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ABSTRAK 

Risma Mei Fajrina, Skripsi, 2026. PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN DIGITAL BERBASIS ARTICULATE STORYLINE PADA 

MATA PELAJARAN BAHASA INDONESIA KELAS V SD. Pendidikan Guru 

Sekolah Dasar Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Nahdlatul Ulama 

Al Ghazali Cilacap. 

Mata pelajaran Bahasa Indonesia dijadikan sebagai mata pelajaran wajib bagi 

peserta didik guna melatih serta meningkatkan keterampilan berinteraksi, baik secara 

verbal maupun tertulis. Namun, proses pembelajaran yang masih didominasi dengan 

metode ceramah menyebabkan kegiatan belajar mengajar terasa monoton, kurangnya 

alat pembelajaran yang inovatif dan menarik bagi peserta didik mengakibatkan peserta 

didik menjadi cepat merasa jenuh terhadap proses pembelajaran dan rendahnya minat 

peserta didik dalam proses belajar. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, salah satu 

solusi yang dapat dilakukan adalah dengan mengembangkan sebuah media 

pembelajaran yang diharapkan mampu membantu mengatasi permasalahan yang ada. 

Dengan adanya hal tersebut, disusunlah penelitian ini guna mengembangkan media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V SD. Selain itu, penelitian ini juga bertujuan untuk mengetahui 

kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran digital Articulate Storyline. Metode 

penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development 

(R&D) dengan menggunaan model 4D, yang meliputi  tahapan yaitu pendefinisian 

(Define), perencanaan (design), pengembangan (Development), dan tahap penyebaran 

(dessiminate). Hasil penilaian dari para ahli menujukkan bahwa media pembelajaran 

digital berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan 

di kelas. Penilain dari ahli media sebesar 92,5%, ahli bahasa sebesar 85,4%, dan ahli 

materi sebesar 95%, yang semuanya masuk dalam kategori sangat layak sehingga 

media dapat diujikan pada tahap selanjutnya. Hasil penilaiain pada pengujian yang 

terakhir yaitu uji coba produk yang dilakukan kepada 1 guru kelas V dan seluruh 

peserta didik kelas V-B SD Negeri 1 Locondong. Penilaian media oleh guru kelas 

memperoleh 75% dengan kategori layak. sedangkan penilaian respon peserta didik 

terhadap media yang dikembangkan memperoleh 89% dan masuk dalam kategori 

sangat layak. Sehingga dapat disimpulkan, bahwa media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline terbukti layak dan praktis untuk digunakan di kelas khususnya 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

 

Kata Kunci : Penelitian Pengembangan, Media Pembelajaran Digital, Articulate 

Storyline, Bahasa Indonesia kelas V SD. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Sebagaimana telah dipahami secara luas, bahwa pendidikan merupakan 

hal yang sangat penting guna memberikan bekal ilmu pada generasi penerus 

demi kemajuan sebuah negara. Sebuah negara dapat dikatakan berkualitas 

ketika mutu pendidikannya diperhatikan dengan baik, sehingga mampu 

membentuk generasi penerus yang berkepribadian cerdas, berpikir kritis, dan 

mampu beradaptasi dengan perkembangan zaman. Karena disadari maupun 

tidak, pendidikan memegang peranan paling penting dalam pembentukan 

kepribadian (Inanna, 2018). Dengan adanya sistem pendidikan yang terencana 

dan bermutu, masyarakat dapat tumbuh menjadi individu yang maju dalam 

bidang pengetahuan, sosial, maupun moral. Tidak hanya itu, pendidikan juga 

berpengaruh pada potensi kognitif, afektif dan psikomotorik guna 

mempersiapkan diri dalam menghadapi tantangan dunia pendidikan yang 

semakin berkembang pesat (Sari & Janattaka, 2024). 

Pendidikan juga membutuhkan yang namanya bahasa sebagai salah satu 

alat komunikasi dalam proses pembelajaran dan penyampaian pengetahuan. 

Secara teknis bahasa adalah kalimat bermakna yang keluar dari alat ucap 

manusia, sedangkan dari segi praktis bahasa berperan sebagai media 

komunikasi dengan orang lain berupa simbol bunyi yang dihasilkan oleh alat 
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ucap manusia (Mubin & Aryanto, 2024). Oleh sebab itu, pembelajaran Bahasa 

Indonesia hadir sebagai mata pelajaran wajib bagi peserta didik guna mengasah 

dan mengembangkan kemampuan berkomunikasi mereka baik lisan maupun 

tulisan (Sari & Janattaka, 2024). Guru juga harus paham akan kompetensi yang 

harus dicapai dari pembelajaran Bahasa Indonesia yaitu agar peserta didik dapat 

terampil dalam 4 aspek yaitu menyimak, berbicara, membaca dan menulis.  

Adanya pembelajaran Bahasa Indonesia dalam dunia pendidikan 

khususnya sekolah dasar merupakan hal yang sangat penting. Hal ini 

dikarenakan pembelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar berfungsi sebagai 

sarana untuk mengembangkan kemampuan peserta didik dalam menggunakan 

bahasa sebagai alat komunikasi utama sesuai dengan fungsinya 

(Muhammadiyah & Hamka, 2022). Penguasaan keterampilan dasar seperti 

pemahaman tata bahasa, kosakata, serta susunan kalimat menjadi aspek yang 

sangat diperlukan untuk berkomunikasi dengan baik. Mata pelajaran Bahasa 

Indonesia tidak hanya berfokus pada kemampuan membaca dan menulis, tetapi 

juga menekankan peningkatan keterampilan berbicara dan menyimak. Melalui 

kegiatan seperti diskusi kelas, presentasi, dan latihan berbicara lainnya, siswa 

diberi kesempatan untuk melatih dan memperkuat kemampuan berbahasa 

mereka (Nurajijah et al., 2024). 

Ditengah perkembangan zaman yang begitu cepat, para peserta didik 

perlu memiliki kemampuan berkomunikasi yang mumpuni. Mata pelajaran 
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Bahasa Indonesia memiliki fungsi yang sangat penting dalam mengembangkan 

kemampuan komunikasi peserta didik, memperkuat identitas dan persatuan, 

membuka akses terhadap berbagai ilmu pengetahuan, serta menumbuhkan 

kemampuan berpikir kritis. Dengan demikian, kedudukan Bahasa Indonesia 

tidak boleh diabaikan, melainkan harus terus ditingkatkan untuk mendukung 

keberhasilan peserta didik di masa yang akan datang. 

Namun pada realitanya, mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah 

dasar khususnya kelas V, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode 

yang biasa dan terkesan monoton. Hal tersebut berpengaruh pada kurangnya 

ketertarikan peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, peserta didik 

juga akan mudah merasa bosan. Padahal, keterlibatan peserta didik dalam 

proses pembelajaran seharusnya perlu diutamakan agar terjadi pembelajaran 

dua arah yang bermakna (Herlina & Erwin Rahayu Saputra, 2021). Hal ini 

sejalan dengan hasil observasi dan wawancara yang dilakukan peneliti di SD 

Negeri 1 Locondong pada hari Jumat, 17 Oktober 2025. Pada sesi wawancara 

yang dilakukan bersama guru kelas V-B yang mengemukakan bahwa guru 

masih menerapakan metode ceramah pada saat proses pembelajaran pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Hal ini membuat peserta didik menjadi cepat bosan 

dan menurunnya tingkat antusiasme dalam mengikuti pembelajaran. Ketika hal 

ini terjadi, guru kelas V mengatakan kelas menjadi semakin tidak kondusif dan 
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terkontrol dan itu berdampak pada pemahaman peserta didik akan materi yang 

sedang dipelajari. 

Lebih lanjut, guru kelas V mengatakan hasil belajar peserta didik juga 

menjadi tergangggu dan perlu adanya solusi untuk mengatasi hal tersebut. 

Meski pada realitanya hasil belajar peserta didik masih bisa dikategorikan 

cukup. Berdasarkan Kriteria Keteracapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP), 

guru kelas V-B juga berharap bahwa akan ada peningkatan kategori baik pada 

hasil belajar peserta didik. Selain permasalahan tersebut, guru kelas juga 

mengungkap bahwa ada beberapa peserta didik yang masih kesulitan membaca. 

Hal ini menjadi sangat berpengaruh terhadap proses pembelajaran Bahasa 

Indonesia. 

Padahal pada dasarnya peserta didik harus bisa menguasai minimal 4 

keterampilan berbahasa, salah satunya adalah membaca dan hal tersebut masih 

menjadi pokok permasalahan di kelas V-B yang dialami salah satu peserta 

didik. Namun setelah guru membuat media pembelajaran, hasil belajar peserta 

didik dapat dikategorikan cukup baik, namun perlu bimbingan lanjutan 

berdasarkan Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran (KKTP). 

Namun, guru kelas V mengungkap bahwa ada perubahan hasil belajar 

peserta didik kelas V-B pada mata pelajaran Bahasa Indonesia ketika sebelum 

menerapkan media pembelajaran dan setelah menerapkan media pembelajaran. 

Guru kelas mengungkap peserta didik cenderung cepat bosan sebelum guru 
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mengaplikasikan media pembelajaran sehingga hal tersebut berpengaruh pada 

hasil belajar peserta didik. 

Dengan demikian, kini guru berupaya mengembangkan proses 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi digital dan bersifat interaktif 

sehingga mampu menaikkan kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia. Karena 

di era teknologi informasi dan komunikasi yang semakin pesat ini, guru sangat 

dituntut untuk mengembangkan inovasi kegiatan pembelajaran agar sesuai 

dengan perkembangan jaman. Guru bukan hanya sumber informasi tetapi juga 

fasilitator yang harus mampu menciptakan sebuah inovasi pembelajaran yang 

tentunya menarik dan bermakna bagi peserta didik. Untuk merealisasi hal 

tersebut, maka diperlukan sebuah pengembangan media pembelajaran yang 

tidak hanya dibuat untuk menarik perhatian peserta didik, namun juga 

mempermudah guru dalam menjelaskan materi sehingga tujuan pembelajaran 

yang diharapkan mampu tersampaikan dengan maksimal. 

Salah satu media pembelajaran digital yang dapat guru kembangkan di 

era teknologi sekarang adalah Articulate Storyline. Media pembelajaran 

berbasis Articulate Storyline adalah sebuah perangkat pembelajaran digital 

yang isinya memuat berbagai materi pembelajaran seperti teks, gambar, video 

dan kuis interaktif yang dirancang guna meningkatkan pemahaman peserta 

didik terhadap materi yang sedang dipelajari dan diharapkan mampu membuat 

peserta didik mempunyai minat yang lebih besar untuk mengikuti proses 

pembelajaran (Monica et al., 2025). 
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Keberadaan media pembelajaran khususnya digital ini sangat 

diperlukan dan dapat menjadi solusi guna menunjang tercapainya pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Hal ini memungkinkan proses belajar dapat 

berlangsung secara adaptif, yaitu dapat digunakan kapanpun dan dimanapun 

sehingga mendorong peserta didik untuk lebih terlibat secara aktif (Safitri et al., 

2025). Guru membutuhkan variasi dalam kegiatan pembelajaran khususnya 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. Selain itu, mata pelajaran Bahasa 

Indonesia memerlukan media yang mampu menumbuhkan motivasi, 

antusiasme peserta didik dan yang paling penting adalah keterampilan 

berbahasa mereka. Karena sesuai dengan salah satu fungsi media pembelajaran 

yaitu membantu memvisualisasikan materi sehingga mempermudah peserta 

didik dalam memahami materi yang disajikan (Afriana & Prastowo, 2022).  

Melalui pemanfaatan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline, peserta didik dapat memperoleh pengalaman belajar yang lebih 

bermakna karena materi disajikan dengan cara yang menarik, interaktif, dan 

sesuai dengan tingkat perkembangan mereka. Selain itu, media ini bersifat 

fleksibel dan mudah diakses kapan pun serta di manapun, sehingga mendukung 

terciptanya proses belajar mandiri yang selaras dengan tuntutan pembelajaran 

di era digital . 

Mengapa media pembelajaran digital Articulate Storyline mampu 

menjadi solusi bagi permasalahan yang terjadi di kelas V, karena berdasarkan 
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hasil penelitian terdahulu oleh (Aulia & Desyandri, 2025), peserta didik 

menunjukkan antusiasme dan keaktifan tinggi selama mengikuti proses 

pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran digital ini mendukung 

ketercapaian tujuan pembelajaran yang berfokus pada fleksibilitas dan 

keterlibatan aktif peserta didik. Guru juga menjadi sangat terbantu dalam 

menyampaikan materi pembalajaran secara sistematis dan menarik, sehingga 

meningkatkan efisiensi proses pembelajaran. 

Hasil lain pada penelitian yang dilakukan oleh (Husain et al., 2021) juga 

mengemukakan bahwa media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline yang diterapkan di SDN 9 Tiongkabila Kelas V memperoleh rata-rata 

nilai dari ahli materi sebesar 90% yang dikategorikan "sangat layak", 

selanjutnya untuk validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata sebesar 

89,17% yang memperoleh kategori "sangat layak". Hasil penilaian pada uji 

coba yang dilakukan siswa memperoleh nilai rata-rata 92,32% dengan kategori 

"sangat layak", sehingga media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline ini layak diterapkan sebagai media pembelajaran digital di 

kelas V Sekolah Dasar. Dari kesimpulan penelitian tersebut, maka dapat 

dikatakan media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline dapat 

dimanfaatkan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat 

meningkatkan minat belajar siswa 

Berdasarkan latar belakang diatas, akan dilakukan dilakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Digital Berbasis 
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Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia Kelas V SD”. 

Dengan adanya pengembangan media pembelajaran, diharapkan mampu 

membantu guru dalam menyampaikan materi pembelajaran agar menjadi lebih 

menarik, efektif dan interaktif. 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan hasil pengamatan dan observasi yang telah dilakukan 

terhadap kondisi proses pembelajaran Bahasa Indonesia di Sekolah Dasar 

khususnya kelas V SD Negeri 1 Locondong, dapat diidentifikasi beberapa 

permasalahan. Diantaranya adalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang guru gunakan masih bersifat umum, 

seperti penggunaan buku teks dan papan tulis, sehingga kurang 

menarik minat dan antusiasme peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran. 

2. Pembelajaran Bahasa Indonesia belum sepenuhnya melatih 4 

kompetensi keterampilan yang harus dicapai seperti keterampilan 

menyimak, berbicara, membaca dan menulis. 

3. Kurangnya motivasi peserta didik dalam belajar  

4. Guru belum pernah mengembangkan media pembelajaran digital 

berbasis Articulate Storyline yang sesuai dengan kebutuhan dan 

karakteristik peserta didik kelas V. 
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C. Pembatasan Masalah 

Agar penelitian ini lebih terarah dan fokus pada tujuan yang akan 

dicapai, maka permasalahan dalm penelitian dibatasi pada hal-hal berikut ini: 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran 

digital berbasis articulate storyline yang digunakan dalam 

pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas V. 

