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Abstrak

Media pembelajaran berperan penting dalam membangkitkan semangat dan motivasi diri
peserta didik. Oleh karena itu, sangat penting bagi pendidik untuk menciptakan media
pembelajaran yang inovatif, menarik, interaktif, dan mengikuti perkembangan zaman. Penting
bagi peserta didik untuk belajar memanajemen dan mengatur strategi belajarnya sendiri. Oleh
karena itu, peneliti mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline
berintegrasi self-requlated learning. Penelitian pengembangan ini menggunakan model
pengembangan ADDIE dengan teknik analisis data kuantitatif dan kualitatif. Berdasarkan
penelitian diperoleh hasil validasi produk pengembangan sangat valid dengan presentase
82,86% dari ahli materi dan 82,22% dari ahli media. Dari hasil kepraktisan dikategorikan sangat
praktis dengan presentase 93,68% dari respon guru dan 97,44% dari respon peserta didik. Dari
hasil keefektifan dikategorikan sangat tinggi berdasarkan hasil ketuntasan yang meningkat dari
61,5% menjadi 92,3% dan dari perolehan N-gain sebesar 0,87 atau 87%.

Kata Kunci: manajemen waktu, media interaktif, pembelajaran mandiri

Abstract

Learning media plays an important role in raising the enthusiasm and self-motivation of
students. Therefore, it is very important for educators to create learning media that is innovative,
interesting, interactive, and keeps up with the times. It is important for students to learn to
manage and organize their own learning strategies. Therefore, researchers developed interactive
learning media based on articulate storylines that integrate self-regulated learning. This
development research uses the ADDIE development model with quantitative and qualitative
data analysis techniques. Based on the research, the results of product development validation
were very valid with a percentage of 82.86% from material experts and 82.22% from media
experts. The practicality results were categorized as very practical with a percentage of 93.68%
of teacher responses and 97.44% of student responses. The effectiveness results were
categorized as very high based on the completion results which increased from 61.5% to 92.3%
and the N-gain was 0.87 or 87%.

Keywords: time management, interactive media, self-regulated learning

PENDAHULUAN

Pendidikan adalah hal penting yang harus menjadi
perhatian utama publik. Pada pendidikan terdapat proses
yang dapat memberikan pembaharuan dan perkembangan
kualitas SDM (sumber daya manusia). Pendidikan
berkontribusi besar dalam penyiapan potensi SDM di

masa yang akan datang (Hafidha et al., 2022). Kualitas
pendidikan berbanding lurus dengan kualitas SDM.
Pendidikan berkualitas menghasilkan SDM yang
berkualitas pula. Dengan meningkatnya kualitas SDM
akan menjadi dasar peningkatan aspek-aspek penting
lainnya, sehingga akan menunjang kemajuan suatu
bangsa. Jadi, kualitas pendidikan harus diperhatikan
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karena merupakan pondasi pada kemajuan suatu bangsa
(Muthoharoh & Sakti, 2021).

Kualitas pendidikan dipengaruhi ketersediaan
fasilitas pembelajaran, pemanfaatan waktu, dan
penggunaan media pembelajaran (Hafidha et al., 2022).
Media pembelajaran merupakan mediator pendukung
pada penyampaian materi pembelajaran. Media
pembelajaran membantu berkomunikasi dan berinteraksi
agar pembelajaran menjadi efektif dan bermakna. Media
pembelajaran berperan penting dalam membangkitkan
motivasi diri serta semangat peserta didik. Oleh karena
itu, sangat penting bagi pendidik untuk menciptakan
media pembelajaran yang inovatif, menarik, serta
interaktif. Media pembelajaran yang interaktif terbukti
memberikan dampak positif pada pembelajaran. Media
interaktif juga menjadikan proses pembelajaran menjadi
lebih efisien. (Muthoharoh & Sakti, 2021).

Kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan
yang semakin canggih sangat membantu pendidik untuk
mendesain pembelajaran yang efisien terutama pada
media pembelajaran. Kemajuan teknologi menuntut
pendidik untuk meningkatkan kualitas pendidikan. Salah
satu caranya dengan kemampuan mengembangkan media
pembelajaran yang sejalan dengan perkembangan zaman.
Saat ini pembelajaran konvensional dengan dominansi
metode ceramah semakin berkurang dan beralih pada
pembelajaran yang memanfaatkan media digital sebagai
sarana penyampaian materi ajar (Mustaghfaroh et al.,
2021). Seiring perkembangan teknologi, media digital
banyak dimanfaatkan sebagai media pembelajaran demi
keberhasilan proses pembelajaran yang mengikuti zaman.
Pembelajaran dikatakan berhasil apabila pemahaman
peserta didik meningkat. Salah satu cara peningkatan
pemahaman peserta didik melalui pembelajaran
interaktif. Hal itu karena materi yang tersampaikan lebih
jelas dan memberikan pengalaman belajar menarik
(Firdha & Zulyusri, 2022).

Media pembelajaran interaktif dinilai lebih
menarik dan meningkatkan keaktifan peserta didik karena
memuat aspek audio, visual, serta video. Karena hal
tersebut, pengembangan media interaktif sangat penting
dalam peningkatan kualitas pembelajaran (Firdha &
Zulyusri, 2022). Salah satu alat untuk membuat media
pembelajaran interaktif adalah perangkat lunak articulate
storyline. Melalui perangkat lunak tersebut akan
menghasilkan produk media pembelajaran dan di
dalamnya terdapat berbagai fitur menarik yang mudah
dioperasikan. Sehingga dapat digunakan untuk mencapai
pembelajaran yang menarik dan efisien (Nurmala et al.,
2021).

Penggunaan media pembelajaran digital harus
didukung  dengan  fasilitas  teknologi  seperti

komputer/laptop/tablet/chromebook dan jaringan internet.
Saat ini sudah banyak lembaga pendidikan dengan
fasilitas teknologi yang memadai, namun tidak
dimanfaatkan dengan maksimal. Di beberapa lembaga
pendidikan, pemanfaatan
komputer/laptop/tablet/chromebook masih sebatas untuk
menonton video pembelajaran (Sari & Harjono, 2021).

Penggunaan fasilitas pembelajaran seharusnya
lebih dari itu. Misalnya dengan memanfaatkannya
sebagai media interaktif berbasis digital. Karena mudah
diakses secara offline ataupun online, media
pembelajaran interaktif digital cocok digunakan di zaman
sekarang. Pengguna dapat mengakses media tersebut di
mana dan kapan pun melalui smartphone maupun
komputer/laptop/tablet/chromebook.  Melalui  media
tersebut, peserta didik bisa berinteraksi dengan mandiri
melalui intruksi yang tersedia untuk mencapai tujuan
pembelajaran.

