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BAB I
PENDAHULUAN

A. Penegasan Judul

Pada subbab ini penulis akan menjelaskan maksud dari skripsi ini agar tidak
timbul kesalah pahaman bagi pembaca pada judul tersebut. Skripsi ini berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Multimedia Interaktif
Articulate Storyline untuk Peserta Didik Kelas 11l SD/MTI” adapun beberapa istilah yang
harus dijelaskan pada judul tersebut. Pengembangan media memiliki tujuan untuk
memberikan inovasi baru dalam proses pembelajaran, agar proses pembelajaran
menarik minat belajar peserta didik. Media juga dapat menciptakan lingkungan yang
optimal, baik secara fisik maupun mental, hal yang paling penting bahwa media mampu
mendorong peserta didik untuk lebih semangat dalam proses pembelajaran.*

Media juga dapat memiliki arti sebagai perantara dalam proses pembelajaran.
Media memberikan informasi terkait materi yang akan disampaikan oleh pendidik
untuk peserta didik. Sedangkan, pengertian dari pembelajaran itu sendiri memiliki
makna proses belajar yang dilakukan oleh pendidik dengan peserta didik, dari
pengertian media dan media pembelajaran dapat ditarik kesimpulan bahwa media
pembelajaran merupakan faktor eksternal yang dapat dimanfaatkan untuk meningkat
efektifitas dan efesien belajar. i karena media pembelajaran

dapat mengatasi
memiliki arti se
i ikit dua media input
Ty
menyenangkan. i
judul skripsi ini untuk me
berbeda dengan media

peserta didik dan tidak membosankan‘dalam pros

ahwa mengenai
jaran yang memiliki inovasi
menarik minat belajar
pembelajaran.

B. Latar Belakang Masalah

Pendidikan merupakan suatu usaha, pengaruh, perlindungan dan bantuan yang
diberikan kepada anak tertuju kepada pendewasaan anak itu, atau lebih tepat membantu
anak agar cukup atau cakap melaksanakan tugas hidup sendiri. Pendidikan juga
mempunyai dua bagian yang mendasar yakni: aspek kognitif (berpikir), serta aspek
afektif (merasa). Dua bagian ini saling berkaitan satu sama lain dalam pendidikan.?
Undang-undang Republik Indonesia No 23 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan

! Yuni Rindianrika, “Penerapan Media Dalam Kegiatan Pembelajaran Bahasa Inggris: Kajian
Teoritik” Jurnal Intelegensia. Volume 3, Nomor 1 (April 2018) h. 2.

2 Mardiyah, “Nilai-nilai Pendidikan Karakter pada Pengembangan Materi Ajar Bahasa
Indonesia Di Kelas IV Sekolah Dasar” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar. Volume 4 Nomor 2,
(Oktober 2017) h. 32.
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Nasional pada bab 1 pasal 1 yang menyatakan bahwa “Pendidikan adalah usaha sadar
dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta
didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spritual
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta
keterampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan negara. Pendidikan
mempunyai peran penting bagi setiap individu untuk membentuk kepribadian yang
baik. Pendidikan mempunyai dua fungsi utama antara lain: (1) pendidikan dasar
memberikan dasar-dasar untuk mengikuti pendidikan dijenjang selanjutnya yang
cendurung untuk keberhasilan pada sekolah menengah dan perguruan tinggi, dan (2)
jenjang pendidikan dasar di Indonesia ada Sekolah Dasar (SD) dan Madrasah Ibtidaiyah
(M1).2 Allah berfirman dalam Q S Al-Mujadalah ayat 11
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Artinya: “Hai orang-orang beriman apabila kamu dikatakan kepadamu: "Berlapang-
lapanglah dalam majlis", Maka lapangkanlah niscaya Allah akan memberi kelapangan
untukmu. dan apabila dikatakan: "Berdirilah kamu", Maka berdirilah, niscaya Allah
akan meninggikan or an orang-orang yang
diberi ilmu pengetah mengetahui apa yang
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merupakan singkatan darl rkembangan IPTEK
memberikan pengaruh dal isal dalam bidang
pendidikan. Perkembangan teknolo st Indutri 4.0 yang banyak
dibicarakan oleh kalangan masyarakat memiliki banyak dampak terlebih pada pekerjaan
lulusan perguruan tinggi dan sekolahan. Pada dasarnya generasi sekarang bisa disebut
dengan generasi milenial yang merubah pola pikir manusia dalam semua bidang yang
menuntut untuk mengikuti perkembangan IPTEK. Pendidikan juga seharusnya
mengikuti pola perkembangan di masa yang akan datang, agar dapat meluluskan
lulusan yang terbaik dan dapat bekerja di tempat yang sesuai dengan pendidikannya.*
Proses pendidikan diiringi dengan perkembangan teknologi yang sangat cepat dan
mendunia, perkembangan teknologi ini ditandai dengan adanya bermacam-macam
pengembangan ilmu pengetahuan yang melibatkan proses pembelajaran. Kemampuan
menggunakan teknologi dalam proses mengajar saat ini sangat diperlukan. Terutama
pada kualitas SDM yang merupakan singkatan dari Sumber Daya Manusia. Pendidikan

* Ummul Khair, “Pembelajaran Bahasa Indonesia dan Sastra (BASASTRA) di SD/MI” Jurnal
Pendidikan Dasar. Volume 2 Nomor 1, (2018) h. 33.

4 R Willya Achmad W, dkk, “Potret Generasi Milenial pada Era Revolusi Industri 4.0” Jurnal
Pekerjaan Sosial. Volume 2 Nomor 2, (Desember 2019) h. 188.



mempunyai hal penting untuk menumbuhkan kualitas SDM, karena itu harus ada
peningkatan kualitas SDM, dengan cara memahami berbagai pengembangan IPTEK
dalam bidang pendidikan. Pendidik yang mengikuti perkembangan zaman di era
globalisasi akan dapat menumbuhkan dan menghasilkan kualitas SDM yang berguna
bagi bangsa dan negara.’

Perkembangan teknologi yang mendunia saat ini, seharusnya sejalan dengan
pertumbuhan kualitas SDM supaya pengembangan ilmu dan teknologi dapat tepat
sasarannya. Keluasan pemanfaat media pembelajaran yang semakin meningkat di era
globalisasi saat ini. Mewajibkan pendidik menggunakan media pembelajaran pada saat
proses pembelajaran berlangsung guna untuk dapat menarik perhatian peserta didik,
sehingga proses pembelajaran tidak membosankan bagi peserta didik. Walaupun dalam
praktek mengajar masih banyak pendidik yang tidak menggunakan media pembelajaran
dikarenakan: (1) sulitnya mempersiapkan segala rancangan dalam membuat media
pembelajaran, (2) pendidik menganggap bawa media merupakan barang yang canggih
dan sulit untuk didapatkan, (3) pendidik yang tidak tahu mengenai perkembangan
teknologi, (4) pendidik tidak mengetahui arti penting dari penggunaan media
pembelajaran, dan (5) pendidik tidak memiliki banyak waktu untuk menggunakan
media pembelajaran.

Di era globalisasi
dunia, memudahkan
Menurut Presiden onesia dalam pembukaan

Pengawasan I Tahun, 2017 di Istana Ne
Jokowi men i ktﬁ:
negara-negara iki i

berkualitas untuk menghadapi
pertama adalah pendidikaft,
Perkembangan komputer yang mengikutl zaman dapat mengelola berbagai aplikasi dan
dapat digunakan untuk proses pembelajaran.” Mengikuti perkembangan IPTEK media
pembelajaran sudah mulai canggih dan lebih menarik saat disampaikan oleh peserta
didik. Penggunaan media pembelajaran berupa multimedia membantu memudahkan
pendidik untuk menyampaikan materi kepada peserta didik melalui media pembelajaran
yang menarik.® Media pembelajaran memiliki peran dalam proses belajar dan mengajar

yang memiliki terkaitan dan saling terkaitan dan tidak dapat dipisahkan dalam ruang
lingkup pendidikan.

ebar luas keseluruh

® Sudarsi Lestari, “Peran Teknologi Dalam Pendidikan Di Era Globalisasi” Jurnal Edurelegia”.
Volume 2 Nomor 2, (Agustus 2018) h. 96-97.

® Talizora Tafonao, “Peran Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Minat Mahasiswa” Jurnal
Komunikasi Pendidikan. Volume 2 Nomor 2, (Juli 2018) h. 103-104.

7 Herian Permana Putra, Mengenal Komputer Dan Dasar-Dasar Microsoft Office, (t.p) h. 2.

® Isue Syhtia Permatasari, dkk, “Pengembangan Media Pembelajaran Video Animasi Hands
Move Dengan Konteks Lingkungan Pada MAPEL IPS” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar.
Volume 6 Nomor 1, (Juni 2019) h. 36.



Media pembelajaran ialah alat bantu yang digunakan untuk menyampaikan
pesan, informasi serta materi yang akan disampaikan oleh peserta didik. Penggunaan
media pembelajaran dapat menjadikan proses pembelajaran menjadi menarik dan akan
menimbulkan damapak positif pada proses pembelajaran. Media pembelajaran memiliki
beberapa fungsi ialah: (1) meningkatkan efektifitas dan efesiensi pembelajaran, (2)
meningkat semangat belajar peserta didik, (3) meningkatan motivasi dan gairah peserta
didik, (4) menjadikan peserta didik berinteraksi secara langsung dengan kenyataan, (5)
mengatasi modalitas belajar peserta didik yang beragam, (6) mengefektifitas waktu
dalam proses pembelajaran, dan (7) meningkatkan kualitas belajar. Jika proses
pembelajaran menggunakan media dalam mengajar fungsi dari media pembelajaran
akan terealisasikan oleh peserta didik.® Belajar merupakan proses dari perubahan
aktivitas, yang dilakuakn oleh individu untuk mendapatkan hal baru yang bersifat
positif untuk dirinya sendiri dan dapat menemukan kemampuan yang di milikinya serta
dapat menentukan pola pikir yang di dapat dari proses belajar.’® Pada proses
pembelajaran pendidik memiliki tugas yaitu dapat mengusai kelas serta dapat membuat
suasana dalam kelas menajdi kondusif dan nyaman dalam proses pembelajaran
berlangsung. Pendidik juga dapat menciptakan peserta didik yang bersikap baik
terhadap orang lain.

Sekolah Dasar me aman pertama bagi
peserta didik. Di

i i n bahasa Negara.
berfungsi se :!5 e
dengan latar b T Pe j

sekolah dasar diar ingkatkan kemamp
berkomunikasidengan baik d aupun tulisan. Bahasa
Indonesia ialah mata pelajar Dasar pembelajaran
dibagi menajdi dua yaitu: pembelajaran kelas rendah dan pembelajaran kelas tinggi.™
Pembelajaran Bahasa Indonesia merupakan pembelajaran tematik, karena dalam
pembelajaran tematik memiliki muat mata pelajaran yaitu: Bahasa Indonesia, IPA, IPS,
PPKn, Matematika, dan SBdp yang dilakukan dengan cara saling berkaitan antara mata
pelajaran yang satu dengan mata pelajaran yang lainnya.*” Mata pelajaran Bahasa
Indonesia memiliki beberapa ruang lingkup keterampilan berbahasa yang meliputi
empat aspek ialah: menyimak, berbicara, membaca, dan menulis. Keempat
keterampilan tersebut mempunyai tujuan sendiri, tapi keterampilan tersebut saling

agar dapat

® Yongky Pratama, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Autoplay pada Mata
Pelajaran Menerapkan Konsep Elektronik Digital dan Rangkaian Elektronika Komputer di SMK Negeri 1
Driyorejo” Jurnal Pendidikan Teknik Elektro. Volume 6 Nomor 1, (2017) h.22.

10 Esti Ismawati, dkk, Belajar Bahasa Indonesia di Kelas Awal, (Yogyakarta: Ombak, 2017) h. 1.

1 Op. Cit. h. 83-84.

2 Resnani, “Penerapan Model Discovery Learning untuk Peningkatan Aktivitas dan Hasil
Belajar Siswa Pada Pembelajaran Tematik Kelas VC SDIT Generasi Rabbani Kota Bengkulu” Jurnal
Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Volume 12 Nomor 1. h. 9.



berkaitan satu sama lain. Dalam pembelajaran tematik pendidik harus dapat mengkaitan
mata pelajaran Bahasa Indonesia dengan mata pelajaran lainnya.™® Pembelajaran Bahasa
Indonesia memiliki beberapa tujuan, yaitu: (1) peserta didik mengharagai dan
membanggakan Bahasa Indonesia sebagai bahasa persatuan (nasional) dan bahasa
negara, (2) peserta didik memahami Bahasa Indonesia dari segi bentuk, makna, dan
fungsi, serta menggunakannya dengan tepat dan kreatif untuk berbagai tujuan,
kepentingan dan keadaan, (3) peserta didik mempunyai kehalian dalam menggunakan
Bahasa Indonesia untuk meningkatkan kemampuan intelektual, kematangan emosional,
dan kematangan sosial, (4) peserta disiplin dalam berpikir dan berbahasa, (5) peserta
didik dapat memngikuti perkembangan karya satra untuk kepribadian dan memperluas
ilmu pengetahuan berbahasa, dan (6) peserta didik dapat menghargai sastra Indonesia
sebagai budaya bangsa, agar tujuan pembelajaran Bahasa Indonesia tercapai dengan
baik, maka proses pembelajarannya harus bertujuan pada aspek-aspek pembelajaran
Bahasa Indonesia.

