Nama : Sherly Tiara Amanda

NPM 2202090232

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline pada Siswa Kelas IV MIS Madinatussalam

Dengan diterimanya proposal ini, maka mahasiswa tersebut sudah layak melakukan seminar
proposal.

Diketahui oleh:
Disetujui oleh:

Ketua Program Studi
Pendidikan Gury Sekolah Dasar

Dosen Pembimbing

4

Ismail Saleh , S.Pd, M.Pd. Indah Pratiwi S.Pd,. M.Pd.
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Lampiran 17. Lbembar Pengesahan Hasil Proposal

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
l::NIVERSITAs MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
AKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

b ""'"'{{Fﬂ:ﬁuﬁ No. 3 Medan 20238 Telp. 061-6622400 Ext, 22,23, 30

‘\ Bt www ip umsw o id E-mail: fup@umsea i
S04 .

LEMBAR PENGESAHAN HASIL SEMINAR PROPOSAL

Proposal yang sudah diseminarkan oleh mahasiswa di bawah ini :

Nama ¢ Sherly Tiara Amanda

NPM 1 2202090232

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar
Judul Skripsi

: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulare
Storyline pada Siswa Kelas IV MIS Madinatussalam

Pada hari Selasa, Tanggal 23 Bulan Desember Tahun 2025 sudah layak menjadi

proposal skripsi.
Medan 23 Desember 2025
Disetujui oleh :
Dosen Pembahas Dosen Pembimbing
\
Amin Basri, S.Pd.L, M.Pd. Saak Fomivl, S04, MPe.
Diketahui oleh
Ketua Studi

-

Ismail Saleh N n, S.Pd., M.Pd.
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Lampiran 18. Surat Keterangan

MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

o JL. Kapten Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp.061-6619056 Ext, 22, 23, 30
U M s U Website: hitp:/www.fkip.umsu.ac.id E-mail: fkip@umsu.ac,id

Unggnad (Gentas| TerPeriany

SURAT KETERANGAN

Ketua Program Studi Pendidikan Guru Sekolah Dasar, Fakultas Keguruan dan Ilmu

Pendidikan, Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, menerangkan bahwa ini:

Nama : Sherly Tiara Amanda

NPM 2202090232

Prog. Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate

Storyline pada Siswa Kelas IV MIS Madinatussalam

Benar telah melakukan seminar proposal skripsi pada hari Selasa, Tanggal 23 Bulan
Desember Tahun 2025.

Demikianlah surat keterangan ini dibuat untuk memperoleh surat izin riset dari Dekan

Fakultas. Atas kesediaan dan kerjasama yang baik, kami ucapkan terima kasih.

Medan, 23 Desember 2025

Ketua Program Studi

Ismail Saleh Nasution, S.Pd., M.Pd
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Lampiran 19. Lembar Permohonan Izin Riset

. MMADIY AN
MAJELIS PENDIDIRAN TINGGEFENELTTIAN & PENGEMBANGAN FIMPINAN FUSAT MUHAM

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

UMSU Torshreatasi Loggol Berdasanan Kesutussn Saden Abeditas Nassonsl Pargurasn Tinggh Ve 171 3SKBAN PTAY unv:;m
Pusat Admnistras: Jalan Mukhtsr Basn No. 3 Modan 20238 Telp. (061) 6622400 - C6224567 Fax (081) 6625474 - 6631
it O hetpeimip umsaacis 1 @ wxd W L Cumsumedan € umsumedan

Nomor :341/11.3-AU/UMSU-02/F/2026 Medan, d
Lamp HE 31Januari 2026 M
Hal : Permohonan Izin Riset

Kepada Yth, Bapak/Ibu

Kepala Sekolah MIS Madinatussalam
di

Tempat

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wh

Wa ba'du, semoga kita semua sehat wal'afiat dalam melaksanakan kegiatan/aktifitas
sehari-hari, sehubungan dengan semester akhir bagi mahasiswa wajib melakukan
penelitian/riset untuk pembuatan skripsi sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana
Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/Ibu memberikan izin kepada mahasiswa

untuk melakukan penelitian/riset di tempat Bapak/Ibu pimpin. Adapun data mahasiswa
kami tersebut sebagai berikut ;

Nama : Sherly Tiara Amanda

NPM 12202090232

Program Studi : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Judul Skripsi : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline Pada Siswa Kelas IV MIS Madinatussalam

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik
dari Bapak/Ibu kami ucapkan terima kasih. Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,

Amin.
Wassalamu'alaikum
,\ﬁ;?.,&y\
/2 grevaliekan
£\ o\
& -
2
‘l
n
b
**Pertinggal**
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Lampiran 20. Lembaran Balasan Surat Izin Riset

