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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan produk dari pengembangan media materi
tumbuhan untuk siswa SD/MI. Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan
pengembangan (Research and Development) yang menggunakan prosedur model
pengembangan yang dikembangkan oleh Borg & Gall. Dalam penelitian ini, penulis
membatasi hingga proses pengembangan produk. Proses desiminasi dan uji skala besar akan
dituliskan secara terpisah pada tulisan lain. Dari pengembangan ini, dihasilkan produk
berupa media yang menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 yang dapat menggabungkan
antara grafis dan animasi sehingga sangat cocok digunakan untuk siswa sekolah dasar.
Penggunaan teknologi berbasis komputer merupakan cara untuk menghasilkan atau
menyampaikan materi dengan menggunakan sumber-sumber yang berbasis teknologi,
dimana informasi atau materi yang disampaikan disimpan dalam bentuk digital. Penulis
hadir dengan memberikan solusi melalui pengembangan media terkait materi tumbuhan
yang dapat mengatasi permasalahan bagi siswa sekolah dasar.

Kata Kunci: Articulate Storyline; Media Pembelajaran; Research and Development

Abstract

The purpose of this research is to produce products from the development of plant material
media for elementary/MI students. This research uses research and development methods
which use the development model procedure developed by Borg & Gall. In this research, the
author limits it to the product development process. The dissemination process and large-scale
testing will be written separately in another article. From this development, a product was
produced in the form of media that uses the Articulate Storyline 3 application which can
combine graphics and animation so it is very suitable for elementary school students. The use
of computer-based technology is a way to produce or convey material using technology-based
sources, where the information or material presented is stored in digital form. The author is
here to provide a solution through the development of media related to plant material that can
overcome problems for elementary school students.
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PENDAHULUAN

Setiap orang secara alamiah berevolusi dan berkembang melalui proses belajar, di mana
belajar memiliki kekuatan untuk mengubah dan membentuk pola perilaku individu itu
sendiri. bentuk kontak antara manusia dengan lingkungannya yang terjadi selama proses
belajar. (Putrayasa, Syahruddin, & Margunayasa, 2014; Trianto, 2009). Fauziah melanjutkan
dengan mengatakan bahwa berbagai faktor, baik yang berasal dari dalam diri individu, seperti
kecerdasan, minat, bakat, dan kemampuan, maupun yang berasal dari luar diri individu,
seperti lingkungan sekolah, keluarga, dan penggunaan media, dapat memberikan dampak
pada pembelajaran.

Penggunaan media masih terbatas, dan guru hanya menggunakan gambar dari buku
siswa untuk membuat materi pembelajaran mereka, yang membuat pembelajaran menjadi
kurang menarik dan menyulitkan guru untuk menginspirasi siswa untuk belajar. Dalam
penggunaan media pembelajaran, guru belum memanfaatkan terobosan teknologi tinggi
baru-baru ini. Siswa akan menjadi lebih terlibat dan cenderung mempertahankan pendidikan
mereka ketika diberikan media yang mendukung. Namun, penggunaan media yang terbatas
dan berulang-ulang di dalam kelas menghambat perkembangan siswa. Pengetahuan ini tidak
diragukan lagi memiliki efek yang signifikan pada anak-anak.

Sistem pembelajaran yang ada saat ini masih bersifat konvensional. Kurangnya media
pembelajaran yang digunakan oleh guru, yang masih menjelaskan materi dengan
menggunakan buku pelajaran dan masih menggunakan LKS untuk penugasan. Menurut
Sodikin, sistem pendidikan tradisional (pengajaran guru) sarat dengan lingkungan belajar
yang dirasa kurang memadai bagi dinamika perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi
yang semakin pesat. Guru harus bekerja keras untuk menyesuaikan pelajarannya dengan
perkembangan teknologi terkini karena sistem pendidikan lama kurang toleran terhadap
penciptaan materi yang kompeten (Baharun, 2016; Darmadi, 2017). Sistem pembelajaran
konvensional berdampak pada pembelajaran yang tidak kondusif, misalnya saat
pembelajaran berlangsung, siswa cepat bosan dan lebih suka mengobrol di kelas, tidak fokus
pada penjelasan guru, rasa ingin tahu yang kurang, takut berpendapat, dan banyak yang
belum memenubhi target Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). Akibatnya, pembelajaran harus
disusun sedemikian rupa, dan guru harus menyiapkan berbagai materi pembelajaran untuk
menjembatani kegiatan pembelajaran.