Pada saat dilaksanakannya pra penelitian di SD/MI, memiliki kesulitan dan
kendala saat proses pembelajaran, terutama pada mata pelajaran Bahasa Indonesia tema
2 yaitu menyanyi tumbuhan dan hewan, proses_pembelajarannya masih sangat
membosankan bagi peserta sekali menggunakan
media pembelajaran, bah i ; enggunakan media
pembelajaran itu pum,.han dibuat oleh

ran menjadi monoton dan tida

Hasil wawancara yang per
Rty
p aJ

ideo dan power point

Tunas Insan
Suryani S.Pd

ngkan ketika
melakukan wawancara di SD L Lampung Selatan wali
kelas 11l Bapak Saproni me beberapa kali sudah
menggunakan media, tapi menggunakan media yang mudah dibuat dan dapat di
mengerti seperti media gambar yang dapat di ambil dari google kemudian digunakan
sebagai media pembelajaran saat proses pembelajaran”. Ketika melakukan wawancara
dengan wali kelas 11l Bapak M. Adtya Utama S.Pd di SD Negeri 1 Mulyosari
Tanjungsari, Lampung Selatan mengatakan “proses pembelajaran khusus pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia belum pernah menggunakan media pembelajaran, tapi
ketika mata pelajaran lain sudah pernah menggunakan media pembelajaran. ltupun
dilakukan selama seminggu sekali, selebihnya belum pernah menggunakan media
pembelajaran yang rutin digunakannya pada proses pembelajaran”. Hasil dari
wawancara yang dilakukan di instansi pendidikan memang berbeda-beda, tapi kendala
dan masalah yang dihadapi oleh pendidik sama, yaitu kendalanya terdapat di media
pembelajaran.

13 Muchamad Fauyan, “Implementasi Pembelajaran Bahasa Indonesia dalam Kurikulum 2013 di
SD/MI Kota Pekalongan” Jurnal Komposisi. Volume 3 Nomor 2, (2018) h. 97.



Pada proses pembelajaran tidak menggunakan media pembelajaran yang bisa
menarik minat belajar peserta didik, karena proses pembelajarannya yang belum
optimal dengan menggunakan media pembelajaran terutama pada tema 2 vyaitu
menyanyangi tumbuhan dan hewan. Dalam proses pembelajaran harusnya pendidik
menggunakan media yang berbasis multimedia agar peserta didik bersemangat saat
belajar, komputer dapat digunakan sebagai multimedia, karena memiliki kemampuan
untuk menyampaikan informasi secara audio visual yang dapat menarik minat belajar
peserta didik.** Keberhasilan dari proses pembelajaran sangat berpengaruh oleh saran
dan prasana yang digunakan dalam proses belajar atau media. Semakin menarik media
yang digunakan maka meteri yang disampaikan akan diterima dengan baik oleh peserta
didik. Penggunaan media pembelajar berbasis multimedia interaktif dapat
mengoptimalkan proses belajar serta mempermudah peserta didik untuk memahami
materi yang berkaitan dengan cara menyanyangi tumbuhan dan hewan yang
disampaikan oleh pendidik.”® Wawancara yang dilakukan dibeberapa SD/MI yang
memiliki kesulitan dan kendala yaitu pada penggunaan media pembelajaran yang
digunakan untuk membantu proses pembelajaran dan membantu pendidik untuk
menyampaikan materi perkembangan teknologi transportasi, kepada peserta didik.
Maka karena itu, peneliti akan meneliti tentang “Pengemban
Bahasa Indonesia Berbasis
Didik di Kelas 111 S

kjj .
1. Kurangnya di lingkup

masalah yaitu:
pendidikan.

2. Tenaga pendidik b
multimedia dalam mata pelajaran Bahasa Indonesia.

3. Pendidik belum pernah mengembangkan media pembelajaran terutama media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif articulate storyline.
Berdasarkan uraian di atas identifikasi masalah, sebelumnya peneliti harus

membatasi permasalahannya, agar penelitian fokus dan terarah.

1. Penelitian ditujukan pada pengembangan media pembelajaran berbasis
multimedia interaktif articulate storyline pada kelas 111 SD/MI.

2. Penilaian kelayakan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif
articulate storyline oleh para ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media.

3. Penelitian ini dilakukan untuk mengetahui respon pendidik dan peserta didik.

Media Pembelajaran

C.

mbelajaran berbasis

* Syamsiah,”Pengembangan Aplikasi Multimedia Pembelajaran Interaktif Untuk Mata
Pelajaran Bahasa Indonesia” Jurnal SAP. Volume 2 Nomor 1, (Agustus 2017) h. 54.

!5 Nindy Mustika Wandani, dkk,”Pengembangan Multimedia Interaktif dengan Autoplay Media
Studio pada Materi Kedudukan Relatif Dua Lingkaran” Jurnal Kajian Pembelajaran Matematika. Volume 1
Nomor 2, (Oktober 2017) h.90.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masala dalam penelitian
pengembangan ini adalah sebagai berikut:
1. Bagaimana proses pengembagan media pembelajaran Bahasa Indonesia
berbasis multimedia interaktif articulate storyline untuk peserta didik SD/MI.
2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis
multimedia interaktif articulate storyline untuk peserta didik SD/MI.
3. Bagaimana respon peserta didik terhadap media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis multimedia interaktif.
E. Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian dan pengembangan Media Pembelajaran Bahasa
Indonesia Berbasis Multimedia Interaktif articulate storyline ini adalah sebagai berikut:
1. Mengetahui proses pengembangan media pembelajaran Bahasa Indonesia
berbasis multimedia interaktif articulate storyline untuk peserta didik SD/MI.
2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis
multimedia interaktif articulate storyline untuk peserta didik SD/MI.
3. Mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis multimedia interaktif articulate storyline.

b. Mengenalkan m
peserta didik.
2. Bagi Peserta Didik
a. Peserta didik dapat lebih cepat memahami materi menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif.
b. Dapat menarik minat belajar peserta didik menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif
c. Peserta didik dapat termotivasi dalam proses pembelajaran.
3. Bagi Pendidik
a. Media pembelajaran berbasis multimedia dapat mempermudah
penyampaian materi
b. Meningkatkan motivasi dan kreatifitas dalam mengajar.
G. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan
Beberapa penelitian telah dilakukan berkaitan dengan bagaimana mendesain,
mengembangkan, dan mengevaluasi suatu media pembelajaran. Adapun relevansinya
dengan penelitian ini akan dijelaskan dalam uraian berikut ini:



1. Penelitian Rika Kuria Sari dan Nyoto Harjono dengan judul “Pengembangan
Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Tematik
Terhadap Minat Belajara Siswa Kelas 4 SD”. Presentasi yang dihasilkan dari
ahli media sebanyak 78% dan ahli materi mendapatkan sebanyak 81%, media
pembelajaran dikatakan dengan kreteria layak. Sedangkan, pada penelitian ini
mengambil mata pelajaran Bahasa Indonesia sasaran dari penelitian ini adalah
sekolah dasar kelas 111 SD/MI.*°

2. Penelitian Sri Setyaningsih, dkk dengan judul “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Terhadap Motivasi
Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Materi Kerajaan Hindi Budha di
Indonesia”. Hasil nilai rata-rata pre-test sebesr 63,33 dan pos-test sebesar
84.89 diatas nilai KKM 75. Sedangkan pada penelitian ini peneliti akan
mengembangkan media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa
Indonesia."’

3. Penelitian Priankalia Arwanda, dkk dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Articulate Storyline Kurikulum 2013 Berbasis Kompetensi
Peserta Didik Abad 21 Tema 7 Kelas IV Sekolah Dasar”. Hasil dari penelitian
ahli media, ahli materi dan ahli bahasa adalah 4,08, 4,33, dan 4,33 dengan

predikat sangat ik. S n, ian ini  peneliti akan

annya adalah peserta didi
4, dkk dengan judul “Pe
i late ii meni
i S
| bahasa 4,1. Sedangkan

pada penelitian ini fa articulate storyline
yang dilaksanakan di SD/MI dehgan mata pélajaran Bahasa Indoesia.®

5. Penelitian P.A Saputro, dkk dengan judul “Pengembangan Media
Pembelajaran Matematika Berbasis Articulate Storyline pada Materi Bangun
Ruang Sisi Datar Kelas VIII”. Hasil dari penelitian ini yang sangat valid dapat
dilihat dari validasi ahli media mendapatkan skor 4,51, ahli materi 4,3 dan

'® Rika Kurnia Sari, dkk “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline Tematik Terhadap Minat Belajara Siswa Kelas 4 SD” Jurnal Pedagigo dan Pembelajaran.
Volume 4 Nomor 1, (2021) h 127.

7 Sri Setyaningsih, dkk, “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Articulate Storyline Terhadap Motivasi Belajar dan Hasil Belajar Siswa pada Materi Kerajaan Hindi
Budha di Indonesia” Jurnal Pendidikan dan llmu Pengetahuan. Volume 20 Nomor 2, (2020) h. 155.

'® Priankalia Arwanda, dkk dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Articulate
Storyline Kurikulum 2013 Berbasis Kompetensi Peserta Didik Abad 21 Tema 7 Kelas IV Sekolah Dasar”
Jurnal IImiah Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah. VVolume 4 Nomor 2, (Januari-Juni 2020) h. 202.

!9 Hesta Rafmana, dkk, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline
untuk meningkatkan Motivasi Belajar Siswa Pada Mata Pelajaran Pkn Kelas XI DI SMA Srijaya Negara
Palembang” Jurnal Bhinneka Tunggal Ika. Volume 5 Nomor 1, (Mei 2018) h. 56.



dari validasi guru mendapatkan 4,53. Sedangkan pada penelitian ini peneliti
mengembangkan media pembelajaran untuk SD/MI pada mata pelajaran
Bahasa Indonesia.?
H. Sistematika Penulisan
Sistematika penelitian pengembangan ini terdiri dari lima bab, yaitu: (1)
Pendahuluan, (2) Landasan Teori, dan (3) Metode Penelitian, (4) Hasil dan
Pembahasan, dan (5) Penutup. Bab pertama yaitu pendauluan yang memaparkan
penegasan judul Latar, belakang masalah, identifikasi dan batasan masalah, rumusan
masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, kajian penelitian terdahulu
yang relevan, sistematika penulisan. Bab ke dua adala landasan teori yang memiliki
subtansi deskriptif teoritik dan teori-teori pengembangan model. Bab ke tiga adalah
metode penelitian, dalam bab ini dipaparkan jenis penelitian, model pengembangan,
prosedur pengembangan, uji coba produk pengembangan, jenis data, instrumen
pengumpulan data, serta teknik analisis data yang digunakan oleh peneliti. Bab ke
empat adalah hasil dan pembahasan penelitian, dalam bab ini dipaparkan deskripsi hasil
penelitian pengembangan, analisis data hasil uji coba dan kajian produk akhir. Bab ke
lima adalah penutup, dalam bab ini dipaparkan kesimpulan penelitian dan rekomendasi.

% p.A Saputro, dkk “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis Articulate
Storyline pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Kelas VIII” Jurnal Pendidikan Matematika dan Sains.
Volume 1 Nomor 1, (Desember 2020) h. 47.



BAB Il
LANDASAN TEORI

A. Pengembangan Media Pembelajaran

Pengembangan merupakan kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang
memiliki tujuan memanfaatkan kaidah-kaidah dan teori ilmu pengetahuan yang telah
terbukti kebenarannya untuk meningkatkan fungsi, manfaat, dan aplikasi pengelola
ilmu pengetahuan serta teknologi yang ada ataupun menciptakan teknologi yang baru
yang dapat menyempurnakan produk-produk pengembangan yang telah dikembangkan.
Menurut Borg and Gall dalam buku Metode Penelitian dan Pengembangan karya
Sugiyono ‘“Penelitian dan pengembangan adalah proses yang digunakan untuk
menvalidasi dan mengembangakan produk. Dalam hal ini produk yang dimaksud tidak
hanya berupa benda seperti buku teks, film untuk pembelajaran dan software (perangkat
lunak) komputer, tetapi juga metode seperti mengajar dan program pendidikan”

Dari pemaparan di atas dapat di tarik kesimpulan bahwa pengembangan
merupakan kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang baik dan dapat diperbaiki
dan dapat menghasilkan produk yang lebih baik dan dapat bermanfaat untuk meningkat
proses pembelajaran dan menciptkan mutu dan kualitas yang terbaik.?* Media sebagian
dari salah satu komponen ki an dari komunikator
menuju komunikasi.gMedi ndidik untuk

eserta didik untuk mencapali

Tetapi pada n masifll_kurang mengguna
minat belaja . 'a!wﬁak
dalam menya i S

oleh pendidik. Me merupakan kebutuh
karena media pembelajaran da i mas ang timbul dari proses
belajar. Masalah yang serin
menimbulkan pendidik untuk menggunakan media pembelajaran saat proses
pembelajaran. Pendidik dapat menggunakan media pembelajaran berupa audio visual,
permaian, serta media diam. Pendidik dapat mengembangan media pembelajaran
menjadi media pembelajaran interaktif yang dapat menarik minat belajar peserta
didik.?

