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ABSTRAK

Rizky Handayani : Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Aplikasi Articulate Storyline Berbantuan Website 2 APK Builder Materi Ekosistem
Kelas 5 SDN 2 Sugihan
Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Articulate Storyline, Website 2 APK Builder,
Ekosistem

Penelitian ini dilatar belakangi oleh guru yang belum menggunakan media
pembelajaran yang variatif di saat mengajar materi ekosistem, guru lebih sering
menggunakan metode ceramah, kegiatan pembelajaran kurang interaktif karena itu
siswa jadi kurang memahami materi.

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah untuk mengetahui kevalidan,
kepraktisan, dan keefektifan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
articulate storyline berbantuan website 2 apk builder pada materi ekosistem di kelas
5 SDN 2 Sugihan.

Metode penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Development)
dengan model ADDIE yang terdiri dari 5 langkah yaitu (1) Analisis (4nalyze), (2)
Perancangan (Design), (3) Pengembangan (Development), (4) Implementasi
(Implementation), dan (5) Evaluasi (Evaluation).

Hasil penelitan ini menunjukkan bahwa. (1) Hasil validasi yang diperoleh
dari validator media mencapai persentase 85% dan validator materi mencapai
presentase 87,5%. Maka hasil kevalidan memperoleh rata-rata presentase sebesar
86,25% dengan kriteria sangat valid. (2) Hasil angket respon guru mencapai
presentase 92,5% dan hasil angket respon siswa mencapai 95% dengan kreiteria
sangat baik. Maka hasil kepraktisan dari multimedia interaktif ini memperoleh
kriteria sangat praktis. (3) Hasil dari analisis soal evaluasi (post-test) memperoleh
rata-rata presentase sebesar 83,43% dengan kriteria sangat efektif. Hasil uji coba
produk menunjukan adanya peningkatan hasil belajar IPA materi ekosistem kelas 5
SD.

Jadi dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis
aplikasi articulate storyline berbantuan website 2 apk builder pada materi
ekosistem di kelas 5 SDN 2 Sugihan yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis,
dan efektif. Sehingga layak digunakan dalam proses kegiatan pembelajaran.
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BAB 1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pesatnya perkembangan teknologi di era globalisasi saat ini telah
memberikan manfaat besar dalam segala aspek kehidupan khususnya aspek
pendidikan, sehingga dalam dunia pendidikan harus bisa beradaptasi dengan
perkembangan teknologi saat ini, yang mana bertujuan untuk meningkatkan
mutu serta kualitas pendidikan. Menurut Fazar, Ibnu dkk. (2016) perubahan
ini menuntut pendidik untuk bisa menampilkan ide kreatif, bijaksana dan
inovatif dengan mengembangkan sistem pembelajaran yang menggunakan
teknologi terkini, berorientasi pada siswa, dan memfasilitasi pembelajaran
bagi siswa ketika proses pembelajaran. Dari penjelasan tersebut dapat
disimpulkan perkembangan teknelogi memang sangat diperlukan, terutama di
bidang pendidikan, dimana perubahan tersebut menuntut pendidik agar dapat
memunculkan ide baru yang kreatif dan inovatif. Dimana ide yang baru
tersebut diharapkan bisa memudahkan untuk tercapinya tujuan pembelajaran.

Menurut Efendhi, E. S. (2015) media Pembelajaran merupakan bagian
penting yang dipakai pada proses aktivitas pembelajaran, lantaran media
pembelajaran adalah bagian terpenting pada aplikasi pendidikan pada sekolah,
serta adanya media pembelajaran akan sangat membantu pendidik pada proses

belajar mengajar dan akan mendukung siswa pada saat belajar.