2. Materi pembelajaran yang dikembangkan dibatasi pada salah satu 

Kompetensi Dasar (KD) dalam kurikulum Bahasa Indonesia kelas 

V yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di sekolah tempat 

penelitian. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan difokuskan pada aspek 

penyajian interaktif, meliputi teks, gambar, audio, video dan kuis 

sederhana yang dapat mendukung pemahaman peserta didik. 

4. Uji coba produk dilakukan secara terbatas, yaitu kepada sejumlah 

peserta didik dan guru Bahasa Indonesia di SD yang menjadi subjek 

penelitian. 

5. Penelitian ini hanya menilai uji kevalidan dan kepraktisan media 

pembelajaran berdasarkan hasil validasi ahli (materi, bahasa dan 

media) serta respon peserta didik dan guru terhadap media yang 

dikembangkan. 
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D. Rumusan Masalah 

1. Bagaimana langkah-langkah  pengembangan media pembelajaran 

digital berbasis Articulate Storyline yang sesuai dengan karakteristik 

peserta didik kelas V SD? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD? 

3. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD? 

E. Tujuan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, dapat disimpulkan tujuan 

penelitian ini yaitu sebagai berikut: 

1. Untuk mengetahui langkah-langkah pengembangan media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik kelas V SD. 

2. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD. 
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F. Manfaat Penelitian 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian diharapkan dapat bermanfaat dan dijadikan 

sebagai referensi untuk memperkaya keilmuan tentang penggunaan 

media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia peserta didik kelas V SD (Utari & 

Rosdianingsih, 2024). 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 

Membantu peserta didik dalam meningkatkan motivasi belajar, 

mempermudah pemahaman materi, menumbuhkan minat dan 

keterlibatan peserta didik melalui media pembelajaran digital 

berbasis Articulate Storyline dengan penyajian materi yang lebih 

menarik dan interaktif seperti teks, gambar, audio dan video 

sehingga peserta didik memahami konsep secara konkret dan 

menyenangkan. 

b. Bagi Guru 

Media pembelajaran digital berbasis Articulate Stoyline ini dapat 

langsung digunakan sebagai perangkat pembelajaran tambahan 

tanpa perlu membuat ulang, sehingga membantu guru menyajikan 

materi secara lebih menarik, efisien, dan sesuai dengan karakteristik 

peserta didik sekolah dasar. 
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c. Bagi Sekolah 

Menjadi salah satu inovasi pembelajaran yang dapat mendukung 

peningkatan kualitas proses belajar mengajar di sekolah dasar. 

d. Bagi Peneliti Lain 

Dapat menjadi referensi dalam melakukan penelitian sejenis, baik 

untuk pengembangan media pembelajaran berbasis animasi maupun 

untuk mata pelajaran lainnya. 
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BAB II 

KAJIAN TEORI 

 

A. Kajian Pustaka 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Pembelajaran 

Dalam ranah pendidikan, memahami konsep pembelajaran 

merupakan aspek yang sangat mendasar. Sebelum dilakukan kajian 

yang lebih mendalam mengenai teori, pendekatan, maupun penerapan 

pembelajaran dalam konteks pendidikan masa kini, diperlukan uraian 

awal yang jelas serta menyeluruh mengenai makna pembelajaran itu 

sendiri. Pembelajaran adalah cara atau metode yang diterapkan untuk 

mendorong terjadinya proses transfer ilmu pada manusia maupun 

makhluk hidup lainnya agar memperoleh pengalaman belajar (Faizah & 

Kamal, 2024).  

Sedangkan menurut Zaenal Arifin (Hayaturraiyan & Asriana 

Harahap 2022) mengemukakan bahwa pembelajaran adalah suatu 

proses atau aktivitas yang tersusun secara sistematis dan terencana, 

berlangsung secara interaktif serta komunikatif antara pendidik dan 

peserta didik, baik dengan kehadiran guru secara langsung maupun 

melalui media lain, dengan tujuan membantu siswa menguasai 

kompetensi yang telah ditetapkan. Dalam merancang atau 
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melaksanakan proses pembelajaran secara optimal, beberapa upaya 

dapat guru wujudkan dengan memahami tahapan-tahapan yang terdapat 

dalam proses pembelajaran. Tahapan-tahapan tersebut antara lain 

seperti kegiatan pembukaan, kegiatan inti dan kegiatan penutup. 

Berdasarkan penjelasan diatas, dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran dipandang sebagai metode atau proses yang mendorong 

terjadinya transfer pengetahuan sehingga peserta didik memperoleh 

pengalaman belajar. Selain itu, pembelajaran juga merupakan rangkaian 

kegiatan yang dirancang secara sistematis, berlangsung secara interaktif 

dan komunikatif antara guru dan siswa, baik secara langsung maupun 

melalui media pembelajaran, dengan tujuan membantu peserta didik 

mencapai kompetensi yang telah ditetapkan. Untuk mewujudkan 

pembelajaran yang efektif, guru perlu memahami dan mengelola setiap 

tahapan dalam proses pembelajaran, meliputi kegiatan pendahuluan, 

kegiatan inti, serta kegiatan penutup, sehingga seluruh proses dapat 

berjalan secara optimal dan terarah. 

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Terdapat berbagai macam media pembelajaran, yang masing-

masing memiliki kelebihan dan kekurangannya sendiri. Oleh karena itu, 

pendidik perlu mengetahui setiap jenis media pembelajaran agar dapat 

dipilih dan dimanfaatkan secara tepat sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik, pengalaman belajar, serta materi yang telah dirancang, sehingga 
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proses pembelajaran dapat berlangsung secara optimal dan efektif. 

Pemahaman yang mendalam tentang jenis-jenis media pembelajaran ini 

penting bagi guru guna merancang pengalaman pembelajaran yang 

efektif dan relevan bagi peserta didik. Menurut De Vega et al (2024), 

ada beberapa jenis media pembelajaran yang umum digunakan, antara 

lain sebagai berikut: 

1) Media Berbasis Cetak 

Media berbasis cetak adalah bentuk umum dari media 

pembelajaran yang masih sering menjadi pilihan guru dalam 

mendukung proses pembelajaran. Melalui pemanfaatan media 

ini, pengetahuan yang sedang dipelajari dapat tersampaikan 

dalam bentuk formal tekstual dan dapat mudah diterima oleh 

peserta didik. Contoh dari media berbasis cetak seperti buku 

LKS/buku cetak, jurnal/artikel ilmiah, poster pembelajaran dan 

lain-lain.  

2) Media Berbasis Audio 

Media audio adalah media pembelajaran yang memanfaatkan 

indera pendengaran peserta didik, gunanya adalah agar mereka 

dapat terstimulus dan memahami materi, contohnya seperti 

podcast, lagu, radio pendidikan, aplikasi audio interaktif dan 

lainnya. 
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3) Media Berbasis Visual 

Media berbasis visual yaitu alat pembelajaran yang digunakan 

untuk menyampaikan pesan atau materi pelajaran melalui 

stimulasi indera penglihatan. Jenis media ini berfokus pada 

pemanfaatan elemen-elemen seperti gambar, tulisan, grafik, 

diagram, bagan, maupun simbol visual lainnya agar peserta 

didik dapat memahami isi pembelajaran dengan lebih nyata dan 

mudah dipahami. Contohnya adalah poster, komik, slide 

powerpoint, peta, bagan dan lain-lain. 

4) Media Berbasis Audio Visual 

Media pembelajaran audio visual adalah media yang 

menggabungkan unsur suara dan tampilan gambar untuk 

menyampaikan materi kepada peserta didik. Dengan 

memanfaatkan video, animasi, gambar, serta elemen visual dan 

audio lainnya, media ini berperan dalam memperjelas informasi 

serta meningkatkan pemahaman peserta didik terhadap materi 

yang dipelajari. Contohnya adalah aplikasi YouTube, Video 

pembelajaran dalam platform digital, film dan lainnya. 

5) Media Berbasis Multimedia 

Media berbasis multimedia adalah bentuk penyampaian materi 

pembelajaran yang menggabungkan berbagai macam unsur 

seperti teks, gambar, suara, video serta elemen interaktif 
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lainnya. Melalui pemanfaatan teknologi digital, media ini 

dirancang untuk menciptakan pengalaman belajar peserta didik 

yang lebih menarik dan dinamis. Contohnya media berbasis 

multimedia seperti powerpoint, aplikasi pembelajaran digital, 

game edukatif dan lainnya. 

6) Media Berbasis VR dan AR 

Media berbasis VR adalah media pembelajaran yang 

menghadirkan suasana belajar secara mendalam, dimana peserta 

didik dapat berinteraksi langsung dengan objek maupun situasi 

yang diciptakan secara digital. Contohnya dari media berbasis 

VR seperti aplikasi VR bertema sejarah yang mana peserta didik 

dapat dibawa kembali ke masa lampau, sehingga mereka dapat 

menjelajahi peninggalan kota kuno dan menyaksikan peristiwa 

sejarah. Sedangkan media berbasis AR menggabungkan elemen 

digital ke dalam lingkungan nyata, sehingga peserta didik dapat 

melihat, mendengar, dan berinteraksi dengan konten virtual 

yang muncul di sekeliling mereka. Misalnya seperti buku 

pelajaran yang dapat menampilkan efek 3D dari bangun ruang 

seolah-olah keluar dari buku. 

7) Media Berbasis Sosial Media dan Kolaboratif 

Media pembelajaran berbasis media sosial dan kolaboratif 

memanfaatkan berbagai platform daring serta alat interaktif 
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untuk memperkuat komunikasi antara peserta didik, pendidik, 

dan materi pelajaran. Contohnya dapat ditemukan pada forum 

diskusi online, di mana peserta didik terlibat dalam percakapan 

mengenai topik pembelajaran, saling berbagi ide, serta 

menanggapi pertanyaan dari rekan maupun guru mereka. 

8) Media Interaktif 

Media interaktif merupakan sarana pembelajaran yang memberi 

kesempatan bagi peserta didik untuk berinteraksi secara dua 

arah dengan materi yang dipelajari. Dalam penggunaan media 

ini, peserta didik tidak hanya menjadi penerima informasi, tetapi 

juga dapat berpartisipasi aktif dengan memberikan tanggapan, 

memilih opsi, menjawab pertanyaan, serta mengatur alur 

pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dan tempo belajar 

mereka sendiri. 

c. Media Pembelajaran Digital Articulate Storyline 

Articulate Storyline adalah perangkat digital yang digunakan 

untuk merancang program pembelajaran interaktif yang dapat 

dipublikasikan atau dibagikan oleh pengembangnya kepada pengguna 

lain (Jazuli et al., 2024). Media pembelajaran ini dilengkapi elemen-

elemen seperti teks, gambar, audio, animasi, dan kuis interaktif. Media 

ini mirip seperti Microsoft Powerpoint, hanya saja Articulate Storyline 

memiliki fitur interaktif yang lebih beragam dan bervariasi. Selain itu, 
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media ini praktis digunakan dimana saja dan kapan saja, misalnya 

melalui ponsel sehingga memungkinkan peserta didik agar dapat belajar 

secara mandiri di rumah (Monica et al., 2025).  

Media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline dapat 

digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran bagi guru 

dalam menyusun materi, terutama untuk peserta didik pada jenjang 

kelas tinggi sekolah dasar. Media ini mampu menampilkan materi 

secara audio dan visual, sehingga membantu peserta didik memahami 

isi pembelajaran dengan lebih mudah. Media Articulate Storyline dapat 

diatur dan dikendalikan oleh penggunanya, sehingga memberikan 

keleluasaan bagi pengguna untuk menentukan pilihan dan langkah 

berikutnya (Junpahira & Pahlevi, 2023). Sehingga  media pembelajaran  

Articulate Storyline dapat menciptakan suasana belajar yang lebih 

menarik, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta mengurangi rasa 

jenuh selama proses pembelajaran di kelas. 

Banyak sekali media pembelajaran digital yang dapat guru 

aplikasikan dalam kelas, namun media pembelajaran Articulate 

Storyline ini dapat menjadi pilihan yang tepat digunakan. Mengapa 

demikian, karena media digital ini memiliki sistem pembelajaran e-

learning dengan tampilan yang dan mudah diakses dimana saja dan 

kapan saja sehingga kegiatan belajar mengajar menjadi lebih fleksibel 

karena tidak lagi terikat oleh ruang dan waktu (Junpahira & Pahlevi, 
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2023). Media pembelajaran Articulate Storyline juga dapat merangsang 

peserta didik untuk ikut berperan aktif pada proses pembelajaran, 

karena terdapat sejumlah fitur yang mampu meningkatkan interaksi 

peserta didik. 

Adapun penggunaan media pembelajaran digital yang interaktif 

dianggap sangat penting karena memiliki sejumlah kelebihan. Selain 

memungkinkan bagi penggunanya untuk terlibat aktif, peserta didik 

dapat berinteraksi secara luas dan mendalam dengan isi materi yang 

disajikan dalam media tersebut. Dalam penelitian Arwanda (2020), 

penggunaan Articulate Storyline mampu mengatasi berbagai 

keterbatasan yang biasanya dialami guru dalam merancang media 

pembelajaran, khususnya untuk mata pelajaran Bahasa Indonesia 

(Apriliya et al., 2025). 

Pendapat tersebut juga sejalan dengan yang dikemukakan oleh 

Syam et al (2023), bahwa media Articulate Storyline ini mudah 

dioperasikan, mampu menarik perhatian siswa, membantu 

penyampaian materi, meningkatkan motivasi belajar, dapat digunakan 

kapan pun dan di mana pun, berfungsi sebagai bahan belajar mandiri, 

serta memperkuat daya ingat. Penggunaan Articulate Storyline juga 

memudahkan siswa memahami materi karena dapat diakses secara 

fleksibel dan dipelajari berulang kali, karena media ini bisa di share 
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dalam bentuk link yang dibagikan oleh guru sehingga dapat dibuka 

dimanapun. 

Namun, dibalik kelebihan dari media pembelajaran Articulate 

Storyline, ada kekurangan yang harus diperhatikan khususnya oleh 

guru. Kekurangan tersebut yang pertama peserta didik tetap 

memerlukan pendampingan guru karena tidak semuanya mampu belajar 

secara mandiri. Kedua, saat produk dibuka, masih terjadi proses 

pemuatan yang cukup lama ketika berpindah ke slide berikutnya, 

sehingga menghambat kelancaran penggunaan. Ketiga, pengoperasian 

produk juga memerlukan koneksi internet yang stabil, karena media 

tersebut berfungsi secara daring (Syam et al., 2023). 