B. Media Pembelajaran
1. Pengertian Media Pembelajaran
Kata media berasal dari bahasa latin “medius” yang berarti “tengah”,
“perantara”, atau “pengantar”.”> Dalam bahasa Arab, media merupakan perantara atau

*! Noviana,”Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Program Macromedia Flash Pada
Mata Pelajaran IPS Kelas V SD/MI”, Skripsi, 2019, h.12.

22 Roza Linda, dkk,”Multimedia Interaktif Berbasis Autoplay Media Studio 8 Untuk mata
Pelajaran Kimia Pokok Bahasan Laju Reaksi Untuk Kelas XI SMA/MA” Jurnal Pendidikan Kimia. Volume
9 Nomor 3, (Desember 2017) h. 342.

3 Netriwati, dkk, Media Pembelajaran Matematika, (Permata Net. Cet. 1. 2017) h. 5.
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pengantar pesan dari pengirim kepada penerima pesan. Kata media juga merupakan
bentuk jamak dari kata medium. Medium dapat didifinisikan sebagai perantara atau
pengantar terjadinya komunikasi dari pengiriman menuju penerima. Pembelajaran
mengandung makna bagi setiap individu untuk memempelajari sesuatu dari pendidik.
tujuan pembelajaran adalah upaya untuk mempengaruhi peserta didik agar terjadi
proses belajar antara pendidik dan peserta didik.**

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia media merupakan alat (sarana)
komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster, dan spanduk.
Sedangkan, dalam pengertian yang lain media ialah segala sesuatu yang dapat
digunakan untuk menyamppaikan pesan dari pengirim ke penerima pesan. Maka dari
itu media pembelajaran ialah hubungan komunikasi interaksi akan berjalan secara
lancar dan dapat tercapai tujuan pembelajaran yang dilakukan oleh pendidik. Denga
menggunakan media pembelajaran konsep pembelajaran yang akan disampaikan akan
tersamapai dengan baik dan tepat sasaran. Dapatkan dikatakan juga bahwa media
pembelajaran adalah media yang kreatif yang digunakan oleh pendidik dalam guna
memberikan materi pelajaran kepada peserta didik;, sehingga proses belajar mengajar
lebih efektif, efesien dan menyenangkan. Sementara itu Asosiasi Pendidikan Nasional
(Nation Education Association/NEA) memberikan batasan mengenai media yaitu
bentuk-bentuk komunikasi ik t m audi isual serta sebagai
peralatannya.

h sumber belajar dan

manusia da ng me
memperoleh i %k
dipakai untuk
ervasi, dan pengalaman

mbuyat kondi
dapat dikatakan jug
aman belajar yang di

konkrit menuju yang paling a

langsung memberikan penga

terima oleh peserta didik. penyampaian suatu konsep kepada peserta didik akan
tersampaikan dengan baik dibandingkan dengan konsep yang hanya melibatkan peserta
didik untuk mengamati atau melihat saja dalam proses pembelajaran. Dapat ditarik
kesimpulan dari beberapa pemaparan mengenai penjelasan media pembelajaran bahwa
media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan pada saat proses
pembelajaran untuk menyampaikan materi kepada peserta didik, media pembelajaran
dibuat sekreatif mungkin agar peserta didik tertarik pada media media pembelajaran.

yang paling

2 Nurul Hidayah dan Rifky Khumairo Ulva, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis
Komik Pada Mata Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Sosial Kelas IV MI Nurul Hidayah Roworejo
Negerikaton Pesawaran” Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Dasar. Volume 4 Nomor 1, (Juni 2017) h.
36.
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2. Manfaat Media Pembelajaran
Media pembelajaran memiliki peranan yang sangat besar bagi proses
pembelajaran untuk menyampai tujuan belajar. Kegunaan atau manfaat media
pembelajaran dalam proses belajar mengajar antar lain:

a.
b.
C.

Memperjelas penyajian pesan supaya tidak terlalu verbalitas

Mengatasi keterbatas ruang, waktu dan daya indera

Dengan menggunakan media pembelajaran yang kreatif dan bervariasi akan
menimbulkan motivasi belajar pada peserta didik. Serta dapat
menimbulkan interaksi langsung antar peserta didik dengan pendidik.

d. Memberikan perangsang yang sama, menyamakan persepsi dan dapat

menyamakan pengalaman.

Selain itu ada beberapa kegunaan lain dari media pembelajaran di antaranya:

a.

Mampu mengatasi kesulita-kesulitan dan memperjelas materi yang akan
disampaikan.
Mampu mempermuda pemahaman dan menjadikan pelajaran lebih hidup
dan menarik.
Marangsang peserta didik untuk bekerja dan menggerakan naluri terhadap
belajar.

suara, dan
masih banyak lagi ilkan suara saja. Media
audio ini berkai ' n yang disamapaikan
dituangkan dalam lambang-lambang auditif, baik verbal maupun non
verbal.

Media audio visual yaitu media pembelajaran berupa video animasi, film
animasi, dan masih banyak lagi. Media audio visual ini menghasilkan
gambar dan suara.”®

Media grafis termasuk media visual. Sebagaiamana halnya media yang lain
media grafis berfungsi untuk menyampaikan pesan dari sumber penerima
pesan. Alat yang digunakan untuk menyamapaikan menyangkut indera
penglihatan. Pesan yang akan disamapikan dituangakan ke dalam simbol-
sombol komunikasi visual. Secara umum ada pula fungsi dari media grafis
untuk menarik perhatian, memperjelas penyajian materi atau ide ketika
disampaikan oleh penerima.

% Wandah Wibowo,”Desain dan Pemrograman Multimedia Pembelajaran Interaktif” (Jawa
Timur: Cerdas Ulet Kreatif, 2017) h.5-7.
% Op. Cit. h. 2-3.
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Media proyeksi diam memiliki persamaan dengan media grafik dalam
artian sama-sama menyajikan visual. Tetapi juga memiliki perbedaan yang
jelas di antaranya. Pada media grafis dapat secara langsung berinteraksi
dengan pesan media yang bersangkutan, sedangkan pada media proyeksi
pesan yang disampaikan harus diproyeksikan dengan proyektor agar dapat
dilihat oleh penerima atau sasaran yang dituju.

4. Karakteristik Media Pembelajaran
Karakteristik media pembelajaran merupakan ciri khas atau khusus yang
dimiliki, ada beberapa karakteristik media pembelajaran di antaranya:

a.

media pemb i an karakteristik media yang
pada salah s j hi « yal
peserta didik.’
5. Faktor-fak
Faktor-faktor yang harus.dj

a.

Media mampu membawa sejumlah isi pesan atau sebuah materi yang akan
disampaikan.

Media pembelajaran memuat nilai dan moral pada saat digunakan.

Media pembelajaran disusun sesuai dengan perkembangan terknologi dan
informasi di era globalisasi saat ini.

Media pembelajaran menyesuaikan dengan materi yang akan di
samapaikan nantinya,

Media pembelajaran didesain semenarik mungkin untuk menarik perhatian
dan motivasi peserta didik.

proses pembelajaran pendi

edia Pembelajaran
gkan nggunakan media yaitu:
Objektivitas
Di dalam pemilihan media pembelajaran pendidik tidak boleh memilih
media yang akan di ajarkan sesuka hati atau kemauannya sendiri. Maka,
dari itu untuk menghindari kejadiaan tersebut, sebaiknya pendidik
membuat media yang sesaui dengan materi yang akan disampaikan dan
dapat meminta saran dari teman seumuran atau dapat melibatkan peserta
didik pada saat memilih media pembelajaran yang sesuai.
Program Pengajaran
Program yang akan disampaikan untuk peserta didik harus sesuai dengan
kurikulum vyang sedang berlaku, baik berupa isi, struktur, maupun
kedalamannya. Kecuali, jika program itu hanya dimaksudkan untuk
mengisi waktu luang saja, dari pada peserta didik bermain berlebihan.

2 Rita Angraini,”Karakteristik Media yang Tepat dalam Pembelajaran Pendidikan
Kewarganegaraan sebagai Pendidikan Nilai” Jurnal of Moral and Civic Education. Volume 1 Nomor 1,
(Agustus 2017) h. 18-22.
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c. Sasaran Program
Sasaran program yang dimaksud adalah pesrta didik yang mendapatkan
informasi pembelajaran melalui media yang digunkan. Pada tingkat usia
tertentu dan dalam keadaan tertentu peserta didik memiliki kemampuan
tertentu pula, baik pola berpikir, daya imajinasi, kebutuhan, maupun daya
tahan saat belajar. Maka dari itu media yang digunakan harus sesuai dengan
tingkat perkembangan peserta didik.

d. Situasi dan Kondisi
Situasi dan kondisi yang dimaksudkan yaitu berupa situasi dan kondisi
lingkungan sekolah serta situasi dan kondisi peserta didik yang akan
mengikuti pelajaran tersebut.

e. Kualitas Teknik
Dari segi kualitas teknik media yang akan digunakan oleh pendidik harus
diperhatikan, apakah memenuhi syarat atau belum. Maka dari itu pendidik
harus lebih teliti dalam memilih media pembelajaran.

f. Efektivitas dan efesiensi penggunaan
Keefektivitas berhubungan dengan asli_yang ingin dicapai, sedangkan
efesiensi berhubungan dengan proses pencapaian hasil tersebut.
Keefektivitas d jaran yaitu meliputi
apakah jaranlapat di serap
secara peserta didik. sedangkan, e |put| apakah

n media tersebut waktu, yang

SRTT

C. Multimedia In
1. Pengertian Multimedi
Multimedia secara “multi” yang berarti
banyak, bermacam-macam, dan “medium” yang berartl media ialah suatu alat untuk
menyampaikan atau membawa sesuatu baik itu informasi atau yang lainnya.
Multimedia dapat diartikan sebagai alat atau media yang menggabungkan dua unsur
atau lebih yang terdiri dari teks, grafis, gambar, foto, suara, audio, video serta animasi.”
Multimedia sering dikaitkan dengan computer based learning karena dalam multimedia
digunakan perangkat komputer yang mampu menampilkan media yang beragam.*
Komputer merupakan salah satu bentuk media pembelajaran. keberadaan komputer bisa
menjadi alat bantu belajar sekaligus menjadi sumber belajar yang bisa membantu
pendidik dan peserta didik dalam menyalurkan dan menerima materi pembelajaran.®

28 pytri Rahayu Ningsih,”Pengembangan Media Pembelajaran Pop Up Book Pada Pembelajaran
Tematik Kelas IV SD/MI”, Skripsi, 2020, h. 18.

% Herman Dwi Surjono, Multimedia Pembelajaran Interaktif, (Yogyakarta: UNY Press 2017) h.
2.

® Firdausy Armansyah, dkk, “Multimedia Interaktif Sebagai Media Visualisasi Dasar-dasar
Animasi” Jurnal Kajian Teknologi Pendidikan. Volume 2 Nomor 3, (Agustus 2019) h. 225.

81 Nurdyansyah, Media Pembelajaran Inovatif, (Jawa Timur: UMSIDA Press. 2019) cet.1, h. 71.
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Multimedia dapat dikelompokkan menjadi dua yaitu: (1) multimedia linier
merupakn bagian yang memiliki satu rangkaian cerita berurutan. Bagaian dari
rangkaian multimedia ini menampilkan satu demi satu tampilan layar secara berurutan
sesaui dengan aturan yang ada. Multimedia linier dapat diartikan suatu multimedia yang
dilengkapi dengan alat pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna atau
user. Multimedia linier ini berjalan lurus/berurutan, semisal dari multimedia linier
adalah: televisi dan film. Sedangkan, (2) multimedia interaktif merupakan suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol seperti alat bantu berupa komputer,
mouse, keyboard dan masih banyak lagi lainnya yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang diinginkan untuk proses
berikutnya. Contoh dari multimedia interaktif seperti aplikasi pada game. Para
pengguna dari aplikasi dapat mengantur urutan jalannya aplikasi, mengatur tempo, dan
yang lebih utama atau penting, pengguna dapat memilih apa yang diinginkannya.
Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi dengan alat kontrol
yang dapat dijalankan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang
dikehendaki untuk proses selanjutnya. Adapula perngertian dari multimedia interaktif
yaitu pemanfaatan komputer atau perngkat keras untuk membuat dan mengembangkan
teks, grafik, audio, gambar bergerak atau animasi bergerak.*

erupakan alat bantu yang

ntuk proses
menggunakan komputer, nnya

ukan unsur

a.

audio dan unsur visual i
b. Bersifat interaktif i M‘ kemampuan untuk
mengakomodasi respon penggunanya.

c. Bersifat mandiri, dalam artian memberikan kemudahan dan kelengkapan isi
sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunkan tanpa bimbingan dari
orang lain.

Secara umum manfaat dari diperolehnya pembelajaran yang menyenangkan,
asik, menarik serta efesien, sehingga waktu yang digunakan terjangkau tetapi tidak
mengurangi kualitas dari belajar peserta didik. Adapun tiga kreteria dari pemanfaat
multimedia diantaranya:

1. Multimedia dijadikan salah satu unsur atau bagian dalam pembelajaran di kelas.
Seperti, ketika pendidik menjelaskan materi saat megajar di kelas berdasarkan
buku panduan yang ada, maka multimedia digunakan sebagai alat bantu dan
perlengkap untuk menjelaskan materi di depan kelas.

