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Abstract: This research aims to analyze the quality, feasibility, and response of
educators and students to the Storyline Articulated by interactive learning media
based on digita literacy. The study was conducted in the even semester
academic year of 2021/2022 at the Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur.
This research used the ADDIE model's research and development methods
(Research and Development). Data from interviews and evaluations in the form
of criticism and ideas were used in this research instrument. Meanwhile, data
analysis techniques used data based on numbers such as questionnaires and
validations. The validation test results by two validators, namely the media
expert validator, obtained a percentage value of 72% in the interpretation into
the feasible category, and the material expert validator obtained an average
percentage value of 80% with a very feasible category. Educators response to
learning media obtained a score of 90% with a very decent category. Based on
the research data, interactive learning media for digita Literacy-
Based Articulation Storylinesin class IV social studies learning at Madrasah
I btidaiyah Negeri 12 Cibubur is suitable for learning activities.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis kualitas dan kelayakan
serta respon pendidik dan peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif
Articulate Storyline berbasis literasi digital. Penelitian dilakukan pada semester
genap tahun garan 2021/2022 di Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur.
Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian dan pengembangan (Research
and Development) dengan model ADDIE. Instrumen penelitian ini
menggunakan data melalui wawacara dan penilaian berupa kritik dan saran.
Sedangkan teknik analisis datanya menggunakan data berdasarkan angka-angka
seperti angket dan validasi. Hasil uji validasi oleh dua validator yaitu validator
ahli media memperoleh nilai presentase sebesar 72% di interpretasi ke dalam
kategori layak, dan validator ahli materi memperoleh rata nilai presentase
sebesar 80% dengan kategori sangat layak. Respon pendidik terhadap media
pembel ajaran memperoleh nilai 90% dengan kategori sangat layak. Berdasarkan
data penelitian yang telah diperoleh maka dapat disimpulkan bahwa media
pembelgjaran interaktif Articulate Storyline Berbasis Literas digital pada
pembelgjaran IPS kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur layak
digunakan pada kegiatan pembelgjaran.
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Pendahuluan

Dalam zaman globalisasi sekarang ini teknologi informasi dan komunikasi semakin
berkembang pesat. Perkembangan tersebut menuntut manusia untuk lebih mengembangkan
serta meningkatkan kemampuan dan kompetensi yang dimiliki sehingga nantinya manusia
mampu menyeimbangkan dirinya di era modern (Mulyani & Haliza, 2021). Teknologi
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informasi dan komunikasi sudah berdampak dalam berbagai bidang, saah satunya yaitu
bidang pendidikan. Dengan berdampaknya teknologi pada bidang pendidikan menyebabkan
perubahan pada memperoleh informasi sangat mudah dengan adanya jaringan internet.
Sumber informasi bisa berasa darimana sga dan sSiapapun dapat dengan mudah
memanfaatkannya dengan baik (Fernanda et al., 2020). Ini merupakan ujian lagi bagi seluruh
Pendidikan karena sudah memasuki abad ke-21, dimana setigp orang harus memiliki
kemampuan penalaran, kemampuan informasi dan pendidikan yang terkomputerisas,
kemahiran media, kemahiran data dan inovasi data dan kemampuan berinteraksi (Urip &
Riwanto, 2020). Kecakapan terkomputerisasi dapat diartikan sebagal kapasitas untuk
memanfaatkan media yang canggih dan perangkat khusus untuk menemukan, memahami,
memecah, menggunakan, mensurvei dan menilai data dan menggunakannya bijak (Kurnia,
2021).