Selanjutnya ada manfaat dari pengaplikasian media digital 

Articulate Storyline di sekolah. Bagi peserta didik, media ini menarik 

semangat mereka saat belajar, apalagi di dalamnya menyediakan fitur-

fitur yang dapat melibatkan peserta didik secara langsung dalam 

pembelajaran. Sedangkan manfaat media digital Articulate Stoyline 

yang didapat guru adalah dapat menumbuhkan kreativitas dan 

keinovasian dalam mendesain media pembelajaran yang menarik dan 

komunikatif. Media Articulate Storyline dapat menjadi salah satu solusi 

bagi guru dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, dan merupakan 

alternatif dari terbatasnya kesempatan mengajar yang dilakukan oleh 

guru.  
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Menurut Husein & Ibrahim dalam Syam et al (2023) manfaat 

lain dari penggunaan media pembelajaran Articulate Storyline bagi guru 

adalah media tersebut dapat membantu guru dalam menyampaikan 

materi sehingga peserta didik lebih mudah memahami dan mengingat 

apa yang dipelajari, mampu mengerjakan latihan soal, serta 

memberikan dukungan dalam proses belajar. Hal ini sejalan dengan 

yang dikemukakan oleh Suprihatin Syam et al (2023) dimana media 

Articulate Storyline membantu guru menyederhanakan proses 

pembelajaran dengan menyajikan materi dalam bentuk poin-poin yang 

ringkas, sehingga lebih mudah dipahami oleh peserta didik. 

2. Hakikat Pembelajaran Bahasa Indonesia 

a. Pengertian Pembelajaran Bahasa Indonesia 

Belajar merupakan aktivitas yang dilakukan seseorang, baik 

secara sadar maupun tanpa disadari, yang mengakibatkan terjadinya 

perubahan perilaku, seperti dari tidak mengetahui menjadi memahami, 

dari belum bisa berjalan menjadi mampu berjalan, dari tidak bisa 

membaca menjadi dapat membaca, dan perubahan lainnya. Belajar juga 

dapat dipahami sebagai sebuah proses perubahan diri yang terjadi 

melalui interaksi individu dengan lingkungannya, yang hasilnya dapat 

berdampak positif maupun kurang baik (Muliyah et al., 2020).  

Karena dengan proses belajar, individu akan berkembang, 

mengalami perubahan dalam dirinya, baik fisik maupun mental. 
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Perubahan fisik disini muncul ketika materi yang dipelajari berkaitan 

dengan kemampuan motorik, sedangkan perubahan psikomotorik 

terjadi apabila yang dipelajari oleh individu berkaitan berhubungan 

dengan aspek afektif. Dengan demikian, belajar bukan hanya sekedang 

menerima informasi saja, tetapi juga dapat membentuk pola pikir, sikap 

dan keterampilan yang mendukung individu dalam menyesuaikan diri 

dengan lingkungan serta melawan tuntutan kehidupan. 

Maka dari itu, pemahaman mengenai belajar sebagai proses 

perubahan dalam diri individu menjadi pokok bagi penyelenggaraan 

pembelajaran. Hal ini karena pembelajaran pada hakikatnya merupakan 

rangkaian kegiatan yang diatur secara terencana dan terstruktur untuk 

membantu peserta didik mengalami proses belajar secara optimal. 

Pembelajaran itu sendiri merupakan serangkaian kejadian yang 

dirancang untuk memengaruhi peserta didik sehingga mereka lebih 

mudah melakukan interaksi dengan lingkungan pada tahap berikutnya 

(Asrini, 2021). Pembelajaran dirancang secara sadar untuk 

memunculkan terjadinya proses belajar. Dengan kata lain, kualitas 

belajar peserta didik dapat menjadi tolak ukur keberhasilan suatu 

pembelajaran. 

Dalam pembelajaran, terjadi adanya komunikasi antara guru 

dengan peserta didik atau antar peserta didik dengan tujuan untuk 

membantu terlaksananya proses belajar. Sementara itu, proses 
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komunikasi yang berlangsung dapat dilakukan secara verbal melalui 

bahasa lisan maupun secara non verbal dengan memanfaatkan media 

pembelajaran yang digunakan untuk mendukung terlaksananya 

kegiatan belajar (Asrini, 2021). Sehingga dengan adanya komunikasi 

yang baik, materi atau pesan yang diberikan guru dapat tersampaikan 

secara lebih mudah dipahami, sehingga mendorong peserta didik untuk 

menangkap dan memproses informasi dengan lebih optimal. 

Berdasarkan pendapat-pendapat tersebut, dapat disimpulkan 

bahwa pembelajaran adalah suatu usaha untuk menghadirkan kondisi 

belajar yang mendukung sehingga peserta didik mampu belajar 

secara maksimal. Sehingga untuk mencapai pembelajaran yang 

maksimal, pembelajaran perlu dirancang secara terstruktur dan 

terencana agar dapat memfasilitasi terjadinya proses belajar yang 

optimal.  

Dunia pendidikan khususnya di Sekolah Dasar, pembelajaran 

bertujuan membangun kemampuan awal siswa melalui kegiatan yang 

terencana sesuai dengan karakteristik peserta didik (Hayati et al., 2021). 

Konteks ini merujuk pada pembelajaran yang memerlukan penggunaan 

media yang tepat agar materi dapat dipahami secara optimal, terutama 

pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang menuntut keterampilan 

berbahasa dan pemahaman teks. Karena pada tahap sekolah dasar, 

peserta didik memerlukan kegiatan belajar yang bersifat nyata, 
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menyenangkan, serta mudah dipahami agar proses pembelajaran dapat 

berlangsung secara maksimal. 

Kebutuhan peserta didik dalam pembelajaran semakin penting 

khususnya dalam pembelajaran Bahasa Indonesia, yang berfokus pada 

pengembangan berbagai keterampilan berbahasa seperti menyimak, 

berbicara, membaca, dan menulis serta kemampuan mengolah 

informasi. Pembelajaran Bahasa Indonesia meliputi kemampuan 

memahami dan memanfaatkan Bahasa Indonesia sebagai sarana 

komunikasi yang efektif, sekaligus mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis dan reflektif ketika berinteraksi dengan berbagai teks 

serta konteks budaya Indonesia (Mulyani, 2021). Adapun tujuan dari 

pembelajaran Bahasa Indonesia adalah untuk membangun kemampuan 

peserta didik dalam berkomunikasi secara efektif dalam Bahasa 

Indonesia, baik secara lisan maupun tulisan. Hal ini mencakup 

pembinaan kemampuan dalam menyimak, berbicara, membaca dan 

menulis. 

Pembelajaran Bahasa Indonesia tidak hanya mencakup 4 

keterampilan yang telah dijelaskan diatas, namun juga meliputi 

kemampuan menggunakan kata yang tepat sesuai kaidah, struktur 

bahasa, ejaan, serta tanda baca secara tepat dan sesuai dengan 

konteksnya. Namun, hakikat pembelajaran Bahasa Indonesia tidak 

hanya berfokus pada penguasaan kaidah tata bahasa, ejaan, atau aturan 
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kebahasaan lainnya, tetapi juga pada pengembangan kemampuan 

peserta didik dalam berpikir kritis, berkomunikasi secara efektif, serta 

menghargai budaya dan jati diri bangsa. Dengan kata lain, pembelajaran 

Bahasa Indonesia bertujuan membentuk peserta didik yang tidak hanya 

mahir berbahasa, tetapi juga mampu menggunakan bahasa tersebut 

secara tepat dalam berbagai konteks serta menunjukkan apresiasi 

terhadap nilai-nilai budaya Indonesia (Mulyani, 2021).  

Meskipun demikian, penerapan pembelajaran Bahasa Indonesia 

di Sekolah Dasar masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu 

masalah utama adalah ketimpangan kemampuan berbahasa antar 

peserta didik. Setiap peserta didik memiliki latar belakang keluarga, 

lingkungan, serta budaya yang berbeda-beda, yang tentu berpengaruh 

terhadap perkembangan keterampilan berbahasanya. Ada peserta didik 

yang tumbuh dalam lingkungan dengan interaksi verbal yang cukup, 

sementara sebagian lainnya memiliki keterbatasan dalam kesempatan 

menggunakan bahasa secara aktif. Kondisi ini menyebabkan adanya 

perbedaan yang signifikan dalam kemampuan memahami, berbicara, 

membaca, maupun menulis ketika mereka mulai mengikuti 

pembelajaran di sekolah (Amna Ali et al., 2024). 

Tantangan lainnya adalah mengenai terbatasnya ketersediaan 

materi pembelajaran yang berkualitas. Di sejumlah Sekolah Dasar, 

sumber belajar untuk menunjang pembelajaran Bahasa Indonesia masih 
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kurang memadai, seperti minimnya buku bacaan yang berhubungan dan 

menarik. Media pembelajaran yang diaplikasikan juga berpengaruh 

terhadap kualitas pembelajaran Bahasa Indonesia, karena keterbatasan 

fasilitas yang menunjang kegiatan belajar. Sehingga situasi ini 

berdampak pada kemampuan peserta didik dalam mengembangkan 

keterampilan berbahasa secara optimal. 

Melihat tantangan-tantangan tersebut, salah satu fokus penting 

dalam dunia pendidikan sekarang adalah mendalami hakikat 

pembelajaran Bahasa Indonesia serta bagaimana konsep tersebut dapat 

diterapkan dalam pembelajaran di tingkat Sekolah Dasar. Pengetahuan 

yang baik tentang hakikat pembelajaran Bahasa Indonesia akan 

membantu guru dalam mengatur strategi pembelajaran agar lebih 

efektif. Selain itu, pengetahuan ini juga menjadi dasar yang kuat untuk 

mengembangkan kemampuan berbahasa peserta didik, khususnya pada 

4 keterampilan berbahasa antara lain menyimak, berbicara, membaca 

dan menulis yang merupakan keterampilan dasar dalam pembelajaran 

Bahasa Indonesia. 

b. Hasil Belajar Bahasa Indonesia 

Pendidikan dilaksanakan untuk mendorong terjadinya 

perubahan dalam perkembangan kehidupan manusia. Pendidikan 

merupakan proses yang berlangsung secara sadar antara pendidik dan 

peserta didik untuk mencapai tujuan pembelajaran. Saat ini, Sekolah 
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Dasar menerapkan Kurikulum Merdeka sebagai penyempurnaan dari 

kurikulum sebelumnya, yang menekankan pembelajaran holistik dan 

kontekstual agar pengalaman belajar peserta didik menjadi lebih 

bermakna. Oleh karena itu, pendidik dituntut mampu merancang proses 

pembelajaran yang efektif dan efisien, terutama pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia (Rozi et al., 2025). 

Rancangan proses pembelajaran yang baik juga dapat 

berpengaruh pada hasil belajar peserta didik khususnya pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia. Hasil belajar Bahasa Indonesia itu sendiri 

adalah deskripsi tentang kecakapan peserta didik dalam memahami, 

memproses, dan menerapkan pengetahuan berbahasa. Menurut 

Sugiantara (Dewi et al., 2025), hasil belajar Bahasa Indonesia dapat 

dinilai berdasarkan tingkat ketercapaian tujuan pembelajaran, antara 

lain kemampuan peserta didik dalam memahami materi, berkomunikasi 

secara efektif, serta mengaplikasikan konsep yang dipelajari dalam 

konteks kehidupan nyata. 

Hal tersebut dapat terbentuk dari unsur internal, eksternal, dan 

dinamika proses belajar. Unsur internal ini meliputi kondisi awal 

peserta didik, ketertarikan terhadap pembelajaran, dorongan motivasi, 

serta kesiapan mereka dalam mengikuti dan memahami materi yang 

disampaikan. Selanjutnya adalah faktor eksternal yang mencakup 

suasana dan lingkungan belajar, peran serta keluarga, kelengkapan 
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fasilitas pendukung, serta kemampuan pendidik dalam merancang dan 

melaksanakan proses pembelajaran. Dinamika dalam proses 

pembelajaran tampak dari adanya hubungan timbal balik antara guru 

dan peserta didik, serta penerapan berbagai metode, model, dan media 

pembelajaran yang beragam dan disesuaikan dengan kebutuhan serta 

karakteristik peserta didik. 

Sehingga, apabila guru dapat merancang pembelajaran yang 

terstruktur, relevan dengan konteks, serta berfokus pada kebutuhan 

peserta didik, maka pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia akan 

menjadi lebih bermakna. Kondisi tersebut pada akhirnya mampu 

berdampak pada capaian belajar peserta didik, baik pada keterampilan 

menyimak, berbicara, membaca, maupun menulis, sehingga sasaran 

pembelajaran Bahasa Indonesia dapat diwujudkan secara maksimal. Hal 

ini sejalan dengan hasil penelitian dengan judul “Upaya Meningkatkan 

Hasil Belajar Bahasa Indonesia Melalui Penerapan Model Pembelajaran 

Problem Based Learning Siswa Kelas II UPTD SDN 191 Barru”. Hasil 

penelitian tersebut menjelaskan bahwa pemberian pengalaman belajar 

oleh guru secara terstruktur, dapat membantu peserta didik dalam 

meningkatkan fokus dan pemahaman konsep-konsep yang dipelajari 

dengan lebih baik (Dewi et al., 2025). 
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c. Materi Sinonim dan Antonim Kelas V SD 

Bahasa Indonesia merupakan salah satu mata pelajaran yang 

memiliki peranan penting dalam dunia pendidikan. Pelajaran ini 

diajarkan mulai dari jenjang sekolah dasar hingga sekolah menengah 

dengan tujuan membekali peserta didik agar mampu berpikir logis, 

analitis, sistematis, kritis, serta kreatif. Bahasa Indonesia juga menjadi 

mata pelajaran utama yang wajib dikuasai karena diujikan dalam Ujian 

Sekolah (US) dan Asesmen Nasional Berbasis Komputer (ANBK). 

Oleh sebab itu, penguasaan mata pelajaran ini menuntut kemampuan 

berpikir kritis dari peserta didik (Fadhilah & Pd, 2022). 

Oleh sebab itu, peneliti tertarik untuk membuat sebuah media 

pembelajaran digital pada mata pelajaran Bahasa Indonesia yang 

diharapkan mampu menjadi solusi bagi permasalahan-permasalahan 

peserta didik terhadap materi pembelajaran Bahasa Indonesia. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang telah peneliti lakukan di 

SD Negeri 1 Locondong bersama guru kelas V-B yang mengatakan 

terdapat permasalahan pemahaman peserta didik mengenai salah satu 

materi Bahasa Indonesia yaitu materi sinonim dan antonim.  

Guru kelas V mengungkap bahwa peserta didik masih kesulitan 

memahami dan membedakan contoh dari kata antonim dan sinonim, 

sehingga dengan mengembangkan sebuah media pembelajaran digital 
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berbasis Articulate Storyline, permasalahan yang terjadi dapat teratasi. 

Dengan media digital ini, peserta didik dapat terlibat dalam proses 

pembelajaran, keaktifan peserta didik menjadi meningkat dan hasil 

belajar peserta didik dapat meningkat. 

Materi sinonim dan antonim itu sendiri masuk pada BAB I “Aku 

yang Unik” di Kurikulum Merdeka kelas V SD. Materi ini masih 

menjadi permasalahan bagi peserta didik, salah satu alasannya adalah 

karena media pembelajaran yang digunakan masih bersifat sederhana 

dan kurang menarik peserta didik. Berikut adalah penjabaran dari materi 

sinonim dan antonim (Kemendikbudristek, 2021): 

1) Sinonim 

Sinonim merupakan persamaan makna kata yang serupa. 