% Ali Ismail,”Penerapan Multimedia Interaktif Berbasis Smartphone untuk Meningkatkan
Pemahaman Konsep Mahasiswa pada Matakuliah Fisika Dasar” Jurnal Teknologi Pendidikan dan
Pembelajaran. Volume 2 Nomor 2, (September 2017) h. 118.



2. Multimedia dapat membantu dan mendukunng pada proses pembelajaran, tapi
terkadang dapat juga terhambat oleh multimedia. Dalam arti seluruh fasilitas
bagi pembelajaran, termasuk latihan, umpan balik dan tes yang mendukung
tujuan pembelajaran disediakan di dalam paket.

3. Multimedia digunakan sebagai satu-satunya media di dalam pembelajaran.
demikan seluruh fasilitas pembelajaran ada dalam multimedia tersebut.
Penggunaan multimedia di dalam kelas ketika proses pembelajaran dapat

meningkat motivasi belajar dan gairah peserta didik akan rasa ingin tahu dari materi
yang akan disamapaikan oleh pendidik nantinya, maka dari itu multimedia sanagat
membantu proses pembelajaran dan membantu seorang pendidik di dalam kelas.
Multimedia harus dirancangan sesaui dengan kebutuhan peserta didik.

3. Kelebihan dan Kelemahan Multimedia

a.

Kelebihan yang terdapat pada teks ialah dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi yang dapat secar lugas, digunakan untuk materi
yang sulit dan kompleks misalnya, rumus matematika, yang cocok sebagai
media input maupun umpan balik. Sedangkan kelemahan dari teks ialah
mata atau indera penglihat menjadi cepat lelah ketika sedang melihat
kedepan layar untuk memahami materi yang dijelaskan menggunakan teks

dia berperan penting untuk m

gguna guntuk mengekplor
; .

ada pelajaran menge

dapat mendeteksi L Sedangkan, kelemahan
dari suara yaitu ehingga memerlukan
tempat atau ruang penyimpan yang besar pada komputer. Suara ada
beberapa macam jenisnya sehingga memerlukan software dan hadware
yang khusus agar suara dapat dibuka pada komputer.

Gambar

Kelebihan yang dimiliki dari media gambar lebih mudah pada saat
mengindentifikasi dan mengklasifikasi obyek dan membantu menjelaskan
konsep yang abstrak menjadi konkrit atau nyata. Media gambar dapat
menjelaskan materi dengan jelas yang ingin disamapikan kepada peserta
didik nantinya dan peserta didik lebih mudah mengingat gambar.
Sedangkan, kelemahan yang dimiliki oleh gambar adalah jika gambar yang
telah tersimpan terlalu besar maka memerlukan ruang penyimpan yang
cukup besar juga untuk menyimpan file dari gambar tersebut di dalam
komputer.

16
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d. Animasi
Animasi berasal dari kata “to animate” yang berarti membuat seolah-olah
menjadi hidup atau bernyawa. Animasi memiliki manfaat yaitu, membuat
sesuatu yang tidak mungkin menjadi mungkin terlihat oleh kasat mata.
Seperti halnya dalam mata pelajaran llmu Pengetahuan Alama pada materi
sistem pencernaan pada manusia.

e. Video
Video memiliki kelebihan pada multimedia yaitu mampu memperlihatkan
keadaan yang sesungguhnya dari suatu peristiwa, pengguna dapat memutar
kembali suatu video untuk menemuka bagian-bagian tertentu dan
memfokuskannya pada gambar. Video dapat lebih efesien dalam
menyampaikan materi dibandikan dengan media teks pada penyampaian
materi kepada peserta didik. sedangkan, kelemahan yang dimiliki media
video pada multimedia umumnya pengguna menganggap lebih mudah
mempelajari menggunakan video dibanding menggunakan teks sehingga
pengguna kurang aktif di ~dalam berinteraksi dengan materi yang
disampaikan pada media tersebut.

olah ta dan
p multimedia.
Jenls huruf atau warna
dapat dipahami.

agar pesan yang

b. Huruf Ergonomis
Huruf ergonomis merupakan huruf yang ukurannya sesaui dengan jarak
baca sehingga dapat memberikan kenyaman, tidak menimbukan kelelahan
mata pada saat membaca. Ketika tulisan dapat dibaca oleh pembaca maka
harus melihat kemampuan mata orang yang akan membacanya maka,
tulisanyag digunakan harus sesuai dengan jarah pembacanya.

c. Gambar
Gambar adalah salah satu elemen yang penting dalam suatu aplikasi
multimedia, karena gambar merupakan orientasi manusia. Ada papatah
lama mengatakan “sebuah gambar lebih bermakna dari pada seribu kata”.
Dalam menentukan gambar pada multimedia interaktif dapat disesauikan
dengan materi apa yang ingin disampaikan atau gambar yang memiliki
kaitan erat dengan materi. Semisal ingin menyampaikan materi tentang



tumbuhan dan hewan gambar yang digunakan sesuai dengan materinya
yaitu, gambar tumbuhan dan hewan.
d. Audio
Audio adalah media yang dapat memberikan informasi melalui multimedia.
Ada informasi yang tidak mungkin untuk disampaiakn. Tetapi melalui
audio dapat disamapaikan, seperti halnya suara ombaok pada laut atau
pantai. Ketika menggunakan media audio dapat diputarkannya suata ombak
di laut atau di pantai, secara otomatis media audio ini membantu
memberikan informasi mengenai bunyi ombak di laut atau di pantai melalui
mutlimedia. Elemen dari audio multimedia ini berkaitan dengan suara,
musik, dan efek suara yang lainnya.
e. Animasi
Animasi merupakan gambar yang dapat bergerak. Animasi dapat berfungsi
untuk mengilustrasikan konsep yang melibatkan gerakan. Ini merupakan
cara yang mudah untuk menjelaskan materi atau pesan yang disamapaikan
bersifat rumit dan sulit dimengerti. Dengan animasi dapat
mempresentasikan  secara _visual. Animasi dapat membantu untuk
menjelaskan materi di luar nalar. Karena, animasi dibuat dengan cara

f.
lebih
ta di
n lebih
D. Dongeng

1. Pengertian Dongeng
Dongeng adalah bentuk sastra lama yang bercerita tentang kejadian luar biasa

yang penuh khayalan (fiksi) dan tidak benar-benar terjadi. Dongeng dapat dibagi
menjadi tujuh jenis, yaitu mitos, sage, fabel, legenda, cerita lucu, cerita pelipur lara, dan
perumpamaan. Jenis-jenis dongeng Jenis-jenis dongeng antara lain (1) mitos: bentuk
dongeng yang menceritakan hal-hal magis seperti cerita tentang dewa, peri atau
Tuhan; (2) sage: dongeng kepahlawanan, keberanian, atau sihir seperti sihir
dongeng Gajah Mada; (3) fabel: dongeng tentang binatang yang dapat berbicara
atau berperilaku seperti manusia; (4) legenda: bentuk dongeng yang menceritakan
tentang sebuah peristiwa tentang asal-usul suatu benda atau tempat; (5) cerita
jenaka: cerita yang berkembang di masyarakat dan dapat membangkitkan tawa;
(6) cerita pelipur lara: biasanya berbentuk narasi yang bertujuan untuk menghibur
tamu di pesta dan kisah yang diceritakan oleh seorang ahli; dan (7) cerita
perumpamaan: bentuk dongeng yang mengandung kiasan, contohnya adalah cerita
tersebut tumbuh dan berkembang di daerah dan dinamakan cerita lokal. Berbagai

18
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jenis dongeng tersebut memiliki nilai-nilai moral yang dapat dimanfaatkan sebagai
sumber pembentukan karakter anak. Hanya saja, pendidik perlu memilihkan
dongeng yang sesuai dengan usia dan perkembangan psikologi serta minat anak.
Dongeng memiliki beberapa manfaat bagi anak. Manfaat-manfaat dongeng
dijelaskan sebagai berikut.
1. Mengajarkan budi pekerti pada anak
Banyak cerita dongeng yang dapat memberikan teladan bagi anak serta
mengandung budi pekerti, misalnya cerita tentang si kancil anak nakal,
tentang perlombaan antara siput dan kelinci, tentang si kerundung merah,
dan masih banyak lagi. Setiap cerita dongeng anak-anak selalu memiliki
tujuan baik yang diperuntukan untuk si kecil. Untuk itu, jika si kecil sulit
mengerti tentang apa itu budi pekerti, pendidik dapat menjelaskannya
dengan menggunakan perumpamaan dari sebuah dongeng.
2. Membiasakan budaya membaca
Kebanyakan anak-anak yang gemar membaca biasanya dikarenakan
orangtuanya sering membiasakan budaya membaca padanya sejak masih
kecil. Salah satu cara memperkenalkan budaya membaca pada anak sejak
kecil adalah dengan, membacakannya banyak cerita, seperti membacakan

dongeng sebelum Keti didi m cakan anak banyak
buku cerita lama a rtarik jar membacanya
. 5 4

ngan begitu, anak akan m ar membaca
buday mb i apat

anak membiasak
. EI "tlﬂ

cerita yang
ita-cerita seperti itulah
yang dapat memb daya imajinasinya.
Walaupun terlihat berlebihan, ertujuan untuk membuat anak
dapat meningkatkan daya kreasinya. Biasanya, anak yang memiliki
imajinasi yang tinggi memiliki rasa ingin tahu yang besar sehingga dia
akan lebih cepat berkembang. Membacakan dongeng pada anak dapat
mengasah Kreativitas dan minat anak dalam membaca. Selain itu, anak
juga bisa belajar nilai-nilai karakter yang ada dalam cerita. Jika kebiasaan
baik seperti ini terus diterapkan, maka akan memberikan manfaat positif
bagi tumbuh kembang mental anak, bahkan memberikan pengaruh yang
baik bagi kehidupannya di masa depan.®®

3 Zakia Habsari “Dongeng Sebagai Pembentuk Karakter” Jurnal Kajian Perpustakaan dan
Informatika. Volume 1 Nomor 1, (April 2017) h. 23-25.
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E. Articulate Storyline

Articulate Storyline merupakan sebuah aplikasi yang baru dikenalkan pada
tahun 2001. Articulate Storyline digunakan dalam mempresentasikan informasi dengan
tujuan tertentu (sesuai tujuan pengguna).® Articulate Storyline adalah perangkat lunak
yang menyajikan fitur-fitur seperti video, gambar, animasi, foto audio dan lain-lain.
Articulate Storyline membuat pembelajaran berpusat pada peserta didik. Articulate
Storyline memiliki beberapa kelebihan yang menarik untuk menunjang proses
pembelajaran, (1) dapat dibuat sendiri dengan mudah, (2) dapat memasukan beberapa
bentuk file, seperti teks, gambar, video, animasi, dan sebagainya, (3) bisa berbentuk
audio dan visual, suara dan gambar bisa dibuat di articulate storyline, (4) terdapat
aplikasi quis tanpa mengunggah file yang berada di luar, dan (5) memberikan konten
yang interaktif lebih melibatkan peserta didik dalam pembelajaran.®
F. Kerangka Berpikir

Kerangka berpikir dari pengembangan ini berawal dari proses pembelajaran
yang tidak memanfaatkan media sebagai ‘alat bantu pembelajaran sehingga,
pembelajaran menjadi tidak menarik. Proses pembelajaran yang hanya menggunakan
metode ceramah dalam proses pembelajaran. akibatnya, menyebabkan peserta didik
kurang termotivasi untuk belajar. Selain itu, peserta didik kurang aktif untuk belajar
secara mandiri. Dari permasalaha but memberikan solusi Yyauitu
mengembangkan pra@luk bé edia pe ran be ultimedia interaktif,
dengan solusi terse an akan mencapai keberhasi v bagi peserta
didik. Alur k 8 Derpikir penelit ini dapat digamparkan sepagai be

PERMASK SQEUs| 1AS|

1. Pembel8jdhe ' - MemugddhKan
Bahasa omesia pesérta_didike@aTam

materi yang hanya /,..;.-- ima  materi
berupa teks. Beasa mdonesia.

2. Minimnya Pembelajaran . Media
penggunaan media | Bahasa Indonesia pembelajaran
pembelajaran di | Multimedia menjadi lebih
kelas. Interaktif Articulate bervariasi dan

3. Fasilitas  teknologi | Storyline menyenangkan.
yang memadai

masih kurang.

3 Evi Hasanah, dkk “Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Articulate Dalam Metode
Problem Based Learning (PBL) Terhadap Peningkatan Kemampuan Berpikir Kreatif Peserta Didik”
Jurnal Teknologi Pendidikan dan Pembelajaran. Volume 4 Nomor 1, (Febuari 2019) h. 282.

