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PEDOMAN TRANSLITERASI ARAB-LATIN DAN SINGKATAN 

A. Transliterasi Arab-Latin 

Transliterasi dimaksudkan sebagai pengalih-hurufan dari abjad yang satu ke 

abjad yang lain. Transliterasi Arab-Latin di sini ialah penyalinan huruf-huruf Arab 

dengan huruf-huruf Latin beserta perangkatnya.  

1. Kosonan 

Berikut ini daftar huruf Arab yang dimaksud dan transliterasinya dengan 

huruf latin: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Alif Tidak dilambangkan Tidak dilambangkan أ

 Ba B Be ب

 Ta T Te ت

 Ṡa ṡ es (dengan titik di atas) ث

 Jim J Je ج

 Ḥa ḥ ha (dengan titik di bawah) ح

 Kha Kh ka dan ha خ

 Dal D De د 

 Żal Ż Zet (dengan titik di atas) ذ 

 Ra R Er ر

 Zai Z Zet ز

 Sin S Es س

 Syin Sy es dan ye ش

 Ṣad ṣ es (dengan titik di bawah) ص
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 Ḍad ḍ de (dengan titik di bawah) ض

 Ṭa ṭ te (dengan titik di bawah) ط

 Ẓa ẓ zet (dengan titik di bawah) ظ

 ain ` koma terbalik (di atas)` ع

 Gain G Ge غ

 Fa F Ef ف

 Qaf Q Ki ق

 Kaf K Ka ك

 Lam L El ل

 Mim M Em م

 Nun N En ن

 Wau W We و

 Ha H Ha ھ

 Hamzah ‘ Apostrof ء

 Ya Y Ye ي

 

2. Vokal  

Vokal bahasa Arab, seperti vokal bahasa Indonesia, terdiri dari vokal tunggal 

atau monoftong dan vokal rangkap atau diftong. 

a. Vokal Tunggal 

Vokal tunggal bahasa Arab yang lambangnya berupa tanda atau harakat, 

transliterasinya sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
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 Fathah A A ـَ

 Kasrah I I ـِ

 Dammah U U ـُ

 

b. Vokal Rangkap 

Vokal rangkap bahasa Arab yang lambangnya berupa gabungan antara 

harakat dan huruf, transliterasinya berupa gabungan huruf sebagai berikut: 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 

 Fathah dan ya Ai a dan u يْ.َ..

  Fathah dan wau Au a dan u وْ.َ..

Contoh: 

 kataba  كَتبََ  -

 fa`ala  فعََلَ  -

 suila  سُئِلَ  -

 kaifa  كَيْفَ  -

 haula حَوْلَ  -

3. Maddah 

Maddah atau vokal panjang yang lambangnya berupa harakat dan huruf, 

transliterasinya berupa huruf dan tanda sebagai berikut: 

 

 

Huruf Arab Nama Huruf Latin Nama 
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 Fathah dan alif atau ا.َ..ى.َ.. 

ya 

Ā a dan garis di atas 

 Kasrah dan ya Ī i dan garis di atas ى.ِ..

 Dammah dan wau Ū u dan garis di atas و.ُ..

Contoh: 

 qāla  قَالَ  -

 ramā  رَمَى -

 qīla  قيِْلَ  -

 yaqūlu  يَقوُْلُ  -

4. Ta’ Marbutah 

Transliterasi untuk ta’ marbutah ada dua, yaitu: 

a. Ta’ marbutah hidup 

Ta’ marbutah hidup atau yang mendapat harakat fathah, kasrah, dan 

dammah, transliterasinya adalah “t”. 

b. Ta’ marbutah mati 

Ta’ marbutah mati atau yang mendapat harakat sukun, transliterasinya 

adalah “h”. 

c. Kalau pada kata terakhir dengan ta’ marbutah diikuti oleh kata yang 

menggunakan kata sandang al serta bacaan kedua kata itu terpisah, maka 

ta’ marbutah itu ditransliterasikan dengan “h”. 
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Contoh: 

 raudah al-atfāl/raudahtul atfāl  رَؤْضَةُ الأطَْفَالِ  -

رَةُ  -  al-madīnahal-munawwarah/al-madīnatul munawwarah  الْمَدِيْنَةُ الْمُنَوَّ

 talhah   طَلْحَةْ  -

5. Syaddah (Tasydid) 

Syaddah atau tasydid yang dalam tulisan Arab dilambangkan dengan sebuah 

tanda, tanda syaddah atau tanda tasydid, ditransliterasikan dengan huruf, yaitu huruf 

yang sama dengan huruf yang diberi tanda syaddah itu. 

Contoh: 

لَ  -  nazzala  نَزَّ

 al-birr  البِر   -

6. Kata Sandang 

Kata sandang dalam sistem tulisan Arab dilambangkan dengan huruf, yaitu ال, 

namun dalam transliterasi ini kata sandang itu dibedakan atas: 

a. Kata sandang yang diikuti huruf syamsiyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf syamsiyah ditransliterasikan 

sesuai dengan bunyinya, yaitu huruf “l” diganti dengan huruf yang 

langsung mengikuti kata sandang itu. 

b. Kata sandang yang diikuti huruf qamariyah 

Kata sandang yang diikuti oleh huruf qamariyah ditransliterasikan 

dengan sesuai dengan aturan yang digariskan di depan dan sesuai dengan 

bunyinya. 
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 Baik diikuti oleh huruf syamsiyah maupun qamariyah, kata sandang ditulis 

terpisah dari kata yang mengikuti dan dihubungkan dengan tanpa sempang. 

Contoh: 

جُلُ  -  ar-rajulu  الرَّ

 al-qalamu الْقَلَمُ  -

 asy-syamsu الشَّمْسُ  -

 al-jalālu الْجَلالَُ  -

7. Hamzah 

Hamzah ditransliterasikan sebagai apostrof. Namun hal itu hanya berlaku bagi 

hamzah yang terletak di tengah dan di akhir kata. Sementara hamzah yang terletak di 

awal kata dilambangkan, karena dalam tulisan Arab berupa alif. 

Contoh: 

 ta’khużu تأَخُْذُ  -

 syai’un شَيئ   -

 an-nau’u النَّوْءُ  -

 inna إنَِّ  -

8. Penulisan Kata 

Pada dasarnya setiap kata, baik fail, isim maupun huruf ditulis terpisah. Hanya 

kata-kata tertentu yang penulisannya dengan huruf Arab sudah lazim dirangkaikan 

dengan kata lain karena ada huruf atau harkat yang dihilangkan, maka penulisan kata 

tersebut dirangkaikan juga dengan kata lain yang mengikutinya. 
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Contoh: 

ازِقيِْنَ  -  Wa innallāha lahuwa khair ar-rāziqīn/Wa innallāha وَ إنَِّ اللهَ فهَُوَ خَيْرُ الرَّ

lahuwa khairurrāziqīn 

 Bismillāhi majrehā wa mursāhā بِسْمِ اللهِ مَجْرَاھَا وَ مُرْسَاھَا  -

9. Huruf Kapital 

Meskipun dalam sistem tulisan Arab huruf kapital tidak dikenal, dalam transliterasi 

ini huruf tersebut digunakan juga. Penggunaan huruf kapital seperti apa yang berlaku 

dalam EYD, di antaranya: huruf kapital digunakan untuk menuliskan huruf awal nama 

diri dan permulaan kalimat. Bilamana nama diri itu didahului oleh kata sandang, maka 

yang ditulis dengan huruf kapital tetap huruf awal nama diri tersebut, bukan huruf awal 

kata sandangnya. 

Contoh: 

ِ الْعَالمَِيْنَ  -  Alhamdu lillāhi rabbi al-`ālamīn/ Alhamdu lillāhi rabbil الْحَمْدُ لِله رَب 

`ālamīn 

حِيْمِ  - حْمنِ الرَّ  Ar-rahmānir rahīm/Ar-rahmān ar-rahīm الرَّ

Penggunaan huruf awal kapital untuk Allah hanya berlaku bila dalam tulisan 

Arabnya memang lengkap demikian dan kalau penulisan itu disatukan dengan kata 

lain sehingga ada huruf atau harakat yang dihilangkan, huruf kapital tidak 

dipergunakan. 

Contoh: 

 Allaāhu gafūrun rahīm  اللهُ غَفوُْر  رَحِيْم   -

ِ الأمُُوْرُ جَمِيْعًا -  Lillāhi al-amru jamī`an/Lillāhil-amru jamī`an  لِِل 
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10. Tajwid 

Bagi mereka yang menginginkan kefasihan dalam bacaan, pedoman transliterasi 

ini merupakan bagian yang tak terpisahkan dengan Ilmu Tajwid. Karena itu peresmian 

pedoman transliterasi ini perlu disertai dengan pedoman tajwid. 

B. Daftar Singakatan 

Beberapa singkatan yang dibakukan adalah : 

Swt.   = subhanahu wa ta’ala 

Saw.  = sallallahu ‘alaihi wa sallam 

as    = ‘alaihi al-salam 

H   = Hijriyyah 

M   = Masehi  

QS …/… :4  = QS al-Baqarah/2 :4 atau QS Ali ‘Imran/3:4 

H.R  = Hadist riwayat  
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ABSTRAK 

Miftahul Jannah, 2025. “Pengembangan Media Pembelajaran Pada Materi Bagian 

Tubuh Tumbuhan Berbantuan Articulate Storyline Di Kelas IV SDN 41 Batu 

Putih Kota Palopo”. Skripsi Program Studi Pendidikan Guru Madrasah 

Ibtidaiyah Fakultas Tarbiyah dan Ilmu Keguruan Institut Agama Islam 

Negeri Palopo. Dibimbing oleh Firman dan Lilis Suryani. 

       Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tahap pengembangan media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline dan untuk mengetahui validasi, 

praktikalitas dan efektivitas pengembangan media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline untuk materi Bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota 

palopo.  

       Jenis penelitian yang digunakan penelitian pengembangan atau metode Research 

and Development (R&D) dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation). Subjek penelitian adalah siswa kelas 

IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 

adalah: Wawancara, Dokumentasi, Angket, Tes.  

       Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa hasil analisis kebutuhan 

dan tahap pengembangan di kelas IV SDN 41 Batu Putih, ditemukan bahwa dalam 

kegiatan pembelajaran di sekolah tersebut terdapat kebutuhan untuk menghadirkan 

inovasi baru dalam media pembelajaran. Salah satu bentuk inovasi yang diperlukan 

adalah media pembelajaran berbantuan articulate storyline. Validasi media 

pembelajaran dikembangkan menunjukkan tingkat validitas yang tinggi. Ahli media 

mendapatkan persentase validitas sebesar 80% dengan kategori valid. Ahli materi 

memberikan nilai persentase 82% kategori valid, ahli bahasa memberikan nilai 

persentase 90% dengan kategori sangat valid. Hasil uji kepraktisan yang diuji cobakan 

kepada siswa sebanyak 20 orang menunjukkan nilai 86% dan dari guru kelas IV 

dengan nilai akhir dari hasil uji kepraktisan mencapai 94% dengan kategori sangat 

praktis Hasil uji keefektifan mengenai media berbantuan articulate storyline 

diperoleh rata-rata skor pretest siswa adalah 71,75%, sedangkan rata-rata posttest 

siswa adalah 85,75% dengan kategori baik. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Bagian Tubuh Tumbuhan, Articulate Storyline 
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ABSTRACT 

Miftahul Jannah, 2025. “Development of Learning Media on Plant Body Parts 

Material Assisted by Articulate Storyline in Grade IV of SDN 41 Batu Putih, 

Palopo City”. Thesis of Elementary School Teacher Education Study Program, 

Faculty of Tarbiyah and Teacher Training, State Islamic University of Palopo. 

Supervised by Firman and Lilis Suryani. 

       This study aims to determine the stages of developing learning media assisted by 

articulate storylines and to determine the validation, practicality and effectiveness of 

developing learning media assisted by articulate storylines for the material on plant 

body parts in class IV of SDN 41 Batu Putih, Palopo City. 

       The type of research used is development research or Research and Development 

(R&D) method using the ADDIE model (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation). The research subjects were fourth-grade students of 

SDN 41 Batu Putih, Palopo City. The instruments used in the research were: 1) 

Interviews, 2) Documentation, 3) Questionnaires, 4) Tests. 

       Based on the results of the study, it can be concluded that the results of the needs 

analysis and development stages in class IV of SDN 41 Batu Putih, found that in the 

learning activities at the school there is a need to present new innovations in learning 

media. One form of innovation needed is learning media assisted by articulate 

storyline. Validation of the developed learning media shows a high level of validity. 

Media experts get a validity percentage of 80% with a valid category. Material experts 

give a percentage value of 82% valid category, language experts give a percentage 

value of 90% with a very valid category. The results of the practicality test that was 

tested on 20 students showed a value of 86% and from the fourth grade teacher with 

the final value of the practicality test results reached 94% with a very practical 

category. The results of the effectiveness test regarding media assisted by articulate 

storyline obtained an average student pretest score of 71.75%, while the average 

student posttest was 85.75% with a good category. 

Keywords: Learning Media, Plant Body Parts, Articulate Storyline 
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 الملخص 

 Articulate. ”تطوير وسائط تعليمية حول مادة أجزاء جسم النبات بمساعدة  2025مفتاح الجنة،  

Storyline    في الفصل الرابعSDN 41    .“المعلم في كلية  الرسالة الجامعية شعبة تدريس  مدينة بالوبو
التربية وعلوم إعداد المعلمين، جامعة الإسلَمية الْكومية بالوبو.تحت إشرافان فيرمان وليليس سريانيتهدف 
هذه الدراسة إلى تحديد مراحل تطوير وسائط التعلم بمساعدة القصة المفصلية وتحديد مدى صحة وعملية  

 SDNلمادة أجزاء جسم النبات في الصف الرابع  وفعالية تطوير وسائط التعلم بمساعدة القصة المفصلية  

التطوير أو    41 البحث المستخدم هو بحث  البحث والتطوير باستخدام نموذج مدينة بالوبو.نوع  طريقة 
ADDIE   التحليل والتصميم والتطوير والتنفيذ والتقييم(. كان المشاركون في البحث طلَب الصف الرابع(

(  2( المقابلة،  1. وكانت الأدوات المستخدمة في البحث هي:  SDN 41  41الابتدائي في مدينة بالوبو  
 ( الاختبار.5( التحقق من صحة الخبراء، 4( الاستبيان،  3التوثيق، 

استنادًا إلى نتائج الدراسة، يمكن استنتاج أن نتائج مرحلة تحليل الاحتياجات والتطوير في الصف الرابع  
SDN 41 وجد أن هناك حاجة في أنشطة التعلم في المدرسة إلى تقديم ابتكارات جديدة في  حجر أبيض

 Articulateوسائط التعليم. أحد أشكال الابتكارات المطلوبة هو التعبير عن وسائط التعليم بمساعدة  

Storyline يظهر التحقق من صحة وسائط التعليم المطورة مستوى عالٍ من الصلَحية. يحصل خبراء .
% 82% في فئة الصلَحية. ويعطي خبراء المواد قيمة مئوية تبلغ  80الوسائط على نسبة صلَحية تبلغ  

تبلغ   مئوية  قيمة  اللغويون  ويعطي  الصلَحية،  فئة  اختبار  90في  نتائج  أظهرت  الصلَحية.  فئة  % في 
% ومن معلم الصف 86طالباً وطالبة الْصول على درجة    20التطبيق العملي الذي تم اختباره على  

صالح جداً. نتائج  % بفئة  94الرابع الابتدائي حيث بلغت الدرجة النهائية لنتائج اختبار التطبيق العملي  
المفهومة حصل الطالب على متوسط    Articulate Storylineاختبار الفاعلية فيما يتعلق بالوسائط المعينة  

 % بفئة جيد.85.75%، بينما بلغ متوسط درجة الاختبار البعدي 71.75درجة الاختبار القبلي 

 Articulate لكلمات المفتاحية: الوسائل التعليمية، أجزاء جسم النبات، برنامجا

Storyline. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah usaha konkret dalam menciptakan lingkungan belajar di 

mana peserta didik dapat secara aktif mengembangkan potensi spiritual, moral, 

intelektual, dan kompetensi mereka. Secara umum, pendidikan merupakan proses 

untuk mengoptimalkan potensi individu, baik secara fisik maupun mental, sesuai 

dengan norma-norma yang berlaku dalam masyarakat dan budaya.1 Keberhasilan 

pendidikan tergantung pada implementasi yang sesuai dengan tujuan dan fungsi 

pendidikan itu sendiri. 

Pendidikan merupakan komponen esensial dalam kehidupan manusia. 

Melalui pendidikan, terjadi kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan yang 

senantiasa mencari inovasi baru untuk meningkatkan kualitas pendidikan itu sendiri. 