Misalnya sinonim dari pintar adalah pandai, sinonim dari 

rapi adalah apik, sinonim dari lucu adalah jenaka serta masih 

banyak contoh kata sinonim yang lain. 

2) Antonim 

Antonim menunjukkan makna kata yang bertolak belakang 

atau pengertian lainnya adalah kata yang berantonim berarti 

bermakna berlawanan. Contohnya antara lain antonim dari 

mahal adalah murah, antonim dari cepat adalah lambat, 

antonim dari gelap adalah terang serta masih banyak contoh 

kata antonim yang lain. 
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d. Langkah-langkah Pembuatan Media Pembelajaran Digital 

Berbasis Articulate Storyline 

Ada beberapa tahapan dalam pembuatan media pembelajaran 

digital berbasis Articulate Storyline. Peneliti menggunakan laptop 

dalam proses pembuatan media Articulate Storyline yang diakses dalam 

bentuk aplikasi. Berikut ini adalah langkah-langkah dalam 

mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline : 

1) Mengunduh Aplikasi Articulate Storyline 

Langkah pertama, masuk pada situs google chrome lalu ketik 

kata kunci pencarian 

https://access.articulate.com/perpetual/downloads. Lalu 

selanjutnya adalah klik tulisan “Masuk untuk Mengunduh”. 

. 

Gambar 2. 1 Pencarian website pengunduhan aplikasi 

Articulate Storyline 

https://access.articulate.com/perpetual/downloads
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2) Setelah terunduh, buka aplikasi Articulate Storyline kemudian 

klik New Project untuk membuat media pembelajaran baru. 

 

Gambar 2. 2 Tampilan depan Articulate Storyline 

3) Setelah muncul halaman yang akan diisi proyek media 

pembelajaran, klik “desain”, lalu klik “Slide Size Setup” yang 

terdapat pada kiri pojok atas.  

 

Gambar 2. 3 Memilih lembar kosong 
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4) Ubah ukuran yang tertera, Widht berukuran 1920 dan Height 

berukuran 1080. Lalu centang “Lock aspect ratio” dan klik Ok 

pada bagian bawah. 

 

Gambar 2. 4 Mengatur ukuran Background 

5) Selanjutnya adalah menambahkan background media 

pembelajaran yang telah peneliti buat pada halaman kosong 

yang sebelumnya telah diubah ukurannya. Peneliti membuat 

background media pembelajaran dengan berbantuan aplikasi 

tambahan yaitu Canva. Langkah-langkahnya adalah sebagai 

berikut : 

a) Pertama, klik kanan pada halaman kosong yang akan diisi 

background proyek. 

b) Pilih format background dan klik Picture or texture Fill. 

c) Untuk menambahkan background, klik “File” dan pilih 

background yang telah disiapkan lalu klik “Close”. 
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Gambar 2. 5 Pemilihan Background 

6) Langkah berikutnya adalah menambahkan elemen-elemen 

tombol seperti tombol start, next, back, tombol home dan 

lainnya. Peneliti juga menambahkan identitas untuk peserta 

didik isi meliputi nama lengkap dan asal sekolah. 

 

Gambar 2. 6 Menambahkan elemen tombol menu 

7) Selanjutnya adalah mengatur tombol play pada media 

pembelajaran yang dikembangkan. Apabila tombol play 

ditekan, maka akan secara otomatis masuk ke slide berikutnya. 
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Gambar 2. 7 Mengatur tombol Play 

8) Langkah berikutnya adalah mengedit nama lengkap peserta 

didik dan asal sekolah yang berada di halaman login agar secara 

otomatis muncul pada halaman utama atau slide kedua.  

 

Gambar 2. 8 Mengatur tombol login pada halaman pertama 

9) Selanjutnya dilakukan pengaturan perintah pada menu-menu, 

seperti tujuan, materi, latihan, dan informasi, sehingga saat 

tombol menu ditekan, pengguna akan langsung diarahkan ke 

slide yang sesuai. Sebagai contoh, pada tombol tujuan, langkah-
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langkah yang dilakukan adalah memilih tulisan menu “tujuan”, 

kemudian masuk ke Trigger dan mengisi Trigger Wizard sesuai 

dengan panduan pada gambar berikut, lalu menekan tombol 

“Ok”. Dengan pengaturan ini, saat menu tujuan diklik, sistem 

akan secara otomatis menampilkan slide tujuan. Prosedur yang 

sama diterapkan pada menu materi, latihan, dan informasi. 

 

Gambar 2. 9 Mengedit perintah pada tombol menu 

10) Selanjutnya adalah membuat tombol home pada setiap slide, 

agar ketika tombol home tersebut ditekan akan secara otomatis 

kembali pada slide halaman utama atau slide kedua. 
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Gambar 2. 10 Menambahkan tombol Home 

11) Tahap berikutnya adalah memasuki slide latihan soal atau 

evaluasi. Langkah awal dilakukan dengan klik kanan, kemudian 

memilih New Slide. Pada opsi New Slide, selanjutnya dipilih 

Freeform Questions. Melalui menu ini, berbagai jenis latihan 

soal dapat dipilih sesuai dengan kebutuhan dan kesesuaian 

materi yang telah disampaikan. 

 

Gambar 2. 11 Membuat Slide latihan soal 
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12) Tahap selanjutnya adalah membuat result slide atau slide 

penilaian untuk latihan soal yang telah dikerjakan. Langkah 

awal dilakukan dengan klik kanan, kemudian memilih New 

Slide dan menekan opsi Result. Setelah masuk pada menu 

Result, jenis penilaian disesuaikan dengan kebutuhan, lalu 

ditekan tombol Insert Slide untuk menambahkan slide penilaian 

tersebut. 

 

 

Gambar 2. 12 Mengatur Slide skor latihan soal 

B. Kerangka Pikir 

Kerangka pikir adalah dasar konseptual dalam sebuah penelitian yang 

disusun melalui pengolahan berbagai fakta, hasil pengamatan dan telaah 

kepustakaan (Riduwan, 2023). Di dalam kerangka berpikir memuat 

sejumlah teori, petunjuk dan konsep-konsep yang akan dijadikan landasan 

dalam sebuah penelitian. Menurut Sugiyono (Riduwan, 2023) 
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mengemukakan bahwa kerangka berpikir adalah model konseptual tentang 

bagaimana teori berhubungan dengan sejumlah aspek yang sudah 

diidentifikasi. Sehingga dengan adanya kerangka berpikir, mampu menjadi 

acuan bagi para peneliti dalam menentukan rumusan masalah, mengkaitkan 

teori dengan data yang diperoleh dan membangun analisis yang valid dan 

dapat dipertanggungjawabkan. 

Kerangka berpikir dalam penelitian pengembangan ini difokuskan pada 

permasalahan yang terjadi di SD yang menjadi tempat penelitian. Produk 

pengembangan yang dibuat adalah media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V. Media 

pembelajaran digital ini dibuat berdasarkan permasalahan yang telah 

peneliti dapat saat observasi melalui wawancara guru kelas V. 

Permasalahan tersebut seperti penggunaan media pembelajaran oleh guru 

kelas yang masih bersifat sederhana dan monoton sehingga memunculkan 

permasalah yang lain seperti menurunnya antusiasme peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran, peserta didik mudah bosan dan menjadi tidak 

fokus di dalam kelas. 
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Gambar 2. 13 Bagan Kerangka Pikir 
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C. Hipotesis 

Peneliti pada media pembelajaran digital Articulate Storyline yang 

dikembangkan pada penelitian ini layak dan praktis digunakan untuk 

menunjang proses pembelajaran di Sekolah Dasar baik secara individu, 

berkelompok maupun didampingi oleh guru. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

Research and Development (R&D). Penelitian Research and Development 

(R&D) adalah jenis penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan, 

mengembangkan produk baru atau menyempurnakan produl yang telah ada 

(Ade Rahayu, 2025). Dalam dunia pendidikan, penelitian R&D menjadi dasar 

penting dalam mengembangkan atau menyempurnakan  sebuah perangkat 

pembelajaran yang edukatif dan relevan sesuai kebutuhan peserta didik. 

Menurut Thiagarajan (Siregar, 2024) dalam bukunya yang berjudul 

“Instructional Development for Training Teachers of Exceptional Children”, 

mengemukakan bahwa ada 4 tahapan yang harus dilakukan dalam proses 

pengembangan model 4D. Empat tahap yang dimaksud oleh Thiagarajan antara 

lain define, design, develop, dan disseminate. 

Sehingga berdasarkan penjelasan diatas, peneliti akan mengembangkan 

sebuah produk yang nantinya akan diuji kepraktisan dan kelayakannya pada 

salah satu SD yang sudah peneliti pilih. Produk tersebut adalah media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V. Penelitian ini menggunakan model 4D yang terdiri dari 4 

tahapan antara lain tahap pendefinisian (Define), perancangan (design), 
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pengembangan (Development), dan tahap penyebaran (dessiminate) 

(Zamsiswaya et al., 2024). Alasan mengapa penelitian ini menggunakan model 

4D karena pada setiap tahapnya memiliki dasar analisis yang jelas, sehingga 

dapat mengurangi resiko pengembangan produk yang tidak sesuai dengan 

kebutuhan peserta didik. 

B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SD Negeri 1 Locondong Kabupaten 

Banyumas. Peneliti memutuskan tempat penelitian tersebut karena pada 

sekolah tersebut belum menerapkan sekolah berbasis digital. Sedangkan di 

sekolah tersebut cukup memadai dari segi fasilitas yang dapat mendukung 

pengaplikasian media pembelajaran digital berbasis Articulate Stoyline 

yang akan peneliti kembangkan seperti tersedianya proyektor dan akses 

internet. 

2. Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan selama 1 bulan pada bulan Oktober 2025, 

dimulai dari tahap observasi dan wawancara bersama guru kelas V-B untuk 

mengumpulkan data di lapangan serta untuk mengetahui permasalahan 

yang ada di sekolah tersebut. Selanjutnya adalah proses desain, 

pengembangan dan pelaksanaan mengaplikasian media pembelajaran 
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berbasis Articulate Stoyline pada kelas V yang akan dilaksanakan pada 

Desember 2025 sampai Maret 2026. 

Tabel 3. 1 Timeline Penelitian 

No. 
Jenis 

Kegiatan 

Bulan 

Okt 

2025 

Nov 

2025 

Des 

2025 

Jan 

2026 

Feb 

2026 

Mar 

2026 

Apr 

2026 

Mei 

2026 

Juni 

2026 

1. 
Penyusunan 

Proposal 

         

2. 
Seminar 

Proposal 

         

3. 

Pembuatan 

Media 

Pembelajaran 

         

4. 
Uji Ahli 

Materi 

         

5. 
Uji Ahli 

Bahasa 

         

6. 
Uji Ahli 

Media 

         

7. 
Uji Coba 

Produk 

         

8. 
Analisis Data 

Penelitian 

         

9. 

Penyusunan 

Laporan 

Hasil 

Penelitian 

         

10. 

Pelaksanaan 

Ujian Skripsi 

dan revisi 
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C. Desain dan Prosedur Pengembangan 

Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

Research and Development (R&D). Penelitian dan Pengembangan Research 

and Development (R&D) merupakan suatu pendekatan yang dilakukan secara 

sistematis di bidang akademik maupun sistem untuk menciptakan inovasi 

berupa produk atau model baru yang dapat diterapkan. Metode R&D menjadi 

dasar penting dalam merancang perangkat pembelajaran, media, serta teknologi 

yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik dan masyarakat secara umum (Ade 

Rahayu, 2025). 

R&D memiliki perbedaan mendasar dari penelitian murni karena tidak 

hanya berfokus pada temuan teori atau deskripsi fenomena, tetapi diarahkan 

untuk menghasilkan solusi praktis yang diuji dan disempurnakan melalui 

berbagai tahap pengujian. Dengan karakter tersebut, pendekatan ini sangat tepat 

digunakan dalam penelitian yang menargetkan terciptanya sebuah inovasi, baik 

berupa produk fisik maupun media berbentuk digital dalam pembelajaran. 

Selanjutnya menurut Sugiyono (2021) juga mendefinisikan metode penelitian 

dan pengembangan sebagai suatu metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. 

Produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yaitu media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V dengan mengambil Materi Kalimat Deduktif dan Kalimat 
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Induktif. Dalam pembuatan media digital ini akan ada 4 tahap dengan 

menggunakan penelitian model 4D yang terdiri dari tahap pendefinisian 

(Define), perancangan (design), pengembangan (Development), dan tahap 

penyebaran (dessiminate) (Zamsiswaya et al., 2024). Berikut penjelasan 

prosedur pengembangan model 4-D: 

1. Pendefinisian (Define) 

Tahap definisi (define) dalam model pengembangan 4-D merupakan 

fase awal yang berperan sebagai landasan perencanaan dalam merancang 

suatu media pembelajaran. Pada tahap ini, dilakukan kegiatan untuk 

menetapkan dan mendefinisikan pengembangan atau yang sering diamakan 

dengan analisis kebutuhan (Winarni, 2021). Analisis tersebut mencakup 

penetapan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, pemilihan tema atau 

topik yang sesuai, identifikasi karakteristik dan kebutuhan peserta didik 

sebagai sasaran utama, serta penentuan cakupan materi yang akan 

disampaikan. Selain itu, tahap definisi juga melibatkan proses pengumpulan 

data melalui penyebaran kuesioner guna mengetahui kebutuhan, kondisi, 

dan harapan pengguna secara lebih detail. Hasil analisis dari tahap ini 

menjadi pijakan penting dalam menentukan arah dan kualitas 

pengembangan media pembelajaran pada tahap berikutnya (Zamsiswaya et 

al., 2024). 

Penelitian yang telah dilakukan di SD Negeri 1 Locondong dengan 

jumlah 22 peserta didik kelas V pada saat proses observasi ditemukan 
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bahwa mata pelajaran Bahasa Indonesia di sekolah dasar khususnya kelas 

V, proses pembelajaran masih didominasi oleh metode yang biasa dan 

terkesan monoton. Dan hal tersebut berpengaruh pada kurangnya antusiame 

peserta didik dalam mengikuti proses pembelajaran, peserta didik juga akan 

mudah merasa bosan. Guru kelas mengatakan kelas menjadi semakin tidak 

kondusif dan terkontrol dan itu berdampak pada pemahaman peserta didik 

akan materi yang sedang dipelajari.  