> Made Sri Indriani, dkk “Penggunaan Aplikasi Articulate Storyline dalam Pembelajaran
Mandiri Teks Negosiasi” Jurnal Pendidik Bahasa Indonesia dan Sastra. Volume 3 Nomor 2, (30 April
2021) h. 28.
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METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian Pengembangan

Penelitian ini akan dilakukan pada semester ganjil. Tempat penelitian akan
dilakukan di SDIT Tunas Insan Cendekia Tanjug Bintang, Lampung Selatan, SD
Negeri 3 Kertosari Tanjungsari, Lampung Selatan dan SD Negeri 1 Mulyosari
Tanjungsari, Lampung Selatan. Penelitian ini dilakukan pada semester ganjil tahun
ajaran 2021/2022.
B. Desain Penelitian Pengembangan

Perancangan media interaktif berbasis multimedia Articulate Storyline dalam
pembelajaran Bahasa Indonesia terutama tema 2 menyanyangi tumbuhan dan hewan
materi dongeng menggunakan berbagai sumber dari buku dan internet sebagai panduan
materi. Pada tahap ini peneliti mempelajari fungsi dan cara penggunaan media
Articulate Storyline kemudian menyisipkan materi pembelajaran Bahasa Indonesia.
Jenis penelitian ini menggunakan metode pengembangan (Research and Development),
yang berorientasikan pada produk yang akan dikembangkan dalam pendidikan guna
untuk meningkatkan keefektifan dan pemahaman materi yang akan diajarkan oleh
pendidik.

Menurut Bo

dalam pros pembelgjaran.®” Untuk dap
tertentu  dig iti jf ﬁs
keefektifan pro i

penelitian untuk m
mengacu pada model peneliti ingkatan dari Analysis,
Design, Development or P ry and evaluations.
Model ini muncul pada tahun 1990- an yang dikembangkan oleh Reiser dan Mollende.

Model ini dipilih karena model ADDIE sering digunakan untuk
menggambarkan pendekatan sistematis untuk pengembangan instruksional. Model
ADDIE merupakan model pengembangan yang bersifat umum dan sesuai digunakan
untuk penelitian pengembangan. Model ini disusun secara terprogram berdasarkan
urutan kegiatan yang sistematis dalam upaya memecahkan permasalahan belajar yang
terkait sumber belajar yang sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan. Sehingga
penggunaan Metode R&D sejalan dengan apa yang dikemukakan oleh para ahli dan
R&D (Research and Depelopment) merupakan metode yang tepat dan sesuai dengan
tujuan peneliti dan penelitian ini.

% Ni’matul Izza, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif Pada
Tema Berbagai Pekerjaan Subtema Jenis-jenis Pekerjaan Kelas IV Ml Yaspuri”, Skripsi, 2017, h.55.

%7 Risa Nur Sa’adah Wahyu “Metode Penelitian R&D” (Malang: Literasi Nusantara, cet 2. 2020)
h.57.
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C. Prosedur Penelitian Pengembangan

Penelitian yang dilakukan berupa pengembangan media pembelajaran yang
digunakan sebagai sasaran pengembangan belajar berbasis multimedia. Prosedur
penelitian ini menggunakan model penelitian yang telah dikembangkan ADDIE
(Analysis-Design-Develop-Implement-Evaluate).

revision ——> anlysis ——— revision
S _— ]
Implement | Evaluate | _ Design
|
revision

Develop <—— revision

Gambar 3.1 Tahapan Pengembangan Model ADDIE

Berikut merupakan uraian dari tahap pengembangan ADDIE:
1. Analysis (analisis)

Tahapanini me i
ompetensi/Mata Pelajaran
iSi arakterigtik isi bidang studi

jaran

S "o ae o

Menetapkan strategi pengelolahan pembelajaran
2. Tahap Design (Perencanaan)
Perancanganmodel/metode  pembelajaran,tahap  desain  memiliki
kemiripan dengan merancang kegiatan belajar mengajar. Kegiatan ini
merupakanproses  sistematik yang dimulai dari menetapkan tujuan
pembelajaran, merancang skenario atau kegiatan belajar mengajar, merangkat
perangakat pembelajaran, merancang materi pembelajaran dan alat evaluasi
hasil belajar. Rancangan model/metode pembelajaran ini masih bersifat
konseptual dan akan mendasari proses pengembangan berikutnya.
3. Tahap Development (pengembangan)
Tahap pengembangan model ADDIE adalah tahap pembuatan media
sesuai dengan rancangan media pada tahap desain. Tahap desain telah disusun
kerangka konseptual penerapan model/metode pembelajaran baru.
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4. Implementation (pelaksanaan)

Pelaksanaan pada tahap ini adalah langkah nyata untuk menerapkan media
pembelajaran yang sudah dibuat. Sesuai dengan sasarannya, produk ini akan
diimplementasikan di SDIT Tunas Insan Cendekia Tanjung Bintang, Lampung
Selatan, SD Negeri 3 Kertosari Tanjungsari, Lampung Selatan dan SD Negeri 1
Mulyosari Tanjungsari, Lampung Selatan.

5. Tahap Evaluation (evaluasi)
Tahap evaluasi dilakukan untuk mengevaluasi setiap tahap yang
dilaksanakan dan produk yang telah dikembangkan.®

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan
Spesifikasi produk yang dikembangkan oleh peneliti adalah sebagai berikut ini:

1. Peneliti akan mengembangakan media pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis
multimedia interaktif untuk peserta didik kelas 3 SD/MI.

2. Pengembangan media pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis multimedia
interaktif untuk peserta didik kelas 3 SD/MI berisi materi pelajaran mata
pelajaran Bahasa Indonesia.

3. Pengembangan media pembelajaran. Bahasa Indonesi

interaktif mengguna ahas mud

berbasis multimedia

roses pengujian medi interaktif
plaian dagi # SD/MI. Hal ini dilakukan
untuk perbaikan uji coba pr : untuk mendapatkan
data yang dapat digunakan untuk dasar menetapkan tingkat kelayakan dari
pengembangan media pembelajaran ini. Bagian ini terdiri dari:
1. Desain uji coba
Desain uji coba penelitian ini dibagi menjadi dua tahap, yaitu validasi ahli
isi dan validasi desain. Data yang diperoleh dari validasi ahli akan ditindak
lanjuti untuk memperbaiki produk kemudian akan di uji cobakan pada
tahap uji coba di ruang kelas.
2. Subjek uji coba
Adapun subjek uji coba pada penelitian ini terdiri dari subjek uji coba,
yakni validasi ahli dan validasi pemakaian.

berbasis articulate storyline me

% Amir Hamzah “Metode Penelitian & Pengembangan Research & Development” (Malang:
Literasi Nusantara, cet. 2. 2020) h. 33-34.
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3. Jenis uji coba
Data yang dihasilkan dari pengembangan ini adala asil angket yang
diberikan kepada validator dan pendidik. Data tersebut akan mendapatkan
reaksi, penilaian dan kesan.
F. Instrumen Penelitian Pengembangan
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk memperoleh data
secara sistematis dalam mencari pemecahan masalah penelitian atau dapat untuk
mencapai tujuan dari suatu penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Semua instrumen
yang mendukung penelitian dinamakan instrumen penelitian.*® Instrumen yang
digunakan untuk pengumpulan data pada penelitian ini berupa angket. Angket
digunakan untuk mengumpulkan data-data. Data-data ini digunakan untuk mengetahui
kelayakan produk yang dikembangkan. Untuk mengetahui apakah produk yang
dikembangkan dan instrumen yang telah dirancang valid atau tidak. Instrumen
penelitian divalidasi secara teori, yaitu dengan dikonsultasikan dengan dosen
pembimbing penelitian. Hasil validasi tersebut adalah instrumen yang siap digunakan
untuk pengumpulan data penelitian. Adapun beberapa lembar validasi pada instrumen:
1) Angket Validasi Produk
Angket ini berisi antara lain angket validasi ahli materi, validasi ahli media dan
validasi ahli bahasa.
a. Lembar validasi ma
Lembar ini be
menja

kelayakan materi. Masing-mas kembangkan

at

NO
1
: 0an latihan
Ketepan pemilihan gambar
2 Kelayakan Kejelasan penyajian materi
Penyajian Penjabaran materi
Penggunaan bahasa
3 Aspek Keefektifan video
Keterlaksanaan Kemenarikan video

b. Lembar validasi media
Lembar ini berisi tentang tampilan media, cover dan warna terhadap media
pembelajaran.
Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media
Aspek Indikator
Kelayakan Kegrafikan Desain Sampul/Cover

¥ Asep Kurniawan “Metode Penelitian Pendidikan” (Bandung: PT Remaja Rosdakarya, cet. 2.
2018) h. 112.



Isi Media Pembelajaran

Kelayakan Penyajian

Teknik Penyajian

Pendukung Penyajian

Penyajian Pembelajaran

c. Lembar validasi ahli bahasa
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Lembar ini berisi tentang kesesuaian penulisan Bahasa Indonesia dengan EYD
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Bahasa.

NO Aspek

Indikator

1. Lugas

Ketepatan struktur kalimat

Keefektifan kalimat

Kebakuan istilah

2. Komunikatif

Pemahaman terhadap pesan dan
informasi

3. | Dialogis dan interaktif

Kemampuan memotivasi peserta didik

4, Kesesuain dan

Kemampuan mendorong berpikir kritis

simbol, icon, dan istil

erta didi
anp gan intelak
pesertadidik
£

Ketepatan ejaan

aan istilah

sistensi

imbol atau

2) Angket Respon Peserta Didik

Angket peserta respon peserta didik mengenai produk yang dikembangkan diisi
pada akhir kegiatan uji coba. Angket berisi tentang komentar peserta didik mengenai
media pembelajaran yang dikembangkan.

Tabel 3.4 Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik

Aspek

Indikator

Kelayakan Isi

Kelengkapan Materi

tampilan Isi

Keakuratan Contoh dan Latihan

Kelayakan Penyajian

Penyajian Materi

Penjabaran Materi

Penggunaan Bahasa

Tampilan Media
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3) Angket Respon Pendidik
Angket respon pendidik mengenai produk yang dikembangkan diisi pada akhir
kegiatan uji coba. Angket berisi tentang komentar pendidik mengenai media
pembelajaran yang dikembangkan.
Tabel 3.5 Kisi-kisi Angket Respon Pendidik
Aspek Indikator

Kualitas Isi dan Tujuan Ketepatan tujuan pembelajaran

Kesesuaian materi pada media
pembelajaran

Dapat meningkat peserta didik

Kualitas Instruksional Kesesuain dengan tingkat
pengetahuan peserta didik

Kejelasan isi media pembelajaran

Kualitas Teknis pak baik bagi

pembelajaran

G. Uji Coba Produk

Produk yang selesai dibuat, selanjutnya di uji cobakan dalam Kkegiatan
pembelajaran. uji coba dilakukan dengan maksud untuk mengetaui apakah media yang
digunakan dapat efektif dalam pembelajaran Bahasa Indonesia pada tema 2 (Materi
Dongeng), dan mengetahui respon peserta didik terhadap pelajaran Bahasa Indonesia
dibandingkan dengan sebelumnya.

a. Uji coba ahli/validator
Validator merupakan orang yang menguji coba media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis multimedia interaktif untuk peserta didik kelas Il
SD/MI layak atau tidak layaknya media tersebut.

b. Uji coba terbatas/kelompok kecil
Pada tahap uji coba dilaksanakan dengan 20 peserta didik sebagai
perwakilan dalam pengujian media pembelajaran. Peserta didik tersebut
diminta untuk memberikan komentar atau masukan tentang media
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pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis multimedia interaktif untuk
peserta didik kelas 111 SD/MI.
c. Uji coba lapangan/kelompok besar

Pada ini uji coba lapangan ini jika menghasilkan respon yang baik atau
sangat baik, maka akan dihasilkan produk akhir. Tetapi apabila didapatkan
respon peserta didik yang tidak baik, maka akan dilakukan revisi untuk
menghasilkan media pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis multimedia
interaktif untuk peserta didik kelas 11 SD/MI.

H. Teknik Analisis Data
Teknik analisis data adalah langkah-langkah atau prosedur yang digunakan oleh

seorang peneliti untuk menganalisis data yang telah dikumpulkan sebagai suatu yang

harus dilalui sebelum mengambil kesimpulan. Teknik analisis data instrumen validasi

yang digunakan untuk kevalidasian media articulate storyline yaitu berdasarkan skala

likert. Penskoran pada analisis data instrumen validasi dapat diliat pada:

Tabel 3.6 Aturan Pemberian Skor
NO Pilian Jawaban Skor

Sangat Baik (SB) 5

Keterangan:
P = Persentase validm ’

f =Jumlah Jawaban responden per aspek

N = Jumlah nilai ideal per aspek

Untuk menghitung rata-rata dari seluruh responden, maka penulis menggunakan
rumus perhitungan yang diadaptasi dari buku pengantar statistik pendidikan oleh Anas
Sudijono yaitu:

Hasil dari skor penilaian menggunakan skala Likert tersebut kemudian dicari
rata-ratanya dari sejumlah subjek sampel uji coba dan dikonversikan ke pernyataan
penilaian untuk menentukan kualitas dan tingkat kemanfaatan produk yang dihasilkan.



