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INTISARI

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBASIS
ARTICULATE STORYLINE 3 MENGGUNAKAN
ANDROID PADA MATERI REAKSI REDOKS UNTUK
KELAS X SMA/MA

Oleh:

Teguh Iman Nugraha
20104060020

Pembimbing: Muhammad Zamhari, S.Pd.Si., M.Sc.

Penelitian ini dilatar belakangi kebutuhan peserta didik
yang merasa jenuh dan bosan pada saat proses pembelajaran
mata pelajaran Kimia. Peserta didik membutuhkan media yang
bisa menyampaikan materi yang variatif dan inovatif. Dalam
proses pembelajaran sudah menggunakan media pembelajaran
media gambar tetapi belum menggunakan media yang
bervariatif ataupun media yang dapat berinteraksi langsung
dengan peserta didik, seperti media interaktif berbasis
Articulate Storyline 3, sedangkan fasilitas sekolah sudah
memadai seperti adanya sarana dan prasarana komputer dan
LCD Proyektor.

Penelitian ini  merupakan penelitian pengembangan
research and development (R&D) dengan model pengembangan
model 4D yang terdiri dari tahap Define, Design, Develop, dan
Disseminate. Namun, penelitian ini hanya terbatas pada tahap
develop. Produk yang dihasilkan divalidasi oleh dosen
pembimbing, tiga peer reviewer, satu dosen ahli materi dan satu
dosen ahli media. Kualitas produk dinilai oleh tiga reviewer
SMA/MA dan direspon oleh 10 peserta didik kelas XI MIPA
SMA Muhammadiyah 5 Yogyakarta yang telah mendapatkan
materi reaksi redoks. Penilaian kualitas produk dilakukan
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dengan metode expert judgement yaitu produk dinilaikan
kepada ahli yang sesuai bidangnya. Penilaian kualitas produk
dilakukan menggunakan lembar angket skala Likert, sedangkan
respon peserta didik dilakukan menggunakan lembar angket
skala Guttman.

Berdasarkan hasil penelitian, didapatkan persentase
keidealan oleh ahli materi, ahli media, reviewer, dan respon
siswa berturut-turut sebesar 91%, 87%, 85,4%, dan 98%. Semua
persentase tersebut termasuk ke dalam kategori Sangat Baik
(SB). Artinya, aplikasi Articulate Storyline 3 berbasis android
pada materi reaksi redoks layak dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang dapat mendukung proses belajar mengajar
serta mampu meningkatkan semangat dan pemahaman siswa
terkait materi reaksi redoks terutama mengenai manfaatnya
dalam kehidupan sehari-hari.

Kata kunci: media pembelajaran interaktif; Articulate
Storyline 3; android; reaksi redoks
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar belakang

Teknologi pendidikan merupakan kunci keberhasilan
siswa dalam pendidikan. Teknologi pendidikan adalah alat
yang sistematis yang mendukung pembelajaran dengan
menggunakan metode atau alat teknologi, mulai dari
konseptualisasi perencanaan, pelaksanaan, dan evaluasi
(Ajizah & Munawir, 2021). Teknologi pendidikan
diperlukan untuk menunjang proses pembelajaran yang
efektif, efisien, dan berhasil (Salsabila et al., 2020).
Teknologi dalam pendidikan dapat meningkatkan banyak
hal, seperti meningkatkan interaksi dan daya tarik siswa,
meningkatkan kemudahan berbagi, dan meningkatkan
minat siswa (Asiksoy & Ozdamli, 2017). Seorang guru
harus dapat menggunakan teknologi untuk pembelajaran
mengingat pentingnya dan manfaatnya dalam dunia
pendidikan. Sesuai dengan Permendiknas No. 16 Tahun
2007, yang menetapkan Persyaratan Kualifikasi Akademik
dan Kompetensi Guru (Mukaromah, 2020).