Proses pendidikan mendorong manusia untuk berpikir kritis, menghasilkan 

kreativitas, ide, dan saran yang berkontribusi positif bagi perkembangan dunia 

pendidikan. Selain itu, pendidikan adalah proses perubahan sikap dan perilaku 

individu melalui pengajaran yang fokus pada pembentukan dan pengembangan 

kepribadian, karakter, serta pendewasaan manusia. Untuk melaksanakan pendidikan 

dengan baik dan benar, diperlukan kajian mendalam tentang pelaksanaannya. 2 

 
1 Ficky Dewi Ixfina And Siti Nur Rohma, “Dasar-Dasar Pendidikan Sebagai Pembentuk 

Moral Dan Intelektual Peserta Didik Di Sekolah Dasar,” Jurnal Cendekia Ilmiah 4, No. 2 (2025). 

2 Lilis Suryani, “Pengelolaan Pembelajaran IPS Melalui Model Talking Stick di Kelas IV SD 

170 Putemata Luwu Utara,” Jurnal Pendidikan 12, no. 4 (2024). 
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Melalui pendidikan, seseorang memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan sumber 

daya yang diperlukan dalam kehidupan. 

Keberhasilan program pendidikan melalui  proses  belajar  mengajar  di  

sekolah sebagai   lembaga   pendidikan   formal   sangat dipengaruhi    oleh    beberapa    

faktor    yaitu: siswa, kurikulum, tenaga kependidikan, biaya, sarana   dan   prasarana   

serta   faktor lingkungan.3   Apabila   faktor-faktor   tersebut dapat terpenuhi sudah 

tentu akan memperlancar  proses  belajar-mengajar,  akan menunjang   pencapaian   

hasil   belajar   yang maksimal  sehingga  akan  meningkatkan  mutu pendidikan. 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang semakin maju, maka 

peran media dalam konteks teknologi menjadi sangat penting bagi peserta didik dan 

guru. Pendidikan dan media pembelajaran memiliki keterkaitan yang erat, karena 

tanpa penggunaan media pembelajaran yang sesuai, proses pembelajaran tidak akan 

berjalan dengan lancar.4 Menggunakan media yang tepat, penyampaian informasi 

atau pesan oleh pengirim pesan dapat dipahami dengan jelas oleh penerima informasi 

atau pesan tersebut. Diharapkan bahwa dengan adanya media pembelajaran 

interaktif, peserta didik dapat dibantu dalam mempelajari pelajaran IPAS pada 

berbagai tingkat abstraksi. 

Media pembelajaran merupakan wahana penyalur pesan informasi belajar. 

Media pembelajaran dirancang secara baik agar dapat membantu peserta didik dalam 

 
3  Hisbullah Hisbullah and Firman Firman, “Penerapan Model Pembelajaran Snowball 

Throwing dalam Meningkatkan Hasil Belajar Ilmu Pengetahuan Alam di Sekolah Dasar,” 

Cokroaminoto Journal of Primary Education, Vol.2, no. 2 (2019): 100–113,  

4 Ani Heryani Et Al., “Peran Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Dalam Meningkatkan 

Literasi Digital Pada Pembelajaran Ips Di Sd Kelas Tinggi,” Jurnal Pendidikan, Vol.31, No. 1 (2022): 

17–28. 
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mencerna dan memahami materi pembelajaran. Media menjadi satu komponen yang 

tidak bisa diabaikan dalam mengembangkan sistem pembelajaran.5 Salah satu alasan 

digunakannya media pembelajaran adalah berkenaan dengan taraf berpikir siswa. 

Taraf berpikir manusia mengikuti taraf perkembangan, dimulai dari taraf berpikir 

konkrit menjadi abstrak, dimulai dari berpikir sederhana ke berpikir kompleks.  

Media interaktif merupakan alat yang dilengkapi dengan kontrol yang dapat 

dioperasikan oleh pengguna untuk memilih apa yang diinginkan. Dalam konteks 

pembelajaran, penggunaan media memiliki relevansi yang kuat dengan ajaran Al-

Qur’an, sebagaimana dalam firman Allah Swt dalam QS. al-A’laq/ 96: 4, berikut:  

 الهذِيْ عَلهمَ بِالْقَلَمِِۙ 
Terjemahnya: 

“yang mengajar (manusia) dengan pena”.6 

Memang benar, manusia sering melampaui ketentuan Allah ketika diberi 

kekayaan. Karena itu, setiap orang yang melampaui batas seharusnya menyadari 

bahwa tempat kembali hanyalah kepada Allah, dan Dia akan memberikan balasan 

kepada setiap manusia sesuai dengan amal perbuatannya.7 

 
5 Rika Kurnia Sari And Nyoto Harjono, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Articulate Storyline Tematik Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 4 SD,” Jurnal Pedagogi 

Dan Pembelajaran, Vol. 4, No. 1 (2021): 122,  

6 Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Bogor: Unit Percetakan Al-Qur’an, 

2018), h. 906. 

7  Hikmat Basyir, Muhammad Ashim, dkk, Tafsir Muyassar Jilid 2,  I edition (Jakarta, 

DARUL HAQ, 2016) h. 940. 
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Ayat tersebut menunjukkan pentingnya alat bantu (media) dalam proses 

belajar-mengajar. Pena, sebagai salah satu media dalam menyampaikan ilmu, 

menjadi simbol bahwa perantara atau alat dalam pendidikan sangat diperlukan untuk 

mengembangkan pemahaman dan pengetahuan manusia secara efektif dan 

berkelanjutan. Maka, dalam dunia pendidikan modern, penggunaan media interaktif 

sejalan dengan nilai-nilai Qur’ani dalam mendukung pembelajaran yang lebih 

bermakna dan menyentuh berbagai gaya belajar peserta didik.  

Quraish Shihab dalam tafsirnya menjelaskan bahwa penggunaan kata pena 

(al-qalam) dalam QS. Al-‘Alaq: 4 bukan hanya merujuk pada alat tulis secara fisik, 

tetapi juga melambangkan seluruh sarana penyampaian dan pencatatan ilmu 

pengetahuan. Menurut beliau, ayat ini menegaskan bahwa Allah mengangkat derajat 

manusia dengan ilmu, dan ilmu itu disebarkan melalui perantara atau media yang 

memfasilitasi proses belajar. Oleh karena itu, penggunaan media dalam pembelajaran 

bukan hanya relevan secara pedagogis, tetapi juga memiliki dasar spiritual dan nilai 

luhur yang diakui dalam Al-Qur’an, menjadikannya sebagai bentuk aktualisasi dari 

perintah Allah untuk terus belajar dan mengajarkan dengan cara yang efektif dan 

bijak. 

Pembelajaran bukan sekedar transfer informasi dari guru ke siswa, tetapi 

merupakan proses interaktif di mana siswa aktif terlibat dalam membangun 

pemahaman mereka sendiri. Mereka cenderung lebih responsif terhadap pengalaman 
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pembelajaran yang interaktif, dinamis, dan terkait dengan dunia nyata.8 Keterlibatan 

siswa dalam pembelajaran sangat penting untuk mencapai pemahaman yang 

mendalam dan pemecahan masalah yang efektif. Terdapat berbagai tantangan yang 

dihadapi dalam proses pembelajaran, termasuk kesulitan dalam mempertahankan 

minat siswa, memenuhi kebutuhan individual siswa, dan mengintegrasikan teknologi 

ke dalam kurikulum secara efektif. 

Peran guru dalam memberikan pengajaran yang baik sangatlah penting 

karena guru adalah salah satu faktor kunci dalam menentukan kualitas pendidikan. 

Guru bukan hanya sebagai penyampai materi, tetapi juga sebagai pembimbing, 

pembentuk karakter, dan teladan bagi peserta didik. Dalam QS. Jumu‘ah/ 62: 2 Allah 

Swt berfirman:  

الْامُِ ي   فِِ  بَـعَثَ  الهذِيْ  هُمْ   رَسُوْلًا   نَ ٖ  هُوَ  لُوْا  مِ نـْ يْهِمْ   ٖ  اٰيٰتِه  عَلَيْهِمْ   يَـتـْ  الْكِتٰبَ   وَيُـعَلِ مُهُمُ   وَيُـزكَِ 
   مُّبِيْنٍِۙ  ضَلٰلٍ  لَفِيْ  قَـبْلُ  مِنْ  كَانُـوْا  وَاِنْ  وَالِْْكْمَةَ 

Terjemahnya: 

“Dialah yang mengutus seorang Rasul (Nabi Muhammad) kepada kaum 

yang buta huruf dari (kalangan) mereka sendiri, yang membacakan kepada 

mereka ayat-ayat-Nya, menyucikan (jiwa) mereka, serta mengajarkan 

kepada mereka Kitab (Al-Qur’an) dan Hikmah (sunah), meskipun 

sebelumnya mereka benar-benar dalam kesesatan yang nyata”.9 

Allah-lah yang mengutus kepada orang orang arab yang tidak bisa membaca, 

tidak memiliki kitab dan tidak nada kerasulan pada mereka, seorang rasul dari mereka 

 
8  Mitha Rahma Sari et al., “Pembelajaran di Luar Kelas: Menyelami Pengalaman 

Pembelajaran yang Dinamis dan Beragam untuk Siswa Sekolah Dasar,” Jurnal Praktik Baik 

Pembelajaran Sekolah dan Pesantren, Vol.3, No. 01 (2024). 

9 Kementerian Agama RI, Al-Qur’an dan Terjemahnya, (Bogor: Unit Percetakan Al-Qur’an, 

2018), h. 810.  
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kepada seluruh manusia, yang membacakan Al-Qur’an, menyucikan mereka dari 

akidah-akidah rusak dan akhlak-akhlak buruk, mengajari mereka Al-Qur’an dan as-

Sunnah. Sesungguhnya mereka sebelum diutusnya Rasulullah Saw berada didalam 

penyimpangan yang nyata dari jalan kebenaran.10 

Ayat tersebut menunjukkan bahwa tugas pengajaran dan pendidikan adalah 

tugas mulia yang pernah diemban langsung oleh para Rasul, sehingga profesi guru 

memiliki kedudukan yang sangat tinggi dan strategis dalam peradaban. Quraish 

Shihab menafsirkan bahwa ayat tersebut mengisyaratkan pentingnya peran seorang 

pendidik dalam membentuk masyarakat berilmu dan berakhlak, di mana proses 

pendidikan melibatkan pembacaan (penyampaian ilmu), penyucian (pembinaan 

akhlak), serta pengajaran ilmu dan kebijaksanaan. Maka, guru sebagai penerus misi 

kenabian memiliki tanggung jawab besar dalam menjaga mutu pendidikan melalui 

metode, pendekatan, dan media yang tepat. 

Berdasarkan hasil wawancara awal dengan guru kelas IV SD Negeri 41 Batu 

Putih pada tanggal 10  Juni 2024, bahwa masih minimnya penggunaan media 

pembelajaran berbasis digital di SD tersebut karena sumber daya yang dimiliki guru 

pun terbatas. Hal ini dibuktikan saat melakukan observasi bahwa guru  terlihat saat 

mengajar tidak menggunakan media, sehingga beberapa siswa kurang fokus dalam 

pembelajaran. Selanjutnya, penelitipun melakukan wawancara dengan beberapa 

 
10 Hikmat Basyir, Muhammad Ashim, dkk, Tafsir Muyassar Jilid 2,  I edition (Jakarta, 

DARUL HAQ, 2016) h. 940.  
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siswa terkait permainan apa yang paling mereka suka ternyata sebagian besar 

mengatakan bahwa mereka suka dengan bermain game menggunakan gadget. 

Data awal tersebut terkait permainan berbasis digital ini menjadi konsep awal 

peneliti untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis digital, dengan harapan 

siswa dapat lebih fokus dalam pembelajaran. Hal ini pula dapat menjawab tantangan 

pembelajaran Abad 21 yaitu pembelajaran berbasis  digital. Sehingga, peneliti 

menawarkan salah satu media pembelajaran berbasis digital yaitu articulate 

storyline.  

Articulate Storyline merupakan salah satu perangkat lunak yang populer 

digunakan dalam pembuatan materi pembelajaran interaktif secara cepat dan efisien. 

articulate storyline menawarkan fleksibilitas dalam pengembangan konten 

pembelajaran. 11  Fitur-fitur interaktif dan multimedia yang lengkap, guru atau 

pengembang konten dapat menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan 

dinamis bagi siswa. Mempertimbangkan aspek-aspek ini, pengembangan media 

pembelajaran berbantu articulate storyline dapat menjadi langkah yang tepat dalam 

memperkaya pengalaman pembelajaran siswa dan meningkatkan efektivitas proses 

pembelajaran secara keseluruhan. 

Sesuai dengan latar belakang dan permasalahan, maka peneliti tertarik untuk 

meneliti dalam merancang media untuk menciptakan sebuah rancangan 

pembelajaran yang memudahkan proses belajar mengajar bagi guru dan siswa. Yang 

diharapkan mampu mengatasi semua permasalahan berkaitan dengan media yang 

 
11  Siti Nurmala, Retno Triwoelandari, And Muhammad Fahri, “Pengembangan Media 

Articulate Storyline 3 Pada Pembelajaran IPA Berbasis Stem Untuk Mengembangkan Kreativitas 

Siswa SD/MI,” Jurnal Basicedu, Vol. 5, No. 6 (October 12, 2021): 5024–34. 
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dirancang dengan tujuan untuk menyediakan panduan belajar yang terstruktur, 

lengkap, dan dapat dengan mudah dipahami oleh guru dan siswa, sehingga dapat 

memfasilitasi proses belajar mengajar yang efektif dan efisien.   

 

B. Rumusan Masalah 

1. Bagaimanakah analisis kebutuhan siswa terhadap pengembangan media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh 

tumbuhan di kelas IV  SDN 41 Batu Putih? 

2. Bagaimanakah desain pengembangan media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 

Batu Putih? 

3. Bagaimanakah validitas media pembelajaran berbantuan articulate storyline 

pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu Putih? 

4. Bagaimanakah praktikalitas media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu 

Putih? 

5. Bagaimanakah efektifitas media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu 

Putih? 
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C. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah diatas penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui analisis kebutuhan siswa terhadap media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas 

IV SDN 41 Batu Putih. 

2. Mengetahui desain media pembelajaran pada media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas 

IV SDN 41 Batu Putih. 

3. Mengetahui validitas media pembelajaran pada media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas 

IV SDN 41 Batu Putih. 

4. Mengetahui kepraktikalitas media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu Putih. 

5. Mengetahui efektifitas media pembelajaran berbantuan articulate storyline 

pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu Putih. 

D. Manfaat Penelitian  

Berdasarkan sasaran yang ingin dicapai, manfaat yang diharapkan dari 

pengembangan ini dapat dirangkum sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoretis 

Hasil penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori 

dan pengetahuan dalam bidang pembelajaran terintegrasi dan pengembangan media 

pembelajaran, menyediakan pemahaman lebih baik tentang pentingnya 
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mengintegrasikan media pembelajaran pada pembelajaran ipas serta membanntu 

memperkaya literatur penelitian dalam konteks pendidikan di sekolah dasar. 
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2. Manfaat Praktis 

Secara praktis penelitian ini dapat bermanfaat bagi siswa, guru, dan peneliti. 

a. Siswa, melalui penelitian ini diharapkan dapat meningkatkan serta 

mengembangkan pemahaman siswa tentang media pembelajaran pada materi 

bagian tubuh tumbuhan, serta mengembangkan kemampuan siswa dalam 

mengaplikasikan pengetahuan dan keterampilan melalui atriculate storyline. 

b. Guru, Melalui penelitian ini diharapkan menjadi acuan untuk meningkatkan 

pemahaman dan keterampilan guru dalam mengintegrasikan media 

pembelajaran pada materi bagian tubuh tumbuhan serta meningkatkan 

efektivitas pengajaran dan pembelajaran melalui pendekatan yang holistik 

dan kontekstual. 

c. Peneliti, Hasil penelitian ini dapat dijadikan referensi dan acuan untuk 

memperoleh pengalaman penelitian yang berharga dalam mengembangkan 

media pembelajaran. Selain itu, penelitian ini diharapkan dapat menambah 

pemahaman tentang proses pengembangan media pembelajaran dalam 

konteks Sekolah Dasar (SD), Serta menghasilkan pengetahuan baru dan 

temuan yang dapat menjadi dasar untuk penelitian lebih lanjut atau 

pengembangan media pembelajaran yang efektif bagi pelajar dalam bidan 

pendidikan. 
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E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini, yaitu:  

1. Media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi bagian 

tubuh tumbuhan dalam konteks SDN 41 batu putih. 