Tabel 3. 7 Skala Kelayakan

Skor Kelayakan

Kriteria

0 — 20 % Skor max

Tidak layak

21 % Skor max — 40 % Skor max

Kurang layak

41 % Skor max — 60 % Skor max

Cukup layak

61 % Skor max — 80 % Skor max

Layak

81 % Skor max — 100 % Skor max

Sangat layak
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Deskripsi Hasil Penelitian Pengembangan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline pada materi dongeng. Adapun prosedur penelitian dan
pengembangan ini merupakan adaptasi dari langkah-langkah penelitian ADDIE, yaitu
terdiri dari lima langkah Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation.
Berikut adalah penjelasan data hasil pengembangan media untuk masing-masing
tahapan:

1. Analysis (Analisis)

Tahap pertama dalam penelitian dan pengembangan ini adalah observasi dan
wawancara terhadap pendidik. Penelitian pendahuluan ini meliputi observasi pada
proses belajar mengajar, wawancara melakukan. observasi terhadap pendidik dan
penyebaran angket repon peserta didik di SDIT Tunas Insan Cendekia, SD Negeri 1
Mulyosari, SD Negeri 3 Kertosari. Hasil analisis inilah yang akan menjadi acuan dalam
pengembangan pada media line. Hasil observasi
yang dilakukan olehgpeneli i rosesy pembelajaran

masih kurang dalam yang sering
digunakan b an Buku cetak, yang masih i ingi
tahu peserta ﬂfﬁren

mengembang minat

dan rasa ingin tah i adap materi pembelaja

2. Design (Perancangan)
Tahap perancangan ti ahap analisis. Proses
perancangan (design) media pembelaj®an dibutunKan sebuah sketsa desain untuk

membantu pembuatan media pembelajaran. Media pembelajaran Articulate Storyline
memiliki beberapa tampilan yang terdiri dari tampilan.
a. Tampilan awal/menu
Tampilan awal/menu pada media pembelajaran interaktif articulate
storyline berisi bagian tombol atau icon untuk menuju ke tampilan
berikutnya, dan memudahkan peserta didik saat menggunakannya.
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SUCI AYU NINGRUM

PETUNJUK

MATERI

‘« o ¢ SEBELUMNYA BERIKUTNYA »

Gambar 4.1 Tampilan awal Media

b. Tampilan KI & KD

Tampilan Kompetensi etensi Dasar (KI & KD) pada
media interaktif Artic Iate StoWﬂ gan | & KD sesuai dengan
silabus dan RPP ya V

A
X “ < umo(m X ‘

RUM

Menerima, menjalankan, dan menghargal ajaran agama yang

dianutnya 1. Menguraikan pesan dalam dongeng yang disajikan secars

Memiliki perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, santun, pedul, dan lisan, tulksan, dan visual dengan tujuan untuk kesenangan.

berinteraksi dengan keluarga, teman, gury, dan tetangga 2 Memeragakan pesan dalam dongeng sebagai bentuk
Memahami  pengetahuan faktual dengan cara  mengamati ungkapan diri menggunakan kosa kata baku dan efektil

(mendengar, melihat, membaca, dan menanya) berdasarkan rasa g“

ingin tahu tentang dirinya, makhiuk ciptaan Tuhan dan keglatannyg,

dan benda-benda yang djumpainya d rumah. sekolah, dan tempat]  £¥| 3
st «| : 1. Membaca dongeny an lafal, intonasi, dan ekspresi,

Menyajikan pengetahuan faktual dalam bahasa yang ‘m 2 Mm#& :;‘:‘M. bl pesan darl ;::"‘ - A'
sistematis, dan logts dalam karya yang estetis, dalam gerakan y, diden l
mencerminkan anak sehat, dan dalam tindakan yang mencer ‘a g ¢ \k

ihaku anak beriman dan berakhlak mulla.
4

[s] & SEBELUMNYA BERINGA ) | o ] O | ¢BEMNA || SERIVINA

Gambar 4.2 Tampilan KI & KD
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c. Tampilan Petunjuk Penggunaan
Tampilan berikutnya merupakan tampilan petunjuk penggunaan media
interaktif Articulate Storyline. Tampilan ini dibuat untuk membantu dan
memudahkan peserta didik dalam penggunaan media.

SUCI AYU NINGRUM

SEBELUMNYA

fﬁ

% L1l o ¢ SEBELUMNYA BERIKUTNYA »

line, karena tampilan ini
idik p‘ ike
S

upa suara atau sou

i dengan materi yang
esaui dengan materi.
an semangat dalam belajarnya.

EEZTER <™

disampaikan, serta a
Sehingga membuat peserta didik termotivasi

SUCI AYU NINGRUM

~&

I . Dongeng adalah bentuk sastra lama yang menceritakan mengenai suatu
{ peristiwa atau kejadian yang luar biasa berupa fiksi
14 ~\ ‘ l UNSUR INTRINSIK DONGENG P
S = Z
~ L -
r i » Tema : Suatu gagasan pokok yg mendasari suatu bentuk dongeng _ .
- - » Latar : Merupakan suasana waktu dalam cerita - | -
\ =" Alur : Merupakan jalannya cerita
» Tokoh : Merupakan pelaku/peran dalam cerita g |

B » Sudut pandang : merupakan posisi pengarangdalam suatu peristiwa k \

3 - anat : Merupakan pesan moral dari sebuah cerita R

# . i w 1

3 A 2 A & N .

L. ] o < SEBELUMNYA BERIKUTNYA »

Gambar 4.4 Tampilan Materi
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e. Tampilan Latihan Soal
Tampilan ini memuat latihan soal atau evaluasi pada media Interaktif
Articulate Storyline. Tampilan ini berisi beberapa latihan soal dari materi
yang ada di dalam media. Peserta didik dapat mengerjakannya setelah
melakukan proses pembelajaran menggunakan media tersebut.

SUCI AYU NINGRUM

1. Apa pengertian dari dongeng?

2. Apa saja unsur-unsur dari dongeng?

3. Apa saja jenis-jenis dari dongeng?

4. Apa manfaat hewan dan tumbuhan bagi kehidupan manusia?
5. Bagaimana cara merawat tumbuhan bagi kehidupan manusia?
6. Bagaimana cara merawat hewan bagi kehidupan manusia?
7
8
9,
1

|

. Siapa teman pohon apel? ! I E

. Apa kebaikan yang diberikan pohon apel? =4 )
Mengapa pohon apel menangis? t Lw

0.Apa yang kamu dapatkan dari dongeng semut dan merpati? E

.

<« 1 € SEBELUMNYA BERIKUTNYA

H;u AYU NINGRUM

f. Tampll l
fil i er|5|kan‘.dent|ta5| @elltl ,

PROF IL
Nama Suci Ayu Ningrum
NPM 1711100232
Fakultas Tarblyah dan Keguruan
Jurusan PGMI

Tempat /Tgl lahir : Kertosari: 08 April 1998

Jenis Kelamin Perempuan
No. Hp 089528854554
Alamat JI. Kertosari
RT/RW : 003/001
Kel/Desa Kertosari
Kecamatan : Tanjung Sart
B A‘amn i Islam
o 11} (o) & SEBELUMNYA BERIKUTNYA »

Gambar 4.6 Tampilan Profil

3. Development (Pengembangan)

Selanjutnya yaitu menilai rancangan produk yang telah dibuat atau
dikembangkan. Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa yang
hasilnya nanti berupa penilaian, masukan dan saran berdasarkan dari produk yang telah
dibuat. Terdapat dua ahli media yang akan memberikan penilaian terhadap produk ini
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yaitu, Ibu Sherly Amalia, M.T.I dan Ibu Farida, M. Si. Untuk ahli materi yaitu, lbu
Ernawati, M.Pd dan Surwasih, S.Pd. Dan untuk ahli bahasa yaitu, Alm. Bapak Dr.
Nasir, M.Pd.
a) Hasil Validasi Ahli Media
1. Validasi Ahli Media Tahap I
Hasil penilaian ahli media tahap | oleh validator | dan validator II
memperoleh hasil yaitu pada aspek visual dan audio visual
mendapatkan hasil 58,5%, dan aspek Software mendapatkan hasil 60%.
Jadi, hasil rata-rata dari ke dua aspek tersebut mendapatkan hasil 58%,
masuk dalam kreteria “cukup layak”. Untuk mempermudah melihat
hasil dari validasi ahli media tahap | dapat dilihat tabel berikut:
Tabel 4.1 Data Hasil Penilaian Ahli Media Sebelum Revisi

Aspek >X Per | Skor Maksimal | Skor Kriteria

Penilaian Aspek Presentase

Visual dan | 41 70 58,5% Cukup

Audio Layak

Software 24 40 60% Cukup
Layak

Jumlah Total

Presentase

60

59

M Series 1
- A:I -
57 T T T T

1

Visual dan Software Rata-rata
audio

Gambar 4.7 Data Hasil Penilaian Ahli Media Sebelum Revisi

2. Validasi Ahli Media Tahap 11

Hasil penilaian ahli media tahap 11 oleh validator I dan validator 11
memperoleh hasil yaitu pada aspek visual dan audio visual mendapatkan
hasil 81%, dan aspek software mendapatkan hasil 77,5%. Jadi, hasil rata-
rata dari ke dua aspek tersebut mendapatkan hasil 79,25%, masuk dalam
kreteria “layak”. Untuk mempermudah melihat hasil dari validasi ahli
media tahap |l dapat dilihat tabel berikut:



Tabel 4.2 Data Hasil Penilaian Ahli Media Sesudah Revisi

penilaian 58%
berikut:

Aspek Penilaian | >X Per | Skor Skor Kriteria
Aspek Maksimal Presentase

Visual dan Audio | 58 70 82% Layak
Software 31 40 77,5% Layak
Jumlah Total 88
Skor Maksimal 110
Presentase 79,75%
Kriteria Layak

84

82 -

80 -

78 - M Series 1

e =

74 . T T T 1

Visual dan Software Rata-rata
audio

100

Tahap |

Tahap Il

M Series 1

Gambar 4.9 Data Hasil Penilaian Ahli Media

Hasil penilaia ahli materi oleh oleh validator memperoleh hasil yaitu
pada aspek kelayakan isi mendapatkan hasil 90%, aspek kelayakan
penyajian mendapatkan hasil 90%, dan aspek keterlaksanaan mendapatkan

Tahap | Dan Tahap 11
b) Hasil Validasi Ahli Materi

34
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hasil 90%. Jadi, hasil rata-rata dari ke tiga aspek tersebut mendapatkan
hasil 90%, masuk dalam kreteria “sangat layak”. Untuk mempermudah
melihat hasil validasi ahli materi dapat dilihat tabel berikut:

Tabel 4.3 Data Hasil Penilaian Ahli Materi

Aspek > X Per Skor Skor Kriteria
Penilaian Aspek Maksimal Presentase
Kelayakan Isi 81 90 90% Sangat Layak
Kelayakan 36 40 90% Sangat Layak
Penyajian
Keterlaksanaan 18 20 90% Sangat Layak
Jumlah Total 135
Skor Maksimal 150
Presentase 90%
Kriteria Sangat Layak
100

80

60

40

20 _

0 X X X M Series 1
2 < S 2
,8{90 \'zﬁ%& \g)’é\’b ’8@,@
%éb\\ \g?’ ‘?}\’b N
%Q/

Gambar Mri

c) Hasil Validasi Ahli Bahasa

Hasil penilaian ahli bahasa oleh validator memperoleh hasil yaitu pada
aspek lugas dan komunikatif mendapatkan hasil 85%, aspek dialogis dan
interaktif mendapatkan hasil 90%, dan pada aspek penggunaan kaidah bahasa,
istilah, simbol dan icon mendapatkan hasil 90%. Jadi, hasil rata-rata dari ke tiga
aspek tersebut mendapatkan hasil 88,3%, masuk dalam kreteria “sangat layak”.
Untuk mempermudah melihat hasil validasi dari ahli bahasa dapat dilihat
gambar berikut ini:

Tabel 4.4 Data Hasil Penilain Ahli Bahasa

Aspek > X Per Skor Skor Kriteria
Penilaian Aspek Maksimal Presentase
Lugas dan 17 20 85% Sangat Layak
Komunikatif
Dialogis dan 9 10 90% Sangat Layak
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Interaktif

Penggunaan 18
Bahasa, Istilah,
Simbol dan
Icon

20

90% Sangat Layak

Jumlah Total

44

Skor Maksimal

50

Presentase

88,3%

Kriteria

Sangat Layak

91

M Series 1

90
89
88
87
86
85
84
83
82 T T T

Lugas dan  Dialogis dan Penggunaan
Komunikatif

Rata-rata

A. Hasil Revis

1. Reuvisi Validasi A

tor | dan validator 11

ahli media memperoleh saran dan masukan agar meubah background pada
tampilan menu dan iconnya. Saran dibutuhkan untuk menghasilkan media yang
layak dan menarik serta efektif untuk digunakan. Berikut ini merupakan
gambar dari media yang telah di validasi oleh ahli media:
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Gambar 4.12 Validasi Media Sebelum Reuvisi
Pada gambar 4.12 merupakan tampilan awal dari media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis multimedia interaktif Articulate Storyline untuk peserta didik kelas
[11 SD/MI sebelum revisi. .

"
N

{ PETUNJUK a LATIHAN

MATERI

O PROFIL

Pada gambar 4.13 merupakan i ahli media sesudah revisi.
Dalam media sudah diubah background dan icon pada media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis multimedia interaktif Articulate Storyline untuk peserta didik kelas
11 SD/MI.