Penyampaian konten pendidikan sering kali melibatkan penggunaan media, seperti
media interaktif. Media ini merupakan bagian yang sangat penting dalam dunia pendidikan.
Proses belajar siswa dapat sangat diuntungkan dengan penggunaan media di dalam kelas.
Selain itu, media pembelajaran merupakan komponen penting dalam keberhasilan proses
pembelajaran dan menjadi dasar yang krusial (Wulandari, Widyaningrum, & Arini, 2021).
Untuk melengkapi kegiatan pembelajaran, diperlukan multimedia pembelajaran. Jika
digunakan bersama dengan materi pembelajaran yang dapat menarik minat dan fokus siswa
untuk menciptakan lingkungan belajar yang fleksibel dan bervariasi, multimedia interaktif
dapat digunakan untuk membantu siswa dalam memahami proses pembelajaran. Siswa juga
dapat mengontrol dan mengatur ulang materi pembelajaran sesuai dengan keinginan mereka.
Multimedia interaktif ~dapat menghasilkan pembelajaran yang efektif dengan
menggabungkan berbagai elemen (teks, grafik, audio, video, dan animasi) dan menggunakan
komputer atau laptop untuk mengilustrasikan sebuah konsep melalui animasi, suara, dan
demonstrasi yang menarik. Hal ini memungkinkan siswa untuk berkembang sesuai dengan
kemampuan masing-masing (Bintas & Gelibolu, 2010; Kustandi & Sutjipto, 2011). Hamalik
(Kustandi & Darmawan, 2020) menyatakan bahwa penggunaan media di dalam kelas
merupakan suatu cara belajar mengajar yang dapat membangkitkan minat dan keinginan
siswa, memotivasi siswa untuk belajar, dan membawa pengaruh-pengaruh psikologis
terhadap siswa. Hal ini sejalan dengan temuan Kustandi, Sujipto (2011) yang menyatakan
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bahwa media pembelajaran dapat meningkatkan kegiatan belajar mengajar dengan
memperjelas makna pesan sehingga dapat memperlancar pencapaian tujuan pembelajaran.

Multimedia interaktif dapat membantu siswa yang mengalami kesulitan belajar.
Penelitian Rahaju Muljo Wulandari dan rekan-rekannya menemukan bahwa hasil dari model
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif mampu menginspirasi
siswa sehingga meningkatkan prestasi belajar. Penggunaan film interaktif dalam model
pembelajaran diterima dengan baik oleh siswa (Wulandari et al., 2021). subtema perubahan
lingkungan dan penggunaan media interaktif di habitat sahabat kita. Karena informasi dalam
buku tema hanya disajikan dalam bentuk teks, siswa harus menggunakan pemikiran yang
lebih kritis untuk memahaminya. Oleh karena itu, materi pembelajaran berbasis video
interaktif harus dibuat. Untuk menarik perhatian siswa, media pembelajaran yang digunakan
adalah multimedia interaktif berbasis video dengan distribusi melalui animasi yang dapat
bergerak dan suara-suara serta gambar yang menarik. Guru juga dapat memberikan materi
pembelajaran yang dapat diakses kapanpun dan dimanapun siswa berada, dengan tujuan
untuk menarik minat siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. Selain itu, karakter
kartun favorit anak-anak digunakan dalam pengemasan baik untuk program penggunaan
maupun pendekatan media (Nusir, Alsmadi, Al-Kabi, & Sharadgah, 2013). Oleh karena itu,
multimedia berbasis video interaktif dalam penelitian ini menggunakan animasi untuk
menarik perhatian siswa dan mendorong mereka untuk berpartisipasi dalam kegiatan
pembelajaran. Kumala (Niswa, 2012) menyebutkan aplikasi praktis, menarik perhatian siswa,
menghibur, dan tidak monoton sebagai manfaat film interaktif. Dari penelitian-penelitian
yang telah dilakukan sebelumnya, dapat diketahui bahwa pengembangan media interaktif
tersebut hanya difokuskan pada hasil belajar. Untuk itu, penelitian ini ditujukan untuk
mengembangkan media untuk materi tumbuhan bagi siswa SD/MI.