Literasi berasal dari bahasa Latin "littera" (huruf) yang artinya menyiratkan suatu
tulisan atau menyusun kerangka kerja dan setiap kesepakatan yang menyertainya (Hartati,
2016). Secara etimologis kemahiran dapat diartikan sebagai pendidikan atau kapasitas untuk
mengarang dan membaca dengan teliti (Subekti et al., 2017). Menurut Rusman (dalam
Anggraeni et a., 2019) literas digital merupakan pekerjaan untuk menggabungkan
kemampuan untuk menemukan, menilai, menggunakan, berbagi, dan membuat konten
menggunakan inovasi dan web, sehingga pendidikan digital tidak terbatas pada mendominasi
inovasi PC dan kemampuan penggunaan web yang membuat seseorang menjadi robot hidup,
namun lebih komprehensif, khususnya memadukan dan mencocokkan antara "literasi” dan
"digital”. Dalam pendidikan komputerisasi, ada proses penanganan data atau informasi dari
apa yang klien dapatkan setelah menggunakan PC dan ponsel. Peningkatan literasi digital
melalui bantuan teknologi inovatif dapat menggunakan Multimedia Interaktif (MMI) sebagal
pembelgjaran (Nurcahyo, 2020). Literasi digital dapat diterapkan pada setiap pembelgaran,
termasuk pembelgaran IPS (Karima & Ginanjar, 2021).

Pembelgjaran IPS merupakan salah satu sekutu dari kemampuan literasi digital untuk
menumbuhkan informasi siswa tentang isu-isu kesosialan yang terjadi di mata masyarakat
secara bertahap (Ginanjar et a., 2019). Hal ini sesuai dengan gagasan realisasi sosia yang
menjadikan eksistenss manusia sebagai subjek kaian. IPS merupakan mata pelgjaran yang
sangat penting digjarkan kepada peserta didik, karena manusia adalah makhluk sosial yang
hidup bermasyarakat (Endayani, 2017). Pembahasan materi pembelgaran IPS banyak
memerlukan alat bantu untuk menggambarkan materi pembelgjaran tersebut yang bersifat
abstrak menjadi konkret (Riza Faishol, 2018). Hal tersebut dilakukan agar peserta didik dapat
dengan mudah mengingat dan mudah memahami materi pembelgjaran IPS. Maka dari itu
pembelgaran IPS perlu adanya pemanfaatan media pembelgaran yang menarik dan kreatif
serta dapat dengan mudahnya diakses oleh peserta didik.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara guru kelas 1V Madrasah Ibtidaiyah
Negeri 12 Cibubur, pada kegiatan proses pembelgaran di sekolah tersebut masih
menggunakan media seperti buku siswa, power point, buku sekolah elektronik (bse) dan
penjelasan dari guru. Dalam media pembel gjaran pada konten pembelgjaran IPS masih terlalu
monoton dan kurang inovatif, sehingga bagi siswa pembelgaran IPS kurang menarik dan
membosankan. Melalui uraian tersebut, diperlukan adanya media baru seperti media
pembelgaran interaktif, berupa bahan gar yang menggabungkan teks, gambar, sound dan
animasi kedalam lingkup digital serta memerlukan kendali pengguna dalam memanfaatkan
bahan gar atau media ini (Jazuli et a., 2018). Media interaktif adalah aat bantu berbasis
digital yang memiliki kegunaan yaitu untuk menjelaskan inti materi dari pendidik kepada
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murid dan proses penggunaannya terjadi komunikasi 2 arah yaitu antara media interaktif
berbasis digita dengan pengguna yang tujuannya untuk mempermudah proses kegiatan
pembelgaran. Lebih lanjut, media interaktif yang digunakan dalam penelitian ini
menggunakan basis articulate storyline.

Media Articulate Soryline merupakan aplikasi yang dapat digunakan untuk
menampilkan presentasi secara interaktif dan menarik (Alperi & Handayani, 2021). Media
Articulate Soryline merupakan sebuah aplikasi yang kegunaanya untuk mempermudah
jalannya proses presentasi yang bersifat interaktif, sehingga dapat memudahkan pendidik
dalam menyampaikan materi dan dapat melihat respon peserta didik secara langsung,
sehingga dapat mencapai tujuan pembelgaran (Pratama & Batubara, 2021). Articulate
storyline saat ini memiliki kelebihan dapat menghasilkan presentasi yang lebih komprehensif
dan kreatif, serta dapat digunakan sebagai media pembelgjaran dengan menggunakan laptop
maupun smartphone (Darnawati et al., 2019). Articulate Soryline ini cocok digunakan untuk
melibatkan peserta didik dalam proses pembelgaran karena media ini menyediakan menu
yang interaktif sehingga peserta didik dapat menggunakannya untuk menggali informas
tentang materi pembelgaran keberagaman budaya bangsaku dan dapat digunakan sebagai
sarana untuk melakukan tes atau kuis.