2. Revisi Ahli Materi
Berdasarkan penilaian yang dilakukan diperoleh saran atau masukanm
oleh validator 1 agar menambahkan materi berupa video pada media
pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis Multimedia Interaktif Articulate
Storyline untuk Peserta Didik Kelas 11 SD/MI.
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Gambar 4.14 Validasi Ahli Materi Sebelum Revisi

Pada gambar 4.14 adalah video awal yang terdapat pada media pembelajaran
Bahasa Indonesia berbasis Multimedia Interaktif untuk Peserta Didik Kelas 111 SD/MI.

DONGENG SEMUT DAN MERPATI

Pada gambar 4.15adalah tambahan video s€sudah revisi yang terdapat pada
media pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis Multimedia Interaktif untuk Peserta
Didik Kelas 111 SD/ML.

3. Validasi Ahli Bahasa
Berdasarkan penilaian yang sudah dilakukan diperoleh saran atau masukan
oleh validator I agar memperiksa ulang penulisaan yang kurang huruf dan
salah huruf (typo). Saran dibutuhkan untuk menghasilkan media
pembelajaran yang layah dan menarik serta efektif untuk digunakan.
Berikut gambar media yang telah divalidasi oleh ahli bahasa:
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SUCI AYU NINGRUM

Indonesia kaya akan ragam hewan dan tumbuhan. Berbagai hewan langka ada di
Indonesia, di antaranya adalah burung Cendrawasih dan Komodo.

CARA MENYAYANGI HEWAN

Memberikan makanan dan minuman secara teratur.
Memberikan tempat tinggal yang layak.
Mengobati hewan jika sakit.

Menjaga kebersihan dadan dan kandang hewan. ;

nhawN

Berinteraksi dengan hewan.

o 11} 's) € SEBELUMNYA BERIKUTNYA »

Gambar 4.16 Validasi Ahli. Bahasa Sebelum Revisi

Pada gambar 4.16 merupakan ta,mpllan awal dari media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis Multimedia Interaktifua}uji Peserta Didik Kelas Il SD/MI sebelum
revisi, dan beberapa kesalahan huruf p t\ge ya.

Indonesm kaya akan ragam hewan dan tumbuhan. Berbagal hewan langka ada di
Indonesia, di antaranya adalah burung Cendrawasnh dan Komodo.

CARA MENYAYANGI HEWAN

- Memberikan makanan dan minuman secara teratur.
. Memberikan tempat tinggal yang layak

. Mengobati hewan jika sakit.

. Menjaga kebersihan badan dan kandang hewan.
. Berinteraksi dengan hewan.

Wk WwN =

Gambar 4.17 Validasi Ahli Bahasa Sesudah Revisi
Pada gambar 4.17 merupakan tampilan dari media pembelajaran Bahasa Indonesia
berbasis Multimedia Interaktif untuk Peserta Didik Kelas 111 SD/MI sesudah revis.

4. Implementation (Implementasi)

Tahapan ini adalah lanjutan dari tahap pengembangan. Pada tahap ini, semua
rancangan media yang telah dikembangkan diterapkan setelah dilakukan revisi. Media
pembelajaran berupa Articulate Storyline yang telah dikembangkan diimplementasikan
kepada peserta didik kelas Il SD/MI. Peneliti melalukan uji coba produk terhadap
kelompok kecil, kelompok besar (uji lapangan), dan mendapatkan penilaian dari
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pendidik terhadap media yang dikembangkan. Pada saat melakukan uji produk, peneliti
menjelaskan isi yang terdapat pada media pembelajaran Articulate Storyline. Hal ini,
dilakukan agar peserta didik semangat dalam proses pembelajaran dan dapat lebih
paham terhadap materi yang akan disampaikan.
Hasil respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran Bahasa
Indonesia berbasis Multimedia Interaktif untuk Peserta Didik Kelas 111 SD/MI berikut:
a) Uji Coba Produk
1. Penilaian Respon Pendidik dan Peserta Didik
Pada tahap uji coba yang dilakukan peneliti adalah iji coba skala kecil
dan uji coba skala besar, sebelum melakukan uji coba peneliti juga
melibatkan pendidik atau guru kelas 11l di SDIT Tunas Insan Cendekia,
Tanjung Bintang yaitu Ibu Khoiriyah Suryani, S.Pd, SD Negeri 3 Kertosari
yaitu Ibu Yessi Amalia, dan SD Negeri 1 Mulyosari yaitu Bapak M. Adtya
Utama, S.Pd.
b) Uji Coba Kelompok Kecil
Pada uji coba kelompok kecil dilakukan dengan cara mengambil
sampel 20 peserta didik dari kelas 11l SDIT Tunas Insan Cendekia Tanjung
Bintang dan melibatkan pendidik kelas 111. Hasil dari respon pendidik
memperoleh y ada kel isi , aspek kelayakan
ji i lam kreteria
il yaitu pada

Tabel 47
Uji Coba Kelompok Kecil
Aspek >X Skor Skor Kriteria
Penilaian Per Maksimal Presentase
Aspek
Kelayakan | 21 30 70% Layak
Isi
Kelayakan | 16 20 80% Layak
Penyajian
Jumlah Total 37
Skor Maksimal 50
Presentase 75%
Kriteria Layak




85

80
75
M Series 1
. .
65 T T T

Kelayakan Kelayakan Rata-rata
Isi Penyajian

Gambar 4.18 Hasil Penilaian Respon Pendidik
Uji Coba Kelompok Kecil

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik
Uji Coba Kelompok Kecil

Aspek >X Per | Skor Skor Kriteria
Penilaian Aspek Maksimal | Presentase

Kelayakan 379
Isi

500 [ 76% Layak

Presentasé

Kriteria

77.5
77
76.5

76 1 W Series 1
75.5 -
75 1 T T

Kelayakan Kelayakan Rata-rata
Isi Penyajian

Gambar 4.19 Hasil Penilain Respon Peserta Didik
Uji Coba Kelompok Kecil
c) Uji Coba Kelompok Besar
Pada uji coba kelompok kecil kemudia tahap yang terakhir yaitu uji coba
kelompok besar yang melibatkan 28 peserta didik kelas 111 SD Negeri 3 Kertosari dan
pendidik atau guru kelas 111 Yaitu Ibu Yessi Amalia dan 28 peserta didik kelas 111 SD

41
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Negeri 1 Mulyosari dan pendidik atau guru kelas Ill yaitu Bapak M. Adtya Utama,
S.Pd. Jadi, total responden yang dibutuhkan untuk uji coba kelompok besar berjumlah
56 peserta dan 2 pendidik atau guru. Hasil penilaian dari respon pendidik atau guru
kelas Il memperoleh hasil yaitu pada aspek kelayakan isi mendapatkan hasil 98%,
aspek kelayakan penyajian mendapatkan hasil 93%. Jadi, rata-rata penilaian dari respon
pendidik mendapatkan hasil 96%, masuk dalam kreteria “sangat layak”. Hasil dari
penilaian uji coba skala besar respon peserta didik memperoleh hasil dari aspek
kelayakan isi mendapatkan hasil 83%, aspek kelayakan penyajian mendapatkan hasil
85%. Jadi, hasil rata-rata dari ke dua aspek tersebut mendapatkan hasil 87%, masuk
dalam kreteria “sangat layak”. Untuk mempermudah melihat hasil dari respon pendidik
dan peserta didik uji coba skala besar dapat dilihat tabel berikut:
Tabel 4.7 Hasil Penilaian Respon Pendidik
Uji Coba Kelompok Besar

Aspek X Skor Skor Kriteria
Penilaian Per Maksimal Presentase

Aspek
Kelayakan | 59 60 98% Sangat
Isi
Kelayakan | 37

Penyajian

Kriteria

100
98 -

96 -+

94 1 M Series 1
- =

90 T T T T

1

Kelayakan Kelayakan Rata-rata
Isi Penyajian

Gambar 4.20 Hasil Penilain Respon Pendidik
Uji Coba Kelompok Besar
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Tabel 4.8 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik
Uji Coba Kelompok Besar

Aspek >X Per | Skor Skor Kriteria
Penilaian Aspek Maksimal | Presentase
Kelayakan 1149 1400 83% Sangat Layak
Isi
Kelayakan 1149 1680 85% Sangat Layak
Penyajian
Jumlah Total 2358
Skor Maksimal 3080
Presentase 87%
Kriteria Sangat Layak
88

86

84
82 . M Series 1
80 T T T 1

Kelayakan Kelayakan Rata-rata
Isi Penyajian
T ————

Gambar 4.2 ibRespon idik

5. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi adalah tahap akhir dari model pengembangan ADDIE, karena dalam
penelitian ini dilakukan uji coba kelompok kecil dan kelompok besar, maka evaluasi
yang didapatkan adalah dari kegiatan implementasi. Evaluasi yang dapat dilakuakn
adalah pengerjaan latihan soal dari peserta didik, setelah pembelajaran menggunakan
media Articulate Storyline.

B. Deskripsi dan Analisis Data Hasil Uji Coba
Analisis data dilakukan untuk mrnganalisis data hasil evaluasi produk ahli dan
data respon penilaian pendidik dan peserta didik. Analisis data bertujuan untuk
mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline
menurut para ahli media, materi, dan Bahasa. Sedangkan analisis data respon dari
penilaian pendidik dan peserta didik bertujuan untuk mengetahui kelayakan produk
yang dikembangkan.
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a) Validasi Ahli Media
Validasi ahli media terdapat dua ahli media yang akan memberikan
penilaian pada media pembelajaran Interaktif Articulate Storyline.
Penilaian ini menggunakan angket yang terdiri dari beberapa indikator
penilaian. Validasi dilakukan untuk mendapatkan penilaian dari para ahli.
Tabel 4.9 Hasil Penilaian Ahli Media Sebelum Revisi

Aspek Indikator X1 X2 Jumlah
Penilaian
Visual dan | Komposisi warna yang digunakan 3 3 6

Audio pada media sudah tepat
Pemilihan jenis dan ukuran huruf 4 3 7
sudah tepat
Pemilihan warna yang digunakan 4 3 7
sudah tepat
Backsound tidak menggangu 3 2 5
konsetrasi dalam memahami materi
Video pendukung yang. disajikan 3 2 5
jelas dan menarik

Sotware
Layout yangeshi dia 3 7
tepat
Tata letak penggunaan tombol 3 3 6
navigasi pada media sudah tepat
System pengoprasian pada media 3 2 5
sudah tepat
Jumlah Total 65
Skor Maksimal 110
Presentase 59%
Kriteria Cukup Layak

Berdasarkan tabel 4.9 menggambarkan informasi hasil dari ahli media sebelum
revisi memperoleh skor total yaitu 65, skor maksimal yaitu 110 dengan presentase 59%
dan dinyatakan ke dalam kriteria “Cukup Layak”. X1 merupakan validator pertama dan
X2 merupakan validator kedua dari ahli media.
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Tabel 4.10 Hasil Penilaian Ahli Media Sesudah Revisi

Aspek Indikator X1 | X2 Jumlah
Penilaian
Visual dan | Komposisi warna yang digunakan pada 4 5 8
Audio media sudah tepat
Pemilihan jenis dan ukuran huruf sudah 4 5 9
tepat
Pemilihan warna yang digunakan sudah 4 5 9
tepat
Backsound tidak menggangu konsetrasi 3 5 8
dalam memahami materi
Video pendukung yang disajikan jelas 4 4 8
dan menarik
Penepatan tata letak evaluasi sudah tepat 3 5 8
Ketampilan keseluruhan media sudah 3 5 8
menarik sehingga dapat meningkatkan
minat belajar
Sotware 4 7

88
110
Presentase 80%
Kriteria Layak

Berdasarkan tabel 4.10 menggambarkan informasi hasil dari ahli media sesudah
revisi memperoleh skor total yaitu 88, skor maksimal yaitu 110 dengan presentase 80%
dan dinyatakan ke dalam kriteria “Layak”. X1 merupakan validator pertama dan X2
merupakan validator kedua dari ahli media.
b) Validasi Ahli Materi
Validasi ahli materi terdapat dua ahli atau validator yang akan memberikan
penilaian terhadap media pembelajaran Interaktif Articulate Storyline.
Validator pertama merupakan Dosen UIN Raden Intan Lampung yaitu Ibu
Ernawati, M.Pd selaku dosen Prodi Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah.
Sedangkan validator ke dua merupakan pendidik atau guru mata pelajaran
Bahasa Indonesia yaitu Ibu Suwarsi, S.Pd. Validasi dilakuakan dengan
memberikan penilaian pada angket, validasi dilakuakn sekali tanpa revisi
dari para validator.
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Aspek Penilaian Indikator X1 X2 Jumlah
Kelayakan Isi | Materi yang disajikam mulai 4 4 8
dari definisi, contoh dan
latihan pada media sudah
tepat
Contoh soal yang disajikan 4 5 9
mudah dipahami
Latihan yang disajikan dapat 5 4 9
meningkatkan pemahaman
peserta didik terhadap materi
Contoh soal yang disajikan 5 4 9
sesaui dengan materi yang
disampaikan
Video yang disajikan sesuai 5 5 10
dengan materi pada media
Gambar yang disajikan sesuai 5 5 10
5 9
disajikan dapat 8
t‘%
pembelajaran
Gambar yang disajikan sudah 5 4 9
sistematis dan tidak rumit
untuk dipahami
Kelayakan Materi yang disampaikan 4 4 8
Penyajian runtut dan sistematis
Materi yang disajikan pada 4 5 9
media sudah teapat dan jelas
Bahasa yang digunakan 5 4 9
sesuai dengan tingkat
perkembangan peserta didik
Bahasa yang digunakan 5 5 10
komunikatif
Keterlaksanaan | Media yang dikembangkan 4 4 8
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efektif untuk digunkan
Media yang dikembangkan 5 5 10
menarik untuk digunakan
Skor Total 135
Skor Maksimal 150
Presentase 90%
Kriteria Sangat Layak

Berdasarkan tabel 4.11 menggambarkan informasi hasil dari ahli materi
memperoleh skor total yaitu 135, skor maksimal yaitu 150 dengan presentase 90% dan
dinyatakan ke dalam kriteria “Sangat Layak”. X1 merupakan validator pertama dan X2
merupakan validator kedua dari ahli materi.

c) Validasi Ahli Bahasa

validasi ahli bahasa terdapat satu ahli yang memberikan penilaian terhadap
media pembelajaran interaktif Articulate Storyline yaitu Bapak Dr. Nasir,
M.Pd Dosen UIN Raden Intan Lampung, selaku Dosen Prodi Pendidik
Guru Madrasah Ibtidaiyah. Validasi ahli bahasa dilakukan hanya sekali
tanpa revisi.

