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ABSTRAK

Aslihatun Nikmah: 1801115009. “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Articulate Storyline 3 Pada Materi Momentum Impuls”. Skripsi. Jakarta: Program Studi
Pendidikan Fisika, Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas Muhammadiyah
Prof. DR. HAMKA, 2022.

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) menghasilkan media pembelajaran berupa Web (HTMLJ5)
berbasis Articulate Storyline 3 untuk mempermudah proses belajar peserta didik; (2)
mengetahui kelayakan media pembelajaran pembelajaran berupa Web (HTMLS5) berbasis
Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan minat belajar peserta didik dalam pembelajaran
fisika. Metode Penelitian yang dipakai untuk mencapai tujuan yaitu melalui R&D (Research
and Development) dengan model ADDIE yang memiliki lima langkah dalam tahapan
penelitiannya diantaranya analysis, design, development, implementation dan evaluasion.
Subjek dalam penelitian ini yaitu 1 dosen ahli media, 1 dosen ahli materi, 4 guru fisika, 2
kelas X MIPA di SMAN 6 Kab. Tangerang dan SMAN 106 Jakarta. Urgensi Penelitian
dalam penelitian kami kali ini untuk mengembangkan media pembelajaran berupa Web
(HTMLD5) berbasis Articulate Storyline 3 dikembangkan guna mempermudah proses
pembelajaran fisika. Luaran Penelitian kami adalah laporan skripsi, produk dan artikel ilmiah
yang terpublikasi di jurnal nasional terindeks SINTA.

Kata Kunci: Web (HTMLY5), articulate storyline, media pembelajaran



ABSTRACT

Aslihatun Nikmah: 1801115009. “Development of Interactive Learning Media Based on
Articulate Storyline 3 on Momentum Impuls Material ”. A Paper. Jakarta: Physics Education
Department, Faculy of Teaching and Education, Muhammadiyah University of Prof. Dr.
Hamka., 2022.

This study aims to: (1) produce learning media in the form of Web (HTML5) based,
Articulate Storyline 3 to facilitate the learning process of students (2) determine the
feasibility of learning media for keruna learning, Web (HTML5) based on Articulate
Storyline 3 to increase the interest of the participants learn in physics learning. The research
method used to achieve the goal is through R&D (Research and Development) with the
ADDIE model which has five steps in stages. His research includes analysis, design,
development, implementation and evaluation. The subjects in this study were 1 lecturer who
was a media expert, 1 lecturer was a material expert. 4 physics teachers, 2 class X MIPA at
SMAN 6 Kah, Tangerang and SMAN 106 Jakarta. The urgency of the research in our current
study is to develop learning media in the form of Web (HTML5) based on Articulate Storyline
3 which was developed to facilitate the physics learning process. Our research outputs are

thesis reports, scientific products and articles published in national journals. indexed, SINTA

Kata Kunci: Web (HTMLS5), Articulate Storyline, learning media
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Kasus Corona Virus yang dikenal dengan Covid-19 menjadi wabah besar bagi
seluruh dunia. Dikutip dari CNBC Indonesia menyatakan bahwa, kepala misi tim
WHO (World Health Organization) Peter Ben Embarek mengungkapkan hasil
penyelidikannya yang berisi tentang asal usul virus ini muncul di Wuhan, Cina pada
Desember 2019 lalu. Dan masuk ke Indonesia pada awal tahun 2020. Virus tersebut
membuat hampir seluruh negara terdampak dan membuat semua tatanan kehidupan
berubah besar. Pandemik Covid-19 tidak hanya berdampak pada kesehatan
masyarakat, tetapi juga memengaruhi kondisi perekonomian, kehidupan sosial, dan
terutama bidang Pendidikan di Indonesia. Dalam bidang Pendidikan seluruh
pembelajaran dilakukan secara daring (dalam jaringan). Sehingga harus diperlukan
strategi dan media pembelajaran yang tepat dalam proses belajar mengajar daring
tersebut.

Menurut (Istiyanto, 2013:1) “komunikasi digital nirkabel sudah sangat
dibutuhkan pada berbagai bidang, seperti edukasi, bisnis, hiburan, kesehatan atau
keamanan, sehingga sangat diperlukan ketersediaan perangkat mobile yang dapat
mendukung aktivitas penggunaan di berbagai lingkungan dengan fleksibilitas tinggi,
perangkat yang lebih praktis dalam penggunaan”. Perkembangan teknologi terutama
pada bidang Pendidikan, bisa dilihat dalam penggunaan perlengkapan media
pembelajaran yang ditandai dengan terbentuknya konsep E-Learning.