Sehingga media pembelajaran digital Articulate Storyline diharapkan 

mampu menjadi solusi pada permasalahan tersebut. Mengapa peneliti 

memilih media tersebut, karena selain memanfaatkan dan menyesuaikan 

pembelajaran dengan teknologi sekarang, media Articulate Storyline belum 

dikembangkan di sekolah tersebut. Berdasarkan observasi dan wawancara 

yang telah dilakukan, beberapa faktor seperti fasilitas sekolah dan 

kurangnya informasi pelatihan bagi guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran digital memperkuat penelitian ini untuk dapat 

mengembangkan media digital yang diharapkan mampu memudahkan guru 

dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap perancangan (design) bertujuan untuk merancang perangkat 

pembelajaran yang harus dilakukan secara sistematis, diawali dengan 

menentukan jenis media yang akan dikembangkan (Fayrus & Slamet, 

2022). Selanjutnya memilih format penyajian yang sesuai dengan 
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kebutuhan pembelajaran, kemudian dilanjutkan dengan penyusunan 

rancangan media secara rinci sebagai dasar pengembangan pada tahap 

berikutnya.  

 

Gambar 3. 1 Flowcart Media 

3. Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan (development) dalam model 4D adalah fase 

ketika media pembelajaran mulai direalisasikan atau dibuat sesuai dengan 

rancangan yang telah ditetapkan pada tahap sebelumnya atau dalam kata 

lain tahap ini bertujuan untuk menghasilkan produk. Pada tahap ini, akan 

dilakukan evaluasi oleh dalam bidangnya guna memperbaiki rancangan 

penelitian yang telah dibuat (Winarni, 2021). Proses validasi dilakukan oleh 
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validator antara lain ahli media, ahli materi dan ahli bahasa untuk 

memasikan kualitas dan ketepatannya sebelum digunakan secara lebih luas. 

4. Penyebaran (dessiminate) 

Setelah proses revisi pada tahap pengembangan selesai dilaksanakan 

baik berdasarkan masukan para ahli maupun hasil uji coba pengguna 

langkah berikutnya adalah melakukan proses diseminasi atau 

penyebarluasan media pembelajaran yang telah dihasilkan. Tahap ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa produk tidak hanya berhenti pada 

lingkup pengembangan, tetapi dapat dimanfaatkan secara lebih luas kepada 

subjek penelitian yag telah ditetapkan. Dengan adanya tahap ini, media 

pembelajaran yang dikembangkan diharapkan mampu memberikan dampak 

yang lebih besar, serta menjadi solusi pembelajaran bagi pengguna di luar 

lingkungan pengembangan awal. 

D. Populasi dan Sampel Penelitian 

1. Populasi 

Populasi adalah keseluruhan karakteristik yang mencakup manusia, 

benda maupun peristiwa yang dijadikan pusat penelitian dalam sebuah 

penelitian (Mushofa et al., 2024). Karena sebelum akan melakukan sebuah 

penelitian, peneliti harus menentukan terlebih dahulu apa dan siapa yang 

akan diteliti secara keseluruhan. Sejalan dengan pernyataan diatas, menurut 

Sugiyoni (Mushofa et al., 2024) mengemukakan bahwa populasi 



51 
 

merupakan cakupan penyamarataan yang meliputi objek atau subjek yang 

memiliki kualitas serta karakteristik tertentu yang ditetapkan peneliti untuk 

dikaji dan dijadikan landasan penarikan kesimpulan. Populasi pada 

penelitian ini yaitu ahli media, ahli materi, ahli bahasa, peserta didik kelas 

V dan guru kelas V. 

2. Sampel  

Pada umumnya peneliti tidak akan mungkin dapat mengkaji seluruh 

populasi, terutama jika jumlahnya sangat besar. Oleh karena itu, peneliti 

mengambil sebagian anggota yang mewakili populasi yang disebut sampel. 

Menurut Suriani et al (2023) sampel adalah sekumpulan individu yang 

diambi dari populasi dan berfungsi sebagai bagian yang dpata mewakili 

keseluruhan anggota populasi. Sampel pada penelitian ini adalah peserta 

didik kelas V dan guru kelas V SD Negeri 1 Locondong, Kabupaten 

Banyumas. 

E. Variabel Penelitian 

Variabel penelitian adalah karakteristik atau ciri dari seseorang maupun 

suatu objek yang memiliki perbedaan nilai. Unsur ini ditetapkan oleh peneliti 

sebagai fokus kajian untuk dianalisis sehingga dapat ditarik sebuah kesimpulan 

(Abubakar, 2021). Menurut Sugiyono (Dekanawati, Vivid et al., 2023) 

mendefinisikan variabel penelitian sebagai karakteristik, ciri atau nilai yang 

dimiliki oleh seseorang, suatu objek maupun aktivitas yang menunjukkan 
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perbedaan tertentu dan sudah ditetapkan oleh peneliti sebagai fokus kajian yang 

akan dianalisis dan disimpulkan. Terdapat dua jenis variabel dalam penelitian 

ini yaitu variabel bebas/ Independent Varible (X) dan variabel terikat/ 

Dependent Variable (Y). 

1. Variabel Bebas/Independent Variable (X) 

Variabel bebas/Independent Variable adalah aspek yang memberikan 

pengaruh atau menimbulkan perubahan pada variabel lainnya (Sanaki, 

M. M et al., 2021). Variabel bebas dalam penelitian ini adalah Media 

Pembelajaran Digital berbasis Articulate Storyline. 

2. Variabel Terikat/Dependent Variable (Y) adalah variabel yang 

menerima pengaruh atau muncul sebagai hasil dari adanya variabel 

bebas (Sanaki, M. M et al., 2021). Variabel terikat dalam penelitian ini 

adalah kelayakan dan kepraktisan media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline. 

F. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data adalah cara yang diterapkan oleh seorang 

peneliti dalam memperoleh informasi atau data yang diperlukan dari sumber 

penelitian baik subjek penelitian maupun sampel penelitian (Putri & Murhayati, 

2022). Teknik pengumpulan data merupakan tahap yang wajib dilakukan dalam 

sebuah penelitian, karena teknik pengumpulan data ini nantinya digunakan 
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sebagai dasar untuk menyusun instrumen penelitian. Teknik pengumpulan data 

yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Observasi  

Observasi adalah cara dimana seorang peneliti secara langsung 

mengumpulkan data di lapangan dengan mengamati dan mencermati 

kondisi subjek penelitian dengan tujuan memperoleh data yang konkret 

mengenai fenomena yang benar-benar terjadi (Putri & Murhayati, 

2022). Dengan observasi, peneliti dapat dengan langsung mendengar, 

menyaksikan dan merasakan keadaan pada tempat penelitian kemudian 

mencatat informasi yang didapat selama penelitian berlangsung.    

2. Wawancara  

Wawancara adalah kegiatan dimana terjadi interaksi antara 

pihak yang mengajukan pertanyaan dengan pihak yang memberikan 

informasi, yang berlangsung melalui komunikasi secara langsung (Putri 

& Murhayati, 2022). Pendapat tersebut juga sejalan dengan yang 

dikemukakan oleh Moleong, yang mengatakan bahwa wawancara 

adalah percakapan dengan maksud tertentu yang dilakukan oleh dua 

pihak yaitu pewawancara yang mengajukan pertanyaan dan narasumber 

yang memberikan jawaban atas pertanyaa tersebut. 

Dalam penelitian ini, peneliti mewawancarai guru kelas V SD 

Negeri 1 Locondong, Kecamatan Banyumas, yang mana wawancara 
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tersebut dilakukan untuk menggali informasi awal mengenai 

permasalahan atau kendala yang dihadapi guru kelas selama proses 

pembelajaran terutama mengenai pengaplikasian media pembelajaran 

yang digunakan. 

3. Angket  

Angket atau yang sering disebut kuesioner adalah alat penelitian 

yang terdiri atas sejumlah pertanyaan atau pernyataan yang dirancang 

untuk mengumpulkan data atau informasi dan dijawab oleh responden 

secara mandiri sesuai pandangan mereka (Ernawati & Setiawaty, 2021). 

4. Dokumentasi  

Dokumentasi diambil dari Bahasa Inggris yaitu Documentation, 

jadi secara lengkap dokumentasi adalah proses mengumpulkan 

informasi baik dalam bentuk tulisan, foto, video atau yang lainnya. 

Proses pengumpulan data melalui dokumentasi dapat meningkatkan 

efisiensi dari segi waktu dan tenaga (Hasan et al., 2022).  

G. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data merupakan alat yang digunakan dalam 

sebuah penelitian untuk memperoleh berbagai infomasi, yang kemudian diolah 

dan disusun secara teratur (Elfrianto et al., 2022). Penyusunan instrumen 

pengunpulan data dalam sebuah penelitian harus mempunyai kebenaran yang 

dapat diukur dan selaras dengan kebenaran yang ada terhadap suatu objek 
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sehingga ada relevansi antara asumsi dan kenyataan yang diperoleh. Instrumen 

pengumpulan data dalam penelitian ini adalah menggunakan kuesioner yang 

diberikan kepada ahli media, ahli materi, ahli bahasa, penilaian guru dan respon 

peserta didik. Berikut adalah kisi-kisi instrumen pengumpulan data dari 

masing-masing responden : 

1. Instrumen Ahli Media 

Instrumen ahli media digunakan untuk mengetahui kelayakan 

dari media yang dikembangkan oleh peneliti.  

Tabel 3. 2 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator Nomor 

Item 

Tampilan Kemenarikan desain 1, 2, 3 

Kualitas gambar 4, 5 

Kejelasan, kemudahan dan 

keterbacaan teks 

6, 7, 8 

Kesesuaian kombinasi warna 9, 10 

Kemudahan memahami menu-menu 

dalam tampilan media  

11, 12 

Konten Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

13, 14 

Kejelasan penyajian materi 15, 16, 17 

Relevan 18, 19, 20 

Jumlah Soal 20 
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2. Instrumen Ahli Materi 

Tabel 3. 3 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator Nomor 

Item 

Kaulitas teknis Ketepatan isi materi 1, 2, 3, 4 

Gambar yang ditampilkan sesuai 

materi ajar 

5, 6, 7 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

8, 9, 10, 11 

Konten Relevan 12, 13, 14 

Desain 

Interfaces 

Kesempatan Belajar 15, 16, 17 

Dampak kepada guru dan 

pembelajaran 

18, 19, 20 

Jumlah Soal 20 

 

3. Instrumen Ahli Bahasa  

Tabel 3. 4 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Nomor 

Item 

Kelayakan 

bahasa 

Bahasa mudah dipahami 1, 2, 3 

Komunikatif 4 

Kesesuaian dengan perkembangan 

peserta didik 

5, 6 

Dialogis dan interaktif 7, 8, 9 

Kesesaian dengan kaidah bahasa 10, 11, 12 

Jumlah Soal 12 
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4. Instrumen Penilaian Guru 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi Validasi Penilaian Guru 

Aspek Indikator Nomor 

Item 

Praktikalitas Tampilan media 1, 2 

Komunikatif 3, 4 

Kesesuaian dengan perkembangan 

peserta didik 

5 

Keakuratan materi 6, 7 

Kesesuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran 

8 

Jumlah Soal 8 

 

5. Instrumen Respon Peserta Didik 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi respon Peserta Didik 

Aspek Indikator Nomor 

Item 

Respon peserta 

didik 

Tampilan media 1, 2, 3, 4, 

5, 6 

Bahasa 7, 8 

Kemenarikan 9, 10, 11, 

12, 13 

Materi 14, 15, 16 

Jumlah Soal 16 

 

H. Validitas dan Reabilitas Instrumen 

Instrumen yang digunakan pada penelitian harus valid dan reliabel 

dengan cara mengukur validitas dan reabilitas. Instrumen yang digunakan pada 

penelitian sesuai penelitian terdahulu dengan jenis penelitiannya. Pada 
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penelitian ini, instrumen yang digunakan adalah angket atau kuesioner dan 

lembar wawancara. Adapun kuesioner tersebut yang diberikan kepada ahli 

media, ahli materi, ahli bahasa, guru dan respon peserta didik.  

I. Teknik Analisis Data  

1. Analisis Uji Kelayakan 

Uji kelayakan media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline 

dilakukan untuk menguji kelayakan meia pembelajaran yang telah dibuat 

(Muhsin, R., dkk, 2022). Uji kelayakan oleh ahli media dilakukan untuk 

memperoleh penilaian beserta saran dan komentar dari validator ahli, 

sehingga media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi standar 

kualitas dan layak digunakan dalam proses pembelajaran. Teknik analisis 

data pada penelitian ini adalah analisis data kualitatif dan kuantitatif.  

Menurut Bogdam (Rahmani, Diah Ayu dkk, 2025), teknik analisis data 

kualitatif adalah suatu tahapan yang dilakukan untuk meneliti dan mengatur 

data secara sistematis, baik yang berasal dari hasil wawancara, catatan 

lapangan, maupun sumber lainnya agar data tersebut mudah dipahami dan 

hasil temuannya dapat disampaikan kepada pihak lain. Sedangkan teknik 

analisis data secara kuantitatif adalah teknik yang menekankan pada 

penggunaan data statistik dan perhitungan matematis terhadap data 

penelitian berdasarkan hasil angket atau kuesioner (Jailani et al., 2024). 



59 
 

Data yang diperoleh dianalisis dengan menggunakan analisis deskriptif 

untuk mengetahui kualitas dan kevalidan produk yang dikembangkan oleh 

peneliti. Data diperoleh diperoleh dari hasil angket atau kuesioner yang 

diberikan kepada ahli media, ahli materi dan ahli bahasa. Dan dari angket 

tersebut diisi oleh validator ahli berbentuk kualitatif dan kuantitatif dengan 

menggunakan skala likert 4 skor penilaian. Skala Likert yang 

dikembangkan oleh Rensis Likert adalah teknik yang sering digunakan 

dalam penelitian guna memperoleh data mengenai sikap, nilai dan opini 

terhadat suatu objek (Subasman et al., 2025). Maka dari itu, peneliti 

memilih 4 kategori pada tabel berikut ini: 

 

Tabel 3. 7 Skala Likert 

No. Pernyataan Nilai 

1. Sangat Baik 4 

2. Baik 3 

3. Kurang 2 

4. Sangat Kurang 1 

 

Selanjutnya perolehan data dari perhitungan skor yang dihasilkan dari 

pengisian lembar angket validasi ahli media, materi, dan bahasa pada 

pengembangan media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline 

dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut: 

𝑃 =  
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 ×  100% 
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Keterangan: 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 

Setelah data ditemukan hasilnya, selanjutnya nilai tersebut 

dikonversikan ke dalam persentase sebagai acuan penilaian kategori 

kelayakan media untuk mengetahui layak atau tidaknya Media 

Pembelajaran Digital Berbasis Articulate Storyline. Berikut adalah tabel 

konversi nilai presentase kelayakan: 

Tabel 3. 8 Presentase Kelayakan Media 

Persentase  Kategori   

76 - 100% Sangat layak 

56 - 75% Layak  

40 - 55% Cukup layak 

0 - 39% Kurang layak 

 

2. Analisis Uji Kepraktisan 

Penilaian uji kepraktisan diperoleh dari hasil angket atau kuesioner 

respon peserta didik dari guru yang bertujuan untuk mengetahui presentase 

kepraktisan dari media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline. 