Berdasarkan wawancara dan observasi, 7 dari 10
sekolah dasar di wilayah Trenggalek memiliki fasilitas
chromebook masing-masing sejumlah 15 unit yang
didukung dengan jaringan internet memadai. Namun
fasilitas tersebut tidak digunakan dengan maksimal.
Kebanyakan dari sekolah tersebut hanya
memanfaatkannya untuk kepentingan ANBK. Salah satu
lembaga pendidikan  yang penggunaan fasilitas
teknologinya belum maksimal adalah SDN 3 Jatiprahu
yang beralamat di Krajan, Desa Jatiprahu, Kecamatan
Karangan, Kabupaten  Trenggalek, Jawa Timur.
Berdasarkan observasi dan wawancara dengan guru kelas
IV di SDN 3 Jatiprahu, lembaga pendidikan tersebut
memiliki fasilitas proyektor, chromebook sejumlah 15
unit, dan jaringan internet yang memadai. Dengan
fasilitas-fasilitas tersebut, sangat disayangkan apabila
penggunaannya tidak maksimal terutama dalam hal
media pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran di
SDN 3 Jatiprahu kurang bervariasi terutama dalam hal
media berbasis teknologi. Waktu yang dibutuhkan dalam
pembuatan media pembelajaran digital menjadi alasan
utama tidak digunakannya media pembelajaran digital.
Pembelajaran terfokus pada penggunaan buku sebagai
media pembelajaran dan metode ceramah sebagai cara
penyampaian materi pembelajaran. Pembelajaran tersebut
membuat peserta didik bosan dan tidak memberi mereka
kesempatan untuk memanajemen dan mengatur strategi
belajarnya sendiri. Kemampuan memanajemen dan
mengatur strategi belajar atau biasa disebut kemandirian
belajar (self-regulated learning) sangat penting bagi
peserta didik. Kemampuan memanajemen dan mengatur
strategi belajar sangat dibutuhkan peserta didik baik di
jenjang dasar, menengah, maupun tinggi sebagai modal
untuk diaplikasikan pada kehidupan sehari-harinya di
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luar sebagai pelajar (Gani et al., 2022). Penggunaan
media pembelajaran pada
komputer/laptop/tablet/chromebook dapat menumbuhkan
kemandirian belajar (self-regulated learning) peserta
didik serta memberikan kesempatan mereka untuk
memanajemen serta mengatur strategi belajarnya
sehingga merasakan proses pembelajaran yang lebih
bermakna. Berbagai alasan di atas dan berdasarkan
penelitian  terdahulu,  penelitian ini  bermaksud
mengembangkan  media interaktif  digital yang
berintegrasi dengan model pembelajaran self-regulated
learning penunjang kemandirian belajar peserta didik.
Media yang dikembangkan berbasis articulate storyline
dengan keluaran berupa tautan yang dapat diakses
melalui komputer, laptop, tablet, chromebook dan
smartphone. Media yang akan dikembangkan bersifat
interaktif dan berintegrasi model pembelajaran self-
regulated learning sehingga terdapat interaksi antara
media dengan pengguna. Peneliti memilih materi
Perubahan Wujud Benda pada kelas IV dikarenakan pada
SDN 3 Jatiprahu masih banyak peserta didik yang masih
sering tertukar dalam mengidentifikasi nama perubahan
wujud benda sehingga membutuhkan media untuk
memberikan pengalaman belajar bermakna yang melekat
pada peserta didik. Melalui media berbasis articulate
storyline, peserta didik dapat mengakses media
pembelajaran secara mandiri dan bisa mengatur
pembelajarannya sendiri dan menyesuaikan kebutuhan
belajarnya sehingga dapat meningkatkan kemandirian
belajar (self-regulated learning) peserta didik (Hafidha et
al., 2022).

Dari uraian-uraian yang telah disajikan, media
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline
merupakan pilihan media pembelajaran yang sesuai
dengan kebutuhan peserta didik dan sejalan dengan
kemajuan teknologi. Melalui media pembelajaran ini
diharapkan mengatasi permasalahan dan memberikan
pembelajaran  bermakna  pada  peserta  didik.
Pengembangan media pembelajaran -ini - diharapkan
mampu memberikan daya tarik kepada peserta didik
dalam pembelajaran IPA terutama materi Perubahan
Wujud Benda serta mampu meningkatkan kemandirian
belajar. Oleh karena itu dilakukan penelitian
pengembangan  berjudul  “Pengembangan  Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline
Berintegrasi  Self-Regulated Learning pada Materi
Perubahan Wujud Benda Kelas IV Sekolah Dasar”

METODE

Research and Development (R&D) atau
pengembangan adalah jenis penelitan yang digunakan.
Metode penelitian pengembangan bertujuan menguji
efektifitas dan menghasilkan suatu produk. (Sugiyono,

2015). Penelitian pengembangan dilakukan berdasarkan
analisis kebutuhan (Tangkudung, 2016). Penelitian
pengembangan efektif untuk memperbaiki praktik karena
menghasilkan atau mengembangkan produk menjadi
lebih  baik (Sukmadinata, 2015). Penelitian ini
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis
articulate storyline yang dapat digunakan pada materi
IPA perubahan wujud benda kelas IV sekolah dasar.

Pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis articulate storyline materi perubahan wujud
benda menggunakan model penelitian ADDIE. ADDIE
merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development
Implementation, and Evaluation (Sugiyono, 2017).
Kelebihan model pengembangan ADDIE yaitu
strukturnya sistematis dan antar tahapannya saling terkait.
Pada model ADDIE setiap tahapan terdapat evaluasi yang
dapat meminimalisir kekurangan serta kesalahan produk
(Tegeh & Jampel, 2014).

Analy

nalysis
Implement .- 1 Evaluate | ----- Design
Simbionnaih
N\ | A
N Y,

Development

Gambar 1. Tahapan Model ADDIE
(Branch dalam Sugiyono, 2017)

Tahap analisis diawali dengan analisis
permasalahan dan  kebutuhan untuk  kemudian
diselesaikan dengan solusi yang tepat. Analisis dilakukan
melalui wawancara dan observasi di sekolah terkait.
Melalui wawancara dan observasi, diperoleh beberapa
informasi terkait permasalahan, fasilitas, kurikulum, dan
kebutuhan peserta didik kelas 1V SDN 3 Jatiprahu.