YAYASAN PERGURUAN MADINATUSSALAM

SUMATERA UTARA
MADRASAH IBTIDAIYAH SWASTA MADINATUSSALAM
KEC. PERCUT SEI TUAN KAB. DELI SERDANG
NPSN : 60703772 NSM : 111212070019 Email : 111212070019percutseituan@ gmail.com
31. Sidomulyo Pasar IX Dusun X1II Desz Sei Rotan Kec. Percut Sei Tuan Kab. Deli Serdang - Sumut
HP. 0853 7037 3319

Nomor - MUS'O19/PP.01.1/117/1172026 Sei Rotan, 05 Februari 2026
Lampiran -

Hal : Surat Balasan Permohonan Izin Riset

Yth,

Bapak/Ibu Dekan Fakultas Keguruan dan lImu Pendidikan
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara
di Tempat

Assalamu’alaikum Wr.Wp.

Dengan Hormat, menindak lanjuti surat Bapak/Tbu Nomor : 34 1/11.3-AU/UMSU-02/F/2026
tanggal 31 Januari 2026, dengan ini kami sampaikan bahwa nama berikut ini:

Nama : Sherly Tiara Amanda
NPM : 2202090232
Program Studi - Pendidikan Guru Sekolah Dasar

telah selesai melaksanakan Riset di Madrasah Ibtidaiyah Swasta Madinatussalam Sei Rotan Kec.
Percut Sei Tuan Kab. Deli Serdang guna memperoleh keterangan dan data-data yang diperlukan
dalam rangka penyusunan skripsi yang berjudul :

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada Siswa Kelas
IV MIS Madinatussalam.”

Demikian surat keterangan ini diperbuat dengan sebenamya agar dapat dipergunakan
sebagaimana mestinya.
Wassalamu’alaikum Wr. Wh.
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Lampiran 21. Turnitin

turnitin = Paercer CoerPue Submvsson 1D Imod 13451370881

TURNITIN RSY

SKRIPSIII SHERLY TIARA AMANDA FIXxx.docx

B 265-B2-Informati 2 DES 029
£2  265-B1-Informatk 2 (Moodle PP)

€ FH Karnten Gemeinnutz ge Gesellschaft mbH

Document Details

Submission ID
trmeold::1:3451370851 80 Pages

Submission Date 13359 Words

1 2026, 2:50 PM GN+1
leb 24, 2026, o

Download Date

feb 24, 2026, 2:55 PM GMT+1

File Name
SKRIPSIII SHERLY TIARA AMANDA
FDOoudocx

File Sizxe
1789 KB

Slturnitin  Pae e - CoverPae Submsson (D tmod 1 M81370851
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) turnitin  Pese20t72- Integnty Overview

Submission 10 tmod 13451370851

18% Overall Similarity

The combmned total of afl matches. includ ng overapping sources, for each database
Top Sources

16% @ Internet sources
§%  WE Publications
6% 2 Submitted works (Student Papers)

- Submvssion 1D tmod 1 3451370851
ClRUPnitin  Pace 2ot 72- iy Overview
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"J tUrnitin  Pese 3 72- Inegrey Overview Submason D tmod 1 451370851

Top Sources

16% @ Intemnet sources
9% WL Publications
6% A Submitted works (Student Papers)

Top Sources

The sources with the highest number of matches within the submission Overlapping sources will not be displayed

@D  intemer

fkeb.delihusada.ac.id 2%
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repository.poltekkes-tjk.ac.id <1%
@ rere

scholar.unand.ac.id <1%
@  intemet

eprints.undip.ac.id <1%

pository.aisyahuniversity.ac.id <1%
° Internet
123dok.com <1%
@ v
repository.ub.ac.id <1%
@ Internet
repository.umpri.ac.id <1%
o Internet
eprints.stikeshamzar.ac.id <1%
@D Intomet
.
poltekkesbdg.info <1%
@ vme
repository.unissula.ac.id <1%

Zlturnitin - Pase 372- gy Overview SubmassionlD tmod 13451370881



Lampiran 22. Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP

Nama

Jenis Kelamin

T. Tanggal Lahir
Tempat Tinggal

Email

Jenjang Pendidikan :

: Sherly Tiara Amanda

: Perempuan

: Bandar Klippa, 16 Juni 2004

: JL. Sidomulyo Dusun V Desa Tembung

: asherlytiara@gmail.com

1. MIS Madinatussalam Percut Sei Tuan

2. MTS Madinatussalam Percut Sei Tuan

3. SMK Negeri 1 Percut Sei Tuan
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