Perolehan data dihitung dari skor yang dihasilkan dari pengisian lembar 

angket respon guru dan peserta didik pada media pembelajaran digital 

berbasis Articulate Storyline dengan menggunakan rumus berikut ini : 
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𝑃 =  
∑𝑥

∑𝑥𝑖
 ×  100% 

Keterangan : 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 

Setelah diketahui presentase kepraktisannya, peneliti mendeskripsikan 

tingkat kepraktisan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline dengan ketentuan sebagai berikut: 

Tabel 3. 9 Presentase Kepraktisan Media 

Persentase  Kategori   

76 - 100% Sangat praktis 

56 - 75% Praktis  

40 - 55% Cukup praktis 

0 - 39% Kurang praktis 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

1. Hasil Pengembangan Produk 

Pengembangan produk dalam penelitian ini menggunakan model 

pengembangan 4-D Thiagarajan yang terdiri dari 4 tahap yaitu define, 

design, develop, dan disseminate (Rajagukguk et al, 2021). Adapun hasil 

yang diperoleh pada tiap tahapan pengembangan media pembelajaran 

Articulate Storyline adalah sebagai berikut : 

a. Tahap Pendefinisian (Define) 

Pada tahap pendefinisian (Define) ini ialah mengkaji berbagai 

permasalahan yang dapat digunakan sebagai dasar dalam 

pelaksanaan penelitian (Amara Hudaya, 2023). 

1) Sekolah 

Peneliti telah melaksanakan observasi pada tempat 

penelitian yaitu di SD Negeri 1 Locondong dengan alamat Jalan 

Pramuka No.1, RT.02/RW.04, Locondong Tengah, Losari, Kec. 

Rawalo, Kabupaten Banyumas. SD Negeri 1 Locondong berdiri 

pada tanggal 1 April 1985 dan masih aktif beroperasi hingga saat 

ini. SD ini memiliki ruang kelas berjumlah 11 gedung, 1 ruang 

untuk Kepala Sekolah, 1 ruang guru, 1 ruang perpustakaan, 1 
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ruang UKS, 1 gedung untuk mushola. SD Negeri 1 Locondong 

terdapat Kepala Sekolah, 11 guru kelas, 1 guru Agama dan 1 

guru Olahraga. Jumlah peserta didik secara keseluruhan yaitu 

263 dan pada kelas V-B berjumlah 21 peserta didik.  

Kegiatan rutin yang setiap hari diterapkan pada sekolah 

ini seperti pembiasaan literasi dan numerasi sebelum dilanjut 

kegiatan belajar mengajar. SD Negeri 1 Locondong memiliki 

fasilitas yang cukup memadai dan mampu mendukung proses 

belajar mengajar. Fasilitas seperti media fisik, media tengkorak, 

globe, atlas dan lain-lain, sedangkan untuk penunjang proses 

belajar mengajar dengan memanfaatkan media digital, SD 

Negeri 1 Locondong memiliki fasilitas seperti LCD, proyektor 

dan WI-FI. 

Peneliti telah melakukan wawancara dengan guru kelas 

V-B yang sudah aktif mengajar selama 19 tahun di SD Negeri 1 

Locondong dari tahun 2007. Berdasarkan hasil wawancara 

tersebut, ditemukan beberapa permasalahan yaitu guru masih 

menerapakan metode ceramah pada saat proses pembelajaran 

sehingga membuat peserta didik menjadi cepat bosan dan 

menurunkan tingkat antusiame dalam mengikuti pembelajaran. 

Akibatnya, proses belajar menjadi semakin tidak kondusif dan 
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terkontrol yang mampu berdampak pada pemahaman peserta 

didik akan materi yang sedang dipelajari. 

Beliau mengungkap bahwa pelaksanaan proses 

pembelajaran masih menggunakan media sederhana seperti 

LKPD, buku LKS, dan buku paket. Dengan adanya fasilitas 

yang sudah sekolah sediakan, beliau menyebut bahwa guru 

masih terkendala dalam penguasaan media digital yang bisa 

diterapkan di kelas. Dari hal tersebut, menjadi landasan peneliti 

dalam pembuatan media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada Mata Pelajaran Bahasa Indonesia kelas 

V materi Sinonim dan Antonim yang memanfaatkan sarana dan 

prasarana yang ada di sekolah. 

2) Kurikulum 

Analisis dilakukan dengan mengkaji kurikulum di 

Sekolah Dasar yang ditetapkan sebagai tempat penelitian, yaitu 

di SD Negeri 1 Locondong. Kurikulum yang diterapkan di SD 

Negeri 1 Locondong yaitu menggunakan kurikulum Merdeka 

yang sebelumnya mengalami perubahan kurikulum dari 

Kurikulum 2013 ke Kurikulum Merdeka. Jika pada Kurikulum 

2013 pembelajaran bersifat tematik dengan menggabungkan 

beberapa mata pelajaran, maka pada Kurikulum Merdeka 

sebagian mata pelajaran dipisahkan, seperti Matematika, 
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Pendidikan Pancasila dan Bahasa Indonesia, sementara IPAS 

yaitu penggabungan antara mata pelajaran IPA dan IPS. 

Kurikulum Merdeka itu sendiri mulai diberlakukan pada 

tahun ajaran 2022/2023 dan berlangsung hingga saat ini yaitu 

tahun ajaran 2025/2026. Pelaksanaanya didasarkan oada 

Keputusan Menteri Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan 

Teknologi Nomor 56 Tahun 2022 tentang Pedoman Penerapan 

Kurikulum dan rangka pemulihan proses pembelajaran. 

Kurikulum Merdeka hadir sebagai bentuk penyempurnaan dari 

kurikulum yang telah diterapkan sebelumnya (Puspita & Atikah, 

2023). Hal tersebut sejalan dengan yang dikemukakan oleh 

Hattarina (Puspita & Atikah, 2023), yang menganggap 

Kurikulum Merdeka sebagai bagian dari inovasi baru dalam 

dunia Pendidikan. Kebijakan ini bertujuan untuk memperkuat 

pengembangan karakter Pendidikan, kreativitas, kewirausahaan, 

serta keunggulan local yang berlandaskan nilai-nilai Pancasila. 

Berdasarkan penjelasan tersebut, Kurikulum Merdeka 

akhirnya mulai diterapkan pada berbagai jenjang Pendidikan 

formal, salah satunya yaitu jenjang Sekolah Dasar. Pada 

mulanya Kurikulum Merdeka hanya diterapkan pada kelas I dan 

IV saja, namun pada tahun ajaran 2023/2024 kurikulum ini 

mulai diterapkan juga pada kelas I, II, V dan VI. Sehingga pada 
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tahun ajaran berikutnya, Kurikulum Merdeka telah 

diimplementasikan secara menyeluruh pada seluruh jenjang 

kelas. 

Hasil observasi dan wawancara yang telah dilakukan 

peneliti dengan guru kelas V SD Negeri 1 Locondong, 

disampaikan bahwa pada pembelajaran di kelas V telah 

dilaksanakan dengan menggunakan Kurikulum Merdeka 

dimulai pada tahun ajaran 2023/2024 hingga saat ini tahun 

ajaran 2025/2026. Sejalan dengan transformasi dan 

implementasi Kurikulum Merdeka, peneliti melakukan analisis 

kebutuhan terhadap sumber belajar peserta didik yang terbatas. 

Selanjutnya yaitu menganalisis buku guru dan peserta didik 

kelas V pada mata pelajaran Bahasa Indonesia. 

Analisis terhadap buku teks sangat diperlukan guna 

mengidentifikasi mata pelajaran dan materi yang memerlukan 

pengembangan berupa solusi media pembelajaran. Sebab pada 

hasil wawancara bersama guru kelas V, didapatkan hasil bahwa 

guru masih menggunakan media pembelajaran yang umum 

digunakan dan cenderung pada media yang bersifat fisik seperti 

LKPD dan buku teks. Sehingga perlu adanya pengembangan 

media pembelajaran agar konsep dan isi materi dapat dipahami 

dengan lebih mudah oleh peserta didik dan proses pemahaman 
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materi menjadi lebih optimal. Salah satu materi yang dapat 

dijadikan topik pada pengembangan media pembelajaran kelas 

V adalah materi Sinonim dan Antonim pada mata pelajaran 

Bahasa Indonesia. 

Dengan adanya hasil analisis tersebut, dapat menjadi 

landasan peneliti untuk melakukan penelitian mengenai 

pengembangan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline. Peserta didik membutuhkan pemahaman yang lebih 

mandalam dan mampu mengatasi antusiasme peserta didik agar 

lebih fokus dalam mengikuti proses pembelajaran. Mengapa 

demikian, karena isi media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline berisi tampilan-tampilan yang mampu 

menarik perhatian peserta didik.   

3) Peserta Didik 

Peserta didik kelas V SD Negeri 1 Locondong berjumlah 

22 dengan perempuan berjumlah 10 dan laki-laki berjumlah 11 

peserta didik. Peserta didik melaksanakan proses pembelajaran 

didalam ruangan dan diluar ruangan tergantung mata pelajaran 

dan materi yang sedang dipelajari. Berdasarkan wawancara 

bersama guru kelas V, sejauh ini minat peserta didik terhadap 

proses pembelajaran terutama mata pelajaran Bahasa Indonesia 

cukup baik. Namun tidak bisa dipungkiri, terkadang tingkat 
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fokus dan antusiasme peserta didik terganggu tergantung 

bagaimana guru melaksanakan proses pembelajaran. Peserta 

didik masih sering mengalami kebosanan dan kurangnya rasa 

semangat dalam belajar bahkan ada yang bermain sendiri dan 

mengobrol dengan teman sebangku. 

Menanggapi hal tersebut, maka dilakukan peneitian 

mengenai pengembangan media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas 

V. Mengapa demikian, karena peserta didik membutuhkan 

media yang interaktif dan menarik perhatian sehingga 

menambah semangat peserta didik dalam mengikuti proses 

pembelajaran. Selain itu, terdapat banyak fitur yang dapat 

peserta didik gunakan pada media Articulate Storyline sehingga 

peserta didik terlibat aktif secara langsung dan tidak bermain 

atau mengobrol dengan temannya. 

b. Tahap Perancangan (Design) 

Setelah melakukan tahap pendefinisian, langkah selanjutnya adalah 

dilakukan perancangan awal terhadap produk yang akan 

dikembangkan (Dasar, 2022). Media pembelajaran yang akan 

dikembangkan pada penelitian ini adalah media pembelajaran 

digital berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa 
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Indonesia kelas V yang akan dibuat. Tahapan desain dilakukan guna 

memberikan solusi pada tahapan sebelumnya yaitu melalui : 

1) Tahap Desain Materi 

(a) Menentukan Tujuan Pembelajaran 

Pengembangan media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

didasarkan pada tujuan pembelajaran yang bersumber dari 

buku guru, buku peserta didik, modul pembelajaran dan 

buku SIBI untuk kelas V Sekolah Dasar. Tujun 

pembelajaran  

(b) Membuat Perangkat Soal Asesmen 

Perangkat soal yang disusun dalam media pembelajaran 

digital berbasis Articulate Storyline yang telah 

dikembangkan dirancang secara sistematis dan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan untuk 

mata pelajaran Bahasa Indonesia materi Sinonim dan 

Antonim. 

2) Tahap Desain Media Pembelajaran 

(a) Membuat desain media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline sesuai dengan flowchart. 
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Gambar 4. 1 Flowchart Desain Media Articulate Storyline 

(b) Penyusunan Desain Interface Storyboard 

Rancangan interface dalam bentuk storyboard pada media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline 

merupakan panduan tampilan dan alur dari media 

pembelajaran yang telah dikembangkan. 

(c) Penyusunan Instrumen Penilaian Media 

Dalam penyusunan instrument media data yang diperoleh 

pada penelitian ini terdiri dari dua jenis, yaitu data kualitatif 

dan data kuantitatif. Data tersebut diperoleh berdasarkan 

hasil uji validasi dari ahli media, ahli bahasa, ahli materi dan 

uji coba lapangan. 
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c. Tahap Pengembangan (Development) 

1) Pengembangan Produk 

Tahap pengembangan atau Development adalah rencana yang 

telah disusun pada tahap perancangan atau design untuk kemudian 

dapat direalisasikan menjadi sebuah produk media pembelajaran 

(Salsabila et al., 2023). Penyusunnya dimulai dari mengumpulkan 

seluruh bahan yang diperlukan untuk membuat media pembelajaran, 

meliputi aplikasi Articulate Storyline itu sendiri. Dalam media 

tersebut nantinya akan dilengkapi dengan berbagai fitur menarik 

seperti gambar, teks bacaan, perangkat soal dan lainnya. 

Pembuatan media dilakukan melalui langkah pertama yang 

disesuaikan dengan flowchart, diikuit dengan penyelesaian media 

hingga menjadi sebuah produk pembelajaran yang siap untuk 

divalidasi oleh para ahli. Media yang akan dikembangkan 

mencakup beragam halaman, sehingga tampilan pada setiap slide 

akan menampilkan variasi yang berbeda-beda. Adapun isi media 

pembelajaran digital berbasis Articulate storyline antara lain 

sebagai berikut : 

(a) Halaman Cover atau Halaman Login 

Halaman cover terdapat judul yaitu “Sinonim dan 

Antonim, Kelas V Bahasa Indonesia” yang merupakan 
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materi pilihan untuk dimasukkan ke dalam media 

pembelajaran. Halaman cover ini juga bisa disebut dengan 

halaman login karena terdapat tombol login yang wajib diisi 

oleh peserta didik agar dapat masuk ke menu selanjutnya. 

Pada bagian login peserta didik diwajibkan mengisi nama 

lengkap dan asal sekolah, setelah terisi peserta didik dapat 

menekan tombol mulai yang terletak di bagian bawah agar 

dapat melanjutkan ke slide berikutnya. Apabila peserta didik 

tidak mengisi bagian login tersebut, secara otomatis akan 

muncul peringatan yang mengharuskan pengisian kolom 

login

 

Gambar 4. 2 Halaman Utama Media 

Selain dilengkapi dengan kolom login, halaman cover 

atau login ini juga menyediakan fitur untuk mengaktifkan 

dan menonaktifkan musik latar, sehingga media menjadi 
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lebih hidup. Pada pojok kanan bawah terdapat tombol close 

yang dapat digunakan peserta didik untuk keluar dari media 

pembelajaran. Background halaman dirancang seolah-olah 

menampilkan dua peserta didik Sekolah Dasar (laki-laki dan 

perempuan) yang berada di balik pagar sekolah, disertai 

gambar gedung Sekolah Dasar dan tiang bendera, yang 

semakin memperkuat kesan bahwa media pembelajaran ini 

ditujukan bagi peserta didik Sekolah Dasar. 

(b) Halaman Menu 

Tampilan menu akan muncul setelah peserta didik 

mengisi kolom login pada halaman cover atau halaman 

pertama. Nama lengkap peserta didik dan asal sekolah yang 

sudah diisi sebelumnya pada kolom login akan muncul pada 

slide menu. Selain nama lengkap dan asal sekolah, terdapat 

berbagai fitur yang ada pada halaman menu seperti tombol 

informasi, tujuan pembelajaran, materi dan latihan soal. 