Tahap desain diawali dengan merancang produk
yang akan dikembangkan yaitu media pembelajaran
interaktif berbasis articulate storyline. Pada tahap ini
dilakukan  pembuatan  storyboard. Media yang
dikembangkan nantinya dapat diakses melalui perangkat
elektronik seperti smartphone, chromebook, komputer,
laptop, maupun tablet yang terhubung dengan jaringan
internet. Di dalam media yang dikembangkan dilengkapi
dengan teks, gambar, musik, video pembelajaran,
permainan, dan soal. Pembuatan media didesain
menggunakan  aplikasi canva yang kemudian
digabungkan dan dikembangkan menggunakan software
articulate storyline.

Tahap pengembangan akan diawali dengan
pengumpulan ~ komponen-komponen  yang  akan
dimasukkan ke media. Komponen berupa teks, gambar
animasi, musik, video, dan materi pembelajaran.
Pembuatan video dan desain latar belakang menggunakan
aplikasi canva. Setelah semua komponen terkumpul,
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desain latar belakang dimasukkan dalam software
articulate storyline beserta komponen-komponennya.

Tahap implementasi akan dilakukan dengan
mengujicobakan produk kepada peserta didik kelas IV
SDN 3 Jatiprahu. Produk yang diujicobakan telah melalui
proses perbaikan berdasarkan evaluasi dari validator dan
dosen pembimbing. Subjek uji coba berjumlah 13 peserta
didik kelas 1V SDN 3 Jatiprahu. Sebelum menggunakan
produk, peserta didik akan mengerjakan lembar pretest.
Kemudian media yang telah dikembangkan diberikan
kepada peserta didik untuk digunakan. Saat penggunaan
media, peserta didik diberi kebebasan untuk
memanajemen dan mengatur strategi belajarnya sendiri
atau disebut pembelajaran mandiri. Setelah menggunakan
media, peserta didik akan mengerjakan lembar posttest.
Dari hasil pretest dan posttest akan diketahui efektifitas
media yang dikembangkan. Selain itu, peserta didik dan
guru juga mengisi angket respon penggunaan media
terkait. Dari hasil angket respon penggunaan media akan
diketahui kepraktisan media yang dikembangkan. Pada
tahap akhir implementasi dilakukan evaluasi terhadap
penggunaan media. Hasil evaluasi berupa respon
pengguna yang meliputi guru dan peserta didik serta
angket pretest dan posttest.

Tahap evaluasi akan dilakukan untuk mengukur
ketercapaian tujuan pengembangan produk. Tahap
evaluasi bertujuan mengetahui kevalidan, kepraktisan,
dan keefektifan media. Pada tahap ini hasil tingkat
kevalidan diperoleh dari validator terkait materi dan
media. Kemudian hasil tingkat kepraktisan diperoleh dari
respon pengguna media yang meliputi guru dan peserta
didik. Sedangkan hasil tingkat keefektifan media
berdasarkan pretest dan posttest. Berdasarkan hasil
evaluasi akan ditarik kesimpulan.

Instrumen pengumpulan data yang akan
digunakan pada penelitian ini berupa lembar angket
validasi ahli materi dan ahli media untuk mengukur
kevalidan produk. Kemudian terdapat angket respon
pengguna yaitu guru dan peserta didik sebagai pengguna
untuk mengukur kepraktisan produk. Selain itu terdapat
instrumen pretest dan posttest yang ditujukan pada subjek
untuk mengukur keefektifan produk.

Teknik analisis data didasarkan pada data hasil
penelitian ini, yaitu data kuantitatif dan kualitatif.
Pengumpulan data akan dilakukan berdasarkan instrumen
yang telah dibuat. Data kuantitatif didapatkan dari
perhitungan hasil validasi ahli, angket respon pengguna,
serta nilai pretest dan posttest. Sedangkan untuk data
kualitatif didapatkan dari komentar dan saran dari para
ahli, guru, dan respon pengguna terhadap media yang
disajikan dalam bentuk deskripsi. Berikut merupakan
teknik analisis data pada penelitian ini:

1. Data Hasil Validasi
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Data hasil validasi didapatkan dari angket validasi
ahli materi dan ahli media. Skala yang digunakan
pada angket validasi merupakan skala likert 1-5
seperti pada tabel berikut.