Pendidikan yang efektif dapat meningkatkan
kreativitas dan kemampuan berpikir siswa (Gurung, 2020;
Henriksen et al., 2020). Pendidikan yang efektif
memberikan kesempatan bagi siswa untuk berpartisipasi



aktif dalam membangun pengetahuan mereka sendiri.
Akibatnya, siswa dapat meningkatkan kecerdasan
emosional mereka dan mengalami pengalaman yang lebih
bermakna selama proses pembelajaran (Angela, 2014,
Kostiainen et al., 2020). Media pembelajaran adalah
komponen pembelajaran yang tidak terlepas dari
pembelajaran (Safriandono & Charis, 2014). Media
pembelajaran adalah alat komunikasi yang digunakan guru
untuk memberikan pelajaran kepada peserta didik. Adanya
media pembelajaran membuat pembelajaran lebih efektif
dan efisien (Nurrita, 2018; Silalahi, 2020). Selain itu,
adanya media pembelajaran dapat membuat siswa lebih
tertarik untuk belajar (Marwatoen, 2015). Salah satu opsi
yang dapat diterapkan adalah dengan mengembangkan
media pembelajaran interaktif. Media pembelajaran
interaktif dapat membantu siswa memahami lebih baik
(Saputro et al., 2016) dan mendorong mereka untuk belajar
secara kreatif, efektif, dan mandiri (Rezeki & Ishafit, 2017).
Media pembelajaran interaktif memiliki visualisasi yang
menarik melalui penyajian konten seperti gambar, teks,
video, animasi, dan suara yang dikendalikan oleh komputer,
dan siswa dapat secara aktif merespon pembelajaran atau
terjadi komunikasi dua arah antara media dan pengguna
(Ganda et al., 2017).



Media pembelajaran interaktif berbasis android
memiliki tampilan visual yang menarik dan dapat
digunakan di mana saja dan kapan saja (Hasnawati et al.,
2019). Pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis android terkendala oleh keterampilan guru yang
belum mengetahui cara menggunakan teknologi dalam
menciptakan lingkungan belajar yang interaktif, serta
ketidaktahuan guru tentang pengoperasian atau penggunaan
perangkat lunak yang bersifat interaktif. Pernyataan Rahim
et al. (2019), yang menyatakan bahwa hanya sekitar 10-15
persen dari 2,7 juta guru di Indonesia yang menggunakan
teknologi untuk mengembangkan media pembelajaran,
mendukung ini. Akibatnya, perangkat lunak Articulate
Storyline 3 akan digunakan untuk mengembangkan
lingkungan pembelajaran interaktif berbasis android dalam
penelitian pengembangan yang dilaksanakan. Perangkat
lunak ini merupakan perangkat lunak pilihan yang dapat
digunakan untuk mengembangkan materi pembelajaran
interaktif. Namun dengan tata letak yang sederhana, mudah
digunakan seperti PowerPoint, tetapi memiliki fungsi yang

cukup lengkap seperti flash (Yasin & Ducha, 2017).

Penelitian Hadza et al. (2020) menjelaskan
keberhasilan pembuatan media pembelajaran interaktif
dengan Articulate  Storyline 3. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dibuat



melalui proses validasi kepada ahli media, ahli materi, dan
guru. Hasil validasi menunjukkan bahwa cakupan media
pembelajaran interaktif dalam hal materi adalah sangat baik
dan cakupan materi dalam hal media pembelajaran
interaktif adalah sangat baik. Selain itu, penelitian yang
ditulis oleh Rohmah & Bukhori (2020) menjelaskan bahwa
hasil validasi sangat cocok untuk digunakan sebagai alat
pembelajaran interaktif berbasis android untuk materi
korespondensi yang dibuat dengan Articulate Storyline 3.
Media ini  memiliki tampilan yang mirip dengan
PowerPoint, tetapi memiliki beberapa keunggulan
dibandingkan PowerPoint, seperti kemampuan untuk
menambah karakter, berbagai jenis kuis, link url, dan
tombol, layer yang dapat memisahkan antara objek, dan
trigger yang dapat mengarahkan tombol ke tempat yang kita
inginkan. Selain itu, memiliki berbagai format publikasi,
seperti LMS, html5, Articulate Storyline online, CD , dan
word sehingga hasil produknya terlihat lebih komprehensif,
interaktif dan efektif.