2. Struktur Media Pembelajaran yang jelas dengan tahapan pembelajaran yang 

terorganisir dengan baik. 

3. Konten pembelajaran yang relevan, menyajikan konten pembelajaran pada 

materi bagian tubuh tumbuhan berbantuan articulate storyline. 

4. Aktivitas pembelajaran kreatif, menghadirkan beragam aktivitas 

pembelajaran yang kreatif dan interaktif. 

5. Evaluasi dan penilaian, menyediakan metode evaluasi dan penilaian yang 

sesuai dengan muatan pembelajaran pada materi bagian tubuh tumbuhan 

berbantu articulate storyline. 

6. Panduan menggunakan media pembelajaran dilengkapi dengan panduan 

penggunaan yang jelas bagi guru atau pendidik di kelas IV SDN 41 batu 

putih. 

7. Ketersedian Materi pendukung disertai dengan, contoh-contoh kegiatan, 

bahan bacaaan tambahan, atau referensi yang dapat membantu guru dan 

pendidik dalam melaksanakan pembelajaran pada materi bagian tubuh 

tumbuhan dengan berbantu articulate storyline. 
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F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Beberapa asumsi dalam penelitian ini ada yang mendasari pengembangan 

bahan ajar media pembelajaran pada materi bagian tubuh tumbuhan  berbantuan 

articulate storyline. 

1. Asumsi Pengembangan 

a. Belum tersedianya bahan ajar terintegrasi media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 batu 

putih  

b. Diharapkan dengan adanya pengembangan bahan ajar berbantu articulate 

storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik, dan dapat dijadikan sebagai sumber tambahan/referensi 

oleh pendidik/guru. 

2.  Keterbatasan Pengembangan 

   Penelitian pengembangan ini hanya sampai pada tahap kepraktisan uji coba 

terbatas, hanya dalam skala satu sekolah. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Penelitian yang Relevan 

   Peneliti menggunakan hasil penelitian sebelumnya untuk menjadi bahan 

perbedaan maupun referensi, sehingga dapat menghindari asumsi kesamaan terhadap 

penelitian ini. Setiap penelitian menghasilkan sesuatu yang berbeda-beda sesuai 

dengan jenis produk yang dikembangkan. Berikut adalah tiga penelitian yang relevan 

yang berbeda dari penelitian yang akan dilakukan. 

1. Penelitian yang dilakukan oleh Aulia Khairatunnisa dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi Articulate Storyline 

Pada Pembelajaran IPAS Untuk Kelas V Sekolah Dasar”. Penelitian ini memiliki 

tujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbantuan aplikasi 

Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPAS materi system pencernaan pada 

kelas V Sekolah Dasar. Permasalahan yang terjadi didapatkan dari hasil 

observasi dan wawancara di bebera sekolah, yaitu SDN 04 Silaut, SDN 02 Silaut, 

SDN 06 Silaut, dan SDN 11 Silaut. Dengan hasi membuktikan bahwa guru dan 

peserta didik masih jarang menggunakan media pembelajaran teknologi dalam 

proses pembelajaran, sehingga peserta didik mengalami turunnya semangat 

belajar dan keaktifan belajar saat proses pembelajaran sedang berlangsung.Jenis 

penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan yaitu Research and 

Development atau biasa disingkat dengan (R&D). pada pengembangan media 

tersebut menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 
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Development, Implementation and Evaluation). Data yang dikumpulkan pada 

penelitian ini adalah data validitas, praktikalitas dan efektivitas. Media 

pembelajaran yang telah dikembangkan akan diuji validitasnya oleh para ahli di 

bidangnya yaitu ahli materi, ahli bahasa dan ahli media dengan proses pemberian 

angket validitas. Pada hasil validitas menunjukkan perolehan hasil dengan 

presentase 97% (sangat valid) pada ahli materi, 94% (sangat valid) pada ahli 

bahasa dan 85% (sangat valid) pada ahli media. Hasil praktikalitas membuktikan 

bahwa 92,28% (sangat praktis) pada uji praktikalitas guru dan 96,45% (sangat 

praktis) pada uji praktikalitas peserta didik. Hasil efektivitas membuktikan 

bahwa 82% (sangat efektif) Pada hasil belajar peserta didik saat menggunakan 

media pembelajaran.12 Sehingga disimpulkan bahwa pengembangan multimedia 

interaktif berbantuan aplikasi Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPAS 

pada materi system pencernaan untuk kelas V Sekolah Dasar sudah layak 

digunakan dalam proses pembelajaran. 

2. Penelitian yang dilakukan oleh Umi Latifatul Karima dengan judul 

pengembangan “Pengembangan media pembelajaran operasi aljabar berbasis 

articulate storyline berbantuan quizwhizzer untuk mendukung pemahaman 

konsep”. Penelitian ini memiliki tujuan mendeskripsikan proses dan hasil 

pengembangan media pembelajaran operasi hitung aljabar berbasis articulate 

storyline berbantuan quizwhizzer yang valid, praktis, dan efektif untuk 

 
12  Aulia Khairatunnisa, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi 

Articulate Storyline 3 Pada Pembelajaran Ipas Untuk Kelas V Sekolah Dasar,” Jurnal Ilmiah Pgsd 

Fkip Universitas Mandiri 10, No. 03 (2024). 
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mendukung pemahaman konsep siswa pada materi operasi aljabar. Model 

penelitian ini adalah model ADDIE yang melalui lima tahapan, yaitu: analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Media pembelajaran operasi 

hitung aljabar berbasis articulate storyline berbantuan quizwhizzer diujikan 

dengan dua uji coba yaitu uji coba terbatas dan lapangan yang dilakukan 

terhadap siswa MTs Al-Mahrusiyah Lirboyo Kediri. Instrumen yang digunakan 

terdiri dari lembar validasi, angket respon siswa dan guru, dan lembar tes 

pemahaman konsep. Media pembelajaran operasi hitung aljabar berbasis 

articulate storyline berbantuan quizwhizzer memenuhi kriteria valid dengan 

persentase 79,6% .13 Hasil kepraktisan menunjukkan persentase 83% dilihat dari 

angket respon siswa sehingga dapat dikatakan memenuhi kriteria praktis. Hasil 

keefektifan menunjukkan persentase 72% dilihat dari hasil tes pemahaman 

konsep siswa sehingga memenuhi kriteria efektif. 

3. Penelitian yang dilakukan Dewa Ayu Sri Hari Priyadewi dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 

3 Pada Materi Sistem Ekskresi Di SMA”. Media ajar yang digunakan masih 

terpaku pada media berbentuk cetak yang kurang menarik. Media pembelajaran 

interaktif yang sifatnya digital juga tidak maksimal dipergunakan dalam 

pembelajaran mengajar. Padahal pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran 

adalah tuntutan abad 21. Kondisi ini akan berdampak pada ketertarikan siswa 

 
13 Umi Latifatul Karima, “Pengembangan Media Pembelajaran Operasi Aljabar Berbasis 

Articulate Storyline Berbantuan Quizwhizzer Untuk Mendukung Pemahaman Konsep,” JPMI (Jurnal 

Pembelajaran Matematika Inovatif) 7, No. 2 (2024): 323–36,  
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untuk belajar karena dengan media yang menarik, maka proses pembelajaran 

akan menjadi lebih menyenangkan dan efektif. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengetahui rancang bangun, validitas, dan kepraktisan media pembelajaran 

yang dikembangkan. Jenis penelitian ini adalah R&D (Research and 

Development) menggunakan model ADDIE (analyze, design, development, 

implementation, and evaluation). Penelitian pengembangan ini menghasilkan 

media pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 pada materi 

sistem ekskresi di SMA. Hasil validitas media pembelajaran dari ahli materi, 

media, dan bahasa masing-masing mendapatkan nilai 1,0 dengan kategori sangat 

valid. Hasil uji coba kepraktisan oleh guru memperoleh persentase sebesar 

93,7% yang termasuk kategori sangat praktis, sedangkan hasil uji coba 

kepraktisan oleh siswa memperoleh persentase sebesar 92,1% yang termasuk 

kategori sangat praktis.14  Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 pada materi sistem 

ekskresi di SMA sangat valid dan sangat praktis digunakan sebagai media ajar 

materi sistem ekskresi untuk siswa kelas XI. 

Adapun tabel persamaan dan perbedaan penelitian terdahulu dengan 

penelitian yang akan di laksanakan yaitu : 

 

 
14  Dewa Ayu Sri Hari Priyadewi, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbantuan Articulate Storyline 3 Pada Materi Sistem Ekskresi Di SMA: (Development Of Interactive 

Learning Media Assisted By Articulate Storyline 3 On Excretory System Material In SMA),” BIODIK 

10, No. 2 (2024): 11–21,  
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Tabel 2.1 Persamaan dan perbedaan penelitian yang relevan 

No Keterangan Peneliti 1 Peneliti 2 Peneliti 

3 

Peneliti4 

1. Nama Aulia 

Khairatunnisa 

Umi Latifatul 

Karima 

Dewa Ayu 

Sri Hari 

Priyadewi 

Miftahul 

Jannah 

2. Tahun Pelajaran 2024 2024 2024 2024 

3. Model 

Pengembangan 

ADDIE ADDIE ADDIE ADDIE 

4. Materi IPAS Matematika IPAS IPAS 

 Tingkat Subjek 

Penelitian 

SD MTS SMA SD 

 

B. Landasan Teori 

1.  Media pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

 Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah berarti 

“tengah”, “perantara”, atau “pengantar”. Kata “media” merupakan bentuk jamak dari 

kata “medium” yang berasal dari bahasa Latin yang berarti “perantara”. Pengertian 

lebih jauh tentang media adalah sesuatu yang membawa informasi dari sumber untuk 

diteruskan kepada penerima.15 Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 

belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, atau 

 
15 Azhari Azhari, “Peran Media Pendidikan Dalam Meningkatkan Kemampuan Bahasa Arab 

Siswa Madrasah,” Jurnal Ilmiah Didaktika 16, No. 1 (August 1, 2015): 43, 

Https://Doi.Org/10.22373/Jid.V16i1.586. 
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elektronik untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi visual 

atau verbal. 

 Pengertian Media Pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat merangsang 

perhatian, minat, pikiran dan perasaan.16 Media pembelajaran yang paling populer 

saat ini adalah media pembelajaran berbasis digital. Media ini menggunakan 

teknologi digital untuk menciptakan bahan pembelajaran yang memiliki unsur audio 

visual. 

 Menurut Rahardjo media dibedakan menjadi dua macam menurut kriteria 

aksesibilitasnya, yaitu:  

1. Media yang dimanfaatkan (media by utilization), artinya media yang biasanya 

dibuat untuk kepentingan komersial yang terdapat di pasar bebas. Dalam hal 

ini, guru tinggal memilih dan memanfaatkannya, walaupun masih harus 

mengeluarkan sejumlah biaya.  

2. Media yang dirancang (media by design) yang harus dikembangkan sendiri. 

Dalam hal ini, guru dituntut untuk mampu merancang dan mengembang sendiri 

media tersebut sesuai dengan sarana dan kelengkapan yang dimilikinya.17 

 
16  Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa,” Jurnal Komunikasi Pendidikan 2, No. 2 (2018): 103,. 

17  Oleh Nunu Mahnun, “(Kajian Terhadap Langkah-Langkah Pemilihan Media Dan 

Implementasinya Dalam Pembelajaran),” Jurnal Pemikiran Islam 37, No. 1 (2012). 
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  Prosedur pengembangan media pembelajaran memiliki 3 tahapan yaitu 

perencanaan media, produksi media, dan evaluasi media. terdapat lima komponen 

yang harus dipertimbangkan dan diperhatikan pada tahap perencanaan yakni :  

1. Analisis kebutuhan dan karakteristik siswa, sebelum mengembangkan media 

pembelajaran pendidik harus mengetahui terlebih dahulu pengetahuan dan 

keterampilan yang dimiliki oleh peserta didik. Media yang dikatakan terlalu 

mudah digunakan apabila peserta didik mempunyai pengetahuan dan 

keterampilan yang luas terhadap media tersebut. Sedangkan media yang 

dikatakan sulit pada saat penggunaannya adalah apabila seorang peserta didik 

tidak memiliki pengetahuan dan keterampilan mendalam terhadap media 

tersebut. Sehingga dapat dikatakan media yang baik adalah jika peserta didik 

hanya memiliki beberapa pengetahuan dan keterampilan saja sebelum 

menggunakan media tersebut sehingga dapat menarik perhatian peserta didik 

untuk mencoba media tersebut.  

2. Pengembangan materi pembelajaran, materi merupakan unsur yang paling 

penting dalam sebuah kurikulum, yang harus dipersiapkan sebaik mungkin agar 

pembelajaran dapat mencapai sasaran. Materi pembelajaran yang dipilih harus 

seoptimal mungkin agar dapat membantu peserta didik dalam mencapai 

kompetensi.  

3. Perumusan alat pengukur keberhasilan, yang dikembangkan sesuai kompetensi 

yang akan dicapai dan pokok-pokok pembelajaran yang disajikan kepada siswa. 

Hal yang diukur antara lain kemampuan, sikap, dan keterampilan siswa. Alat 
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keberhasilan ini dapat meliputi penugasan atau tes, perilaku siswa (keaktifan), 

dan praktikum. 

4. Penulisan naskah, pokok-pokok materi pembelajaran diuraikan terlebih dahulu 

sebelum disajikan kepada peserta didik yang dituangkan dalam bentuk tulisan 

atau gambar yang dapat disebut sebuah naskah program media.18 Selanjutnya 

dilakukan sebuah treatment yang berisikan uraian dalam bentuk esai yang 

menggambarkan dari alur penyajian program yang akan dibuat. Setelah 

mendapat persetujuan treatment maka treatment tersebutlah yang akan 

digunakan sebagai pedoman dalam pengembangan naskah audio. 

Pengembangan media adalah proses merancang, menciptakan, dan 

meningkatkan berbagai jenis media untuk tujuan tertentu. Media dapat berupa segala 

bentuk komunikasi massa yang digunakan untuk menyampaikan informasi, pesan, 

atau gagasan kepada khalayak luas.19 Pengembangan media melibatkan beberapa 

tahapan, termasuk perencanaan, produksi, distribusi, dan evaluasi. 

1) Menurut Yusufhadi Miarso, media pembelajaran adalah segala hal yang 

dimanfaatkan untuk menyalurkan pesan serta serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian dan kemauan.20 Sehingga dapat mendorong terjadinya proses 

pembelajaran yang direncanakan, bertujuan dan terkendali. 

 
18  Noveri Amal Jaya Harefa And Eti Hayati, “Media Pembelajaran Bahasa Dan Sastra 

Indonesia Dan Teknologi Informasi,” Unpam Press, Desember 2021. 

19  Try Ade Jumita Wulandari Et Al., “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran Biologi,” Jurnal Teknologi Informasi & Komunikasi 

Dalam Pendidikan 5, No. 1 (2019),. 

20  Teni Nurrita, “Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan Hasil Belajar 

Siswa,” Misykat: Jurnal Ilmu-Ilmu Al-Quran, Hadist, Syari’ah Dan Tarbiyah 3, No. 1 (2018): 171,  
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2) Menurut Nasution, media pembelajaran adalah sarana atau alat bantu mengajar, 

yakni sebagai penunjang metode pembelajaran yang digunakan seorang 

pendidik21 

Beberapa pendapat diatas maka dapat disimpulkan media pembelajaran 

adalah segala hal yang digunakan untuk menyampaikan pesan serta merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan peserta didik. Dengan menggunakan 

media pembelajaran yang tepat, proses pembelajaran dapat terjadi sesuai dengan 

rencana, tujuan, dan terkendali.22 Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana atau 

alat bantu bagi pendidik dalam mendukung metode pembelajaran yang digunakan, 

membantu mereka mencapai efektivitas dan efisiensi dalam proses pengajaran. 

b.  Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media adalah proses yang terus-menerus dan dinamis, yang 

memerlukan pembaruan dan adaptasi terus-menerus untuk mengikuti perkembangan 

teknologi, tren pasar, dan perubahan dalam perilaku konsumen. Dengan pendekatan 

yang sistematis dan strategis, pengembangan media dapat menjadi alat yang efektif 

dalam menyampaikan pesan dan mencapai tujuan komunikasi. Berikut adalah 

penjelasan lebih rinci tentang pengembangan media: 

1) Perencanaan, Tahap awal pengembangan media melibatkan perencanaan 

strategis. Ini termasuk mengidentifikasi tujuan media, audiens target, dan pesan 

 
21 Noni Asriyana Telaumbanua, Delipiter Lase, And Amurisi Ndraha, “Kreativitas Guru 

Dalam Menggunakan Media Pembelajaran Di SD Negeri 075082 Marafala,” Hineni: Jurnal Ilmiah 

Mahasiswa 1, No. 1 (October 29, 2021). 

