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ABSTRAK 

 
The development of science and technology is developing so rapidly that teachers 
have to keep abreast of technological developments in learning. This study aims to 
develop a product in the form of interactive media articulating contextual-based 
storylines on ecosystem material for fifth-grade students that is valid and practice. 
This type of research is research and development which is carried out through 
the ADDIE model. The research stages of the ADDIE model include Analysis, 
Design, Development, Implementation and Evaluation. The main technique in this 
study is the validity and practicality analysis of interactive media. The data is then 
processed through quantitative and qualitative analysis techniques. The results of 
the assessment of the validity of the interactive media are obtained with an 
average value of 76% which is in the valid category. The results of the teacher's 
practicality assessment show an average score of 80% which is in the practical 
category. Assessment of the value of practicality by students is obtained with an 
average value of 89.9% in the very practical category. Based on the results of this 
study, the product of this research development in the form of contextual-based 
articulate storyline interactive media on ecosystem material for fifth-grade students 
was declared to have met the validity and practicality categories so that this 
product could be used by teachers and students in classroom learning. 
 
Keyword: aticulate storyline; contextual learning; ecosystem; interactive media 
 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dan informasi menuntut kualitas sumber daya yang 

baik yang diciptakan melalui Pendidikan. Salah satu yang dapat menunjang 

proses peningkatan kualitas pendidikan dan sumber daya manusia ialah dengan 

memanfaatkan teknologi dengan baik dan benar. Adanya revolusi industry 4.0 

kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK) menjadi sebuah tantangan 

baru dalam dunia pendidikan. Pemanfaatan teknologi merupakan terobosan luar 

biasa dalam meningkatkan mutu pendidikan. Didunia pendidikan saat ini dituntut 

untuk menyesuaikan perkembangan teknologi terhadap usaha untuk peningkatan 

mutu pendidikan. Menyikapi hal tersebut Pemerintah juga berupaya untuk 
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mengimbangi perkembangan zaman pada dunia pendidikan melalui perubahan 

kurikulum yang awalnya KTSP menjadi Kurikulum 2013 (Octaviani, 2017; 

Winanda dkk., 2020). Dalam hal ini guru dituntut untuk memudahkan 

pembelajaran agar lebih modern dan inovatif dalam kegiatan mengajar melalui 

pemanfaatan teknologi yang berkembang pesat dizaman sekarang, sehingga 

proses pembelajaran akan menjadi lebih menarik, memotivasi, dan mampu 

menciptakan pembelajaran yang lebih berkualitas terhadap peserta didik agar 

lebih mudah memahami pembelajaran serta menciptakan lulusan yang 

berkompetensi dan berdaya saing tinggi (Sole dan Anggraeni, 2018).  

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) merupakan salah satu materi pelajaran yang 

diajarkan di Sekolah Dasar. Melalui pembelajaran IPA peserta didik dapat 

mempelajari dan memahami tentang diri sendiri dan alam sekitar, serta dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Marhento, 2020). Pembelajaran 

IPA juga dianggap sebagai pelajaran yang sulit oleh sebagian besar peserta didik 

karena pembelajaran IPA masih dianggap sebagai muatan yang bersifat konkret 

(Evita et al., 2015). Guru dapat mengubah pandangan tersebut dan membuat 

pembelajaran IPA menjadi lebih menarik dan mudah dipahami oleh peserta didik 

(Wisudawati dan Sulistyowati, 2015). Jadi, pembelajaran IPA bisa menjadi 

menyenangkan apabila diajarkan dan disampaikan dengan bahan ajar dan model 

pembelajaran yang tepat. 

Pembelajaran yang efektif terjadi apabila adanya hubungan timbal balik 

antara peserta didik dan guru, menggunakan berbagai jenis bahan ajar dan 

sumber belajar seperti media pembelajaran. Bahan Ajar merupakan komponen 

terpenting dalam mencapai tujuan pembelajaran yang saling berkaitan dengan isi 

setiap mata pelajaran dan harus relevan dengan tujuan pembelajaran, 

karakteristik peserta didik, dan strategi pembelajaran yang digunakan guru untuk 

diberikan kepada peserta didik agar dapat mencapai kompetensi atau 

kemampuan tertentu (Husnah et al., 2019). 