Aspek
Penilaian

Jumlah

informasi
Dialogis dan | Kema 4

Interaktif didik
Kemampuan mendorong berpikir 5 5
kritis peserta didik

Penggunaan | Ketepatan Bahasa 4 4
Kaidah Ketepatan ejaan 4 4
Bahasa, Konsistensi penggunaan istilah 5 5
Istilah, Konsistensi penggunaan symbol 5 5

Simbol dan | atau icon

Icon
Skor Total 44
Skor Maksimal 50
Presentase 88,3%
Kriteria Sangat Layak

Berdasarkan tabel 4.12 menggambarkan informasi hasil dari ahli bahasa
memperoleh skor total yaitu 44, skor maksimal yaitu 50 dengan presentase 88,3% dan
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dinyatakan ke dalam kriteria “Sangat Layak”. X1 merupakan validator pertama dari ahli
bahasa.

d) Uji Coba Produk
1. Penilaian Respon dan Peserta Didik

Pada tahap uji coba yang dilakuakn peneliti adalah uji coba kelompok kecil dan
skala besar. Sebelum melaksanakan uji coba peneliti juga melibatkan pendidik atau
guru kelas Il SDIT Tunas Insan Cendekia Kecamatan Tanjung Bintang, Kabupaten
Lampung Selatan, SD Negeri 3 Kertosari, Kecamatan TanjungSari, Kabupaten
Lampung Selatan, dan SD Negeri 1 Mulyosari, Kecamatan TanjungSari, Kabupaten
Lampung Selatan.
2. Uji Coba Kelompok Kecil

Uji coba kelompok kecil dilakuakn dengan pendidik di SDIT Tunas Insan
Cendekia, Kecamatan Tanjung Bintang, Kabupaten Lampung Selatan yaitu Ibu,
kemudian dilakuakn uji coba kepada peserta didik sebanyak 20 peserta didik. langkah
yang harus dilakuakn adalah dengan mengisi angket respon produk yang sudah peneliti
bagikan melalui link google from. Berikut tabel respon atau tanggapan uji coba
kelompok kecil:

Tabel 4.13 Hasil Penilaian Pendidik

Cob ompok I
Aspek dikator Jumlah
Penilaian
Kelaya feri yang,disajikag sudah lengkap
Isi (@ | Tidakterlaltpanys g
enis Nt
OMel.soal yang disajikan mudah 4
dipahami
Latihan $0al yareuisesakian se @ 3
dengan materi yang disampaikan
Latihan soal yang disampaikan dapat 3 3
meningkatkan pemahan peserta didik
terhadap materi
Video dalam media sudah sesaui 3 3
dengan materi
Kelayakan | Materi yang disajikan runtun 4 4
Penyajian | Materi yang disajikan jelas dan dapat 4 4
dipahami
Bahasa yang digunakan pada media 4 4
mudah dipahami dan dimengerti
Media pembelajaran ini tidak 4 4
membosankan
Skor Total 37
Skor Maksimal 50
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Presentase

75%

Kriteria

Layak

Berdasarkan tabel 4.9 menggambarkan informasi hasil dari penilaian pendidik
pada uji coba kelompok kecil memperoleh skor total yaitu 37, skor maksimal yaitu 50
dengan presentase 75% dan dinyatakan ke dalam kriteria “Layak”. X1 merupakan
pendidik yang memberikan penilaian

Contoh soal yang disajikan pada media pembelajaran

NO | Butir Penilaian Jumlah

1. Materi yang disajikan pada media pembelajatan 78
Articulate Storyline sudah tepat

2. Jenis huruf yang digunakan pada media pembelajaran 73
Articulate Storyline mudah dipahami

3. Contoh soal yang disajikan pada media pembelajaran 75
Articulate Storyline mudah dipahami

4, Contoh soal yang disajikan pada media pembelajaran 73
Articulate Storyline mudah dan dapat meningkatkan
pemahaman peserta didik

5. 80

Articulate Sto sud ud ater

6.

7.

8.

9.

10. | Pemilihan komposisi warna pada media pembelajaran 79
Articulate Storyline sudah tepat

11. | Media pembelajaran Articulate Storyline sudah menarik 78
dan layak digunakan

Skor Total 842

Skor Maksimal 1100

Presentase 7%

Kriteria Layak

Berdasarkan tabel 4.14 menggambarkan informasi hasil dari uji coba kelompok
kecil memperoleh skor total yaitu 842, skor maksimal yaitu 1100 dengan presentase
77% dan dinyatakan ke dalam kriteria “Layak”.




3. Uji Coba Kelompok Besar

Uji coba kelompok besar dilakukan dengan pendidik di SD Negeri 3 Kertosari
Lampung Selatan yaitu lbu Yessi Amalia dan di SD Negeri 1 Mulyosari Lampung
Selatan yaitu Bapak M. Adtya Utama, S.Pd kemudian dilakukan uji coba kepada

peserta didik SD Negeri 3 Kertosari Lampung Selatan sebanyak 23 peserta didik dan di
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SD Negeri 1 Mulyosari sebanyak 23 peserta didik. junlah keseluruhannya adalah 56
peserta didik untuk uji coba kelompok besar. Langkah pertama yang harus dilakukan
adalah dengan mengisi angket respon produk yang sudah peneliti bagikan secara

langsung di ruang kelas. Respon atau tanggapan pendidik dan peserta didik pada uji

coba kelompok besar dapat dilihat dari tabel berikut:
Tabel 4.15 Hasil Penilaian Pendidik

Uji Coba Kelompok Besar

Aspek Indikator X1 | X2 Jumlah
Penilaian
Kelayakan | Materi yang disajikan sudah 5 5 10
Isi lengkap
Tidak terlalu banyak 5 4 9
menggunakan jenis huruf
: nm 5 10
ang disajakian sesuai 10
i yang gisampaikag
5 10
dengan materi
Kelayakan | Materi yang disajikan runtun 4 4 8
Penyajian | Materi yang disajikan jelas dan 5 5 10
dapat dipahami
Bahasa yang digunakan pada 5 5 10
media mudah dipahami dan
dimengerti
Media pembelajaran ini tidak 5 4 9
membosankan
Skor Total 96
Skor Maksimal 100
Presentase 96%
Kriteria Sangat Layak
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Berdasarkan tabel 4.15 menggambarkan informasi hasil dari penilaian pendidik
pada uji coba kelompok besar memperoleh skor total yaitu 96, skor maksimal yaitu 100

dengan presentase 96% dan dinyatakan ke dalam kriteria “Sangat Layak”.

Tabel 4.16 Hasil Penilaian Peserta Didik
Uji Coba Kelompok Besar

NO | Butir Penilaian Jumlah
1. | Materi yang disajikan pada media 246
pembelajatan Articulate Storyline sudah tepat
2. | Jenis huruf yang digunakan pada media 217
pembelajaran  Articulate Storyline mudah
dipahami
3. | Contoh soal yang disajikan pada media 234
pembelajaran  Articulate Storyline mudah
dipahami
4. | Contoh soal yang disajikan. pada media 235
pembelajaran Articulate Storyline mudah dan
dapat meningkatkan pemahaman peserta didik
5. | Contoh soal yang,_ disajikan pada media 217
pembelaja tiv de
seslial dengan materi —
M ang disajikan pada media Articula
OF & runtu
Matefiiyang disajikafitp {2 rticulate
gryline™jelas untuk dipahami
Bahasa ang digunakan pada edia-
pembelajaragafusticlle orylj
dipahami i
9. | Pemilihan gambar pada media Articulate 230
Storyline sudah tepat
10. | Pemilihan komposisi warna pada media 232
pembelajaran Articulate Storyline sudah tepat
11. | Media pembelajaran Articulate Storyline 257
sudah menarik dan layak digunakan
Skor Total 2568
Skor Maksimal 3080
Presentase 87%
Kriteria Sangat Layak

Berdasarkan tabel 4.15 menggambarkan informasi hasil dari penilaian peserta
didik pada uji coba kelompok besar memperoleh skor total yaitu 2568, skor maksimal
yaitu 3080 dengan presentase 87% dan dinyatakan ke dalam kriteria “Sangat Layak”.
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C. Kajian Produk Akhir

Produk akhir yang dihasilkan dari penelitian ini adalah Media Pembelajaran
Bahasa Indonesia Berbasisi Multimedia Interaktif Articulate Storyline untuk Peserta
Didik Kelas Il SD/MI. Dengan melalui revisi sesuai dengan Kritik dan saran para ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa. Penilaian dari para ahli media mendapatkan
presentase 80% masuk dalam kriteria “layak”, ahli materi mendapatkan presentase 90%
masuk dalam kriteria “sangat layak” dan ahli bahasa mendapatkan presentase 88,3%
masuk dalam kriteria “sangat layak”, maka kajian produk akhir dari media
pembelajaran ini adalah sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Multimedia Interaktif
Articulate Storyline untuk Peserta Didik Kelas 11l SD/MI yang
dikembangkan oleh peneliti mendapatkan predikat layak dan sangat layak
pada semua aspek. Sehingga, media pembelajaran Interaktif Articulate
Storyline dapat digunakan sebagai media pembelajara dalam proses belajar
di sekolah.

2. Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis , Multimedia Interaktif

Articulate Stor, un i Il SD/MI yang
i dalam kelas,
tidak dapat

I Tuar kelas ketika pendi

i ia Interaktif Articulate St
3. i mj !ak i

dikembangkan ole
didik, karena pal beberapa unsur yang
menarik di dalam medianya. Terutama pada media pembelajaran ini
terdapat video yang sesuai dengan materi, serta terdapat berbagai gambar
animasi di dalamnya. Sehingga menarik minat belajar peserta didik dan
rasa ingin tahu.




BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari penelitian dan pengembangan ini dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Pengembangan Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis

Multimedia Interaktif Articulate Storyline untuk Pesreta Didik Kelas 11
SD/ML.
Media Pembelajaran Bahasa Indonesia Berbasis Multimedia Interaktif
Avrticulate Storyline untuk menarik minat, rasa ingin tahu dan semangat peserta
didik dalam proses pembelajaran. agar situasi pembelajaran menjadi
menyenangkan bagi peserta didik kelas 111 SD/MI. produk ini telah melakukan
validasi oleh beberapa ahli, antara lain: Ahli Bahasa, Ahli Materi, Ahli Media.
Produk ini juga sudah dilakukan Uji-Coba Kelompok Kecil secara online dan
Uji coba Kelompok Besar kepada peserta didik.

Indonesia Berbasis
eta Didik Kelas 111

2. Hasil Kelayakan edia Pembelajaran Bahasa

Arti Storyli ntuk

[ media tahap | mendapatkan

layak™ pada tahap IL mendap
a! asi
iterid s i asi ahli

ntase rata-rata 88,39
idik m

resentase rata-rata 87%
ba kelompok kecil
mendapatkan presentase rata-rata 77% dengan kriteria “layak”. Dan hasil uji
coba kelompok besar mendapatkan presentase rata-rata 87% dengan kriteria
“sangat layak”. Berdasarkan uraian di atas maka produk yang dikembangkan
oleh peneliti dinyatakan layak digunakan.
B. Rekomendasi
1. Bagi Pendidik
Pendidik dapat mengaplikasikan media pembelajaran Interaktif Articulate
Storyline untuk mengatasi kesulitan dalam penyampaian materi yang padat
sehingga peserta didik dapat melakukan pembelajaran dengan mandiri.
2. Bagi Peserta Didik
Peserta didik dapat memanfaatkan media yang telah dikembangkan untuk
belajar secara mandiri.
3. Bagi Peneliti
Hendaknya dapat melakukan uji coba lebih lanjut lagi, hingga sampai
mengetahui efektifitas penggunaan Interaktif Articulate Storyline .
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