Tabel 1. Pengukuran Skala Likert

Kriteria Skor
Sangat Tidak Baik 1
Tidak Baik 2
Cukup 4
Baik 3
Sangat Baik 5

(Sugiyono, 2021)

Data yang didapatkan melalui tahap validasi akan
diolah dengan rumus di bawah ini.

skor yang diperoleh dari penelitian
p = Zskoryans dip . x 100%

Y:skor ideal seluruh item

(Sugiyono, 2021)

Keterangan:
P = Presentase hasil validasi materi dan media

Tingkat kevalidan dari materi dan media dapat
diketahui dengan membandingkan hasil perhitungan

dengan kriteria kevalidan pada tabel berikut

Tabel 2. Kriteria Hasil VValidasi

Kriteria Nilai (%)
Tidak Valid 24%-43%
Kurang Valid 44%-62%

Valid 63%-81%
Sangat Valid 82%-100%
(Sugiyono, 2021)

. Data Hasil Respon Pengguna

Data hasil respon pengguna didapatkan dari angket
guru dan peserta didik terkait penggunaan produk.
Pada angket respon menggunakan skala likert dan
guttman seperti tabel beriku

Tabel 3. Pengukuran Skala Likert

Kriteria Skor
Sangat Tidak Baik 1
Tidak Baik 2
Cukup 3
Baik 4
Sangat Baik 5

(Sugiyono, 2021)
Tabel 4. Pengukuran Skala Guttman

Penilaian Skor
Ya 1
Tidak 0

(Akbar, 2017)
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Kemudian data yang didapatkan melalui proses
pengisian angket akan diolah menggunakan rumus
dalam bentuk presentase seperti di bawah ini.

skor yang diperoleh dari penelitian
_ Xskor yang dip p ©100%

Y:skor ideal seluruh item
(Akbar, 2017)
Keterangan:
P = Presentase hasil kepraktisan media

Untuk mengetahui tingkat kepraktisan produk dengan
membandingkan hasil perhitungan dengan kriteria
kepraktisan pada tabel berikut.

Tabel 5. Kriteria Hasil Kepraktisan

Kriteria Nilai (%)
Sangat Praktis 80,01%-100%
Praktis 60,01%-80%
Kurang Praktis 40,01%-60%
Tidak Praktis 21,01%-40%

Sangat Tidak Praktis 0%-20%

(Akbar, 2017)

3. Data Hasil Angket Pretest dan Posttest

Data hasil tes didapatkan dari perhitungan hasil
pengisian lembar pretest sebelum peserta didik
menggunakan produk dan lembar posttest setelah
peserta didik menggunakan produk. Data yang
didapatkan kemudian diolah menggunakan rumus
kriteria ketuntasan belajar dengan nilai yang
ditetapkan oleh sekolah yaitu 70. Untuk menghitung
rata-rata perolehan peserta didik menggunakan rumus
berikut ini.

__ Ypeserta didik yang mendapat nilai 270

p 1009
Ypeserta didik seluruhnya x100%

(Riduwan, 2023)

Keterangan:
P = Presentase peserta didik yang mendapat nilai >70

Untuk mengetahui  keefektifan
mengategorikan  presentase  ketuntasan
berdasarkan tabel berikut.

Tabel 6. Kriteria Ketuntasan Belajar

produk dengan
belajar

Kriteria Nilai (%6)
Sangat Tinggi 81%-100%
Tinggi 61%-80%
Cukup 41%-60%
Rendah 21%-40%
Sangat Rendah 0%-20%

(Riduwan, 2023)

Untuk mengetahui hasil peningkatan pemahaman
peserta didik dalam pretest dan posttest dengan
menggunakan rumus N-gain dengan rumus sebagai
berikut.

posttest—pretest
<g>=—__—""

skor ideal—pretest

(Riduwan, 2023)
Keterangan:
<g> = Skor N-gain

Hasil perhitungan N-gain kemudian dikategorikan
dengan kriteria N-gain pada tabel berikut.