Bahan ajar terdiri dari beberapa jenis yaitunya bahan ajar cetak (printed), 

bahan ajar dengan mendengar (audio), bahan ajar pandang dengan mendengar 

dan berbicara (audio visual), serta bahan ajar media pembelajaran interaktif 

(interactive teaching material) (Depdiknas, 2008).  Media pembelajaran termasuk 
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sumber belajar dan sekaligus merupakan bagian integral teknologi pendidikan 

yang perlu dimanfaatkan dan didayagunakan untuk menunjang keefektifitas 

proses pembelajaran (Miftah, 2013). Dengan kemajuan teknologi yang terjadi 

pada saat sekarang ini, maka peserta didik dituntut lebih pandai dalam teknologi 

informasi dan komunikasi (TIK).  

Media pembelajaran yang dimanfaatkan secara optimal dan sesuai dengan 

tuntuntan kompetensi dalam belajar dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan 

baik (Chodzirin, 2016). maka sumber belajar yang dapat menunjang hal tersebut 

berupa media pembelajaran yang bersifat interaktif. Media pembelajaran interaktif 

yang dikemas menarik dan baik tentu akan memberi dampak yang positif 

terhadap usaha peningkatan mutu pendidikan serta potensi belajar peserta didik 

(Akbarini et al., 2018). Terdapatnya media pembelajaran yang bersifat interaktif 

tersebut dapat menjadikan pembelajaran yang bervariasi dan tidak menoton, 

karena media yang digunakan harus bisa memicu rasa ingin tahu peserta didik 

ketika belajar. Menurut Prasetya et al., (2018) peserta didik akan mudah merasa 

bosan saat diminta membaca saja, mereka akan menjadi lebih semangat dan 

antusias ketika pembelajaran menampilkan gambar atau video yang sesuai 

dengan materi yang dibahas. Maka dari itu untuk menambah semangat peserta 

didik dalam pembelajaran agar tidak merasa bosan, untuk itu guru dapat 

menggunakan media interaktif dalam pembelajaran IPA. 

Disamping menggunakan media pembelajaran yang interaktif, guru juga 

harus menggunakan model pembelajaran yang sesuai dengan perkembangan 

peserta didik (Setyoningsih, 2015). Penelitian yang dilakukan peneliti sebelumnya 

telah melakukan penelitian mengenai bahan ajar menggunakan model model 

pembelajaran kontekstual. Pembelajaran konstekstual merupakan konsep belajar 

yang membantu guru mengaitkan antara materi yang diajarkan dengan situasi 

dunia nyata dan mendorong peserta didik membuat hubungan antara 

pengetahuan yang dimiliki dengan perkembangan hidup sebagai anggota kelurga 

dan masyarakat. Peserta didik Sekolah Dasar adalah anak usia dini yang masih 

senang belajar dengan mengamati alam sekitar dibandingkan menjelaskan 

sesuatu yang bersifat tekstual (Setiawan & Sudana, 2018). 
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Salah satu materi IPA yang bisa diajarkan dengan pembelajaran 

konstekstual adalah materi ekosistem. Materi ekosistem mempelajari tentang 

hubungan timbal balik antara mahkluk hidup dengan lingkungannya (Kalsum et 

al., 2018). Materi ini bisa diamati oleh peserta didik secara langsung dilingkungan 

mereka sehingga akan menimbulkan rasa ketertarikan untuk belajar. Apabila rasa 

ketertarikan belajar sudah muncul maka peserta didik akan lebih mudah 

memahami suatu konsep yang mereka pelajari. 

Dalam mengembangkan media interaktif untuk pembelajaran bisa 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Articulate Storyline adalah perangkat 

lunak yang difungsikan sebagai media komunikasi atau presentasi. Media 

pembelajaran menggunakan software ini tidak kalah menarik dengan media 

interaktif lainnya (Purnama & Asto, 2014). Aplikasi Articulate Storyline memiliki 

kelebihan diantaranya adalah tampilan yang simple seperti power point, fiturnya 

yang lengkap seperti flash sehingga bisa membuat animasi juga (Rianto, 2020). 