Berdasarkan analisis kebutuhan sekolah yang dilakukan peneliti, masih
ditemukan persoalan yang menghambat prestasi belajar peserta didik. Hal yang
menghambat prestasi belajar tersebut antara lain rendahnya minat belajar peserta didik
pada materi tertentu, tingkat kesulitan materi, dan terbatasnya kemampuan pendidik
dalam menggunakan media pembelajaran yang melibatkan peserta didik dikarenakan
keterbatasan soft kills dalam mengoprasikan teknologi informasi (TI). Hal ini juga
sejalan dengan kegiatan observasi peneliti saat melakukan program Pengenalan

Lingkungan Sekolah (PLP) 1 di salah satu sekolah swasta di Jakarta, yang dilakukan



secara daring karena pandemik covid-19. Penggunaan media pembelajaran hanya
berupa modul online yang berisi materi dan latihan soal saja, sehingga keaktifan dan

motivasi belajar peserta didik cenderung kurang.

Pendidik sebagai pendidik yang berperan dalam mencerdaskan bangsa dituntut
untuk menguasai dan memanfaatkan teknologi sebaik-baiknya. Pandemik covid-19
merupakan tantangan bagaimana pendidik menyikapinya dalam melaksanakan
kegiatan pembelajaran agar pembelajaran dapat berjalan lancar dan sukses di era
pandemik ini. Di masa pandemik covid-19 ini, pendidik harus terus meningkatkan
kempetensinya dengan mengembangkan kapasitas dan potensi dirinya. Dikarenakan
pola pembelajaran pada era pandemik ini menggunakan sistem daring. Pendidik harus
lebih kreatif dan inovatif dalam memberi materi pelajaran. Maka dari itu pendidik
sebagai pendidik dalam merancang media pembelajaran harus terus mengembangkan
media pembelajarannya dengan menggunakan berbagai platfrom digital dan media

interaktif untuk mendukung proses belajar mengajar jarak jauh.

Media pembelajaran itu sendiri merupakan salah satu komponen penting yang
dapat mepengaruhi ketercapaian kompetensi dan hasil belajar siswa. Hal ini
dikarenakan media pembelajaran sebagai fasilitas belajar merupakan factor ekstrinsik
yang dapat mempengaruhi motivasi belajar siswa. Menurut Istigomah (2011), media
pembelajaran didefinisikan sebagai sarana atau alat bantu yang digunakan pendidik
untuk menyampaikan informasi dan peran serta motivasi bagi siswa guna tercapainya
tujuan pembelajaran. Sedangkan menurut Pratiwi (2019), media pembelajaran
merupakan suatu teknologi pembawa peran yang dapat digunakan untuk keperluan

pembelajaran.

Media pengajaran dapat membantu proses belajar peserta didik yang
diharapkan dapat mencapai tingkat keberhasilan hasil belajar peserta didik. Alasan
menggunakan media pengajaran dalam proses belajar peserta didik antara lain:
Pengajaran lebih menarik perhatian peserta didik sehingga menumbuhkan semangat
peserta didik dalam belajar, bahan pengajaran akan lebih jelas dipahami oleh peserta
didik dan memungkinkan peserta didik menguasai tujuan pembelajaran yang
diajarkan pada hari tersebut. Metode yang digunakan mengajar lebih bervariasi,

peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar, karena tidak hanya



mendengarkan penjelasan dari guru tetapi peserta didik juga melakukan aktivitas lain

seperti mengamati video, gambar, melakukan, dan mendemontrasikan.

Sesuai dengan Permendikbud No. 119 tahun 2014 tentang Penyelenggaraan
pendidikan jarak jauh jenjang pendidikan dasar dan menengah. Pasal 15 ayat (2) yang
berisi Pendidik sebagaimana dimaksud pada ayat (1) paling sedikit memiliki fungsi
sebagai: perancang program pembelajaran, penyusun dan/atau pengembang bahan
ajar dan media, penyebar luas dan/atau pengunggah bahan ajar dan media, penulis
soal, tugas, dan/atau evaluasi hasil belajar; dan tutor. Hal ini berarti bahwa pendidik
harus bisa mengembangkan bahan ajar dan media dalam proses belajar mengajar
dengan kreatif dan inovatif dalam mencari terobosan pembelajaran mampu
menggabungkan antara teks, gambar, audio, musik, animasi gambar atau video dalam
satu kesatuan yang saling mendukung guna tercapainya tujuan pembelajaran mampu
menimbulkan rasa senang selama proses belajar mengajar berlangsung, yaitu dengan
menggunakan media pembelajaran interaktif. Hal ini akan menambah motivasi
peserta didik selama proses belajar mengajar hingga didapatkan tujuan pembelajaran

yang maksimal.