Tabel 7. Tabel N-Gain

Kriteria Skor
Tinggi 0,71-1,00
Sedang 0,31-0,70
Rendah 0,01-0,30
Tidak terjadi peningkatan 0,00
Terjadi penurunan -1,00 - 0,00

(Riduwan, 2023)

Analisis hasil pretest dan posttest peserta didik pada
produk pengembangan dikatakan efektif apabila
presentase ketuntasan hasil belajar atau pemahaman
peserta didik mencapai > 61%, dan dengan nilai N-
Gain sebesar > 0,3 (sedang atau tinggi).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembelajaran IPA merupakan pelajaran yang
mempelajari ilmu tentang semesta dan peristiwanya yang
tersusun sistematis terbatas pada fenomena alam serta
teruji secara ilmiah. Selain itu penting bagi peserta didik
untuk memanajemen dan mengatur strategi belajar atau
biasa disebut kemandirian belajar (self-regulated
learning). Sejalan dengan pendapat Gani et al., (2022)
bahwa kemampuan memanajemen dan mengatur strategi
belajar sangat dibutuhkan peserta didik baik di jenjang
dasar, menengah, maupun tinggi sebagai modal untuk
diaplikasikan pada kehidupan sehari-harinya di luar
sebagai pelajar. Namun tidak semua semua lembaga
pendidikan menerapkan model pembelajaran mandiri.
Hal tersebut sejalan dengan hasil studi pendahuluan yang
dilakukan pada kelas IV SDN 3 Jatiprahu. Salah satu
permasalahan yang terjadi yaitu adanya keterbatasan
dalam penggunaan variasi metode pembelajaran dalam
pembelajaran IPA.

Menurut Jannah & Atmojo, (2022) pengajaran
IPA di sekolah dasar perlu mengikuti perkembangan
zaman karena pendidikan yang baik adalah pendidikan
yang selalu berkembang mengikuti perubahan zaman.
Pendidikan di abad 21 berdampingan dengan
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pemanfaatan teknologi digital. Pada implementasi
pembelajaran IPA penggunaan media pembelajaran
interaktif digital dinilai lebih menarik dan meningkatkan
keaktifan peserta didik karena memuat aspek audio,
visual, serta video. Sejalan dengan pendapat dari Firdha
& Zulyusri, (2022) yaitu pengembangan media interaktif
sangat penting dalam peningkatan kualitas pembelajaran.
Namun tidak semua semua lembaga pendidikan
menggunakan media pembelajaran interaktif digital dan
menerapkan model pembelajaran mandiri. Hal tersebut
sejalan dengan hasil studi pendahuluan yang dilakukan
pada kelas IV SDN 3 Jatiprahu. Permasalahan yang
terjadi yaitu adanya keterbatasan dalam penggunaan
variasi media serta kurang maksimalnya pemanfaatan
fasilitas teknologi yang tersedia di sekolah. Keterbatasan
tersebut menjadikan peserta didik mudah bosan dan
minimnya daya serap akan materi yang diajarkan
sehingga penguasaan materi pada peserta didik kurang
maksimal.

Permasalahan di atas dapat diatasi dengan
melakukan inovasi dan digitalisasi pada media
pembelajaran. Sejalan dengan pendapat Sakiah &
Effendi, (2021) bahwa media interaktif termasuk inovasi
pengembangan media pembelajaran. Penggunaan media
interaktif sebagai media pembelajaran akan menjadikan
proses pembelajaran lebih menarik karena terdapat
interaksi antara peserta didik dengan media tersebut.
Media interaktif dapat menciptakan pembelajaran yang
inovatif. Penggunaan media interaktif mempengaruhi
pengalaman belajar anak dan perkembangan kognitif. Di
era perkembangan teknologi yang sangat pesat, media
pembelajaran interaktif digital dapat menumbuhkan rasa
ingin tau, meningkatkan motivasi belajar, kemandirian
belajar, dan membantu anak dalam memahami materi
pembelajaran (Ayu & Surya, 2021). Sehingga dibutuhkan
inovasi media pembelajaran yang interaktif, menarik,
serta memaksimalkan pemanfaatan fasilitas sekolah.
Sejalan dengan pendapat Prasrihamni et al., (2022) yang
menjelaskan bahwa inovasi = sangat penting dalam
pendidikan yang harus dilaksanakan. sesuai dengan
kondisi dan perkembangan zaman. Inovasi yang
dilaksanakan dalam konteks ini berhubungan dengan
digitalisasi yang tidak hanya ditunjang dengan layanan
internet, namun juga tersedianya fasilitas atau sarana dan
prasarana yang digunakan. Sehingga konsep digitalisasi
yang dilaksanakan merupakan sebuah hal kompleks yang
berhubungan dengan lancarnya kegiatan pembelajaran
yang berinovasi dengan berbagai fasilitas yang telah
dimiliki.