Tombol mengaktifkan dan menonaktifkan musik latar yang 

berada di pojok kiri bawah akan selalu ada di semua slide, 

kecuali pada slide latihan soal. Lalu di pojok kanan bawah 

terdapat tombol menu apabila peserta didik ingin kembali ke 

halaman login.  
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Gambar 4. 3 Halaman Menu Media 

(c) Halaman Informasi 

Halaman berikutnya adalah slide informasi yang 

dilengkapi dengan dua fitur, yaitu informasi petunjuk dan 

profil pengembang. Tombol mulai yang terletak pada bagian 

bawah tulisan petunjuk dan profil pengembang dapat 

ditekan apabila peserta didik ingin membukanya. Tidak lupa 

tombol mengaktifkan dan menonaktifkan musik latar yang 

berada di pojok kiri bawah, serta tombol menu di pojok 

kanan bawah untuk kembali ke halaman petunjuk. 



75 
 

 

Gambar 4. 4 Halaman Informasi 

(d) Halaman Petunjuk 

Halaman petunjuk menampilkan panduan mengenai 

fungsi tombol-tombol yang tersedia pada media 

pembelajaran digital Articulate Storyline. Pada bagian pojok 

kanan atas terdapat tombol keluar jika peserta didik ingin 

kembali ke slide informasi. Lalu di bagian pojok kanan 

bawah terdapat tombol mengaktifkan dan menonaktifkan 

musik latar. Sehingga dengan membaca dan memperhatikan 

halaman petunjuk, pengguna dapat mengetahui semua 

tombol-tombol yang ada di media pembelajaran digital 

Articulate Storyline dan dapat menggunakannya dengan 

baik.  
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Gambar 4. 5 Halaman Petunjuk 

(e) Halaman Profil Pengembang 

Halaman profil pengembang dapat dibuka dari halaman 

informasi, yang letaknya bersebelahan dengan fitur 

petunjuk. Terdapat tiga profil pengembang yang tercantum 

dengan masing-masing berada pada slide yang berbeda. 

Pada halaman profil pengembang memuat informasi data 

diri para pengembang media, yaitu profil pengembang 1, 

profil pengembang 2, dan profil pengembang 3. Selanjutnya 

pada pojok kanan atas terdapat tombol untuk kembali ke 

halaman petunjuk, sedangkan di pojok kiri bawah 

disediakan tombol mengaktifkan dan menonaktifkan musik 

latar. 
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Gambar 4. 6 Halaman Utama Profil Pengembang 

Berikut adalah penjelasan singkat dari masing-masing 

profil pengembang media pembelajaran digital articulate 

Storyline: 

(1) Profil Pengembang 1 

Halaman ini memuat informasi singkat mengenai latar 

belakang pengembang meliputi nama, Nomor Induk 

Mahasiswa (NIM), alamat, dan E-mail. Informasi 

tersebut dilengkapi pula dengan foto pengembang 1 

guna mendukung keaslian data yang tertera. Lalu pada 

bagian pojok kanan atas terdapat tombol keluar untuk 

kembali ke halaman utama profil pengembang. 
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Gambar 4. 7 Halaman Profil Pengembang 1 

(2) Profil Pengembang 2 

Sama halnya dengan profil pengembang 1, pada profil 

pengembang 2 juga memuat data diri singkat yang 

mencakup foto, Nomor Induk Dosen Nasional (NIDN), 

alamat, dan juga E-mail. Halaman ini juga dilengkapi 

dengan tombol keluar yang terdapat pada pojok kanan 

atas, sehingga memungkinkan peserta didik untuk keluar 

dan akan secara otomatis kembali ke halaman utama 

profil pengembang. 
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Gambar 4. 8 Halaman Profil Pengembang 2 

(3) Profil Pengembang 3 

Profil pengembang 3 berisi informasi seperti foto, 

Nomor Induk Dosen Nasional (NIDN), alamat, dan juga 

E-mail. Pada pojok kanan atas terdapat tombol keluar 

untuk kembali halaman utama profil pengembang.  

Gambar 4. 9 Halaman Profil Pengembang 3 
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(f) Halaman Tujuan Pembelajaran 

Halaman ini memuat tujuan pembelajaran pada materi 

Sinonim dan Antonim untuk mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V. Tombol yang terdapat pada halaman 

tujuan pembelajaran serupa dengan halaman-halaman 

lainnya, seperti tombol mengaktifkan dan menonaktifkan 

musik latar di pojok kiri bawah, serta tombol menu di pojok 

kanan bawah untuk kembali ke halaman menu.  

 

Gambar 4. 10 Halaman Tujuan Pembelajaran 

(g) Halaman Materi 

Halaman materi diawali dengan slide utama yang 

menyajikan papan informasi bertuliskan Sinonim dan 

Antonim. Halaman ini juga dilengkapi dengan tombol 

mengaktifkan dan menonaktifkan musik latar di pojok kiri 
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bawah, serta tombol menu di pojok kanan bawah untuk 

kembali ke halaman menu. 

 

Gambar 4. 11 Halaman Utama Materi 

Papan informasi yang bertuliskan Sinonim dan Antonim 

masing-masing dapat ditekan, sehingga dapat secara 

otomatis beralih ke slide berikutnya. Berikut adalah 

penjelasannya: 

(1) Halaman Materi Sinonim 

a) Halaman pembuka pada slide materi Sinonim 

memuat judul materinya yaitu “Sinonim”, lalu 

dibawahnya disajikan sebuah pertanyaan stimulus 

bagi peserta didik terkait materi Sinonim yang akan 

dipelajari selanjutnya. Tombol mengaktifkan dan 

menonaktifkan musik latar secara konsisten terletak 

pada pojok kiri bawah, sedangkan tombol keluar 
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pada pojok kanan atas digunakan apabila peserta 

didik ingin kembali ke halaman utama materi. Untuk 

melanjutkan ke slide berikutnya, peserta didik harus 

menekan tulisan “klik”, sehingga akan muncul slide 

penjelasan yang berisi pengertian Sinonim. 

 

Gambar 4. 12 Halaman Pembuka Materi Sinonim 

b) Halaman pengertian akan muncul apabila peserta 

didik menekan tulisan “klik” pada slide pembuka 

sebelumnya. Pada bagian bawah terdapat tombol 

panah ke kanan untuk melanjutkan dan tombol panah 

ke kiri apabila ingin kembali ke halaman pembuka.  
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Gambar 4. 13 Halaman Pengertian Sinonim 

c) Selanjutnya merupakan halaman contoh-contoh 

Sinonim beserta halaman penjelasan arti dari kata 

yang dijadikan contoh, dengan total lima contoh 

yang disajikan. Pada halaman contoh, bagian pojok 

kiri bawah terdapat  tombol mengaktifkan dan 

menonaktifkan musik latar, sedangkan bergeser pada 

bagian pojok kanan bawah terdapat tombol panah ke 

kanan yang berfungsi untuk melanjutkan ke halaman 

berikutnya. Sedangkan di halaman penjelasan 

ditampilkan arti dari kata-kata yang dijadikan contoh 

sinonim, misalnya untuk contoh “pandai = pintar” 

maka pada halaman tersebut memuat penjelasan arti 

dari kata “pandai” dan “pintar”. Pada halaman 

penjelasan terdapat tombol panah ke kanan untuk 

melanjutkan ke slide berikutnya serta tombol panah 
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ke kiri untuk kembali ke halaman contoh. Seluruh 

fitur dan tampilan akan sama pada semua halaman 

contoh dan halaman penjelasan materi Sinonim. 

 

Gambar 4. 14 Halaman Contoh Sinonim 1 

 

Gambar 4. 15 Halaman Penjelasan Contoh Sinonim  

 

Gambar 4. 16 Halaman Contoh Sinonim 2 
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Gambar 4. 17 Halaman Penjelasan 

Contoh Sinonim 2 

(2) Halaman Materi Antonim 

a) Halaman pembuka pada materi Antonim serupa 

dengan halaman pembuka pada materi Sinonim. 

Tombol-tombol yang tersedia pun sama, seperti 

tombol mengaktifkan dan menonaktifkan di pojok 

kiri bawah, serta tombol keluar di pojok kanan atas 

untuk kembali ke halaman utama materi.  Perbedaan 

utama terletak pada tombol next yang ada pada 

halaman materi Antonim. Pada halaman pembuka 

materi Sinonim, peralihan ke slide berikutnya 

dilakukan dengan menekan tulisan “klik”. 

Sedangkan pada halaman materi Antonim, peralihan 

ke slide penjelasan menggunakan tombol panah ke 

kanan yang terletak di pojok kanan bawah. 
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Gambar 4. 18  Halaman Pembuka Materi Antonim 

b) Halaman selanjutnya adalah halaman penjelasan 

mengenai pengertian dari Antonim. Fitur yang 

tertera sama seperti halaman pengertian materi 

Sinonim. Terdapat tombol panah ke kanan untuk 

melanjutkan dan tombol panah ke kiri apabila ingin 

kembali ke halaman pembuka.  

 

Gambar 4. 19 Halaman Pengertian Antonim 

c) Selanjutnya adalah halaman contoh-contoh Antonim 

beserta penjelasan mengenai arti kata yang dijadikan 
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contoh, totalnya sama seperti pada materi Sinonim 

yaitu lima contoh. Fitur-fitur yang disediakan pada 

halaman contoh materi Antonim pun sama dengan 

dengan yang ada pada halaman contoh materi 

Sinonim, baik pada halaman contoh maupun 

halaman penjelasan. 

 

Gambar 4. 20 Halaman Contoh Antonim 1 

 

Gambar 4. 21 Halaman Penjelasan Contoh Antonim 

1 
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Gambar 4. 22 Halaman Contoh Antonim 2 

 

Gambar 4. 23 Halaman Penjelasan 

Contoh Antonim 2 

(h) Halaman Latihan Soal atau Kuis 

Halaman ini memuat soal-soal pilihan ganda sebanyak 

10 butir guna mengasah daya ingat peserta didik terhadap 

materi dan pemahaman akan materi. Tombol yang 

disediakan terletak di pojok kanan bawah, yaitu tombol 

panah ke kanan yang berfungsi untuk melanjutkan ke slide 

berikutnya atau halaman soal. Namun pada halaman soal 
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tidak disediakan tombol next atau melanjutkan, karena 

setelah peserta didik menekan pilihan jawaban, tulisan 

“Continue” akan muncul secara otomatis pada layar, yang 

menandakan bahwa mereka dapat melanjutnya ke soal 

berikutnya. 

 

Gambar 4. 24 Halaman Utama Latihan Soal 

 

Gambar 4. 25 Halaman Soal 
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(i) Halaman Hasil Latihan Soal atau Kuis 

Hasil Latihan akan ditampilkan secara langsung muncul 

setelah peserta didik menyelesaikan seluruh soal, dengan 

tertera nilai minimal lulus serta nilai hasil Latihan yang telah 

dikerjakan sebelumnya. Selain itu, tersedia juga tombol 

menu di pojok kanan bawah yang berfungsi untuk kembali 

ke halaman menu awal.  

 

Gambar 4. 26 Halaman Hasil Latian Soal 

2) Hasil Kelayakan Produk Oleh Ahli 

Setelah proses pengembangan media selesai, media 

pembelajaran tidak dapat langsung digunakan oleh peserta didik. 

Media yang telah siap harus melalui tahap validasi oleh para ahli, 

yaitu ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk kemudian di uji 

coba produk. Ahli media divalidasi oleh Bapak Yusuf Hasan 

Baharudin, M.Pd.I., ahli bahasa divalidasi oleh Bapak Mukhlasin, 

M.Pd.I., ahli materi divalidasi oleh Bapak Gigih Winandika, M.Pd., 
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dan uji coba produk dilakukan di tempat peneliti melakukan 

penelitian. 

Hasil penilaian dari ketiga ahli tersebut penentu kelanjutan ke 

tahap selanjutnya. Apabila media dinyatakan layak atau layak 

dengan revisi, maka media dapat dilanjutkan ke tahap uji coba 

produk. Namun jika media dinyatakan tidak layak, peneliti harus 

memperbaikinya hingga memenuhi kriteria layak untuk dilanjutkan 

ke tahap berikutnya. Berikut dibawah ini hasil uji ahli pada media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang telah 

peneliti kembangkan: 

(a) Uji Ahli Media 

(1) Data Kuantitatif 

Dibawah ini menunjukkan penyajian data dalam bentuk 

kuantitatif berdasarkan penilaian dari ahli Bahasa, sebagai 

berikut : 
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Tabel 4. 1 Data Kuantitatif Ahli Media 

Aspek Indikator Presentase 
Tingkat 

Kelayakan 

Tampilan Kemenarikan 

desain 

100% Sangat Layak 

Kualitas gambar 75% Layak 

Kejelasan, 

kemudahan dan 

keterbacaan teks 

92% Sangat Layak 

Kesesuaian 

kombinasi warna 

100% Sangat layak 

Kemudahan 

memahami 

menu-menu 

dalam tampilan 

media  

75% Sangat Layak 

Konten Kesesuaian 

materi dengan 

tujuan 

pembelajaran 

100% Sangat Layak 

Kejelasan 

penyajian materi 

92% Sangat Layak 

Relevan 92% Sangat Layak 

Analisis Keseluruhan Data 92,5% Sangat 

Layak 

 

Hasil analisis keseluruhan berdasarkan penilaian yang 

diberikan oleh ahli media, dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
×  100% 

P = 
74

80
×  100% 

P = 92,5% 
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Keterangan : 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 

Analisis secara keseluruhan yang dilakukan oleh ahli 

media berdasarkan tabel kriteria kelayakan media 

menghasilkan 92,5%. Dengan demikian, maka media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak. 

(2)  Data Kualitatif 

Ahli media memberikan kritik dan saran pada penyajian 

data kualitatif tentang media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

kelas V materi Sinonim dan Antonim. Kritik dan saran yang 

diberikan sebagai berikut: 
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Tabel 4. 2 Revisi Ahli Media 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

Font dan warna yang dipilih pada judul 

materi kurang terlihat dengan jelas. 

 
Gambar 4. 27 Halaman Cover atau 

Login Sebelum Revisi 

 

 

Font dan warna telah diganti 

sehingga judul menjadi lebih jelas. 

 
Gambar 4. 28 Halaman Cover atau 

Login Setelah Revisi 

 

Pada halaman cover atau login, font dan warna yang 

digunakan untuk judul materi kurang terlihat jelas sehingga 

ahli media memberikan kritik tentang pemilihan font untuk 

judul materi yang terlihat kurang jelas dan memberikan 

saran untuk mengganti dengan font yang lebih memberikan 

kesan tegas. Mengingat posisinya terletak pada halaman 

pertama, ahli media berharap media yang peneliti 

kembangkan mampu menarik minat awal peserta didik. 