METODE

Pendekatan penelitian dan pengembangan digunakan dalam penelitian ini (Research
and Development). Penelitian dan pengembangan adalah teknik penelitian yang digunakan
untuk menghasilkan produk tertentu dan mengevaluasi keefektifannya. Sugiyono (2013).
Metode model pengembangan yang dibuat oleh Borg & Gall digunakan dalam penelitian ini.
Pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D) dalam pendidikan terdiri dari sepuluh
langkah, menurut Borg & Gall. Penelitian pengembangan semacam ini banyak digunakan
untuk memproduksi barang-barang tertentu dan menilai kelayakan produk yang
dikembangkan.

Penelitian pengembangan adalah suatu prosedur yang digunakan untuk menciptakan
dan memverifikasi produk pendidikan, menurut Borg dan Gall, Pujani (2013). Untuk
menghasilkan produk tertentu yang sesuai dengan kebutuhan, penelitian dan pengembangan
melalui tahapan-tahapan proses yang membentuk suatu siklus yang konsisten. Tahapan-
tahapan tersebut meliputi desain produk awal, uji coba produk awal untuk menemukan
berbagai kelemahan, memperbaiki kelemahan, diujicobakan kembali, dan disempurnakan
hingga akhirnya ditemukan produk yang baik.

Ada tiga komponen mendasar dari penelitian R&D: 1) Pertama, pembuatan produk
tertentu yang dianggap dapat diandalkan karena telah melewati penilaian berkelanjutan
adalah tujuan akhir dari penelitian Penelitian dan Pengembangan. 2) Untuk memastikan
bahwa produk yang dihasilkan sesuai dengan permintaan pasar, survei pendahuluan
dilakukan sebelum pembuatan produk awal. 3) Ketiga, proses pengembangan produk
dilakukan secara ilmiah dengan cara menguji secara empiris data-data dari awal
pengembangan produk sampai dengan produk akhir yang telah divalidasi Wina (2014).

Penelitian ini menggunakan model pengembangan yang dikembangkan oleh Borg &
Gall. Menurut Borg dan Gall, pendekatan research and development (R&D) dalam pendidikan
meliputi sepuluh langkah. Dalam tulisan ini, Penulis membatasi tahapan di atas sampai pada
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tahapan pengembangan produk. Selanjutnya, untuk dapat memahami setiap langkah tersebut
dapat dijelaskan sebagai berikut:

A. Studi Pendahuluan

Dengan melakukan studi lapangan dan tinjauan pustaka, masalah dalam penelitian ini
diidentifikasi dalam studi pendahuluan. Untuk mengumpulkan data untuk penelitian
selanjutnya, studi lapangan dan tinjauan literatur dilakukan. Hasil dari studi lapangan dan
tinjauan literatur kemudian ditelaah untuk mengidentifikasi peluang dan masalah.

Kegiatan mengumpulkan informasi berupa teori-teori untuk membantu pembuatan
media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 adalah studi literatur. Studi kurikulum,
silabus, buku teks, buku teks tentang media pembelajaran, buku teks tentang penelitian dan
pengembangan suatu produk, dan berbagai referensi internet, semuanya termasuk dalam
kegiatan studi literatur. Temuan dari studi literatur mengungkapkan bahwa: (1) Kegiatan
pembelajaran bersifat teoritis dan berpusat pada buku; (2) Media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 memiliki sejumlah keunggulan selain efektif juga mudah digunakan; (3)
Penelitian dan pengembangan produk merupakan proses yang bersifat multi-tahap.

Berdasarkan tinjauan pustaka yang telah dibahas di atas, dapat dikatakan bahwa materi
IPA berdasarkan teori yang sering diajarkan pada semester ganjil memiliki jangkauan yang
sangat luas, sehingga membutuhkan media bantu untuk mempermudah proses pembelajaran.
Setelah mengumpulkan data-data yang dibutuhkan untuk membuat media pembelajaran,
dilakukan analisis kebutuhan. Hasil dari analisis tersebut diinterpretasikan sebagai
kebutuhan untuk membuat media edukasi yang berbasis konten faktual dan memanfaatkan
Articulate Storyline 3.

B. Perencanaan Penelitian

Pada tahap ini, penulis mengumpulkan informasi mengenai berbagai pilihan media
yang ditawarkan di ruang kelas, baik media tradisional seperti buku maupun multimedia
seperti presentasi Microsoft Powerpoint. Program Articulate Storyline 3 digunakan oleh
peneliti untuk membuat media pembelajaran berupa media. Namun, sebelum membuat
media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3, terlebih dahulu dilakukan
pengumpulan referensi untuk materi IPA kelas IV semester ganjil. Modul pembelajaran untuk
kelas IV kurikulum otonom dikutip sebagai sumber. Pengembangan media pembelajaran
berbasis Articulate Storyline 3 direncanakan oleh peneliti dengan menggunakan perencanaan
pengembangan dari segi materi, media, dan bahasa setelah peneliti mengumpulkan referensi
buku yang digunakan dalam proses pembelajaran.