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut, penelitian mencoba memecahkan
permasalahan dengan cara mengembangkan media pembelgjaran interaktif Articulate
Soryline berbasis literasi digital pada pembelgaran keberagaman budaya bangsaku. Tujuan
dari pengembangan media interaktif ini adalah sebagai solus dari permasalahan yang ada
agar kedepannya pembelgaran IPS dapat mencapa tujuan pembelgjaran dengan baik dan
menjadi pembelgaran yang menyenangkan. Selain itu, penelitian ini penting dilakukan agar
peserta didik melakukan hal baru dalam proses pembel g aran, sebab saat ini dunia pendidikan
sudah menggunakan teknologi sebagal kegiatan pembel gjaran.

Metode Penelitian

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Penelitian dan pengembangan (R&D) memiliki
fungsi untuk menghasilkan suatu produk baru atau mengembangkan suatu produk yang sudah
ada dan dilakukan uji keefektifannya (Mugdamien et al., 2021). Penelitian ini menghasilkan
suatu produk media pembelgaran interaktif Articulate Storyline berbasis literasi digital pada
pembelgaran IPS kelas IV yang pengunaanya dapat mempermudah dan bermanfaat dalam
proses pembelgaran bagi pendidik dan peserta didik. Media pembelgjaran berbentuk link,
materi dan informas pembelgaran dapat diakses dalam link tersebut. Penelitian ini
menggunakan subjek pesertadidik kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur.

Model yang digunakan pada penelitian ini yaitu model ADDIE. Pendlitian ini
menggunakan model ADDIE dikarenakan model ADDIE tahapannya berurutan, lebih mudah
dipahami, mudah diaplikasikan dan lebih sederhana. Model ADDIE dilaksanakan dalam lima
tahap yaitu Anadisis (Analyze), Perancangan (Design), Pengembangan (Development),
Implementas (Implementation) dan Evaluasi (Evaluation) (Rusmulyani, 2020).

Dalam penelitian ini, dua pendekatan yang digunakan yakni pendekatan kualitatif dan
kuantitatif. Pendekatan kualitatif memperoleh informas melalui wawancara dan penilaian
sebagal analisis dan ide dari spesialis media dan spesialis materi pada saat media yang dibuat.
Sementara itu, pendekatan kuantitatif mendapatkan informasi yang melibatkan hasil survel
seperti nomor yang diperoleh dari validator ahli media dan materi serta hasil dari survel
pendahuluan yang dilakukan oleh siswa dan hasil dari survel guru sebagai objek pendlitian.
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Instrumen pengumpulan informasi adalah lembar persetujuan survei untuk para ahli, angket
respon guru dan respon peserta didik. Dalam survei ini dengan menggunakan skala likert
berbentuk checklist dengan ukuran 5. Selain itu, informasi akan disdlidiki dari hasil survei
menggunakan Teknik presentase dengan rumus dibawah ini (Optiana & Muchlas, 2019):

R
NP = r 100%;
5M

Feterangan:

NP ; Nilai rata — rata indikator veng dicarl
E ; 3koor vang diperoleh sztiap indilator
SM ; Skor maksimal

Berdasarkan hasil perhitungan yang telah dilakukan, maka hasil dari nilai yang diperoleh dari
ujian tersebut diuraikan atau digambarkan ke dalam klasifikas untuk menentukan nilai
kelayakan item berikutnya seperti yang ditampilkan padatabel 1, sebagai berikut:

Table 1. Skala Kelayakan

Tingkat Pencapaian (%) Kategori
T6% - 100% Sangal Lavak
56% - 75% Layak
40% A80p Fourang Lavak
Nog - 300, Tidak T.ayal

Hasil Penelitian dan Pembahasan

Hasil produk interaktif Articulate Storyline berbasis literasi digital pada pembelgaran
IPS kelas 1V dilakukan melalui tahapan-tahapan R&D model ADDIE yang terdiri dari lima
tahap, berikut ini:

Pada tahap pengembangan analisis ini dilakukan analisis pada media yang hendak
dikembangkan dalam pembelgaran. Andisis yang dilakukan berdasarkan observasi dan
pengamatan yang dilakukan oleh peneliti. Peneliti melakukan analisis terhadap karakteristik
pendidik, karakter peserta didik dan materi pembelgaran. Kemudian peneliti menemukan
kesulitan dari peserta didik saat memahami materi yang disampaikan oleh pendidik karena
kegiatan pembelgaran yang dilakukan oleh pendidik masih menggunakan media yang
monoton dan tidak interaktif. Hal tersebut menimbulkan keluhan dari peserta didik karena
kurangnya penjelasan secara detail dalam penyampaian materi serta pada pembelgaran IPS
kurang menarik dan membosankan. Sehingga mereka kurang memahami materi yang telah
disampaikan oleh pendidik. Selanjutnya, peneliti melakukan analisis materi sesuai dengan
KI&KD yang ada berdasarkan kurikulum.

Tahapan perancangan merupakan tahapan kedua untuk merencanakan produk. Media
di desain dan dikembangkan melalui media interaktif Articulate Storyline. Perancangan
dimulai dari pembuatan storyboard, pembuatan desain media seperti penggunaan backround
yang menarik, pemilihan gambar, pemilihan suara dan pemilihan symbol-simbol (home,
back, next, previous dan kembali ke peta Indonesia)

Dalam tahapan ketiga dapat dilakukan tahapan pengembangan dimana rumusan awal
atau rancangan awal akan dibuat ke dalam media interaktif Articulate Storyline. Dibawah ini
dilampirkan hasil produk mediainteraktif Articulate Soryline.
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Gambar 3. Tampilan KD & Indikator

i

Gambar 7. Tampilan Latihan Soal Gambar 8. Tampilan Petunjuk
Media Pembelgjaran interaktif Articulate Storyline berbasis literas digital ini bisa dilihat
melalui link berikut yaitu https./bit.ly/mediakeberagamanbudaya. Setelah media dibuat,
tahap uji persetujuan dilakukan oleh dua validator, yaitu ahli media khusus dan ahli materi.
Pengujian dilakukan melalui lembar instrumen persetujuan sebagai survey kepada validator
dan diperlihatkan media pembelgjaran Articulate Storyline kepada validator. Berikutnya
adalah hasil dari persetujuan kedua ahli tersebut, yang disgjikan pada tabel 2 dan tabel 3 di

bawah ini:

‘T'able 2. Hasil Pengujian Validasi oleh Abli Media

Aspek Presentase (04) Kategorl
Tampllan 7 1% T.avak
I'cmograman sd0g Sangat Levak
Eata — Rata 73%g Layak
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Mengingat hasil dari persetujuan ahli media di atas, ada dua sudut pandang yang
digunakan untuk evauasi. Bagian dari penampilan mendapat nila skor 71% yang
digambarkan dalam klasifikasi layak. Sedangkan dari sudut pandang programming mendapat
rate score 80% masuk ke dalam kelas sangat layak. Dengan tujuan bahwa rata-rata tingkat
hasil dari tes validasi oleh ahli media adalah 73%, maka, pada saat itu, berdasarkan standar

yang telah ditentukan, itu diingat untuk klasifikasi yang masuk layak.
Table 3. Haz:il Pengujian Validasi ahli Maoteri

Aspek Pergonrase (09) Eategarl
Materi D0 Sangat Layal
Pembulajaran BTG Sangul Tavak
Bahasza B9 Sanzat Tanals
Literasi Iigital EMs Sangat Tayalk
Rata Rara 870 Sanpat layak

Mengingat hasil dari persetujuan ahli materi di atas, ada empat sudut pandang yang
digunakan untuk penilaian. Sudut pandang utama adalah bahwa materi mendapat skor 90%
yang diingat untuk kelas yang sangat layak. Sudut pandang pembel ajaran mendapat skor 87%
yang dikenang untuk klasifikasi sangat layak. Sudut pandang bahasa mendapat skor 80%
yang dikenang untuk klasifikasi sangat layak, terakhir perspektif kecakapan komputerisasi
mendapat skor 80% dalam klasifikas sangat layak. Jadi nila rata-rata normal dari hasil
persetujuan oleh ahli materi mendapat nilai 87%, sehingga mengingat standar itu diingat
untuk klasifikas sangat layak.