Oleh karena itu, Aplikasi Articulate Storyline bisa digunakan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang interaktif oleh guru termasuk dalam 

mengembangkan media interaktif pada materi ekosistem. Jadi penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media interaktif Articulate Storyline berbasis 

kontekstual pada materi ekosistem kelas V SD yang valid dan praktis sehingga 

bisa digunakan dalam proses pembelajaran di sekolah 

 

METHOD 

Penelitian yang dilakukan termasuk pada penelitian pengembangan (lihat 

Nurzayyana dkk, 2021). Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) melalui penggunaan model 

pengembangan ADDIE untuk menghasilkan produk berupa media interaktif 

Articulate Storyline berbasis kontekstual pada materi ekosistem kelas V SD yang 

valid dan praktis seperti Gambar 1.  
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Gambar 1. Modifikasi Diagram Model ADDIE (Rianto, 2019) 

Penelitian diawali dengan melaksanakan tahapan analysis dilakukan di 

sekolah guna menganalisis kebutuhan guru dan siswa dalam pembelajaram. 

Tahapan design dilakukan untuk mendesain media interaktif yang akan 

dikembangkan. Tahapan development merupakan tahapan penilaian validitas 

produk yang dilakukan oleh para Ahli yang merupakan dosen jurusan PGSD 

UNRI. Penilaian validitas menggunakan angket validitas melalui skala likert 

dengan skala 1-5. Tahapan terakhir yaitu tahapan implementation yang bertujuan 

untuk melihat praktikalitas media interaktif berdasarkan penilaian dari guru dan 

peserta didik. Sedangkan evaluasi dilakukan pada setiap tahapan penelitian.  

Teknik analisa data utama yang digunakan pada penelitian ini adalah analisis 

validitas dan praktikalitas melalui penggunakan skala likert (Riduwan, 2015) 

terhadap aspek penilaian validitas yang terdiri dari aspek materi, bahasa, dan 

media. Pengujian validitas dapat ditentukan menggunakan indeks validitas Aiken’s 

pada Persamaan 1.  

 

𝑉 =
∑ 𝑠

𝑛(𝑐−1)
  (1) 

𝑠 = 𝑟 − 𝑙0  (2) 

Keterangan:  

V = Indeks kesepakatan rater 

Implement Design 

Analyze 

Evaluate 

Development 
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l0 =  Angka penilaian validitas yang terendah (dalam hal ini = 1)  

c =  Angka penilaian validitas yang tertinggi (dalam hal ini = 5) 

r =  Angka yang diberikan oleh validator. 

n =  Jumlah rater 

 

Hasil keputusan disesuaikan dengan kategori Indeks Aiken’s V seperti pada Tabel 

1. 

Tabel 1. Kategori Penilaian Validitas 

Interval Kategori 

≤ 0,4 Kurang Valid 

0,4 < V ≤ 0,8 Valid 

0,8 < V Sangat Valid 

(Retnawati, 2016) 

 

Selanjutnya analisis praktikalitas dilakukan terhadap guru dan peserta didik 

terhadap aspek penilaian praktikalitas yang terdiri dari aspek daya tarik, 

kemudahan penggunaan, dan aspek manfaat. Penilaian praktikalitas memakai 

instrument berupa angket praktikalitas melalui skala likert dengan skala 1-5. 

Pengolahan data memakai rumus yang diajukan oleh (Cahyono et al., 2018:191) 

berikut: 

 

Skor% =  
Jumlah Skor yang Diperoleh

Jumlah Skor Maksimal
 X 100% 

 

Selanjutnya hasil penilaian validitas dikategorikan melalui tabel kategori 

praktikalitas produk pada Tabel 2. 

Tabel 2. Kategori Penilaian Praktikalitas 

Persentase (%) Kategori 

0 – 20 Sangat Tidak Praktis 

21 – 40 Tidak Praktis 

41 – 60 Cukup Praktis 

61 – 80 Praktis 

81 – 100 Sangat Praktis 

(Modifikasi Riduwan, 2015). 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilaksanakan melalui tahapan penelitian 

ADDIE yang terdiri dari tahapan analysis, design, development, implementation 

and evaluations. (Dick dan Carry, 1996; Rianto, 2019), diperoleh hasil penelitian 

yang mana untuk tahap analisis yang mana dilakukan analisis terhadap kebutuhan 

guru dan peserta didik, hasil penelitian menunjukkan bahwa guru dan peserta 

didik sudah melaksanakan pembelajaran dengan baik khususnya pada 

pembelajaran IPA. Disamping itu, guru dan peserta didik menyatakan bahwa 

masih memerlukan bahan ajar selain bahan ajar cetak yang lebih interaktif dalam 

pembelajaran. Melalui pengembangan bahan ajar dalam bentuk media interaktif 

bisa menjadi solusi untuk membantu guru dan peserta didik dalam menunjang 

pembelajaran di sekolah. Hal ini didukung oleh pendapat Anggraini & Reinita 

(2021) yang menyatakan bahwa “penggunaan bahan ajar interaktif bisa 

meningkatkan motivasi belajar siswa pada pembelajaran”. Selain itu Cairncross & 

Mannion (2001) juga menyatakan bahwa “melalui penggunaan bahan ajar 

interaktif partisipasi siswa pada pembelajaran di sekolah bisa meningkat. 