Media pembelajaran interaktif yang merupakan aplikasi dengan beragam
media yang dapat disatukan untuk membangun sebuah aplikasi tertentu, seperti teks,
gambar, audio, musik, animasi, video, link atau layanan atau internet lainnya. Web
(HTML5) media interaktif merupakan aplikasi multimedia yang dapat berjalan di alat
smartphone android ataupun 10S, atau bahkan dijalankan di PC/Laptop Windows atau
Web Browser. Web (HTML5) media pembelajaran interaktif merupakan aplikasi yang
secara khusus untuk mendukung proses pembelajaran. Pada dasarnya pendidik telah
menggunakan hanya beberapa model dan media pembelajaran yang bervariasi. Akan
tetapi, hal tersebut belum dapat membantu meningkatkan minat dan hasil belajar
peserta didik. Berdasarkan hal tersebut, alternatif solusi yang peneliti berikan antara
lain mengembangkan media pembelajaran yang berupa e-modul, media pembelajaran
berbasis mobile learning, game edukatif, dan lain sebagainya. Akan tetapi, peneliti
memilih mengembangkan media pembelajaran berbasis Web (HTML5) dengan
bantuan software Articulate Storyline 3. Pertimbangan tersebut dikarenakan software
Articulate Storyline 3 mudah digunakan, file dapat diperbaiki jika ada kesalahan, dan

mudah untuk dioperasikan untuk semua kalangan.



Jika melihat karakteristik peserta didik di SMA yang saat ini merupakan
generasi Z yang dikenal telah cakap teknologi, maka penggunaan media pembelajaran
berbasis Web (HTML5) cukup relevan diterapkan. Media pembelajaran berbasis Web
(HTML5) dalam masa daring juga dapat melatih kemampuan self regulated peserta
didik. Self regulated yang merupakan kegiatan belajar mandiri seorang individu
(Ratnafuri & Muslihati, 2019). Dengan demikian, pendidik dapat memberikan tugas
berupa aktivitas belajar mandiri dengan mengkaji berbagai sumber belajar yang

relevan dan media ini menjadi salah satunya.

Penelitian terkait mengenai penggunaan software Articulate Storyline 3 dapat
dilihat pada penelitian Maria (2022) yang berkesimpulan media pembelajaran
berbasis Web (HTML5) layak digunakan sebagai media penunjang pembelajaran
mandiri. Penelitian lainnya dilakukan oleh Yuberti, Dyah Kusuma Wardhani, dan Sri
Latifah (2021) yang berkesimpulan penggunaan media pembelajaran mobile learning

dapat meningkatkan motivasi peserta didik dalam proses belajar.

Berdasarkan penjabaran mengenai fenomena di atas, maka peneliti melakukan
penelitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline 3 Pada Materi Momentum Impuls”. Pemilihan materi Momentum Impuls
kelas X MIPA SMA dalam media ini didasari pada hasil wawancara yang diberikan

oleh seluruh narasumber sebagai materi yang cukup bermasalah bagi peserta didik.

Pembaharuan yang peneliti kembangkan dalan penelitian ini yaitu pada bahan
materi, terdapat kuis berupa games, games TTS yang menarik dan media ini berupa
Web (HTML5) yang dapat diakses melalui smartphone, pc/laptop, dan dapat disebar
luaskan secara masal dan digunakan oleh siapapun baik guru, siswa maupun pihak

manapun.

. Fokus Penelitian

Fokus pada penelitian ini yaitu mengembangkan media pembelajaran berbasis
Web (HTML5) menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi Momentum Impuls
di kelas X SMA



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, maka dapat ditarik rumusan masalah

penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Web
(HTMLJ5) menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi Momentum Impuls di
kelas X SMA?

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Web (HTMLD5)
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi Momentum Impuls di kelas X
SMA?

D. Manfaat Penelitian
Penulis berharap dalam penelitian ini dapat bermanfaat secara teoretis dan

praktis.
1. Manfaat teoritis:

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan hasil dalam pengembangan
media pembelajaran berbasis Web (HTML5) menggunakan Articulate Storyline 3
pada materi Momentum Impuls di kelas X SMA yang menarik dan dapat

meningkatkan mutu dan kualitas pembelajaran.

2. Manfaat praktis

a. Bagi peneliti, memperoleh pengalaman yang nyata dalam menambah
pengetahuan dan wawasan dalam menghasilkan media pembelajaran yang
menarik dan sesuai dengan predikat bahan ajar.

b. Bagi peserta didik, diharapkan hasil penelitian ini dapat berguna untuk
meningkatkan motivasi belajar dengan menggunakan media pembelajaran
yang menarik.

c. Bagi pendidik, memberikan pembelajaran yang menarik sehingga penyajian
materi tidak membosankan dan menambah wawasan pendidik untuk

mengembangkan media pembelajaran.
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