22  Arwan Wiratman, “Transformasi Keterampilan Proses Sains melalui Kooperatif 

Numbered Head Together untuk Siswa Madrasah Ibtidaiyah,” Jurnal Kependidikan 12, no. 4 (2023). 
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yang ingin disampaikan. Selain itu, perencanaan juga melibatkan pemilihan 

platform media yang tepat untuk mencapai audiens yang dituju. 

2) Produksi,  Setelah perencanaan dilakukan, langkah selanjutnya adalah produksi 

konten media. Ini dapat mencakup penulisan artikel, pengambilan gambar atau 

video, pengeditan konten, dan pembuatan desain grafis atau audiovisual. Tujuan 

produksi adalah menciptakan konten yang menarik dan relevan bagi audiens 

target. 

3) Distribusi,  Distribusi media adalah cara menyampaikan konten kepada audiens. 

Ini bisa dilakukan melalui berbagai saluran, seperti cetak, televisi, radio, internet, 

dan media sosial. Strategi distribusi yang efektif memastikan bahwa konten 

media dapat diakses oleh target audiens dengan mudah dan efisien. 

4) Promosi, Promosi media diperlukan untuk meningkatkan visibilitas dan menarik 

perhatian audiens. Ini bisa melibatkan kampanye pemasaran, iklan, dan promosi 

di berbagai platform. Tujuannya adalah untuk meningkatkan kesadaran tentang 

konten media dan mendorong partisipasi audiens. 

5) Evaluasi, Tahap terakhir dari pengembangan media adalah evaluasi. Ini 

melibatkan pengukuran kinerja media berdasarkan berbagai metrik, seperti 

jumlah penonton, tingkat keterlibatan, dan dampak konten.23 Evaluasi membantu 

dalam memahami keberhasilan kampanye media dan mengidentifikasi area yang 

perlu ditingkatkan untuk pengembangan selanjutnya. 

 

 
23 Muhammad Luthfi Prawiro Wijoyo And Natalia Reviyanti, “Digitalisasi Dan Eksistensi 

Media Cetak (Studi Kasus Majalah Maisona) Kementerian Pekerjaan Umum Dan Perumahan Rakyat 

Republik Indonesia,” Jiip - Jurnal Ilmiah Ilmu Pendidikan 7, No. 4 (2024): 4297–302,. 
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c. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 

Fungsi dan manfaat media pembelajaran adalah mempermudah proses 

pembelajaran agar peserta didik lebih mudah memahami pembelajaran secara 

interaktif sehingga memunculkan motivasi pada peserta didik. Media pembelajaran 

merupakah salah satu instrument yang tepat dan strategis dalam menentukan 

keberhasilan proses belajar peserta didik, McKown dalam bukunya “Audio Visual 

Aids To Instruction” mengemukakan empat fungsi media adalah sebagai berikut : 

1) Mengubah titik berat pendidikan formal, yang artinya dengan media 

pembelajaran yang tadinya abstrak menjadi kongkret, pembelajaran yang 

tadinya teoritis menjadi fungsional praktis. 

2) Membangkitkan motivasi belajar, dalam hal ini media menjadi motivasi 

ekstrinsik bagi pebelajar, sebab penggunaan media pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan memusatkan perhatian pebelajar. 

3) Memberikan kejelasan, agar pengetahuan dan pengalaman pebelajar dapat 

lebih jelas dan mudah dimengerti maka media dapat memperjelas hal itu.24 

4) Memberikan stimulasi belajar, terutama rasa ingin tahu pebelajar. 

Sedangkan menurut Rowntree Kemukakan ada enam fungsi media  yaitu: 

1) Membangkitkan  motivasi  semangat  belajar  dimana  peserta didik  menjadi  

lebih  tertarik  belajar  yang  tadinya  jenuh  dengan  pembelajaran yang  

 
24  Suhardiansyah Syah et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline Pada Pembelajaran Tematik Untuk Meningkatkan Belajar Mandiri Peserta Didik 

Kelas IV SD/MI,” Terampil: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar 10, no. 1 (2023): 101,  
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monoton menjadi pembelajaran yang mengasyikan karena media 

pembelajaran nya. 

2) Mengulas materi yang telah dipelajari guna supaya anak tidak lupa dengan 

materi sebelumnya. 

3) Memberikan  stimulus  belajar  peserta  didik diberikan  rangsangan sebagai 

cara membuat peserta didik untuk lebih berpikir rasa ingin tahu yang tinggi.  

4) Mengaktifkan respon siswa untuk aktif di kelas.  

5) Kelima guru memberikan umpan balik  melalui  pertanyaan pertanyaan  guna  

untuk  mengetahui  peserta  didik  yang memahami materi atau yang tidak 

dengan beitu jika ada kekeliruan maka pendidik wajib membenarkan  kesalah  

pahaman  peserta  didik  dalam  memahami  materi.25 

6) Mengadakan latihan yang sesuai atau evaluasi penilaian. 

d. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

 Menurut Gerlach dan Ely dalam Azhar ada tiga ciri-ciri media pembelajaran 

yang dapat menggambarkan mungkin saja pendidik tidak mampu melakukannya 

melainkan sebuah media bisa melakukannya dengan baik, Antara lain ciri-cirinya 

adalah : 

1) Ciri fiksatif (Fixative Property) Ciri ini pengajarkan kemampuan media 

merekam, menyimpan, melestasikan dan merekontruksikan suatu objek. 

2) Ciri manipulative (Manipulative Property) Transformaasi suatu kejadian atau 

objek dimungkinkan karena media memiliki ciri manipulative. Kejadian yang 

 
25  Pertiwi Salama And Herson Kadir, “Penggunaan Media Pembelajaran Bipa Berbasis 

Budaya,” Jambura Journal Of Linguistics And Literature 3, No. 1 (2022): 91. 
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memakan waktu berhari-hari dapat tampilkan kepada peserta didik dalam 

waktu yang singkat (time-lapse recording). 

3) Ciri distributive (Distributive Property) Ciri ini memungkan suatu obejek 

ditransportasikan melalui ruang.26 secara bersamaan kejadian tersebut kepada 

peserta didik dengan stimulus pengalaman yang relative. 

e. Prinsip Media Pembelajaran 

 Dalam proses penataan media pembelajaran harus memperhatikan prinsip 

atau aspek desain tertentu yaitu sebagai berikut: 

1) Kesederhanaan Secara umum, jumlah elemen yang ada dalam objek visual 

menentukan tingkat kegigihan. Elemen yang sedikit memudahkan siswa 

untuk memahami konsep yang disajikan secara visual. Kata-kata harus 

menggunakan huruf sederhana dengan gaya font yang tidak boleh terlalu 

mencolok pada layar atau rangkaian layar mana pun.  

2) Keterpaduan Keterpaduan mengacu pada hubungan yang terdapat diantara 

dengan elemen visual yang diamati akan bekerja secara bersama. Elemen-

elemen harus dihubungkan dan dipahami sebagai satu kesatuan sehingga 

visual merupakan bentuk yang menyeluruh yang dapat membantu dalam 

memahami pesan dan informasi yang dikirimkan. 

3) Penekanan Meskipun penyajian visual dirancang sesederhana mungkin, 

seringkali konsep yang ingin disajikan memerlukan penekanan terhadap salah 

satu unsur yang akan menjadi pusat perhatian peserta didik. Dengan 

 
26 Musaddad Harahap And Lina Mayasari Siregar, “Mengembangkan Sumber Dan Media 

Pembelajaran,” Jurnal Educational, No. 2 (2018). 
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menggunakan ukuran, hubungan-hubungan, perspektif, warna, atau ruang 

penekanan dapat diberikan kepada unsur terpenting.  

4) Keseimbangan Bentuk atau pola yang dipilih sebaiknya menempati ruang 

penayangan yang memberikan persepsi keseimbangan meskipun tidak 

seluruhnya simetris.  

5) Bentuk Bentuk-bentuk aneh yang tidak berhubungan dengan siswa dapat 

membangkitkan minat dan perhatian. Oleh karena itu, Anda perlu 

mempertimbangkan pilihan format sebagai elemen visual saat menyajikan 

pesan, informasi, atau konten kursus. 

6) Warna adalah elemen visual yang penting, tetapi perlu digunakan dengan 

hati-hati untuk memberikan dampak. Warna yang digunakan pada 

memberikan kesan pemisahan dan penekanan, serta memperkuat kohesi. 

Selain itu, warna dapat meningkatkan tingkat realisme objek dan situasi yang 

disajikan, menunjukkan persamaan dan perbedaan, serta membangkitkan 

jawaban yang spesifik.  

7) Kesesuaian Media yang dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran, 

karakteristik siswa, dan materi yang dipelajari, serta metode atau pengalaman 

belajar yang diberikan kepada siswa. 

8) Kejelasan sajian Penilian tentang kemudahan sajian media sangat bergantung 

pada kondisi sosio-kultural siswa, serta pengalaman empirik guru. 

9) Kemudahan akses Kemudahan akses berhubungan dengan lokasi dan kondisi.  

10) Keterjangkauan yang berkaitan dengan biaya (cost) Media yang memerlukan 

biaya yang besar mungkin sekolah atau guru tidak mampu mengadakannya. 
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11) Ketersediaan Ketersediaan suatu media perlu dipertimbangkan dalam 

memilih media. Pada saat hendak mengajar dalam dalam rancangan telah 

disebutkan macam atau jenis media yang akan dipakai, maka guru perlu 

mengecek ketersediaan media tersebut.  

12) Kualitas Dalam pemilihan media, kualitas media hendaklah diperhatikan. 

Sebaiknya dipilih media berkualitas tinggi.  

13) Ada alternatif Andaikata media yang diharapkan tidak diperoleh dengan 

alasan tidak tersedia atau sulit dijangkau, maka gunakan media alternatif.  

14) Interactivitas, yaitu media yang dapat memberikan komunikasi dua arah.27 

15) Kebaruan. Media yang baru lebih memenuhi kebutuhan stakeholder 

dilapangan kerja. 

16) Berorientasi siswa. 

2. Pengertian Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses di mana individu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, sikap, dan pemahaman baru melalui pengalaman, pengajaran, atau 

interaksi dengan lingkungannya. Pembelajaran juga memengaruhi sikap dan nilai-

nilai seseorang. Ini termasuk aspek-aspek seperti motivasi, kepercayaan diri, empati, 

dan toleransi. Pembelajaran dapat terjadi di berbagai konteks, termasuk di sekolah, 

di tempat kerja, di rumah, atau di masyarakat. Ini dapat disampaikan melalui berbagai 

metode dan teknik, termasuk ceramah, diskusi, praktik langsung, simulasi, dan 

 
27  Nur Khalishah, “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Menggunakan 

Articulate Storyline pada Materi Laju Reaksi Berorientasi Chemo-Entrepreneurship terhadap 

Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik SMA,” Instructional Development Journal 7, no. 2 

(2024): 307–20. 
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pengalaman nyata. Setiap pembelajaran memiliki tujuan yang ingin dicapai. Tujuan 

pembelajaran dapat bervariasi tergantung pada subjek, tingkat pendidikan, dan 

kebutuhan individu atau kelompok. Tujuan pembelajaran dapat mencakup 

pemahaman konsep tertentu, penguasaan keterampilan khusus, atau pengembangan 

sikap yang diinginkan.28 Berikut adalah komponen-komponen penting dalam proses 

pembelajaran: 

a. Tujuan Pembelajaran, Tujuan pembelajaran menggambarkan apa yang 

diharapkan siswa ketahui, pahami, atau dapat lakukan setelah selesai 

pembelajaran. Tujuan ini harus spesifik, terukur, dapat dicapai, relevan, dan 

terbatas pada waktu tertentu (SMART). 

b. Materi Pembelajaran, Materi pembelajaran mencakup konten, informasi, atau 

konsep yang ingin disampaikan kepada siswa. Materi ini dapat berupa teks, 

gambar, audio, video, simulasi, atau kombinasi dari beberapa media. 

c. Metode Pengajaran, Metode pengajaran merujuk pada cara guru 

menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa. Berbagai metode 

pengajaran yang dapat digunakan termasuk ceramah, diskusi, praktik 

langsung, studi kasus, permainan peran, dan banyak lagi. Pemilihan metode 

pengajaran yang tepat penting untuk memfasilitasi pemahaman dan 

keterlibatan siswa. 

d. Evaluasi Pembelajaran, Evaluasi pembelajaran digunakan untuk mengukur 

sejauh mana siswa telah mencapai tujuan pembelajaran. Ini dapat dilakukan 

 
28 Ifni Oktiani, “Kreativitas Guru Dalam Meningkatkan Motivasi Belajar Peserta Didik,” 

Jurnal Kependidikan 5, No. 2 (2017): 216–32,   
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melalui berbagai jenis asesmen, seperti tes tertulis, proyek, presentasi, atau 

observasi. Evaluasi memberikan informasi penting kepada guru tentang 

seberapa efektif pembelajaran tersebut dan di mana area perbaikan mungkin 

diperlukan. 

e. Interaksi, Interaksi antara guru dan siswa, serta antara siswa satu sama lain, 

adalah komponen penting dalam pembelajaran. Interaksi ini memungkinkan 

pertukaran ide, diskusi, kolaborasi, dan dukungan antarindividu yang dapat 

meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa. 

f. Lingkungan Pembelajaran, Lingkungan fisik dan sosial di mana 

pembelajaran terjadi dapat memengaruhi efektivitas pembelajaran. 

Lingkungan yang mendukung, termasuk ruang kelas yang nyaman, peralatan 

pembelajaran yang memadai, dan budaya kelas yang inklusif, dapat 

membantu menciptakan kondisi yang optimal untuk pembelajaran. 

g. Penghargaan dan Umpan Balik, Penghargaan positif dan umpan balik 

konstruktif dapat membantu memotivasi siswa dan memperbaiki kinerja 

mereka. Penghargaan dapat berupa pujian, pengakuan atas prestasi, atau 

insentif lainnya, sedangkan umpan balik dapat berupa saran untuk perbaikan 

atau pujian atas prestasi yang baik. 

h. Refleksi, Refleksi adalah proses di mana siswa dan guru memeriksa kembali 

pengalaman pembelajaran untuk memahami apa yang telah dipelajari, 

bagaimana pembelajaran itu berlangsung, dan bagaimana dapat 
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meningkatkan pembelajaran di masa depan.29 Refleksi membantu siswa dan 

guru mengembangkan pemahaman yang lebih dalam tentang materi 

pembelajaran dan proses pembelajaran itu sendiri. 

3. Bagian Tubuh Tumbuhan 

 Tumbuhan memiliki beberapa bagian penting, yaitu akar, batang, daun, 

bunga, buah, dan biji. Setiap bagian memiliki fungsi khusus yang saling mendukung: 

a. Akar menyerap air dan zat hara dari tanah serta menopang tumbuhan. 

b. Batang mengangkut air dan makanan serta menopang daun dan bunga. 

c. Daun berfungsi sebagai tempat fotosintesis (pembuatan makanan). 

d. Bunga merupakan alat reproduksi untuk menghasilkan buah dan biji. 

e. Buah dan biji melindungi dan menyebarkan calon tumbuhan baru.30 

4. Aplikasi Articulate Storyline  

 Articulate Storyline adalah perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 

konten pembelajaran interaktif dan responsif.31 Ini memungkinkan pengguna untuk 

membuat Media pembelajaran yang kaya akan interaksi, animasi, dan multimedia 

tanpa memerlukan pengetahuan tentang pemrograman. 

 
29 Adisel Adisel Et Al., “Komponen-Komponen Pembelajaran Dalam Kurikulum 2013 Pada 

Mata Pelajaran Ips,” Journal Of Education And Instruction (Joeai) 5, No. 1 (2022): 298–304,  

30  Estuhono Estuhono Et Al., “Pengembangan Video Pembelajaran Menggunakan 

Kinemaster Application Materi Bagian Tubuh Tumbuhan  Untuk Siswa Kelas Iv Sd,” Jurnal Muara 

Pendidikan 8, No. 2 (2023): 437–45,. 

31 Ulhaq Zuhdi et al., “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline 

pada Materi Mengubah Bentuk Energi Kelas IV Sekolah Dasar,” jurnal penelitian pendidikan guru 

sekolah dasar 11, no. 1 (2023): 32–41. 
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Articulate Storyline adalah sebuah perangkat lunak yang digunakan sebagai 

media agar dapat membuat presentasi serta sarana 18 penyampaian informasi. 

Articulate Storyline lebih mudah digunakan untuk membuat sebuah media 

pembelajaran karena tidak membutuhkan bahasa pemograman yang sulit. 