Berdasarkan data yang diperoleh dari analisis kebutuhan maka peneliti melakukan 

pengembangan media interaktif articulate storyline berbasis kontekstual pada 

materi ekosistem  kelas 5 SD. 

Setelah melakukan tahap analisis, penelitian dilanjutkan pada tahap design. 

Hasil penelitian pada tahap design peneliti telah membuat “cover, menu utama, 

pengantar, kompetensi dasar, tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, game 

dan latihan soal.” Design produk dilakukan menggunakan aplikasi articulate 

storyline. Articulate Storyline adalah software e-learning yang difungsikan sebagai 

alat untuk membuat konten pembelajaran yang interaktif berbasis teknologi 

dengan  tools  dan  tampilannya mirip dengan  Power Point (Saski & Sudarwanto, 

2021; Darnawati et al., 2021).  Articulate Storyline berisi materi berupa tulisan, 

video, dan kuis-kuis yang menarik sehingga peserta didik tertarik untuk 

memahami suatu materi  (Salsabila et al., 2021). Media interaktif dikembangkan 

dengan basis kontekstual karena pembelajaran ini dinilai dekat dengan siswa 

sehingga siswa bisa belajar dari lingungan (Helmiati, 2012), sehingga timbul 
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interaksi siswa dari belajar terhadap lingkungannya (Howey R, Keneth, 2001). 

Mengacu terhadap pendekatan kontekstual maka materi yang dipilih adalah materi 

ekosistem dimana materi ini juga sangat dekat dengan kehidupan peserta didik. 

Setelah design dari produk selesai maka penelitian dilanjutkan dengan tahapan 

penelitian berikutnya sesuai dengan tahapan penelitian ADDIE (Rianto, 2019) 

yaitu tahapan development.  

Adapun tampilan produk media interaktif articulate storyline berbasis 

kontekstual pada materi ekosistem  kelas 5 SD yang telah dirancang bisa dilihat 

pada Gambar 2. 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Design Media Interaktif 

 

Tahapan penelitian selanjutnya yaitu tahapan pengembangan yang mana 

dilakukan penilaian validitas dan praktikalitas media interaktif yang dilakukan 

terhadap aspek penilaian validitas. Penilaian validitas dilakukan oleh ahli terhadap 

aspek materi, bahasa dan media. Adapun hasil penilaian validitas bisa dilihat pada 

Gambar 3. 
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Gambar 3. Hasil Penilaian Validitas Media Interaktif 

 

Berdasarkan data dari Gambar 3, bisa dilihat bahwa hasil penelitian 

diperoleh pada aspek materi dengan nilai rata-rata 0.76  dalam kategori valid, 

pada aspek bahasa diperoleh dengan nilai rata-rata 0.75 dalam kategori valid dan 

pada aspek media dengan nilai rata-rata 0.76 dalam kategori valid. Hasil penilaian 

validitas  dari produk secara keseluruhan rata-rata-rata diperoleh dengan nilai 0.76 

dalam kategori valid. Hasil penelitian ini sejalan dengan penelitian Prasetya et al., 

(2018), yang mana hasil penelitiannya menunjukkan bahwa media interaktif yang 

dikembangkan valid dalam aspek materi dan media. Oleh karena itu, dapat 

disimpulkan bahwa media interaktif articulate storyline pada materi ekosistem  

kelas 5 SD yang telah dikembangankan valid dalam aspek penilaian validitas yang 

terdiri dari aspek materi, bahasa dan media, sehingga layak  untuk diujicobakan 

untuk tahapan penelitian berikutnya. 

 

Hasil penelitian terakhir adalah tahapan impementasi dimana dilakukan 

penilaian penilaian praktikalitas oleh guru dan siswa terhadap aspek penilaian 

validitas yang terdiri dari aspek daya tarik, kemudahan penggunaan, dan manfaat. 