Akan tetapi menurut Kurniasari dkk. (2018) kebanyakan pendidik hanya
menggunakan media pembelajaran yang berbentuk cetak seperti buku pada
proses kegiatan pembelajaran. Hal ini mengakibatkan proses pembelajaran
menjadi monoton yang menjadikan kurang adanya respon dari peserta didik.
Ditambah lagi dengan jam pembelajaran yang terbatas, membuat seorang
pendidik menjadi kurang maksimal dalam penyampaian materi pembelajaran,
dan juga kurang tersedianya media pembelajaran untuk peserta didik ketika
berada di luar lingkungan sekolah membuat peserta didik tidak dapat belajar
secara mandiri. Menurut Supardi dkk. (2018) dengan kita memanfatkan
teknologi yang bergitu pesat, bahan ajar saat ini tidak hanya bisa dibuat dalam
bentuk cetak akan tetapi bisa juga dalam bentuk multimedia. Menurut Gifary,
S. (2015) salah satunya dengan memanfaatkan smartphone android sebagai
media pembelajaran bagi peserta didik. Apalagi dengan data penggunaan
smartphone android di Indonesia yang mencapai lebih dari 1 milyar dan 10S
mencapai 700 juta. Sedangkan rata-rata pengguna mengecek ponselnya dalam
sehari sebanyak 150 kali, sehingga memiliki potensi yang sangat besar dalam
membuat media pembelajaran berbasis android ini.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan oleh peneliti melalui
wawancara dengan ibu Anggi Nikhmatul Yulistyarni,S.Pd selaku guru kelas
V di SDN 2 Sugihan, terdapat permasalahan yang muncul yaitu, sistem
pembelajaran di kelas masih berpusat pada pendidik, dan ditambah lagi dengan
belum adanya penggunaan media pembelajaran interaktif di kelas, maka

hasilnya kurang optimal. Sehingga peserta didik masih mengalami kesulitan



memahami pembelajaran, terkhusus pembelajaran IPA pada materi Ekosistem,
dimana pembelajaran yang mengaitkan materi dengan kehidupan nyata yang
menyebabkan pembelajaran menjadi lebih bermakna, seperti halnya
penggunaan media pembelajaran. Namun kenyataannya SDN 2 Sugihan
belum dapat mewujudkan pembelajaran yang seharusnya tersebut.

Berdasarkan hasil wawancara tesebut diperoleh informasi bahwa bahan
ajar atau dalam hal ini media pembelajaran yang bervariasi dan inovatif sangat
diperlukan, sesuai dengan tuntutuan modernisasi yang bertujuan memberikan
variasi dan keterbaharuan dalam media pembelajaran. Salah satunya dengan
adanya bahan ajar berbasis android ini peserta didik dapat belajar baik di dalam
maupun diluar lingkungan sekolah secara mandiri (individual learning) dan
bahan ajar tersebut terdapat pula soal-soal berserta pembahasannya, sehingga
perserta didik dapat melatih dalam menyelesaikan persoalan dalam bentuk
cerita, dan dengan bahan ajar ini pula peserta didik dapat mencoba pengalaman
baru melalui pembelajaran dengan aplikasi smartphone yang berdampak pada
minat belajar peserta didik.

Selain hasil wawancara, diperkuat dengan hasil tes siswa bahwa masih
banyak yang belum mampu menguasai dan mengerjakan soal-soal dengan
materi ekosistem. Dalam pengerjaanya siswa masih merasa kebingungan dan
membutuhkan waktu yang cukup lama untuk mengerjakan soal tersebut,
terbukti dari hasil tes dengan nilai KKM yang masih di bawah 75. Dari 8 siswa

kelas 5 sebanyak 40% siswa mampu mengerjakan soal-soal dengan materi



ekosistem. Sisanya sebanyak 60% siswa belum mampu mengerjakan soal-soal
tersebut dengan baik.

Dan ditambah lagi dengan sudah tersedianya chromebook dan tablet
dari pemerintah yang juga sudah di dapatkan oleh sekolah tersebut, maka
sudah sepatutnya dimanfaatkan untuk kebutuhan belajar siswa, disi lain
banyaknya siswa pada zaman sekarang yang sudah memiliki hp atau gadget
sendiri, maka peluang besar untuk dapat dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran interaktif yang dapat membantu siswa lebih memahami materi
pembelajaran, karena siswa pasti akan lebih senang ketika proses
pembelajaran menggunakan media yang mereka sukai.