Berangkat dari banyaknya keunggulan tersebut, maka
Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajaran interaktif
dianggap sangat cocok untuk pembelajaran, terutama untuk
memvisualisasikan konsep atau topik yang abstrak
(Ristiyani & Bahriah, 2016). Kimia adalah salah satu
bidang ilmu yang memiliki banyak konsep dan topik



abstrak (‘Yosimayasari, 2021; Harta et al., 2020). Kimia
dianggap sulit karena memiliki kosa kata yang unik dan
mengandung banyak teori, hafalan, rumus, perhitungan dan
konsep abstrak (Andromeda et al., 2016). Kesulitan-
kesulitan tersebut menyebabkan banyak siswa kesulitan
dalam belajar kimia (Jannah et al., 2019). Salah satu materi
kimia yang dianggap sulit oleh siswa adalah reaksi redoks.
Berdasarkan hasil wawancara di SMA Muhammadiyah 5
Yogyakarta, siswa kesulitan dalam membedakan unsur
yang mengalami reaksi oksidasi-reduksi sekaligus dalam
reaksi autoredoks (reaksi disproporsionasi), serta membuat
nama senyawa dari rumus senyawa yang diketahui. Selain
itu, guru menunjukkan bahwa penggunaan media
pembelajaran dalam pembelajaran di kelas masih belum
optimal. Pendekatan konvensional yang melibatkan
penggunaan buku cetak dan papan tulis sebagai media
utama bersama dengan gambar sederhana dari internet,
yang masih dipakai sehari-hari oleh guru. Keterbatasan
waktu dan pengetahuan teknologi guru menyebabkan
kesulitan membuat media pembelajaran tambahan.
Akibatnya, pembelajaran menjadi monoton dan siswa

kurang berinteraksi selama proses pembelajaran.

Berdasarkan uraian permasalahan di atas, penelitian
ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan media

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3



pada materi reaksi redoks, serta mengetahui tingkat
validitasi media, tingkat validitasi materi, tingkat
praktikalitas, dan respon siswa terhadap media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3
pada materi reaksi redoks. Aplikasi ini dapat digunakan
guru sebagai media pembelajaran di kelas untuk
memudahkan siswa memahami hubungan materi reaksi
redoks dengan kehidupan sehari-hari. Selain itu diharapkan
siswa lebih termotivasi untuk mempelajari materi reaksi

redoks sehingga dapat meningkatkan hasil belajarnya.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka penulis

merumuskan masalah dalam penelitian ini yaitu :

a. Bagaimana kualitas produk media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dengan
android pada materi Reaksi Redoks berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media, dan reviewer?

b. Bagaimana respon peserta didik terhadap produk
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 dengan android pada materi Reaksi
Redoks?

C. Tujuan Penelitian

Adapun Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai
berikut:



a. Mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 dengan android pada
materi Reaksi Redoks

b. Menganalisis kualitas produk media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dengan
android pada materi Reaksi Redoks berdasarkan
penilaian ahli materi, ahli media, dan reviewer.

c. Mengetahui respon peserta didik terhadap media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline
3 dengan android pada materi Reaksi Redoks yang

dikembangkan.

D. Manfaat Penelitian

Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 untuk siswa SMA/MA
kelas X dengan materi reaksi redoks, maka penelitian ini
diharapkan dapat memberikan kegunaan sebagai berikut:
a. Bagi Peneliti
Kegunaan penelitian ini bagi peneliti adalah
menambah wawasan dan pengalaman mengenai
pengembangan media pembelajaran  berbasis
Articulate Storyline 3 yang mendukung proses
pembelajaran sebagai salah satu modal menjadi guru

yang handal.