Oleh karena itu dikembangkan media interaktif
digital yang berintegrasi dengan model pembelajaran
self-regulated learning. Media yang dikembangkan
berbasis articulate storyline dengan keluaran berupa

tautan yang dapat diakses melalui komputer, laptop,
tablet, chromebook dan smartphone. Media berisikan
teks, gambar, audio, dan video. Media yang akan
dikembangkan bersifat interaktif dan berintegrasi model
pembelajaran self-regulated learning sehingga terdapat
interaksi antara media dengan pengguna. Sejalan dengan
pendapat Hafidha et al., (2022) bahwa penggunaan media
pembelajaran pada komputer/laptop/tablet/chromebook
dapat menumbuhkan kemandirian belajar (self-regulated
learning) peserta didik serta memberikan kesempatan
mereka untuk memanajemen serta mengatur strategi
belajarnya sehingga merasakan proses pembelajaran yang
lebih bermakna.

Berdasarkan validasi yang telah dilakukan,
diperoleh hasil dari validasi materi sebesar 82,86%.
Sedangkan hasil dari validasi media sebesar 82,22%.
Mengacu pada kriteria hasil validasi produk menurut
Sugiyono, (2021) bahwa produk pengembangan berupa
media interaktif berbasis articulate storyline masuk
kategori sangat valid. Produk media dapat digunakan
untuk uji coba apabila presentase kriteria minimal
termasuk dalam kategori valid dan bisa digunakan di
lapangan.

Selain itu diperoleh hasil data dari validasi
lembar angket respon pengguna untuk guru, lembar
angket respon pengguna untuk peserta didik, lembar
pretest posttest, dan modul ajar. Hasil dari validasi
angket respon pengguna untuk guru sebesar 95%,
validasi lembar angket respon pengguna untuk peserta
didik sebesar 96,67%, validasi lembar pretest dan posttest
sebesar 91,67%, dan validasi modul ajar sebesar 93,33%.
Lembar angket respon pengguna untuk guru, lembar
angket respon pengguna untuk peserta didik, lembar
pretest posttest, dan modul ajar masuk kategori sangat
valid dengan revisi. Mengacu pada kriteria hasil validasi
menurut Sugiyono, (2021), lembar dapat digunakan
apabila presentase kriteria minimal termasuk dalam
kategori valid dan bisa digunakan di lapangan.

Setelah proses validasi dan perbaikan dilakukan,
selanjutnya produk pengembangan dapat diujicobakan
pada kelas 1V SDN 3 Jatiprahu, Karangan, Trenggalek.
Uji coba dilakukan pada 13 peserta didik. Pada uji coba
diperoleh hasil dari angket respon guru dengan presentase
sebesar 93,68%. Sedangkan untuk angket respon peserta
didik diperoleh hasil dengan presentase sebesar 97,44%.
Mengacu pada kriteria hasil kepraktisan menurut Akbar,
(2017) disimpulkan bahwa produk pengembangan praktis
digunakan pada kelas IV sekolah dasar dengan kategori
sangat praktis.

Pada uji coba di lapangan, peserta didik
mengerjakan pretest sebelum menggunakan media dan
posttest setelah menggunakan media. Diperoleh
presentase ketuntasan belajar pada pretest sebesar 61,5%
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yaitu 8 dari 13 peserta didik yang mendapatkan nilai di
atas KKM dan rata-rata nilai 65,38. Sedangkan pada
posttest diperoleh presentase ketuntasan belajar sebesar
92,3 % yaitu 12 dari 13 peserta didik mendapatkan nilai
di atas KKM dan rata-rata nilai 90. Mengacu pada
kriteria hasil keefektifan menurut Riduwan, (2023)
disimpulkan bahwa produk pengembangan efektif
digunakan pada kelas 1V sekolah dasar dengan kategori
sangat efektif. Kemudian dilakukan perhitungan N-gain
untuk mengetahui perbedaan atau peningkatan dari nilai
pretest dan posttest. Melalui perhitungan diperoleh nilai
N-gain sebesar 0,87 atau 87%. Mengacu pada kriteria
penghitungan N-gain  menurut Riduwan, (2023)
disimpulkan bahwa terjadi peningkatan kategori tinggi
dengan rincian 9 peserta didik kategori tinggi, 3 peserta
didik kategori sedang, dan 1 peserta didik kategori tidak
terjadi peningkatan.
Tabel 8. Hasil Pretest, Posttest, dan N-gain