32 Tampilan lembar kerjanya menyerupai Microsoft Power Point dan dilengkapi 

dengan banyak pilihan menu bar yang beragam. 

Berikut ini adalah pengertian articulate storyline: 

a. Pembuatan Konten Interaktif, articulate storyline memungkinkan pengguna 

untuk membuat konten pembelajaran yang interaktif dan menarik. Ini 

mencakup berbagai fitur interaktif seperti pertanyaan pilihan ganda, drag-

and-drop, simulasi, dan banyak lagi. Interaksi ini membantu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran. 

b. Desain Responsif, articulate storyline memungkinkan pengguna untuk 

membuat konten yang responsif, artinya konten akan menyesuaikan diri 

dengan perangkat yang digunakan peserta didik, seperti komputer desktop, 

tablet, atau ponsel cerdas. Ini memastikan pengalaman pembelajaran yang 

konsisten di berbagai perangkat. 

c. Penggunaan Multimedia, Pengguna articulate storyline dapat dengan mudah 

mengintegrasikan berbagai jenis media dalam konten pembelajaran mereka, 

termasuk gambar, audio, video, dan animasi. Penggunaan multimedia ini 

 
32 Hanifa Rahmawati Zain And Irenia Jastisia, “Eksistensi Kisah Dewi Sri Dalam Kehidupan 

Modern Masyarakat Pedesaan Pada Iklan,” Prosiding Snades 1 (2022). 
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membantu memperkaya pengalaman pembelajaran dan memfasilitasi 

pemahaman yang lebih baik. 

d. Kustomisasi yang Fleksibel, articulate storyline memberikan fleksibilitas 

yang besar dalam desain konten pembelajaran. Pengguna dapat dengan 

mudah menyesuaikan tata letak, warna, font, dan gaya lainnya sesuai dengan 

kebutuhan merek atau preferensi desain mereka. 

e. Pelacakan dan Evaluasi, Articulate Storyline dilengkapi dengan fitur 

pelacakan dan evaluasi yang memungkinkan pengguna untuk melacak 

kemajuan peserta didik dan mengukur pemahaman mereka. Ini mencakup 

fitur pelaporan yang memungkinkan pengguna untuk melihat data tentang 

seberapa baik peserta didik melakukan dalam kursus. 

f. Integrasi dengan LMS, Articulate Storyline dapat diintegrasikan dengan 

sistem manajemen pembelajaran (LMS), memungkinkan pengguna untuk 

dengan mudah mengunggah dan menyebarkan konten pembelajaran mereka 

ke platform pembelajaran online yang sudah ada. 

Fitur-fitur articulate storyline menjadi salah satu alat yang populer dan kuat 

dalam pengembangan konten e-learning yang menarik dan efektif. Ini digunakan 

oleh instruktur, pengembang kursus, dan perusahaan di berbagai industri untuk 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang berkualitas tinggi. 

 Pembuatan media pembelajaran menggunakan articulate storyline memiliki 

story view yang memudahkan untuk melihat tampilan keseluruhan desain dan 

diagram alir lembar kerja yang telah dibuat. Berbeda dengan Microsoft Power Point 
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yang bisa melihat semua slide show yang telah dibuat hanya pada sisi kiri saja yang 

ditampilkan sesuai dengan urutan nomor slide saja. Sedangkan articulate storyline 

semua perintah Untuk memindahkan animasinya, Anda bisa menemukannya pada 

menu khusus yaitu menu “pemicu” sehingga dapat mempermudah pembuatan media 

sedang belajar.33 Di Microsoft Power Point ketika Anda ingin menjalankan suatu 

perintah Objek bergerak diatur pada tombol-tombol yang tersebar di bilah menu. 

 Menu “triggers” pada Articulate Storyline terletak pada sebelah kanan lembar 

kerja yang bertuliskan “Triggers”. Cara agar dapat menggerakkan objek 

menggunakan menu triggers adalah dengan memilih tombol Creat a New Triggers 

pada menu triggers yang berisikan kumpulan dari perintah agar dapat menggerakkan 

objek seperti menyambungkan pada link website tertentu atau youtube, untuk 

membuat tombol agar dapat memutar dan menghentikan video. Apabila ingin 

menyalin perintah triggers sebelumnya bisa menggunakan tombol Copy the Selected 

Triggers, serta untuk menghapus trigger dapat menggunakantombol Delete the 

Selected Triggers.34 articulate storyline juga terdapat animasi dan karakter sehingga 

dapat membuat sebuah media pembelajaran lebih menarik. 

 Software Articulate Storyline terdapat beberapa kelebihan yakni dapat 

menghasilkan presentasi yang lebih kreatif dan komprehensif. Pada Software ini hasil 

 
33  Defi Anggraini And Yuyun Yunarti, “Pengembangan Media Pembelajaran Articulate 

Storyline 3 Dengan Pendekatan Realistik Untuk Meningkatkan Komunikasi Matematis,” Jurnal Riset 

Pembelajaran Matematika Sekolah 8, No. 1 (2024): 99–110,  

34  Rizka Widya Anitasari And Ratnasari Dyah Utami, “Implementasi Media Articulate 

Storyline Dalam Pembelajaran Sebagai Penunjang Pelaksanaan Kurikulum 2013 Di Sekolah Dasar,” 

Jurnal Basicedu 6, No. 4 (2022): 5926–35,. 
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dari rancangan media yang telah dibuat dapat di-publish secara online maupun 

offline. Format pada saat mem-publish secara online bisa berbentuk website, 

Articulate Online, dan LMS. Sedangkan format pada saat publish offline dapat berupa 

CD dan Word. Kekurangan dari articulate storyline yaitu kapasitas dalam 

penyimpanan dari perangkat cukup besar.35 Apabila ruang penyimpanan komputer 

yang digunakan tidak terlalu besar maka kinerja dari perangkat articulate storyline 

akan lambat selama beroperasi. Hasil publish dalam bentuk HTML tidak dapat 

berdiri sendiri. Penggunaan secara offline harus menggunakan komponen 

pendukungnya. 

C. Kerangka Pikir 

 Uraian mengenai kerangka pikir ini dimaksudkan untuk memberikan 

gambaran konsep tentang tata pikir peneliti mengenai tema yang dibahas, yaitu 

“Pengembangan media pembelajaran pada materi bagian tubuh tumbuhan berbantuan 

articulate storyline pada kelas 4 SDN 41 Batu Putih kota palopo”. 

Kerangka pikir dalam penelitian ini dimulai dengan observasi di sekolah 

SDN 41 Batu Putih kelas IV. Setelah mendapatkan point-point masalah dari hasil 

wawancara dan observasi lapangan serta melihat langsung proses pembelajaran di 

kelas. Kumpulan point-point tersebut diidentifikasi yang selanjutnya dirumuskan 

dan dianalisis. Point-point tersebut dipilih untuk diteliti lebih lanjut. Namun point- 

 
35  Miftahul Khaerat Et Al., “Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline 3 

Sebagai Media Alternatif Untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik Pada Pembelajaran 

Akidah Akhlak Madrasah Ibtidaiyah Darul Hikmah Induha Kelas Iv, Kec. Latambaga, Kab. Kolaka,” 

Jurnal Teknologi Pendidikan Madrasah 6, No. 2 (2023): 63–79. 
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point  yang  dirumuskan akan dibuat  pembatasan  masalah sehingga pencapaian 

yang ingin dicapai lebih maksimal. 

Tujuan pembelajaran ini sesuai dengan indikator dan point yang ingin 

dicapai. Perancangan  dilakukan  untuk  mempermudah penelitian  dalam  

melakukan  pengembangan  dengan  adanya  rancangan  atau konsep   terlebih  

dahulu.   Berdasarkan  tujuan  pembelajaran  dan   yang   telah dirancang, 

selanjutnya dikembangkan atau dibuat lebih menarik lagi. 

Siswa diharapkan dapat mengetahui jenis jenis pekerjaan yang ada 

disekitarnya. Materi tentang bagian tubuh tumbuhan sangat penting untuk di 

kenalkan pada peserta didik. Oleh karena itu, penyampaian materi tentang berbagai 

pekerjaan harus dibuat menarik bagi siswa. 

Menarik atau tidaknya penyampaian materi dalam kegiatan belajar mengajar 

salah satunya dipengaruhi oleh bahan ajar. Bahan ajar  yang relevan untuk  peserta  

didik  pada  masa  kini  adalah  bahan  ajar  interaktif.  Salah satunya yaitu media 

pembelajaran interaktif . Meskipun terlihat sederhana, namun program ini dapat 

menghasilkan media interaktif yang cukup menarik dengan kejelian dalam 

memanfaatkan fitur-fitur yang terdapat di dalamnya. Berdasarkan kerangka pikir 

tersebut, maka desain dalam penelitian ini dapat digambarkan dalam bagan berikut. 
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Gambar 2.1. Kerangka Pikir. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Pendekatan dan Jenis Penelitian 

 Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan 

(Research and Development/ R&D), yang bertujuan untuk merancang serta 

menghasilkan media pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline pada 

materi bagian tubuh tumbuhan untuk siswa kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo. 

Pendekatan ini dipilih karena sesuai untuk menciptakan produk pembelajaran yang 

inovatif, sekaligus menguji kelayakan dan efektivitasnya dalam meningkatkan 

kualitas pembelajaran. Jenis penelitian ini difokuskan pada proses pengembangan 

produk secara sistematis, dimulai dari identifikasi kebutuhan hingga pada tahap 

implementasi dan evaluasi. Dalam pelaksanaannya, penelitian ini mengadopsi model 

pengembangan ADDIE yang meliputi lima tahapan utama, yaitu: Analyze (analisis 

kebutuhan dan karakteristik siswa), Design (perancangan media), Development 

(pengembangan media berbasis teknologi), Implementation (penerapan media dalam 

pembelajaran), dan Evaluation (penilaian efektivitas dan kelayakan media). 

Pendekatan dan jenis penelitian ini dinilai tepat untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang kontekstual, interaktif, dan sesuai dengan karakteristik peserta 

didik di sekolah dasar.  
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B. Lokasi dan Waktu Penelitian 

 

Gambar 3.1. Denah Lokasi Penelitian. 

Penelitian ini dilaksanakan di kelas IV SDN 41 Batu Putih, yang beralamat 

di Jalan Cengkeh, Kelurahan Temmalebba, Kecamatan Bara, Kota Palopo, Provinsi 

Sulawesi Selatan. Lokasi sekolah berada di wilayah pinggiran kota Palopo, tepatnya 

di bawah kaki pegunungan Kecamatan Bara yang memiliki kontur wilayah berbukit 

dan relatif sejuk. Akses menuju SDN 41 Batu Putih dapat ditempuh melalui jalur 

darat dengan kendaraan roda dua maupun roda empat. Dari pusat kota Palopo, 

perjalanan menuju sekolah ini memerlukan waktu sekitar 15–20 menit tergantung 

kondisi lalu lintas, dengan melewati jalan aspal dan menanjak, terutama mendekati 

area sekolah, serta jarak antara jalan poros dengan lokasi sekolah ± 1 km. Lingkungan 

sekitar sekolah didominasi oleh pemukiman penduduk dan lahan hijau, yang 

memberikan suasana kondusif bagi proses pembelajaran. Waktu pengambilan data 

penelitian berlangsung selama dua bulan, yaitu mulai bulan Mei hingga Juli 2025.  
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C. Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek dalam penelitian ini terdiri dari dua kelompok, yaitu guru kelas IV 

dan 20 orang siswa kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo. Guru yang menjadi 

subjek adalah guru mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) yang mengajar 

materi bagian tubuh tumbuhan di kelas IV. Guru ini dilibatkan sebagai sumber 

informasi utama dalam tahap analisis kebutuhan, uji kelayakan media, serta 

pelaksanaan implementasi media dalam proses pembelajaran. Sementara itu, siswa 

kelas IV berperan sebagai pengguna langsung dari media pembelajaran yang 

dikembangkan. Mereka menjadi subjek utama dalam uji coba penggunaan media 

untuk mengetahui respon, keterlibatan, dan peningkatan pemahaman setelah 

menggunakan media berbasis Articulate Storyline yang dirancang dalam penelitian 

ini. Pelibatan kedua subjek ini bertujuan untuk memperoleh data secara holistik, baik 

dari sisi pendidik maupun peserta didik. 

Objek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif berbantuan 

Articulate Storyline yang dikembangkan khusus untuk materi bagian tubuh 

tumbuhan di kelas IV SD. Objek ini dikaji dari segi kelayakan dan efektivitas 

penggunaannya dalam proses pembelajaran. Kelayakan media akan dianalisis 

melalui tahapan validasi oleh ahli media dan materi, serta melalui uji coba terbatas 

di kelas. Penilaian terhadap objek mencakup beberapa aspek, seperti kualitas 

tampilan visual, interaktivitas, kemudahan penggunaan, relevansi isi dengan 

kurikulum, serta dampaknya terhadap pemahaman siswa. Fokus utama dari 

penelitian ini adalah menilai sejauh mana media pembelajaran tersebut dapat menjadi 
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alternatif yang menarik dan efektif dalam membantu siswa memahami materi secara 

lebih konkret dan menyenangkan. 

D. Prosedur Pengembagan 

 Model pengembangan yang digunakan peneliti dalam penelitian ini yakni 

menggunakan model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan yakni Analisis 

(Analysis), Perencanaan (Design), Pengembangan (Development), Implementasi 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Bentuk kegiatan pada setiap tahapan 

pengembangan media pembelajaran pada materi bagian tubuh tumbuhan berbantu 

articulate storyline yakni sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Bagan Pengembangan Model ADDIE.36 

 

 

 
36  Rohmat Febrianto And Flora Puspitaningsih, “Pengembangan Buku Ajar Evaluasi 

Pembelajaran,” Education Journal : Journal Educational Research And Development 4, No. 1 (2020): 

1–18,  

Analyze 

Implematation Design Evaluate 

Development 
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1. Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap pertama adalah menganalisis kebutuhan pembelajaran yang ada di 

lapangan. Kegiatan pada tahap ini mencakup: 

a. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik (kelas IV SD). 

b. Menganalisis kurikulum dan materi pelajaran, khususnya pada topik “Bagian 

Tubuh Tumbuhan”. 

2. Tahap Perencanaan (Design) 

Setelah kebutuhan dianalisis, tahap selanjutnya adalah merancang media 

pembelajaran. Tahap ini meliputi: 

a. Menyusun alur materi dan storyboard. 

b. Mendesain tampilan antarmuka media (user interface), serta menentukan 

jenis interaktivitas dan navigasi. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

 Pada tahap ini, media pembelajaran mulai dikembangkan berdasarkan 

rancangan yang telah dibuat. Kegiatan pada tahap ini mencakup: 

a. Melakukan validasi produk oleh ahli materi dan ahli media. 

b. Merevisi media berdasarkan saran dan masukan dari para ahli (proses uji 

validasi). 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

 Tahap implementasi dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran di 

kelas IV SDN 41 Batu Putih. Kegiatan meliputi: 

a. Melaksanakan uji coba terbatas terhadap siswa dalam situasi pembelajaran 

nyata. 
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b. Mengamati proses penggunaan media, keterlibatan siswa, dan respons 

mereka terhadap pembelajaran. 

c. Menyebarkan angket respon siswa dan guru untuk mengetahui keberterimaan 

media. 

5. Tahap Evaluasi (Evaluation)   

Tahap terakhir adalah mengevaluasi efektivitas dan kualitas media 

pembelajaran. Evaluasi dilakukan dalam dua bentuk: 

a. Evaluasi formatif, dilakukan pada setiap tahap pengembangan (mulai dari 

validasi hingga implementasi). 

b. Evaluasi sumatif, dilakukan untuk melihat hasil akhir berupa tingkat 

pemahaman siswa serta tanggapan mereka terhadap media. 

c. Hasil evaluasi ini menjadi dasar dalam melakukan revisi akhir terhadap 

produk agar lebih layak digunakan dalam pembelajaran yang sesungguhnya. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian dan pengembangan ini, data dikumpulkan menggunakan 

beberapa teknik sesuai dengan tahapan model ADDIE dan kebutuhan evaluasi 

terhadap media pembelajaran yang dikembangkan. Adapun teknik-teknik yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

1. Observasi 

Observasi digunakan pada tahap awal (analisis) untuk memperoleh informasi 

langsung mengenai kondisi pembelajaran di kelas IV SDN 41 Batu Putih. Observasi 

dilakukan terhadap: 
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a. Aktivitas guru dan siswa dalam proses pembelajaran IPAS, khususnya pada 

materi bagian tubuh tumbuhan. 

b. Fasilitas belajar dan kondisi lingkungan kelas. 

c. Respons dan minat belajar siswa saat mengikuti pembelajaran konvensional. 

d. Data yang diperoleh melalui observasi digunakan untuk mengidentifikasi 

kebutuhan, hambatan, dan potensi pengembangan media pembelajaran yang 

sesuai. 