b. Bagi Pendidik
Memberikan pengalaman baru kepada peserta
didik dengan adanya media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 yang diharapkan dapat
menambah motivasi belajar peserta didik. Selain itu,
media ini diharapkan mampu meningkatkan rasa
ingin tahu peserta didik untuk belajar.
c. Bagi Sekolah
Memberikan masukan dan pandangan baru
mengenai  pengembangan media pembelajaran
berbasis komputer. Terkhusus pada penelitian ini
yaitu media berbasis Articulate Storyline 3. Dengan
adanya media pembelajaran yang tepat ini berupa
media interaktif diharapkan tercapainya tujuan
pembelajaran dan meningkatnya kualitas
pembelajaran sekolah.
d. Bagi Program Studi PKIM UIN Sunan Kalijaga
Penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi
penelitian serupa berikutnya. Serta menjadi referensi
mahasiswa PKIM dalam mengembangkan media
pembelajaran interaktif. Terfokus dalam penelitian
ini  yaitu pengembangan media pembelajaran
berbasis Articulate Storyline untuk siswa SMA/MA



E. Asumsi dan Batasan Pengembangan

1. Asumsi Pengembangan
a. Produk yang dikembangkan berbasis audio-
visual dengan muatan animasi
b. Produk yang dikembangan dapat diakses dengan
menggunakan android/ smartphone
c. Dosen pembimbing memiliki pemahaman yang
baik terhadap standar mutu dan standar kualitas pada
media pembelajaran yang dikembangkan
d. Peer-reviewer memahami kriteria media berupa
video pembelajaran yang baik dan menarik.
e. Ahli media memiliki kemampuan pengetahuan
yang baik tentang media pembelajaran animas
berbasis audio-visual.
f. Ahli materi memiliki kemampuan pengetahuan
yang baik tentang materi kimia terutama reaksi
redoks
g. Reviewer atau guru kimia memiliki pemahaman
yang baik terkait materi pembelajaran Kimia dan
pembelajaran yang menarik
h. Peserta didik telah menerima materi reaksi
redoks
2. Batasan
a. Media hasil pengembangan hanya terbatas pada

materi reaksi redoks



b.

Media hasil pengembangan dinilai oleh masing-
masing satu ahli media dan materi, tiga reviewer
serta divalidasi oleh tiga orang peer-reviewer untuk
memberikan saran dan masukan yang kemudian
direspon oleh 10 siswa SMA/MA Kelas XI MIPA.
Instrumen penilaian divalidasi oleh tiga dosen kimia.
Model pengembangan yang digunakan adalah 4D
yang dibatasi hingga tahap Develop.

. Spesifikasi Produk

Media pembelajaran interaktif penelitian ini berbasis

Articulate Storyline 3

. Spesifikasi produk yang dibuat adalah sebagai berikut:

a.

Perangkat lunak Articulate Storyline 3 digunakan
dalam pengembangan sumber belajar ini untuk
menghasilkan sumber belajar yang interaktif.

Produk jadi berupa file media pembelajaran
interaktif yang dapat langsung menampilkan teks,
gambar, audio, video, dan animasi. Dimaksudkan
untuk digunakan oleh siswa Kelas X SMA/MA
sebagai alat bantu belajar mandiri untuk materi
reaksi redoks.

Kurikulum Kelas X SMA/MA tahun 2013 mengikuti
penyusunan materi yang ditetapkan dalam media ini.

. Alat pembelajaran interaktif ini disusun sebagai berikut:

a.

Beranda (pengantar)

10



o

Terdapat Menu Utama (Home).

c. Menu Kompetensi mencakup kompetensi
d. Menu materi

e. Menu kuis interaktif

f. Menu Evaluasi

g. Menu daftar pustaka

Handphone android adalah hardware yang dapat
digunakan untuk aplikasi ini. Alat pembelajaran ini
dibuat untuk membantu siswa dalam belajarnya agar
mereka dapat secara aktif dan mandiri memahami materi

pelajaran.

G. Definisi Istilah

Untuk menghindari pembaca salah mengartikan
terminologi penelitian, peneliti harus memberikan definisi
operasional. Diharapkan dengan melakukan ini, pembaca akan
memahami terminologi penelitian sebagaimana dimaksud. Oleh
karena itu, peneliti menawarkan definisi operasional sebagai
berikut:

1. Pengembangan Media
Pembuatan media merupakan suatu proses yang
dilakukan secara bertahap untuk menghasilkan suatu produk
berupa alat atau bahan yang dapat dimanfaatkan sebagai
metode penyampaian isi dalam kegiatan pembelajaran
(Basuki 2019).