Semua itu diperkuat dengan pendapat Suyanto (2005) yang
berpendapat bahwa untuk dapat menjamin hasil belajar yang baik, anak
hendaknya mempunyai perhatian terhadap bahan yang dipelajarinya, jika
bahan pelajaran tersebut tidak menjadi perhatian anak maka akan timbul
kebosanan dan anak tidak lagi suka belajar. Selain itu multimedia interaktif
juga dapat digunakan sebagai penghubung antara guru dan siswa.

Persamaan dari penelitian ini dengan penelitian-penelitian terdahulu
yaitu, pada penggunaan aplikasi Articulate Storyline untuk pembuatan media
pembelajaran interaktif, serta penggunaan metode penelitian pengembangan
yang juga sama. Sedangkan Perbedaan dari penelitian ini sendiri yaitu, pada
penelitian pengembangan yang mana mengembangkan media pembelajaran
interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline, namun dari hasil

Articulate Storyline tersebut masih belum selesai sampai situ, tetapi masih



akan di burning menjadi sebuah aplikasi berbasis android dengan
menggunakan bantuan aplikasi website 2 APK Bulider.

Oleh karena itu, penelitian ini mengangkat tentang pemanfaatan
smartphone android sebagai bahan ajar bagi peserta didik khususnya pada
mata pelajaran IPA materi Ekosistem. Untuk mengembangkan bahan ajar
berbasis android, peneliti menggunakan aplikasi Articulate Storyline dan
website 2 apk builder sebagai sarana pembuatan produk, karena aplikasi ini
lebih mudah dan efisien dalam pembuatan dari pada aplikasi lainnya.
Berdasarkan pemaparan di atas maka peneliti tertarik melakukan penelitian
dan pengembangan dengan topik “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Aplikasi Articulate Storyline Berbantuan Website 2

APK Builder Materi Ekosistem Kelas S SDN 2 Sugihan”.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, peneliti dapat
mengidentifikasikan beberapa permasalahan yang berkaitan dengan penelitian
yang akan dilakukan. Belum optimalnya media ajar yang digunakan pada saat
kegiatan pembelajaran di kelas, hal ini akan mengakibatkan proses
pembelajaran menjadi membosankan hingga kurangnya minat siswa terhadap
materi ekosistem. Maka dari itu permasalahan dalam pelakanaan pembelajaran
sangat mempengaruhi kualitas hasil pembelajaran, yang dimana siswa menjadi
kurang memahami materi yang diberikan. Hal ini menjadikan sebuah

permasalahan yang berdampa bagi siswa, guru, dan sekolah. Jadi dalam



permasalahan yang terjadi apakah materi ekosistem memerlukan adanya
penggunaan media pembelajaran?

Selain itu jam pembelajaran yang terbatas bagi peserta didik ketika di
kelas juga menjadi sorotan. Maka dari itu dalam permasalahan ini guru harus
mampu menerapkan proses pembelajaran yang efektif bagi siswa, guna untuk
membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran serta optimalnya siswa
dalam memahami terkait materi ekosistem. Lantas bagaimana cara guru dalam
memberikan pembelajaran yang efektif bagi siswanya?

Masih belum pernah digunakannya smartphone android sebagai media
ajar juga menjadi perhatian khusus bagi peneliti. Dari guru yang kekurangan
media pembelajaran hingga siswa yang menjadi kurang paham dan mengerti
materi pembelajaran, guru merasa pembelajaran yang diberikan kepada siswa
kurang efektif apabila hanya melalui kegiatan berceramah yang hanya
berpusat pada pendidik. Dan pengembangan media pembelajaran adalah salah
satu harapan guru dalam meningkatkan pembelajaran. Apakah penggunaan
media pembelajaran berbasis android dapat mempermudah siswa dalam
memahami materi?