2. Wawancara 

Wawancara dilakukan secara semi-terstruktur kepada guru kelas IV dan, jika 

diperlukan, kepala sekolah. Tujuannya adalah untuk menggali informasi lebih 

mendalam mengenai: 

a. Kebutuhan guru terhadap media pembelajaran. 

b. Masalah yang sering dihadapi dalam penyampaian materi IPAS. 

c. Harapan dan pendapat guru terhadap penggunaan media interaktif berbasis 

teknologi. 

d. Hasil wawancara ini digunakan untuk menyempurnakan desain dan 

pengembangan media agar sesuai dengan kebutuhan lapangan. 

3. Angket/Kuisioner 

Angket digunakan dalam dua bentuk, yaitu: 

a. Angket Validasi Ahli 

1) Disediakan untuk ahli materi dan ahli media guna menilai kelayakan isi, 

tampilan, navigasi, dan kebermanfaatan media. 
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2) Penilaian menggunakan skala Likert dengan kategori seperti sangat layak, 

layak, cukup layak, dan tidak layak. 

3) Dilengkapi dengan kolom komentar untuk saran dan perbaikan produk. 

b. Angket Respons Siswa dan Guru 

1) Digunakan untuk mengetahui tanggapan siswa dan guru terhadap media 

pembelajaran setelah digunakan dalam pembelajaran. 

2) Mencakup aspek keterlibatan, kemudahan penggunaan, daya tarik, dan 

pemahaman terhadap materi. 

4. Dokumentasi 

Dokumentasi dilakukan untuk mengumpulkan data non-verbal selama proses 

penelitian. Dokumentasi meliputi: 

a. Foto-foto kegiatan saat observasi, wawancara, pengembangan media, dan 

implementasi. 

b. Dokumen hasil penilaian siswa (jika dilakukan evaluasi hasil belajar). 

c. Produk akhir media pembelajaran berbasis Articulate Storyline. 

d. Dokumentasi berfungsi sebagai pelengkap bukti visual serta sebagai data 

pendukung dalam analisis akhir. 

5. Tes 

Peneliti mengukur efektivitas media dari segi hasil belajar siswa, maka dapat 

dilakukan tes sebelum dan sesudah penggunaan media (pre-test dan post-test). Tes 

ini bertujuan untuk melihat adanya peningkatan pemahaman siswa setelah 

pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. 
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Penggunaan berbagai teknik pengumpulan data seperti observasi, 

wawancara, angket, dokumentasi, dan tes (jika diperlukan), dilakukan secara 

terintegrasi untuk memastikan bahwa proses pengembangan media tidak hanya 

relevan secara pedagogis, tetapi juga layak dan efektif berdasarkan hasil uji coba 

lapangan. Data yang diperoleh dari berbagai sumber ini akan dianalisis untuk 

menyempurnakan produk dan menyusun kesimpulan dari penelitian pengembangan 

ini. 

F. Teknik Analisis Data 

  Analisis data merupakan suatu kegiatan yang dilakukan setelah data 

dilakukan setelah data dari seluruh responden atau sumber data yang lain 

terkumpulkan. Teknik analisis data yang akan dilakukan oleh peneliti ini ada dua 

yaitu: 

1. Analisis Deskriptif Kualitatif  

 Analisis ini dilakukan dengan mengelompokkan berbagai informasi dari data 

kualitatif baik yang berupa masukan, tanggapan, kritik, dan saran perbaikanyang 

terdapat pada data hasil wawancara, angket dan observasi yang dilakukan oleh 

peneliti. Hasil tersebut kemudian akan digunakan untuk merevisi produk 

pengembangan. 
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2. Analisis Deskriptif Kuantitatif 

a. Analisis data untuk ahli media dan materi 

 Teknik ini digunakan untuk mengelola data berdasarkan angket validasi oleh 

para ahli. Setelah mendapatkan data yang valid, peneliti akan Menyusun sebuah 

produk berupa media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada tema 

berbagai pekerjaan yang akan diuji ke validannya oleh para pakar ahli. Hasil dari tiga 

pakar ahli tersebut kemudian dianalisis dengan melakukan pertimbangan saran 

ataupun dimasukkan dari para validator. Selanjutnya hasil analisis tersebut akan 

dijadikan sebagai bahan acuan untuk merevisi produk. Setiap validator akan 

diberikan lembar validasi untuk memberikan tanda centang pada skala likert 1-4 

sebagai berikut : 

Skor 1: Tidak valid (tidak bisa digunakan) 

Skor 2: Kurang valid (dapat digunakan dengan revisi besar) 

Skor 3: Cukup valid (dapat digunakan dengan revisi kecil) 

Skor 4: Valid (dapat digunakan tanpa revisi) 

 Untuk menentukan hasil dari valid produk, peneliti menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

Kemudian, kriteria tingkat kevalidan bisa dilihat pada tabel berikut : 
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           Tabel 1 Kategori Kriteria Penilaian Kevalidan Media Pembelajaran 

Interval skor Kategori 

0-20 

21-40 

41-60 

61-80 

81-100 

Tidak valid  

Kurang valid 

Cukup valid 

Valid 

Sangat valid 

 

 Berdasarkan pada tabel diatas, maka diharapkan instrumen media 

pembelajaran pada tema berbagai pekerjaan yang dikembangkan minimal berada 

pada tingkat kriteria kelayakan adalah valid atau sangat valid. 

b.  Analisis Praktikalitas  

 Teknik analisis praktikalitas merupakan teknik analisis data untuk 

memperoleh kepraktisan yang dicari dengan menggunakan rumus untuk memperoleh 

presentasenya yang kemudian dikategorikan sesuai dengan tabel kategori 

ketraktisan. 

Teknik analisis data praktikalitas yaitu dari hasil tabulasi oleh validator dicari 

presentasinya dengan rumusnya sebagai berikut:    

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

Sedangkan untuk penentuan tingkat kepraktisan dan revisi produk seperti pada tabel 

berikut : 
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Tabel 2 Kategori Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran 

Presentase Kriteria 

0-20 

21-40 

41-60 

61-80 

81-100 

Tidak Praktis 

Kurang Praktis 

Cukup Praktis 

Praktis 

Sangat Praktis 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian yang dilakukan di kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo 

menggunakan metode Research and Development (RND). Peneliti telah melakukan 

rancangan untuk membuat produk berupa media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline dengan menggunakan model ADDIE yang telah dikembangkan 

sebelumnya pada bab III, produk yang dihasilkan diharapkan sesuai dengan 

kebutuhan di lapangan. Adapun hasil yang diperoleh sebagai baerikut : 

1. Analisis (Analysis) Kebutuhan Media pembelajaran Berbantuan 

Articulate Storyline Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan. 

a. Mengidentifikasi karakteristik peserta didik 

Mengidentifikasi karakteristik siswa dilakukan sebagai langkah awal dalam 

perencanaan dan pengembangan media pembelajaran, dengan tujuan agar media 

yang dibuat sesuai dengan kondisi dan kebutuhan peserta didik. Pada tahap ini, guru 

atau pengembang media mengumpulkan informasi mengenai profil siswa, meliputi 

usia, tingkat perkembangan kognitif, latar belakang pengetahuan awal, minat belajar, 

gaya belajar yang dominan, serta kemampuan teknologi yang dimiliki. Data tersebut 

dapat diperoleh melalui observasi di kelas, wawancara, angket, atau analisis 

dokumen seperti nilai hasil belajar sebelumnya. Dengan memahami karakteristik 

siswa secara menyeluruh, pengembang dapat menyesuaikan materi, tampilan, dan 

interaktivitas media pembelajaran sehingga lebih menarik, mudah 
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dipahami, dan relevan dengan pengalaman belajar siswa. Analisis ini juga 

membantu memastikan bahwa media yang dikembangkan mampu mendukung 

pencapaian tujuan pembelajaran secara efektif. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan melalui angket siswa dan wawancara 

dengan guru (wali kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo). Dari hasil analisis 

penggunaan media peneliti memperoleh informasi bahwa penggunaan media sangat 

berpengaruh dalam proses pembelajaran yang berlangsung. Dengan penggunaan 

media pembelajaran dapat membuat siswa termotivasi dan lebih bersemangat, 

dibandingkan jika guru hanya menjelaskan saja membuat siswa merasa jenuh saat 

proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa penggunaan media dalam proses 

pembelajaran sangat dianjurkan untuk memastikan bahwa guru dapat menyampaikan 

materi dengan baik dan siswa dapat dengan mudah memahami materi pembelajaran 

yang diberikan. 

Peneliti juga memberikan instrumen berupa angket kepada siswa untuk 

mengetahui pendapat siswa mengenai permasalahan mendasar yang mereka hadapi 

dalam proses pembelajaran, khususnya terkait penggunaan media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan. Dalam angket 

tersebut, siswa menyampaikan pernyataan terkait dengan masalah yang mereka alami 

selama proses pembelajaran tentang materi bagian tubuh tumbuhan. Berikut ini 

adalah hasil angket siswa: 
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Gambar 4.1 Kesulitan memahami materi bagian tubuh tumbuhan 

Berdasarkan diagram tersebut, data hasil angket siswa menunjukkan bahwa 

dari 20 siswa kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo sebanyak 61,1% (12 siswa) 

menyatakan kesulitan dalam memahami materi bagian tubuh tumbuhan yang 

diajarkan guru, sedangkan 39,9% (8 siswa) menyatakan tidak mengalami kesulitan 

dalam memahami materi. 

Berdasarkan wawancara dengan wali kelas kelas IV, peneliti juga memperoleh 

informasi mengenai kriteria pengembangan media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline yang baik antara lain kesesuaian media pembelajaran dengan 

materi yang ada di Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang akan diajarkan 

serta desain media yang jelas dan berwarna sehingga gambar terlihat menarik. 

b. Analisis Kurikulum 

Menganalisis kurikulum IPAS kelas IV untuk menentukan materi yang 

relevan dan penting untuk dikembangkan dalam media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline. Analisis kurikulum dilakukan untuk memastikan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbantuan articulate storyline sesuai dengan 

standar kompetensi dan tujuan pembelajaran IPS kelas V. Proses ini mencakup 

39,9% 
61,1% 

Ya, Saya sulit memahami 

materi bagian tubuh 
rtumbuhan 

Tidak, Saya sulit memahami 

materi bagian tubuh 
tumbuhan 
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penelaahan terhadap silabus, Kompetensi Dasar (KD), dan indikator pembelajaran 

yang berkaitan dengan materi Bagian Tubuh Tumbuhan. Dari analisis ini, ditentukan 

bagian materi yang paling relevan dan membutuhkan pendalaman agar siswa lebih 

mudah memahami konsep yang diajarkan. Hasil analisis ini menjadi dasar dalam 

merancang isi dan bentuk media pembelajaran yang mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran secara efektif. Berikut ini hasil angket siswa: 

 
Gambar 4.2 Pengaruh penggunaan media pembelajaran  

Berdasarkan diagram tersebut, data hasil angket siswa menunjukkan bahwa 

dari 20 siswa kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo sebanyak 85% (17 siswa) 

menyatakan dengan adanya media pembelajaran sangat membantu dalam proses 

pembelajaran, sedangkan 15% (3 siswa) menyatakan bahwa penggunaan media 

pembelajaraan tidak dapat membantu dalam proses pembelajaran. 

  

15% 
85% 

Ya, dengan adanya media 

pembelajaran dapat memudahkan 

saya dalam proses pembelajaran 

Tidak, dengan adanya media 

pembelajaran dapat memudahkan 

saya dalam proses pembelajaran 
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Peneliti juga memberikan angket untuk mengetahui sejauh mana siswa 

memahami materi bagian tubuh tumbuhan yang disampaikan oleh guru. Untuk lebih 

jelasnya dapat dilihat pada gambar diagram berikut: 

 

 

 

 

Gambar 4.3 Kesesuaian media  pembelajaran yang digunakan oleh guru 

 

Berdasarkan diagram tersebut, data hasil angket siswa menunjukkan bahwa 

dari 20 siswa kelas IV 41 Batu Putih Kota Palopo sebanyak 57,1% (12 siswa) 

menyatakan bahwa media pembelajaran yang digunakan oleh guru sesuai yang 

diharapkan siswa, sedangkan 44,9% (8 siswa) menyatakan bahwa media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru tidak sesuai yang diharapkan siswa. 

Berikut hasil angket siswa yang diperoleh dari sebagai berikut: 

Gambar 4.4 Banyaknya siswa menyukai media 

pembelajaran Berdasarkan diagram tersebut, data hasil angket siswa 

menunjukkan bahwa dari 20 siswa kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota Palopo 

44,9% 

55,1% 

Tidak, media pembelajaran yang 

digunakan guru sesuai yang 

diharapkan 

ya, media pembelajaran yang 

30% Ya, menyukai media pembelajaran  

yang menarik 

70% Tidak, menyukai media pembelajaran 

yang menarik 
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sebanyak 70% (15 siswa) menyatakan bahwa siswa menyukai media pembelajaran 

yang menarik, sedangkan 30% (5 siswa) menyatakan bahwa siswa tidak menyukai 

media pembelajaran yang menarik. 

2. Tahap Perancangan (Design) 

Pengembangan media pembelajaran berbantuan articulate storyline memerlukan 

perencanaan yang matang serta perhatian terhadap setiap detail agar media yang 

dihasilkan dapat menarik dan efektif bagi siswa. Berikut adalah tahapan dalam 

merancang media pembelajaran berbantuan articulate storyline. 

a. Menyusun alur materi dan storyboard. 

Alur materi dalam pengembangan media pembelajaran berbantuan aplikasi 

Articulate Storyline pada materi “Bagian Tubuh Tumbuhan” di kelas IV SD disusun 

secara sistematis mulai dari tahap pembukaan hingga penutup agar siswa dapat 

memahami materi dengan baik. Pada tahap pembukaan, ditampilkan halaman judul 

berisi judul materi, pengembang, dan ilustrasi tumbuhan yang menarik, disertai 

sapaan singkat serta tujuan pembelajaran. Selanjutnya, materi pendahuluan berisi 

pengertian tumbuhan secara umum dan fungsinya bagi makhluk hidup. Setelah itu, 

masuk ke pembahasan inti mengenai bagian tubuh tumbuhan, yang meliputi akar 

beserta fungsi dan jenisnya, batang dengan fungsi dan variasinya, daun dengan 

bentuk dan anatominya, bunga dengan bagian-bagiannya seperti kelopak, mahkota, 

benang sari, dan putik, serta buah dan biji dengan fungsi dan contoh masing-masing. 

Setelah memahami materi, siswa diarahkan pada latihan interaktif seperti kuis pilihan 

ganda dengan skor otomatis. Tahap evaluasi dilakukan untuk mengukur pemahaman 

siswa, dilengkapi umpan balik pada setiap jawaban. Media ditutup dengan ringkasan 
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materi berupa poin-poin penting, pesan motivasi. Alur ini divisualisasikan dalam 

storyboard yang memuat urutan tampilan layar, narasi atau teks pendukung, serta 

interaksi yang akan dilakukan siswa pada setiap bagian, sehingga memudahkan 

proses pengembangan media secara terarah dan menarik. 

b. Mendesain tampilan atarmuka dan menentukan jenis navigasi. 

1. Menentukan Tema dan Konsep Visual 

Desain tampilan antarmuka media pembelajaran berbantuan aplikasi Articulate 

Storyline pada materi “Bagian Tubuh Tumbuhan” di kelas IV SD dirancang dengan 

konsep interaktif. Warna dominan yang digunakan adalah hijau daun, cream biru dan 

coklat untuk menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

2. Membuat Sketsa Layout (Wireframe) 

Buat rancangan awal posisi elemen pada layar seperti judul, menu, gambar, 

tombol navigasi, dan area konten. Sketsa ini membantu menentukan alur tampilan 

dari halaman utama hingga evaluasi 

 

Gambar. 4.1 Tampilan Sketsa 
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3. Merancang Navigasi yang Jelas 

Siapkan tombol “login”, “Kembali”, “Lanjut”, dan menu utama yang mudah 

ditemukan. Navigasi harus konsisten di setiap halaman agar siswa tidak bingung. 