Adapun hasil penilaian praktikalitas yang dilakukan oleh guru bisa dilihat pada 

Gambar 4.  
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Gambar 4. Hasil penilaian praktikalitas produk oleh guru 

 

Berdasarkan data pada Gambar 4, bisa dilihat bahwa hasil penelitian 

diperoleh untuk aspek daya tarik dengan nilai 78 dalam kategori praktis, pada 

aspek manfaat penggunaan diperoleh dengan nilai 0.78 dalam kategori praktis, 

dan pada aspek manfaat diperoleh dnegan nilai 80 dalam kategori praktis. Hasil 

penilaian praktikalitas dari produk secara keseluruhan rata-rata-rata diperoleh 

dengan nilai 80 dalam kategori praktis yang dilakukan oleh guru. Hasil penelitian 

ini sejalan dengan penelitian Cahyani dan Suniasih (2022), yang mana hasil 

penelitiannya menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan praktis 

dalam aspek daya tarik.  Dengan produk yang menarik, siswa akan lebih antusias 

dalam belajar (Degeng, 1989). Melalui media interaktif yang praktis digunakan 

siswa bisa lebih tertarik untuk aktif dalam proses pembelajaran (Cairncross & 

Mannion, 2001; Ricketts et al., 2000) Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa 

media interaktif articulate storyline pada materi ekosistem  kelas 5 SD yang telah 

dikembangankan praktis pada semua aspek penilaian praktikalitas sehingga 

mudah digunakan dan bisa membantu guru dalam memberikan pembelajaran. 
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Hasil penilaian praktikalitas juga dilakukan oleh siswa untuk melihat 

kepraktisan media interaktif bagi siswa. Adapun hasil penilaian praktikalitas yang 

dilakukan oleh siswa bisa dilihat pada Gambar 5. 

 

 

 

Gambar 5. Hasil penilaian praktikalitas produk oleh peserta didik 

 

Berdasarkan data pada gambar 5, bisa dilihat bahwa hasil penelitian 

diperoleh bahwa Hasil penilaian praktikalitas yang dilakukan oleh siswa diperoleh 

nilai rata-rata praktikalitas untuk aspek daya tarik dengan nilai 94 dalam kategori 

sangat praktis, pada aspek manfaat penggunaan diperoleh dengan nilai 86 dalam 

kategori sangat praktis, dan pada aspek manfaat diperoleh dengan nilai 89.3 

dalam kategori sangat praktis. Hasil penilaian praktikalitas dari produk secara 

keseluruhan rata-rata-rata diperoleh dengan nilai 89.9 .dalam kategori sangat 

praktis. Melalui media interaktif yang interaktif maka akan membuat pembelajaran 

lebih optimal (Butcher, 2014; Reed, 2010). Oleh karena itu, dapat disimpulkan 

bahwa media interaktif articulate storyline pada materi ekosistem  kelas 5 SD yang 

telah dikembangkan praktis pada semua aspek penilaian praktikalitas sehingga 

mudah digunakan dan bisa meningkatkan motivasi siswa dalam pembelajaran. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan bisa dilihat bahwa produk 

yang dihasilkan berupa media interaktif articulate storyline pada materi ekosistem  
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kelas 5 SD valid, praktis menurut guru dan sangat praktis menurut siswa. Oleh 

karena itu diharapkan melalui media interaktif articulate storyline pada materi 

ekosistem kelas 5 SD bisa membantu guru dan siswa dalam pembelajaran di 

sekolah. 

 

KESIMPULAN 

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan bisa diambil 

kesimpulan bahwa Hasil penelitian menunjukkan bahwa produk media interaktif 

artyculate storyline berbasis kontekstual pada materi ekosistem kelas V SD yang 

dikembangkan diperoleh valid dalam aspek penilaian validitas yang terdiri dari 

aspek materi, bahasa, dan media dengan nilai rata-rata validitas 0.76. Hasil 

penilaian praktikalitas yang dilakukan oleh guru dan peserta didik terhadap aspek 

penilaian validitas yang terdiri dari aspke daya tarik, kemudahan penggunaan, dan 

manfaat diperoleh rata-rata nilai yang diberikan guru adalah 80 dalam kategori 

praktis, sedangkan nilai rata-rata yang diberikan oleh peserta didik adalah sebesar 

89.9 dalam kategori sangat praktis. Berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa produk media interaktif artyculate 

storyline berbasis kontekstual pada materi ekosistem kelas V SD yang 

dikembangkan valid dan juga praktis. 
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