Diakhir penilaian hasil validas oleh para ahli menyatakan bahwa media pembel gjaran
cerdas Articulate Soryline berbasis literasi digital ini harus dicoba dengan beberapa
modifikasi atau penyempurnaan. Komentar dan ide yang diberikan validator ditindaklanjuti
dengan melakukan penyempurnaan atau modifikas pada media.

Tahapan penerapan. Pada tahap ini, materi pendahuluan diselesaikan untuk siswa
kelas 4 dan guru. Pada tahap ini akan diberikan polling kepada responden (murid dan
pengajar) untuk mengetahui reaks terhadap item tersebut dan untuk mengetahui sifat item
yang telah dibuat dengan media Articulate Storyline. Hasil evaluas reaksi guru dan siswa
disgjikan padatabel 4 dan tabel 5, sebagai berikut:

Tuble 4. Husil Apngkel Penilaiun Respon Pendidik

Aspek Perzentase Kategorl
Medin PELY Sangar T.ayak
Pembelnjaran 28% Sangat T.ayak
Rats  Rara DO Sangar T.ayak

Dilihat dari hasil reaksi guru terhadap media pembelgaran Articulate Soryline,
dinyatakan bahwa perspektif media mendapat skor tingkat 93% dan perspektif pembelgaran
mendapat skor tingkat 88%. Jadi reaksi umum dari guru adalah 90%, mengingat aturan yang
diingat untuk Klasifikasi yang sangat layak.

Table 1. Hasil Angket Penilaian Respon Peserta Didik

Aspek Per sentase Kategori
Pembelajaran 86% Sangat Layak
Media 85% Sangat Layak
Rata - Rata 85% Sangat L ayak

Dilihat dari akibat reaks siswa terhadap media pembelgjaran Articulate Storyline, dinyatakan
bahwa perspektif pembelgaran mendapat nilai rata-rata 86% dan sudut pandang media
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mendapat nilai nilai 85%. Jadi reaksi umum siswa mendapat tingkat rata-rata 85%, mengingat
langkah-langkah yang diingat untuk kelas yang sepenuhnya praktis. Sehingga dapat
dikatakan bahwa media pembelgaran Articulate Storyline dalam pandangan pendidikan
terkomputerisasi  dinyatakan layak dan dapat dimanfaatkan sebaga media dalam
pembelgaran. Tahap evaluas merupakan tahap terakhir dari penelitian perbaikan model
ADDIE ini. Pada tahap ini, pemutakhiran terakhir dilakukan untuk memperbaiki kekurangan
untuk menghindari hambatan ketika media Articulate Soryline akan digunakan dalam
mendidik dan mengembangkan pengalaman.

Pembahasan

Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah dilaksanakan, media pembelgaran
interaktif Articulate Soryline berbasis literasi digital pada pembelgjaran IPS kelas IV
Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur telah berhasil dikembangkan. Hasil uji validasi yang
diberikan oleh kedua validator, ahli media mendapatkan 73% sesuai kriteria yang telah
ditentukan maka persentase tersebut dikategorikan layak. Sedangkan penilaian uji validas
dari validator ahli materi memperoleh rata-rata sebesar 87% sehingga dapat dikategorikan
sangat layak. Begitu pun dengan hasil penilaian respon pendidik dan peserta didik,
mendapatkan hasil rata-rata presentasi sebesar 90% dan 85% kedua presentase tersebut dapat
dikategorikan sangat layak. Dapat diambil inti dari penelitian ini yaitu media Articulate
Soryline berbasis literas digital layak di gunakan dalam pendidikan.