Gambar. 4.2 tampilan pemilihan navigasi 

4. Memilih Warna dan Tipografi 

Gunakan kombinasi warna cerah dan kontras untuk membedakan elemen 

penting. Pilih font yang mudah dibaca, misalnya tekton pro cond atau Comic Sans, 

dengan ukuran cukup besar untuk kenyamanan mata anak-a 

 

Gambar 4.3 Tampilan pemilihan font 

 

5. Menambahkan Ilustrasi dan Ikon 

Sertakan gambar nyata maupun ilustrasi kartun bagian tubuh tumbuhan. Gunakan 

ikon yang menggambarkan fungsi tombol secara intuitif, seperti ikon buku untuk 

materi dan latihan. 
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Gambar 4.4 tampilan penyertaan gambar 

 

6. Mendesain Halaman Utama dan Sub-Halaman 

Halaman utama memuat judul, ilustrasi menarik, dan menu pilihan. Sub-

halaman berisi materi, latihan interaktif, evaluasi, dan penutup, dengan tampilan 

konsisten namun bervariasi sesuai konten. 

Gambar 4.5 tampilan halaman utama 

 

7. Memberikan Umpan Balik (Feedback) 

Atur agar media memberikan respon langsung, misalnya muncunya 

keterangan saat jawaban benar atau pesan motivasi saat salah. 

Gambar 4.6 Tampilan feedback kuis 



59 

 

 

8. Uji Coba dan Revisi 

Lakukan uji coba kepada siswa untuk melihat apakah antarmuka mudah 

digunakan dan menarik. Kumpulkan masukan, lalu lakukan revisi untuk 

meningkatkan kualitas desain. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini dilakukan uji validasi terhadap media pembelajaran dengan 

tujuan untuk mengetahui tingkat validitas dari desain awal yang dibuat pada tahap 

perancangan (Design). Pada tahap ini uji validasi diberikan kepada ahli media , ahli 

bahasa dan ahli materi. Dari hasil validator memberikan komentar dan saran untuk 

media  pembelajaran yang telah dibuat. Berikut nama-nama validator dapat. Validasi 

dilakukan untuk memastikan bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi 

standar kelayakan dari segi konten, tampilan visual, bahasa, dan keterpaduan 

komponen media secara keseluruhan sebelum diuji coba kepada siswa. Dapat dilihat 

dari tabel 4.2: 

 Tabel 4.2 Nama-nama Validator  

No Nama Ahli 

1 Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. Media 

2 Sukmawaty, S.Pd., M.Pd. Bahasa 

3 Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd. Materi 

 

Pada tahap ini, media pembelajaran berbantuan articulate storyline yang 

dikembangkan direvisi berdasarkan masukan dari masing-masing validator. Produk 

yang dirancang diperiksa kembali mulai dari pengetikan, isi materi, tata letak 

gambar, dan penggunaan bahasa yang sesuai dengan KBBI. Adapun hasil validasi 



60 

 

 

setiap validator dijabarkan sebagai berikut: 

a. Hasil Uji Validasi 

1) Ahli Media 

Sebelum produk yang dihasilkan layak dan valid untuk digunakan, terlebih 

dahulu produk divalidasi oleh ahli media yakni Ibu Dr. Hj. Salmilah, S.Kom., M.T. 

Validasi ini dilakukan untuk memperoleh data kelayakan media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline yang ditinjau dari aspek desain media.  Paparan 

media yang diajukan melalui kuesioner dengan instrumen angket sehingga 

menghasilkan data kuantatif dan kualitatif. 

Tabel 4. 3 Hasil Uji Validasi Ahli Media 

No  Aspek yang Dinilai Penilaian 

1. Tampilan awal produk 4 

2. Ketepatan pemilihan warna background  4 

3. Keserasian warna tulisan dengan background 4 

4. Ketetapan pemilihan warna teks 4 

5. Ketetapan pemilihan jenis warna teks 4 

6. Ketetapan  pemilihan jenis huruf dan ukuran 4 

7. Kesesuaian dengan materi  4 

8. Media pembelajaran tepat 4 

9. Media pembelajaran jelas 4 

10. Media pembelajaran jelas 4 

Total skor  40 

Persentase skor  80% 

Kategori  Valid 
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𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
40

50
 × 100% 

         = 80 % 

 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui bahwa aspek penilaian ahli media 

terdiri dari 10. Hasil perhitungan validasi ahli media keseluruhannya mencapai 80%. 

Dari perhitungan tersebut diperoleh persentase 80% maka media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline dikategorikan sangat valid berdasarkan pada tabel 3.2 

tentang pengkategorian validasi. Dengan demikian, media pembelajaran yang akan 

dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan komentar dan saran 

terhadap perbaikan media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi 

bagian tubuh tumbuhan yang diberikan oleh ahli media disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.4 Ikhtisar data penilaian dan review ahli media 

Komentar dan Saran 
 

a. Tambahkan fitur pedoman atau petunjuk penggunaan. 

b. Ukuran huruf disesuaikan 

 

2) Hasil Validasi Ahli Bahasa 

Sebelum produk yang dihasilkan dinyatakan layak dan valid untuk digunakan, 

terlebih dahulu produk divalidasi oleh ahli bahasa yakni Ibu Sukmawaty, S.Pd., 

M.Pd. Validasi ini dilakukan untuk memperoleh data kelayakan media  yang dilihat 

dari aspek bahasa. Paparan hasil validasi media pembelajaran yang diajukan melalui 
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kuesioner dengan instrumen angket sehingga menghasilkan data kuantatif dan 

kualitatif. 

Tabel 4.5 Hasil Uji Validasi Ahli Bahasa 

No  Aspek Yang Dinilai Penilaian  

1 
1 Lugas, Bahasa sesuai dengan Ejaan Yang 

Disempurnakan (EYD) 

4 

2. 
2 Komunikatif, dan ketetapan tata bahasa 

4 

3. Dialog dan interaktif 
5 

4.  3 Mempermudah guru dalam menyampaikan materi 
5 

5. 4 Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 
5 

6. 5 Kesesuaian dengan kaidah bahasa 
4 

7. 6 Penggunaan istilah, simbol, atau ikon 
4 

7 Total skor 29 

8 Rata-rata skor 4,5 

9 Persentase skor 82% 

10 Kategori  Sangat valid 
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𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 × 100% 

𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
29

35
 × 100% 

=82,8 % = 82% 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui bahwa aspek penilaian ahli 

bahasa terdiri dari 7 indikator. Hasil perhitungan validasi ahli bahasa keseluruhannya 

mencapai 82%. Dari perhitungan tersebut diperoleh persentase 82% maka media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline dikategorikan sangat valid berdasarkan 

pada tabel 3.2 tentang pengkategorian validasi. Dengan demikian, media 

pembelajaran akan dikembangkan dapat digunakan dalam proses pembelajaran. 

Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan komentar dan saran 

terhadap perbaikan media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi 

bagian tubuh tumbuhan yang diberikan oleh ahli bahasa disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.6 Ikhtisar data penilaian dan review ahli bahasa 

Komentar dan Saran 
 

a. Memperbaiki sesuai arahan. 

b. Perjelas bentuk interaktif. 
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3) Hasil Validasi Ahli Materi 

Sebelum produk yang dihasilkan layak dan valid untuk digunakan, terlebih 

dahulu produk divalidasi oleh ahli materi yakni Bapak Dr. Hisbullah, S.Pd., M.Pd. 

Validasi ini dilakukan untuk memperoleh data kelayakan media pemebelajaran 

articulate storyline dilihat dari aspek isi materi. Paparan hasil validasi media media 

pemebelajaran articulate storyline diajukan melalui kuesioner dengan instrumen 

angket sehingga menghasilkan data kuantatif dan kualitatif. 

Tabel 4.7 Hasil Uji Validasi Ahli Materi 

No  Aspek  Penilaian  

1 Kesesuaian Materi dengan KI dan KD 5 

2 Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 5 

3 Kelengkapan materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa 

4 

4 ilustrasi pada materi sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa 

4 

5 Kemenarikan isi materi  4 

6 Penggunaaan bahasa mudah dipahami  4 

7 Kualitas soal evaluasi sesuai dengan materi yang 

disajikan 

5 

8 Tingkat kualitas soal sesuai dengan materi yang ada 4 

9 Muatan materi dalam media pembelajaran interaktif 

jelas 

4 

10 Materi mudah dipahami oleh siswa 5 

 Total skor 49 

 Rata- rata skor 4,45 

 Persentase skor 89% 

 Kategori  Sangat valid 
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        ∑𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚 
𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =          

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 
× 100% 

                                     49 

𝑝𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =           
55 

× 100 

                                  = 89% 

Berdasarkan tabel tersebut, dapat diketahui bahwa aspek penilaian ahli materi 

terdiri dari 10 indikator. Hasil perhitungan validasi ahli materi keseluruhannya 

mencapai 89%. Dari perhitungan tersebut diperoleh persentase 89% maka media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline dikategorikan sangat valid berdasarkan 

pada tabel 3.2 tentang pengkategorian validasi. Dengan demikian, media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline akan dikembangkan dapat digunakan 

dalam proses pembelajaran. 

Adapun data kualitatif yang dihimpun berdasarkan komentar dan saran terhadap 

perbaikan media pembelajaaran berbantuan articulate storyline pada materi bagian 

tubuh tumbuhan yang diberikan oleh ahli materi disajikan pada tabel berikut: 

Tabel 4.8 Ikhtisar data penilaian dan review ahli materi 

Komentar dan Saran 

Gunakan warna ilustrasi yang menarik perhatian siswa agar lebih 

bersemangat ketika menggunakan media pembelajaran tersebut. 

 

c. Revisi Desain  

Setelah media divalidasi oleh ahli media , ahli bahasa, dan ahli materi, 

masing-masing validator memberikan saran dan pendapat untuk memperbaiki 

bagian-bagian media yang kurang menarik untuk proses pembelajaran. Perbaikan 

dilakukan oleh peneliti sebelum uji coba dilaksanakan. Saran dan pendapat yang 
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diberikan oleh para validator untuk memperbaiki kekurangan media pembelajaran 

berbantuan articulate stoyline digunakan peneliti sebagai berikut: 

 

Gambar 4.7 Media sebelum revisi 

Gambar 4.8 Media setelah revisi 

 Pada gambar 4.12 merupakan perbaikan atas saran dari validator ahli media  

Saran yang diberikan yaitu kesimpulan dibuat dalam bentuk poin-poin, jangan dibuat 

seperti paragraf, serta ukuran font jangan terlalu kecil dan berikan tombol kembali 

ke beranda.  

4. Imlementasi (Uji Praktikalitas) 

Tahap berikutnya adalah uji coba produk. Dalam penelitian ini, uji coba 

dilakukan dengan kelompok kecil untuk menilai kepraktisan produk berdasarkan 

persepsi siswa dan guru yang menjadi subjek penelitian. Media pembelajaran 

berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan diuji coba pada 
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20 siswa kelas IV di SDN 41 Batu Putih Kota Palopo. Peneliti sendiri yang 

melaksanakan uji coba tersebut. 

a. Respons Siswa 

Hasil uji praktikalitas atau uji coba produk secara terbatas kepada 20 orang 

siswa dapat dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 4.9 Hasil Uji Praktikalitas Siswa 

No Coding 

Responden 

Jumlah 

skor yang 

Jumlah 

skor 

Tingkat 

Kepraktisan 

  Diperoleh maksimum 
(%) 

Kategori 

1 AS 45 60 75% Praktis 

2 AB 41 60 70% Cukup praktis 

3 AA 54 60 90% Sangat praktis 

4 AG 47 60 78%  Praktis 

5 BG 51 60 85% Sangat praktis 

6 AR 42 60 70% Cukup praktis 

7 SD 50 60 83% Sangat praktis 

8 FR 57 60 95% Sangat praktis 

9 MT 56 60 93% Sangat praktis 

10 SAF 47 60 78% Praktis 

11 J 47 60 78% Praktis 

12 SA 51 60 85% Sangat praktis 

13 AL 55 60 91% Sangat praktis 

14 NU 55 60 91% Sangat praktis 

15 PP 54 60 90% Sangat praktis 
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16 SK 56 60 93% Sangat praktis 

17 SI 55 60 91% Sangat praktis 

 
 

18 AAN               56        60 93% Sangat praktis 

19 FT         54     60 90% Sangat praktis 

20 M         48     60 80%         Praktis 

 Rata-rata  86% Sangat praktis 

 

Berdasarkan tabel 4.9 mengenai data hasil uji praktikalitas terbatas pada 20 

siswa, media pembelajaran berbantuan articulate storyline dikembangkan 

memperoleh nilai rata-rata persentase sebesar 86%. Berdasarkan tabel 3.3 tentang 

pengkategorian tingkat praktikalitas, hasil ujian praktikalitas ini berada dalam 

kategori sangat praktis. 

b. Praktikalitas dari Guru Kelas IV 

Praktikalitas guru dalam pengembangan media pembelajaran merujuk pada 

sejauh mana media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan 

secara efektif dan efisien oleh guru dalam proses pengajaran. 

Tabel 4.10 Hasil Praktikalitas Guru Kelas II 

N o             Aspek Penilaian                           Persentase (%) Kategori 

1 Kemudahan pengunaan media                      95%                   Sangat praktis 

2 Kesesuaian waktu                                         100%                   Sangat praktis 

3 Manfaat media                                              88%                   Sangat praktis 

Jumlah                                                                     94%                    Sangat praktis
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Berdasarkan data hasil praktikalitas yang diperoleh dari guru kelas IV di 

SDN 41 Batu Putih Kota Palopo. Media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan dinilai sangat praktis dengan persentase 

sebesar 94%. Dengan persentase tersebut ini menjukkan bahwa media tersebut 

mudah digunakan, efektif, dan sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di kelas. 

Persentase sebesar 94% mengindikasikan bahwa media ini sangat mendukung 

proses pembelajaran dan dapat digunakan dengan baik dalam mengajar materi bagian 

tubuh tumbuhan kepada siswa kelas IV. 

5. Tahap Uji Efektivitas 

Tahap akhir dari penelitian pengembangan ini adalah evaluation (evaluasi). 

Tahap ini bertujuan untuk memastikan bahwa media yang digunakan efektif dalam 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. Untuk mengetahui pengaruh 

dan kualitas produk yang telah dikembangkan dilakukan dengan pemberian pretest-

posttest kepada siswa. 

a. Hasil Uji Pretest-Posttest 

Uji pretest-posttest dilaksanakan oleh siswa di kelas IV SDN 41 Batu Putih 

Kota Palopo. Adapun hasil pretest-posttest siswa dapat dilihat pada tabel 4.11 

berikut: 
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Tabel 4.11 Hasil analisis pretest-posttest siswa 

 

 

 

No  
 
 

 
Coding 

responden 

Nilai 

pretest Posttest 

1 AS 75 100 

2 AB 65 90 

3 AA 65 80 

4 AG 20 40 

5 BR 90 100 

6 AR 75 90 

7 SD 90 100 

8 FR 80 100 

9 MT 75 80 

10 SAF 65 75 

11 J 85 95 

12 SA 60 75 

13 AL 85 100 

14 NU 80 90 

15 PP 60 75 

16 SK 65 70 

17 SI 90 100 

18 AAN 60 90 

19 FT 60 70 

20 M 90 95 

 Jumlah 1,435 1,715 
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Setelah dihitung keseluruhan nilai pretest dan posstest siswa, kemudian 

dihitung nilai rata-rata tingkat pemahaman siswa sebelum dan sesudah menggunakan 

media pembelajaran berbantuan articulte storyline dengan menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

F 

P = 
𝑁 

× 100% 

1. Nilai pretest siswa 

         1,435 
P = 

20 
× 100% = 71,75% 

Berdasarkan tabel 4.11 menunjukkan bahwa nilai pretest terendah yaitu 20 dan 

nilai tertinggi yaitu 90, tingkat pemahaman siswa sebelum menggunakan media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan 

adalah 71,75% dengan kategori efektif. 

2. Nilai posstest siswa 
          1,715 

                                              P =     
28 

× 100% = 85,75% 

Berdasarkan tabel 4.11 menunjukkan nilai posstest terendah yaitu 40 dan nilai 

tertinggi yaitu 100. tingkat pemahaman siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran berbantuan articulate storyline pada bagian tubuh tumbuhan adalah 

85,75% dengan kategori sangat efektif. 

Hal ini membuktikan bahwa media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan efektif digunakan dalam proses 

pembelajaran dan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. 
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B. Pembahasan Hasil Penelitian 

Penelitian ini mengembangkan sebuah media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan pada kelas IV SDN 41 Batu 

Putih Kota Palopo. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau 

research and development (RND), menggunakan model ADDIE yang terdari lima 

tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. 