Kurangnya media ajar bagi peserta didik ketika berada di luar
lingkungan sekolah. Hal ini juga menjadi perhatian dari peneliti untuk
mengembangkan media ini, karena dengan masih kurangnya media ajar bagi
siswa ketika berada di luar lingkungan sekolah akan menjadikan siswa
kesulitan dalam memahami lagi terkait materi yang telah diajarkan ketika di

sekolah. Maka dari itu dengan adanya pengembangan media pembelajaran



interaktif berbasis aplikasi articulate storyline berbantuan website 2 apk
builder pada materi ekosistem, diharapkan dapat memberikan fasilitas belajar
bagi siswa ketika berada diluar lingkungan sekolah, sehingga siswa mampu
memahami materi yang telah diajarkan oleh guru ketika di kelas. Selain itu
pengembangan media pembelajaran ini juga akan memberikan fasilitas
mengajar untuk guru supaya pembelajaran bisa lebih efektif. Lantas apakah
media pembelajaran ini dapat digunakan dalam pembelajaran di sekolah

maupun luar lingkungan sekolah secara efektif oleh siswa?

. Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang dan batasan masalah, maka rumusan
masalah pada penelitian ini sebagai berikut:

1. Bagaimana Validitas Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android
Menggunakan aplikasi Articulate Storyline dan APK Builder Untuk
Pembelajaran IPA Kelas V Materi Ekosistem di SDN 2 Sugihan ?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis aplikasi
articulate storyline berbantuan APK Builder Untuk Pembelajaran IPA
Kelas V Materi Ekosistem di SDN 2 Sugihan ?

3. Bagaimana efektifitas Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android berbantuan Articulate Storyline dan APK Builder Untuk

Pembelajaran IPA Kelas V Materi Ekosistem di SDN 2 Sugihan ?



D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah di atas, tujuan penelitian ini adalah:

1. Untuk mengetahui validitas dari Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Android Menggunakan Articulate Storyline dan APK Builder Untuk
Pembelajaran IPA Kelas V Materi Ekosistem di SDN 2 Sugihan.

2. Untuk mengetahui kepraktisan produk berupa Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android Menggunakan Articulate Storyline dan APK
Builder Untuk Pembelajaran IPA Kelas V Materi Ekosistem di SDN 2
Sugihan.

3. Untuk mengetahui efektifitas dari Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Berbasis Android Menggunakan Articulate Storyline dan APK
Builder Untuk Pembelajaran IPA Kelas V Materi Ekosistem di SDN 2

Sugihan.

E. Manfaat Penelitian
Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Manfaat teoritis
Manfaat teoritis dalam penelitian ini adalah dihasilkannya media
pembelajaran baru berupa Articulate Storyline berbentuk Aplication
atau link. Penggunaan media pembelajaran ini sangat membantu
mempermudah penyampaian dalam pembelajaran karna menurut ahli
media pembelajaran yang paling baik gambar, garis, simbol, suara, dan

gerakan.



2.

Manfaat praktis
Manfaat praktis pada penelitian ini sebagai berikut :

a. Bagi Peserta Didik

Manfaat praktis bagi peserta didik. Dengan penggnaan media
pembelajaran baru berupa Articulate Storyline yaitu tumbuhnya rasa
antusias dan semangat karna media pembelajaran yang diberikan
menarik, efektif, dan fleksibel sebagai pendukung kegiatan

pembelajaran.

. Bagi Pendidik

1) Sebagai sarana dan referensi dalam penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif.

2) Penambah wawasan guru tentang media yang dapat digunakan
dalam menyampaikan informasi pada peserta didik yang menarik.

3) Menambah pengalaman baru bagi guru dalam mendesain Media
Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline yang efektif.

4) Membantu guru untuk dapat mendesain pembelajaran dengan
memanfaatkan media Articulate Storyline dan melaksanakan
pembelajaran.

Bagi Peneliti

Memperoleh pengalaman langsung dalam pengembangan

Media Pembelajaran Interaktif di Sekolah Dasar.
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