Sgjalan dengan penilitian dan pengembangan yang diterapkan sebelumnya yaitu pada
penelitian (Media et a., 2022) pada penelitian Articulate Storyline berbasis literasi digital
pada materi keberagaman budaya bangsaku mendapatkan kategori sangat layak, sehingga
media pembelgaran Articulate Soryline ini layak digunakan oleh pendidik dan peserta didik
dalam proses pembelgjaran terutama pembelgaran Keberagaman budaya bangsaku di kelas
IV dan untuk keterampilan literasi digital melalui materi, soal, dan media diharapkan bahwa
siswa dapat memahaminya dengan memanfaatkan media komputerisasi, perangkat atau
organisasi khusus untuk menemukan, memahami, memecah, menggunakan, memeriksa dan
menilai data dan menggunakannya dengan baik di kelas (Ginanjar et al., 2019).

Selain itu, pernyataan diatas dapat diperkuat oleh (Firdawela, 2021) yang
mengutarakan bahwa pengimplementasian media pembelgjaran Articulate Soryline dapat
membantu proses pembelgjaran, Articulate Storyline ini dapat menyajikan materi dengan
mengkombinasikan (gambar, teks, animasi dan suara), materi akan disampaikan secara
menarik dan membuat siswa aktif dalam belgar dikelas. Kemudian media pembelgaran
Articulate Soryline yang selamaini digunakan dapat membantu menjaga keadaan siswa agar
tidak melelahkan dan membuat pembelajaran menjadi menyenangkan, selanjutnya membuat
siswa lebih bersemangat dalam belgar untuk membantu siswa memahami materi secara
efektif dan memberikan manfaat bagi guru.

Adapun kelebihan media pembelgaran interaktif Articulate Soryline ini yaitu media
dapat digunakan dengan mudah digunakan, dapat digunakan kapanpun dan dimanapun
karena formatnya berbentuk link HTMLS5, pengunaan media ini dapat didistribusikan ke
berbagai macam platform e-learning di zaman sekarang, didalam media ini sudah berisi
gabungan dari berbagai macam gambar, teks, video dan suara, kemudian juga media
Articulate Soryline ini penggunaanya bisa untuk mengerjakan soal ataupun kuis (Nurmala et
a., 2021). Namun media Articulate Storyline juga memiliki kelemahan yaitu pengunaan pada
media pendidik tidak dapat memantau skor yang diperoleh peserta didik serta pendidik tidak
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dapat melihat siapa sgja yang menggunakan media tersebut, dan penggunaan saat mengakses
link HTMLS5 harus terhubung dengan jaringan internet (Mufidah & Khori, 2021).

Kesimpulan

Kesimpulan yang diperoleh dari hasil penelitian ini bahwa pengembangan produk media
pembelgaran interaktif Articulate Storyline berbasis literasi digital pada pembelgaran IPS
kelas IV Madrasah Ibtidaiyah Negeri 12 Cibubur berhasil dikembangkan. Penelitian dan
pengembangan ini menggunakan model ADDIE yang mencangkup tahap Analysis, Design,
Development, Implementation, dan Evaluation. Hasil tes validasi oleh validator pertama,
khususnya spesialis media, mendapat tingkat tipikal 73%, jadi mengingat aturan yang telah
ditentukan, itu diingat untuk kelas sangat layak. Sementara hasil persetujuan oleh spesialis
materi memperoleh skor tingkat normal 87% dalam klasifikasi sangat layak. Hasil uji coba
kepada peserta didik dan pendidik terhadap media pembelgaran dilihat berdasarkan angket
yang diberikan dan mendapatkan kategori sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan bahwa
media pembelgjaran interaktif Articulate Storyline berbasis literas digital layak untuk
digunakan dalam kegiatan pembelgjaran.

Saran

Berdasarkan penelitian ini saran yang dapat diberikan yaitu: (1) Bagi guru, sebaiknya
penggunaan media pembelgjaran ini diterapkan disetiap jenjang kelas. (2) Bagi kepala
sekolah, ketersedian perangkat teknologi di seluruh sekolah yang ada di Indonesia perlu
dimaximalkan. (3) Bagi peserta didik, diharapkan bijak dalam menggunakan media
pembelgjaran dalam digital dan perlu adanya pendampingan dalam menggunakannya.
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