Peneliti melakukan beberapa tahapan yaitu analisis kebutuhan, desain, 

pengembangan atau uji validasi, implementasi atau uji praktikalitas, dan efektivitas 

produk yang dikembangkan. Adapun aktivitas yang dilakukan oleh peneliti, akan 

dipaparkan sebagai berikut: 

1. Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran Berbantuan Articulate Storyline 

Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Di Kelas IV 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas IV didapatkan informasi 

bahwa ada beberapa masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran terutama 

pada materi bagian tubuh tumbuhan yaitu siswa kurang memahami penjelasan 

yang disampaikan oleh guru.  Karena belum adanya penerapan  media pembelajaran 

saat  proses pembelajaran, yang disediakan oleh sekolah hanya bahan ajar berupa 

buku cetak sehingga siswa kurang memahami bentuk dari materi yang disampaikan. 

Mengembangkan media ini sesuai dengan prefensi dan kebutuhan siswa, 

diharapkan proses pembelajaran dapat menjadi lebih efektif dan menarik bagi siswa. 

Evaluasi berkelanjutan dan umpan balik dari pengguna akan sangat memastikan 

media ini terus berkembang dan memberikan manfaat yang maksimal. 
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Temuan ini selaras dengan penelitian Aulia Khairatunnisa37 yang menyatakan 

bahwa pengembangan media pembelajaran berbantuan articulate storyline sangat 

penting dilakukan untuk memudahkan guru dalam menyampaikan materi sehingga 

dapat menciptakan proses pembelajaran yang menarik, efektif dan lebih 

menyenangkan bagi peserta didik. Dalam penelitiannya, Aulia mengembangkan  

media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi articulate storyline dan hasilnya 

menunjukkan siswa memberikan respon positif terhadap media pembelajaran yang 

menarik. Sama halnya penelitian ini, keduanya menekankan pentingnya inovasi 

dalam bentuk media pembelajaran yang mampu menciptakan pengalaman 

pembelajaran yang menarik dan dinamis bagi siswa. 

2. Design (rancangan) Media Pemeblajaran Berbantuan Articulate Storyline 

pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Di Kelas IV 

Dalam tahap perancangan, peneliti mengembangkan produk berupa media 

pembelajaran sesuai dengan tahap analysis yang kemudian dirancang dengan 

membuat bagan terlebih dahulu. Tahap Design dalam pengembangan media 

pembelajaran berbantuan Articulate Storyline pada materi Bagian Tubuh Tumbuhan 

merupakan tahap perancangan awal yang bertujuan untuk menyusun kerangka dan 

gambaran produk sebelum dikembangkan lebih lanjut. Pada tahap ini, peneliti 

memanfaatkan hasil analisis kebutuhan siswa, tujuan pembelajaran, dan karakteristik 

materi sebagai dasar rancangan. Desain yang dibuat harus mampu memfasilitasi 

keterlibatan siswa secara aktif, menampilkan materi secara menarik, dan 

 
37  Khairatunnisa, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi Articulate 

Storyline 3 Pada Pembelajaran Ipas Untuk Kelas V Sekolah Dasar.” 
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memberikan kemudahan navigasi dalam penggunaannya. 

Tahap ini memperkuat hasil penelitian Umi Latifatul Karima 38  yang 

mengembangkan media pembelajaran berbasis articulate storyline yang dapat 

mendukung pemahaman konsep siswa terhadap materi. seperti halnya penelitian ini, 

keduanya menekankan pentingnya inovasi pada media pembelajaran yang mampu 

menciptakan proses pembelajaran yang lebih menarik. 

3. Pengembangan atau Uji Validitas Media Pembelajaran Media Berbantuan 

Articulate Storyline pada Bagian Tubuh Tumbuhan di Kelas IV 

Pada tahap  pengembangan, Media Pembelajaran Berbantuan Articulate 

Storyline dapat dijelaskan valid jika memenuhi kriteria uji validitas yang dilakukan 

sebelum pengujian untuk memastikan pencapaian tujuan yang diinginkan. Oleh 

karena itu, perlu dilakukan uji validitas pada Media Pembelajaran Berbantuan 

Articulate Storyline yang dikembangkan agar media tersebut layak digunakan sesua 

dengan tujuan yang ingin dicapai. Media Pembelajaran Media Berbantuan Articulate 

Storyline akan divalidasi oleh tiga dosen ahli yaitu ahli media, ahli bahasa, dan 

ahli materi. hasil validasi menunjukkan bahwa media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline dinyatakan sangat valid, dengan nilai rata rata validasi : Ahli 

materi 89%, ahli bahasa 82%, dan ahli media 80%. Validasi ini menunjukkan bahwa 

bahwa media yang dikembangkan telah memenuhi unsur kesesuaian materi, 

keterbacaan bahasa, dan kesesuaian tampilan desain media. 

 
38 Umi Latifatul Karima, “Pengembangan Media Pembelajaran Operasi Aljabar Berbasis 

Articulate Storyline Berbantuan Quizwhizzer Untuk Mendukung Pemahaman Konsep.” 
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Hasil ini memperkuat temuan Aulia Khairatunnisa yang juga melakukan 

validasi terhadap media pembelajaran berbantuan articulate storyline dan 

memperoleh nilai validasi tinggi dari para ahli.39 Validasi ahli menjadi komponen 

penting dalam menjamin kualitas media pembelajaran, baik dari segi isi, bentuk, 

maupun penyajian. Keduanya menunjukkan bahwa validasi dari berbagai aspek 

menjadi keharusan untuk menghasilkan produk yang layak untuk diuji coba 

dilapangan. 

4. Implementasi atau Praktikalitas Media Pembelajaran Berbantuan 

Articulate Storyline Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Di Kelas IV  

 Berdasarkan hasil uji praktikalitas yang diperoleh bahwa respons siswa dan 

guru terhadap media pembelajaran yang dikembangkan yaitu media  Pembelajaran 

Berbantuan Articulate Storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan, menunjukkan 

bahwa bahwa media pembelajaran tersebut memenuhi kriteria sangat praktis setelah 

diuji coba.  

Pengujian praktikalitas dilakukan dengan melibatkan 20 siswa sebagai 

responden, hasil uji praktikalitas mendapatkan respons yang sangat baik dan positif 

dari siswa dengan presentase sebesar 87% dan 97% dari guru. Hal ini menunjukkan 

bahwa media mudah digunakan, dapat dipahami dengan baik oleh peserta didik, serta 

sesuai dengan karakteristik dan kemampuan mereka. 

 
39  Khairatunnisa, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi Articulate 

Storyline 3 Pada Pembelajaran Ipas Untuk Kelas V Sekolah Dasar.” 
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5. Uji efektivitas Media Pembelajaran Berbantuan Articulate Storyline 

Pada Materi Bagian Tubuh Tumbuhan Di Kelas IV. 

  Berdasarkan hasil uji coba pretest-posttest yang dilakukan dengan 

memberikan soal kepada siswa untuk mengetahui keefektivan dari penggunaan 

media pembelajaran pada saat proses pembelajaran.  

Berdasarkan tabel 4.11 menunjukkan hasil jumlah keseluruhan nilai pretest 

siswa adalah 1,435 dengan rata-rata skor pretest siswa adalah 71,75% dengan 

kategori efektif. Sedangkan hasil jumlah keseluruhan nilai posstest siswa adalah 

1,705 dengan rata-rata skor posstest siswa yaitu sebesar 85,75% dengan kategori 

sangat efektif. Dengan demikian, dapat dijelaskan bahwa produk berupa media 

pembelajaran berbantuaan articulate storyline pada materi bagian tubuh tumbuhan 

efektif digunakan dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Hasil ini menguatkan temuan Dewa Ayu Sri Hari Priyadewi yang 

menunjukkan bahwa dengan adanya media pembelajaran yang menarik, maka proses 

pembelajaran akan lebih menyenangkan. 

 

 

 

 

 



 

77 

BAB V  

PENUTUP 

 

A. Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian, peneliti dapat menyimpulkan bahwa 

pengembangan media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi 

cerita bagian tubuh tumbuhan berhasil dilakukan di kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota 

Palopo. 

1. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan di kelas IV SDN 41 Batu Putih Kota 

Palopo, ditemukan bahwa dalam proses pembelajaran di sekolah tersebut 

terdapat kebutuhan akan inovasi baru dalam media pembelajaran. Salah satu 

inovasi yang dibutuhkan adalah pengembangan media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline, khususnya dalam mengajarkan materi bagian tubuh 

tumbuhan. Informasi ini diperoleh dari hasil wawancara dengan guru serta 

penilaian menggunakan angket untuk mengetahui kebutuhan siswa. 

2. Untuk merancang media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada 

materi bagian tubuh tumbuhan, peneliti menggunakan model pengembangan 

ADDIE sebagai panduan. Model pengembangan ADDIE terdiri dari lima tahap 

yaitu: Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Tahap 

Perancangan awal media dilakukan pada tahapan design. Kemudian dalam 

tahapan development, media dikembangkan dengan melakukan penilaian atau 

uji validitas oleh beberapa validator yakni validator ahli media , ahli bahasa dan 

ahli materi, media direvisi berdasarkan masukan validator hingga dinyatakan 

valid sebagai produk akhir. 
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3.  Hasil validitas media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi 

bagian tubuh tumbuhan menunjukkan tingkat validitas yang tinggi. Ahli media 

mendapatkan persentase validitas sebesar 80% dengan kategori  valid. Ahli 

bahasa memberikan nilai persentase 82% dengan kategori sangat valid. 

Sedangkan ahli materi memberikan nilai persentase 89% dengan kategori sangat 

valid. 

4. Media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi bagian tubuh 

tumbuhan telah diuji untuk praktikalitasnya. Hasil uji kepraktisan menunjukkan 

nilai 87% dengan kategori sangat praktis berdasarkan respons dari uji coba 

terbatas dengan 20 siswa dan seorang pendidik yaitu wali kelas IV dengan nilai 

akhir dari hasil uji kepraktisan mencaai 97% dengan kategori sangat praktis. 

5. Hasil uji keefektifan mengenai media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline diperoleh rata-rata skor pretest siswa adalah 71,75%. Sedangkan rata-

rata posttest siswa adalah 85,75%. Hal ini menunjukkan hasil belajar sebelum 

dan sesudah menggunakan produk sehinga media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline yang telah dikembangkan efektif digunakan. 

B. Implikasi 

Pengembangan media pembelajaran berbantuan articulate storyline ini dapat 

diimplikasikan dengan memanfaatkan sebagai: 

1. Salah satu media pembelajaran berupa media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline yang mendukung terciptanya suasana pembelajaran yang 

menarik sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

2. Salah satu media pembelajaran ini dapat mengembangkan kemampuan berpikir 
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kritis dan kreatif siswa, serta mendorong siswa untuk bekerja sama, 

berkomunikasi, dan belajar dari satu sama lain. 

C. Saran 

Berdasarkan kesimpulan yang telah dipaparkan sebelumnya maka terdapat 

beberapa saran yang dapat peneliti sampaikan yaitu sebagai berikut: 

1. Bagi siswa menggunakan dan memanfaatkan media pembelajaran berbantuan 

articulate storyline pada bagian tubuh tumbuhan di kelas IV SDN 41 Batu Putih 

Kota Palopo sebagai bahan ajar yang invoasi dalam proses pembelajaran. 

2. Bagi guru, media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada bagian 

tubuh tumbuhan dapat digunakan dan dimanfaatkan sebagai alat bantu atau 

sarana dalam menyampaikan materi pembelajaran dengan baik. 

3. Bagi peneliti selanjutnya, untuk memperluas penelitian ini maka diharapkan 

dapat mengembangkan media pembelajaran lain pada materi bagian tubuh 

tumbuhan dan diharapkan penelitian ini dapat digunakan sebagai rujukan dan 

sumber data untuk penelitian lebih lanjut. 
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KATA PENGANTAR 

 

Puji dan syukur kita panjatkan kehadirat Allah SWT. Atas segala rahmat dan karunia 

Nya, sehingga penulis dapat menyelesaikan media pembelajaran Berbantuan Articulate 

Storyline beserta buku panduannya. Buku ini disusun sebagai panduan bagi para pendidik 

dalam menggunakan media Berbantuan Articulate Storyline pada materi bagian tubuh 

tumbuhan. 

Dalam era pembelajaran yang semakin dinamis, inovasi dalam metode dan media

 pembelajaran menjadi sangat penting. Oleh karena itu, mediapembelajaran 

Berbantuan Articulate Storylineyang disajikan dalam bentuk media ini diharapkan dapat 

menjadi salah satu alternatif yang efektif untuk menarik minat siswa dalam mempelajari 

Bagian tubuh tumbuhan. Media ini tidak hanya mengajak siswa untuk memahami cerita, 

tetapi juga untuk berpikir kritis dan kreatif. 

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari sempurna. Oleh karena itu, kritik dan 

saran yang membangun sangat penulis harapkan untuk penyempurnaan buku ini di 

masa yang akan datang. Akhir kata, semoga buku panduan ini dapat memberikan manfaat 

dan inspirasi para pendidik dalam menjalankan tugasnya. 

 

 

PENULIS 
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PENDAHULUAN 

 
Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak 
yang 

signifikan terhadap dunia pendidikan, terutama dalam penyediaan 
media 
pembelajaran yang lebih interaktif, menarik, dan mudah diakses. 
Salah satu 
teknologi yang dapat dimanfaatkan dalam pembelajaran adalah 
Articulate 
Storyline, sebuah aplikasi pengembangan media digital interaktif 
yang 
memungkinkan penyajian materi secara visual, audio, dan interaktif 
dalam satu platform. 

Pembelajaran IPA pada jenjang sekolah dasar, khususnya materi 
Bagian 

Tubuh Tumbuhan, sering kali membutuhkan media yang dapat 

memvisualisasikan bentuk dan fungsi organ tumbuhan secara jelas. 
Hal ini 
bertujuan agar siswa dapat memahami konsep dengan lebih mudah 
melalui 
kombinasi teks, gambar, animasi, dan latihan soal interaktif. 

Media pembelajaran berbantuan aplikasi Articulate Storyline ini 
dikembangkan untuk membantu guru dan siswa dalam proses 
pembelajaran materi Bagian Tubuh Tumbuhan di kelas IV SD. Media ini 
dirancang agar dapat 
digunakan secara fleksibel, baik dalam pembelajaran tatap muka 
maupun 
pembelajaran jarak jauh. 

Buku panduan ini disusun untuk memberikan petunjuk lengkap 
dalam 

mengoperasikan media pembelajaran tersebut, mulai dari cara 
instalasi, 
penggunaan, hingga evaluasi. Dengan adanya panduan ini, diharapkan 
guru 
dapat memanfaatkan media secara optimal dan siswa dapat belajar 
secara 
mandiri maupun berkelompok dengan pengalaman yang lebih 
menyenangkan dan bermakna. 



 

 

 

Tujuan Penggunaan 
Media Media ini 
bertujuan untuk: 

Membantu siswa memahami konsep bagian tubuh tumbuhan 
beserta fungsi-fungsinya. 
Meningkatkan motivasi belajar siswa melalui interaksi 
digital. Memudahkan guru dalam menyampaikan materi 
secara variatif.



 

 

 

PANDUAN MEDIA PEMBELAJARAN  
 Untuk menjalankan media pembelajaran berbantuan articulate storyline pada materi 

bagian tubuh tumbuhan, adapun langkah langkah yang anda lakukan sebagai berikut: 

1) Mempersiapkan peralatan seperti smartphone dan leptop 

2) Pilihlah aplikasi untuk membuka link melalui chrome atau google 

3) Klik pilihan restart untuk memulai 

4) Tunggu tampilan awal media awal muncul, lalu media pembelajaran dapat 

digunakan. 

1. Bagian Pembuka Media pembelajaran  

Pada halaman pembuka terdiri dari tampilan selamat datang, tampilan 

login. 

a) Halaman selamat datang 

Halaman selamat datang merupakan halaman  yang terdiri dari kalimat 

selamat datang dan tampilan identitas pengguna, wajib mengisi nama 

lengkap dan nama sekolah. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman ini lakukan prosedur sebagai berikut ; 

a. Masukkan nama pada kolom “Nama Lengkap” 

b. Masukkan nama sekolah pada kolom “nama sekolah” 

c. Klik tombol login 

b) Halaman Pilih Menu 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

  

 

 

 

 

a) Tombol tujuan pembelajaran untuk mengetahui tujuan pembelajaran 

Untuk kembali keberanda tekan tombol      

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

b) Tombol capaian pembelajaran untuk mengetahui capain pembelajaran 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

a) Tombol Materi berisi tentang materi bagian tubuh tumbuhan 

b) Tekan tombol      untuk meliha tmateri selanjutnya 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

c) Tombol kuis untuk menguji kemapuan siswa setelah mempelajari materi bagian 

tubuh tumbuhan.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

d) Halaman Penutup  

berikut Merupakan halaman penutup klik tombol  akan mengarah ke halaman sebelumnya. 

Sedangkan tombol centang akan mengarah ke laham 
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