No | Nama | Nilai Nilai Skor Skor Ket
Pretest | Posttest | N-gain | N-gain
(100%0)
1 | AM 90 90 0 0 Tidak
meningkat
2 AZ 80 100 1 100 Tinggi
3 | BA 70 100 1 100 Tinggi
4 | FK 60 80 0,5 50 Sedang
5 | KW 60 90 0,75 75 Tinggi
6 | MA 80 100 1 100 Tinggi
7 0z 60 90 0,75 75 Tinggi
8 | RZ 30 60 0,4 40 Sedang
9 | RP 90 100 1 100 Tinggi
10 | SN 60 100 1 100 Tinggi
11 | VB 50 80 0,6 60 Sedang
12 | DE 50 90 0,8 80 Tinggi
13 | MF 60 90 0,75 75 Tinggi
Rata-rata 65,38 90 0,87 87 Tinggi
Penelitian pengembangan ini  memberikan

kontribus pada pembelajaran IPA di sekolah dasar yaitu
dengan adanya inovasi media berupa media digital dan
model pembelajaran yaitu self-regulated learning
khususnya pada materi perubahan wujud benda.
Berdasarkan data yang diperoleh menunjukkan bahwa
media pengembangan berbasis articulate storyline layak
digunakan pada materi perubahan wujud benda di kelas
IV sekolah dasar. Kelayakan meliputi kevalidan materi
dan media, kepraktisan, dan keefektifan media yang
diperoleh dari hasil uji validasi dan uji coba produk.

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan penelitian pengembangan media
pembelajaran berbasis articulate storyline berintegrasi
self-regulated learning pada materi perubahan wujud
benda kelas IV sekolah dasar, dapat disimpulkan bahwa:
(1) Valid, produk pengembangan dikatakan valid dengan
perolehan presentase validasi materi 82,86% dan validasi

media 82,22% dengan kategori sangat valid. (2) Praktis,
produk pengembangan dikatakan praktis berdasarkan
hasil respon pengguna yaitu guru 93,68% dan peserta
didik 97,44% dengan kategori sangat praktis. dan (3)
Efektif, produk pengembangan dikatakan efektif
berdasarkan hasil pretes dan posttest. Pada hasil pretest
diperoleh presentase ketuntasan belajar sebesar 61,5%
dengan rata-rata 65,38. Sedangkan pada hasil posttest
diperoleh presentase ketuntasan belajar sebesar 92,3%
dengan rata-rata 90. Berdasarkan data tersebut dihitung
menggunakan N-gain  untuk mengetahui  adanya
peningkatan dari pretest dan posttest dan diperoleh N-
gain 0,87 atau 87%. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media yang telah dikembangkan valid, praktis, dan
efektif digunakan sebagai media pembelajaran IPA
materi perubahan wujud benda kelas 1V sekolah dasar.
Saran

Berdasarkan  kesimpulan  dari  penelitian
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
articulate storyline, dapat diberikan saran sebagai
berikut: (1) Media pembelajaran interaktif berbasis
articulate storyline dan model pembelajaran self-
regulated learning hendaknya digunakan sebagai variasi
dalam pembelajaran perubahan wujud benda pada kelas
IV sekolah dasar yang memiliki fasilitas teknologi. (2)
Penggunaan fasilitas sekolah hendaknya dimaksimalkan
terutama  untuk  kepentingan  sarana  prasarana
pembelajaran. (3) Media pembelajaran interaktif berbasis
articulate storyline dapat dikembangkan lebih lanjut
dengan lebih kreatif dan inovatif dengan desain yang
berbeda. (4) Hasil penelitian pengembangan ini dapat
dijadikan sebagai motivasi untuk mengembangkan media
lain berbasis teknologi dengan muatan pembelajaran
yang berbeda
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