C. Pengembangan Produk

Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan suatu produk media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 untuk memfasilitasi siswa dalam proses pembelajaran
pada materi IPA. Berikut ini desain dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan.
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@ Topik A Bagian Tubuh Tumbuhan
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@ \

~ ~~

P T Y N

< Kembali

HASIL DAN PEMBAHASAN

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi telah mengilhami inisiatif-inisiatif baru
dalam penggunaan hasil-hasil teknologi dalam proses pendidikan. Sesuai dengan kemajuan
dan tuntutan zaman, para guru harus mampu menggunakan instrumen-instrumen tersebut.
Ketika digunakan dalam proses belajar mengajar, media pembelajaran dapat memberikan
inspirasi dan motivasi kepada siswa, membangkitkan minat belajar siswa, dan bahkan
membawa pengaruh psikologis terhadap siswa. Para pelajar sering kali terkungkung dalam
lingkungan belajar yang verbalistik. Jika guru menggunakan alat bantu, siswa pun akan
menjadi lebih terlibat dan berpartisipasi dalam proses pembelajaran, misalnya dengan
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menggunakan rekaman. Keadaan ini dapat dihindari. Sama halnya dengan hal ini, anak-anak
akan belajar lebih efisien jika guru menggunakan alat bantu visual seperti buku, ilustrasi, peta,
bagan, film, model, dan alat peragaan. Hal ini dikarenakan informasi visual meninggalkan
dampak yang lebih kuat, lebih mudah diingat, dan lebih mudah dipahami.

Pelajaran sains merupakan pelajaran yang menarik, menyenangkan, dan berhubungan
dengan kehidupan sehari-hari. Namun, agar pembelajaran sains dapat dilakukan dengan
benar dan memenuhi semua tujuan pembelajaran, siswa harus dapat memahami konsep
materi yang disajikan oleh guru selama proses pembelajaran. Salah satu dari sekian banyak
masalah dalam pembelajaran di kelas adalah penggunaan media. Penggunaan strategi dan
media pembelajaran dalam pendidikan sains dapat meningkatkan pemahaman konseptual
dan kreativitas siswa. Dengan bantuan teknologi komputer, banyak media, termasuk audio,
visual, animasi, dan grafik, dapat digabungkan ke dalam satu paket. Meier berpendapat
bahwa gambar dapat mengkomunikasikan ide secara lebih efektif daripada kata-kata. Salah
satu perangkat pembelajaran berbasis multimedia yang membantu siswa mempelajari topik-
topik sains adalah Articulate Storyline 3. Pemanfaatan materi pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 dapat meningkatkan motivasi belajar siswa dan berdampak pada
prestasi atau hasil belajarnya. Kebutuhan akan sarana dan prasarana pendukung, baik berupa
alat atau media, merupakan prasyarat dalam pembelajaran di dalam kelas. Alat dan media
komunikasi sering kali diganti dengan media pendidikan (pembelajaran) dalam lingkup
pendidikan atau digunakan secara bergantian. memberikan optimisme bahwa hubungan
komunikasi akan meningkat melalui penggunaan alat bantu berupa media, sehingga dapat
berfungsi dengan baik dan membuahkan hasil yang sebaik-baiknya.

SIMPULAN

Media adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan informasi dalam materi
pembelajaran. Dengan berlalunya waktu dan kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
(IPTEK), banyak siswa sekarang memilih untuk membawa laptop atau perangkat lain
daripada buku pelajaran. Siswa merasa kesulitan untuk membawa buku pelajaran yang besar
dan berat ke sekolah. Para siswa ingin segala sesuatunya menjadi praktis mengingat keadaan
ini, hanya dengan menggunakan softfile yang dapat diakses melalui perangkat seluler
sehingga mereka tidak perlu membawa buku-buku besar ke sekolah. Pengembangan atau
penyampaian konten dapat dilakukan dengan menggunakan teknologi berbasis komputer,
asalkan informasi atau konten yang dikirimkan disimpan secara digital. Penulis menawarkan
solusi untuk masalah siswa sekolah dasar melalui pengembangan media yang berhubungan
dengan materi tumbuhan.
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