11



2. Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran interaktif adalah program
pendidikan yang menggabungkan gambar, suara, teks,
video, animasi, dan simulasi dengan bantuan perangkat
komputer atau sejenisnya untuk mencapai tujuan
pembelajaran. Pengguna berinteraksi dengan program untuk
belajar (Sobron, Titik, and Meidawati 2020).
3. Articulate Storyline 3
Program Articulate Storyline3 dapat digunakan
sebagai alat komunikasi atau untuk presentasi. Meskipun
Articulate Storyline 3 memiliki antarmuka pengguna yang
sederhana seperti Powerpoint, ia mendukung teknologi
seperti Flash untuk membuat animasi. Perangkat lunak ini
berisi banyak template media interaktif, terutama untuk
menulis berbasis teks atau soal latihan.
4. Reaksi Redoks
Materi kimia yang mempelajari zat pengoksidasi (zat
yang memperoleh atau menerima elektron atau mengalami
reduksi; atau yang bilangan oksidasinya menurun) dan zat
pereduksi (zat yang melepaskan atau menyumbangkan
elektron, atau mengalami oksidasi; atau yang bilangan
oksidasinya meningkat) dikenal sebagai reaksi redoks.
(Hasniyah and Muchtar 2021).

12



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan dapat
disimpulkan bahwa:

1. Hasil validasi kualitas berupa aplikasi Articulate
Storyline 3 menggunakan android pada materi reaksi
redoks dari dosen ahli materi dan ahli media masing-
masing memperoleh hasil valid dengan revisi. Hasil
penilaian kualitas berupa aplikasi Articulate Storyline 3
dari dosen ahli materi memperoleh skor rata-rata 31 dari
skor rata-rata maksimal 34 dengan kategori Sangat Baik
(SB) dan presentase keidealan sebesar 91%. Hasil
penilaian dari dosen ahli media memperoleh skor rata-
rata 36 dari skor rata-rata maksimal 41 dengan
presentase keidealan 87%. kategori Sangat Baik (SB).
Hasil penilaian dari tiga pengajar kimia SMA/MA
memperoleh skor rata-rata 216 dari skor rata-rata
maksimal 252 dengan kategori sangat baik (SB) dan
presentase keidealan 85,4%.

2. Hasil respon 10 peserta didik kelas XI MIPA terhadap
aplikasi Articulate Storyline 3 berbasis android pada
materi reaksi redoks mendapatkan skor rata-rata 98 dari
skor rata-rata maksimal 100 dengan kategori Sangat
Baik (SB) dan presentase keidealan 98%.
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3. Berdasarkan penilaian para dosen ahli, reviewer, dan
peserta didik maka dapat dikatakan bahwa aplikasi
Articulate Storyline 3 berbasis android pada materi
reaksi redoks layak dimanfaatkan sebagai media
pembelajaran yang dapat mendukung proses belajar
mengajar serta mampu meningkatkan motivasi belajar
dan pemahaman siswa terkait materi reaksi redoks
terutama mengenai manfaatnya dalam kehidupan sehari-

hari.

B. Implikasi

Berdasarkan kesimpulan diatas, implikasi dari penelitian ini
adalah pengembangan multimedia berbantuan Articulate
Storyline 3 pada materi reaksi redoks dapat mendorong peserta
didik lebih aktif lagi, lebih teliti, dan lebih mandiri lagi dalam
proses pembelajaran. Sehingga multimedia berbantuan
Articulate Storyline 3 pada kelas X SMA/MA ini dapat

dijadikan salah satu bahan ajar dalam pembelajaran kimia.

C. Saran

Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah

dilakukan, berikut ini beberapa saran yang dapat diberikan:

a. Multimedia Articulate Storyline 3 ini dapat digunakan
sebagai sarana penunjang pembelajaran kimia materi
Reaksi Redoks Siswa SMA/MA Kelas X.

b. Multimedia Articulate Storyline 3 ini perlunya

pengembangan lebih lanjut pada materi- materi lainnya.
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c. Apabila dari hasil uji coba lanjutan ternyata produknya
termasuk kategori efektivitas maka dapat dilanjutan ke

tahap Dessiminate.
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