  



95 
 

(b) Uji Ahli Bahasa 

(1) Data Kuantitatif 

Dibawah ini menunjukkan penyajian data dalam bentuk 

kuantitatif berdasarkan penilaian dari ahli Bahasa, sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 3 Data Kuantitatif Ahli Bahasa 

Aspek Indikator Presentase 
Tingkat 

Kelayakan 

Kelayakan 

bahasa 

Bahasa mudah 

dipahami 

92% Sangat 

Layak 

Komunikatif  75% Layak 

Kesesuaian dengan 

perkembangan 

peserta didik 

100% Sangat 

Layak 

Dialogis dan 

interaktif 

83% Sangat 

Layak 

Kesesuaian dengan 

kaidah bahasa 

75% Layak  

Analisis Keseluruhan Data 85,4% Sangat 

Layak 

 

Hasil analisis keseluruhan berdasarkan penilaian yang 

diberikan oleh ahli bahasa, dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
×  100% 

P = 
41

48
×  100% 
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P = 85,4% 

Keterangan: 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 

Analisis secara keseluruhan yang dilakukan oleh ahli 

bahasa berdasarkan tabel kriteria kelayakan media 

menghasilkan 85,4%. Dengan demikian, maka media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak. 

(2) Data Kualitatif 

Ahli bahasa memberikan kritik dan saran pada penyajian 

data kualitatif tentang media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa Indonesia 

kelas V materi Sinonim dan Antonim. Kritik dan saran yang 

diberikan sebagai berikut: 
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Tabel 4. 4 Revisi Ahli Bahasa 

Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

 

Penggunaan contoh kata “Alim = 

Soleh” yang kurang tepat 

 

 

Gambar 4. 29 Halaman Materi 

Sinonim Sebelum Revisi 

 

Contoh kata “Alim = Soleh” diganti 

menjadi “Pandai = Pintar” 

 

Gambar 4. 30 Halaman Materi 

Sinonim Setelah Revisi 

 

Sebelum uji ahli bahasa, pada salah satu halaman materi 

Sinonim terdapat contoh kata “Alim = Soleh”, ahli bahasa 

memberikan kritik  bahwa dua kata tersebut kurang tepat 

untuk dijadikan contoh Sinonim. Alasannya karena kata 

“Alim” dan “Soleh” tidak memiliki makna yang identik. 

Kata “Alim” berarti berilmu luas, dan lebih menekankan 

pada pengetahuan serta pemahaman agama. Sedangkan kata 

“Soleh” merujuk pada perbuatan mulia dan lebih 

menekankan pada aspek perilaku seseorang. 
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Guna mengurangi resiko kesalahan persepsi atau 

pemahaman peserta didik terhadap materi, ahli bahasa 

menyarankan untuk mengganti dua kata tersebut. Akhirnya, 

peneliti mengubah contoh kata Sinomin dari “Alim = 

Soleh”, menjadi “Pandai = Pintar”. 

(c) Uji Ahli Materi 

(1) Data Kuantitatif 

Dibawah ini menunjukkan penyajian data dalam bentuk 

kuantitatif berdasarkan penilaian dari ahli Bahasa, sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 5 Data Kuantitatif Ahli Materi 

Aspek Indikator Presentase 
Tingkat 

Kelayakan 

Kualitas 

Teknis 

Ketepatan isi 

materi 

100% Sangat Layak 

Gambar yang 

ditampilkan sesuai 

materi ajar 

100% Sangat Layak 

Kesesuaian materi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

100% Sangat Layak 

Konten Relevan  100% Sangat Layak 

Desain 

Interface 

Kesempatan 

belajar 

92% Sangat Layak 

Dampak kepada 

guru dan 

pembelajaran 

100%  

Analisis Keseluruhan Data 95% Sangat Layak 
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Hasil analisis keseluruhan berdasarkan penilaian yang 

diberikan oleh ahli media, dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut : 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
×  100% 

P = 
79

80
×  100% 

P = 95% 

Keterangan : 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 

Analisis secara keseluruhan yang dilakukan oleh ahli 

materi berdasarkan tabel kriteria kelayakan media 

menghasilkan 95%. Dengan demikian, maka media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak. 
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(2) Data Kualitatif 

Ahli materi memberikan kritik dan saran terkait 

penyajian data kualitatif mengenai media pembelajaran 

digital berbasis Articulate Storyline untuk mata pelajaran 

Bahasa Indonesia kelas V materi Sinonim dan Antonim. 

Kritik dan saran yang diberikan menyatakan bahwa media 

sudah baik dan layak digunakan sebagaimana mestinya. 

d. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Setelah dilakukan uji ahli pada tahap pengambangan, tahap 

penyebaran atau dessiminate ini mencakup penyebarluasan media 

pembelajaran yang telah dibuat. Menurut Jasmine (Sihombing, 

2024) tahap disseminate atau penyebaran dalam model 

pengembangan 4-D merupakan tahap akhir dari proses 

pengembangan media pembelajaran. Pada tahap ini, media 

pembelajaran yang telah selesai dikembangkan dan dikatakan layak, 

maka dapat langsung didistribusikan atau disebarkan kepada target 

pengguna yaitu peserta didik dan guru kelas. 

Pada tahap penyebaran, peneliti melaksanakan uji coba produk 

di tempat penelitian yang telah dipilih yaitu di SD Negeri 1 

Locondong. Uji coba ini melibatkan peserta didik kelas V dan guru 

kelas V. Uji coba produk bertujuan untuk menguji apakah media 
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pembelajaran yang peneliti kembangkan layak dan praktis 

digunakan sebagai alat pembelajaran. Tahap ini penting dilakukan 

guna mengetahui respon peserta didik dan guru terhadap media 

pembelajaran yang telah dibuat (Irwan & Kamarudin, 2021). 

Uji coba produk dilaksanakan melalui penyebaran angket atau 

kuesioner kepada peserta didik dan guru terkait media pembelajaran 

yang peneliti kembangkan. Angket atau kuesioner tersebut diisi 

setelah peserta didik dan guru melihat serta menggunakan media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang telah 

peneliti kembangkan. Berikut ini adalah hasil angket respon peserta 

didik dan guru terhadap media pembelajaran digital berbasis 

Articulate Storyline: 

1) Respon Guru 

(a) Data Kuantitatif 

Uji coba produk yang pertama dilakukan terhadap guru 

kelas V dengan mengisi angket respon guru, sehingga dari 

hal tersebut diperoleh data kuantitatif sebagai berikut: 
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Tabel 4. 6 Data Kuantitatif Respon Guru Kelas V pada Uji 

Coba Produk 

Aspek Indikator Presentase 
Tingkat 

Kelayakan 

Praktikalitas  Tampilan media 75% Layak 

Komunikatif  75% Layak 

Kesesuaian dengan 

perkembangan 

peserta didik 

75% Layak 

Keakuratan materi 75% Sangat 

Layak 

Kesesuaian materi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

75% Layak  

Analisis Keseluruhan Data 75% Layak 

 

Hasil analisis keseluruhan berdasarkan penilaian yang 

diberikan oleh guru kelas V, dihitung menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
×  100% 

P = 
24

32
×  100% 

P = 75% 

Keterangan : 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 
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Analisis secara keseluruhan yang dilakukan oleh guru 

kelas V berdasarkan tabel kriteria kelayakan media 

menghasilkan 75%. Dengan demikian, maka media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori layak. 

(b) Data kualitatif 

Tabel 4. 7 Data Kualitatif Respon Guru Kelas V Uji 

pada Lapangan 

No.  Responden  Kritik dan Saran 

1. Guru Kelas V Materi yang disajikan sangat 

singkat dan jelas. 

 

2) Respon Peserta Didik 

(a) Data Kuantitatif 

Tabel 4. 8 Data Kuantitatif Respon Peserta Didik 

No 
Jumlah 

Sampel 
Aspek 

Rata-rata 

Presentase 

Tingkat 

Kelayakan 

1. 21 sampel 
Respon 

Peserta didik 
89% 

Sangat 

Layak 

Analisis Keseluruhan Data 89% 
Sangat 

Layak 

 

Hasil analisis keseluruhan berdasarkan penilaian yang 

diberikan oleh kelompok peserta didik kelas V, dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut : 
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P = 
∑𝑥

∑𝑥𝑖
×  100% 

P = 
1206

1344
×  100% 

P = 89% 

Keterangan : 

P     = Nilai Persentase 

∑𝑥  = Jumlah jawaban responden dalam seluruh item 

∑𝑥𝑖 = Jumlah jawaban tertinggi dalam seluruh item 

Analisis secara keseluruhan yang dilakukan oleh 

kelompok peserta didik kelas V berdasarkan tabel kriteria 

kelayakan media menghasilkan 89%. Dengan demikian, maka 

media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang 

dikembangkan termasuk dalam kategori sangat layak. 

(b) Data Kualitatif 

Kritik dan saran yang diberikan pada media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline mata 

pelajaran Bahasa Indonesia materi Sinonim dan Antonim 

kelas V yaitu media yang dikembangkan sangat membantu 

pemahaman materi. 
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B. Pembahasan  

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan yang menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline. 

Penelitian ini menggunakan model 4D  yang memiliki 4 tahap yaitu tahap 

pendefinisian (Define), perancangan (Design), pengembangan (Development), 

dan tahap penyebaran (dessiminate) (Dewy et al., 2023). Langkah awal 

penelitian ini adalah dengan melakukan analisis kebutuhan, dimana tahap 

tersebut  melibatkan kondisi pembelajaran yang ada sebelum dilakukan 

pengembangan (Dewy et al., 2023). Secara lebih rinci, analisis kebutuhan yang 

dimaksud meliputi analisis kurikulum, kondisi sekolah, kondisi peserta didik 

dan guru.  

Tahap yang pertama dilakukan adalah pendefinisian (Define), 

berdasarkan hasil analisis kurikulum, ditemukan bahwa pada sekolah tempat 

dilakukannya penelitian menggunakan Kurikulum Merdeka. Terjadi beberapa 

perubahan dibanding dengan kurikulum sebelumnya, seperti penggabungan 

mata pelajaran IPA dan IPS yang digabung menjadi IPAS pada kurikulum 

merdeka. Hasil observasi juga menunjukkan bahwa fasilitas yang tersedia 

cukup mendukung proses pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka. Namun, 

hasil analisis kebutuhan peserta didik ditemukan bahwa proses pembelajaran 

memerlukan media pembelajaran yang lebih menarik, mampu meningkatkan 

minat dan motivasi belajar serta merangsang keterlibatan aktif peserta didik di 

kelas. Selain itu, guru memerlukan adanya inovasi media pembelajaran karena 
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metode pembelajaran yang diterapkan masih bersifat umum, akibatnya 

pembelajaran menjadi monoton. 

Selanjutnya adalah tahap perancangan (Design), peneliti merancang 

sebuah media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang 

dilengkapi dengan elemen-elemen interaktif seperti teks, gambar, audio, 

animasi, dan kuis interaktif. Dengan adanya pengembangan media 

pembelajaran Articulate Storyline ini, diharapkan mampu menarik peserta didik 

dalam mengikuti proses pembelajaran dan dapat terlibat aktif. Selain itu, media 

ini praktis digunakan dimana saja dan kapan saja, misalnya melalui ponsel 

sehingga memungkinkan peserta didik agar dapat belajar secara mandiri di 

rumah. Bagi guru, media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline ini 

dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran dalam 

menyusun materi, terutama untuk peserta didik pada jenjang kelas tinggi 

sekolah dasar. Karena media ini mampu menampilkan materi secara audio dan 

visual, sehingga membantu peserta didik memahami isi pembelajaran dengan 

lebih mudah. 

Media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline sangat cocok 

digunakan terutama pada jenjang Sekolah Dasar kelas tinggi. Mengapa 

demikian, karena didalamnya terdapat berbagai fitur yang mampu 

menumbuhkan keaktifan peserta didik dialam kelas. Dengan demikian, 

pembelajaran yang sedang berlangsung tidak hanya peran aktif guru saja, 

namun peserta didik juga diberi kesempatan untuk terlibat dalam proses 
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pendalamana materi melalui media pembelajaran digital Articulate Storyline. 

Walau tidak dapat dipungkiri bahwa dalam pembuatannya memerlukan waktu 

yang cukup panjang, peneliti harus menyesuaikan isi materi yang relevan 

dengan kesulitan peserta didik.  

Berikutnya adalah tahap pengembangan (Development) media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline dengan mengumpulkan 

seluruh bahan yang diperlukan untuk pembuatannya. Isi media pembelajaran 

ini mencakup halaman cover atau login sebagai halaman pembuka, dilanjut 

dengan halaman menu, tujuan pembelajaran, materi, petunjuk penggunaan, 

profil pengembang, latihan soal halaman hasil Latihan soal sebagai penutup. 

Media ini kemudian divalidasi oleh validator ahli yaitu ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi. Hasil validasi dari ahli media sebesar 92,5% yang menunjukkan 

bahwa media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline masuk dalam 

kategori sangat layak. Selanjutnya hasil validasi dari ahli Bahasa sebesar 85,4% 

dan masuk dalam ketegori sangat layak. Terakhir hasil validasi dari ahli materi 

sebesar 95% dengan kategori sangat layak. Media yang telah divalidasi oleh 

para ahli telah melewati proses revisi, sehingga layak dan siap digunakan di 

sekolah tempat peneliti melakukan penelitian. 

Tahap yang terakhir adalah penyebaran (dessiminate) media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline yang sudah dikembangkan 

dan divalidasi. Tahap penyebaran (dessiminate) dilaksanakan melalui tahap uji 

coba produk yang melibatkan peserta didik kelas V serta satu orang guru kelas 
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V SD Negeri 1 Locondong guna menguji kepraktisan media pembelajaran yang 

peneliti kembangkan. Uji coba ini menggunakan angket atau kuesioner yang 

harus diisi oleh guru dan peserta didik sebagai respon serta penilaian terhadap 

media pembelajaran yang telah dikembangkan peneliti. Hasil respon guru 

menunjukkan tingkat kepraktisan sebesar 75% dan masuk dalam kategori 

layak, sedangkan hasil respon peserta didik sebesar 89% dengan kategori sangat 

layak.  

Dari penilaian respon guru dan peserta didik diatas, didapatkan bahwa 

guru khususnya merasa sangat terbantu apabila nanti media pembelajaran 

digital Articulate Storyline dapat diaplikasikan dan digunakan dikelas. Karena 

guru kelas V merasa media ini cocok dan sesuai dengan peserta didik kelas V 

yang cenderung memiliki sikap ingin tahu yang tinggi. Selain dari guru, peserta 

didik juga sangat antusias ketika media pembelajaran digital Articulate 

Storyline ini digunakan pada saat penelitian.  

Berdasarkan hasil tersebut, dapat ditarik kesimpulan bahwa media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V materi Sinonim dan Antonim praktis dan layak digunakan 

oleh guru dan peserta didik dikelas dengan mudah. Dengan pemanfaatan media 

ini, diharapkan peserta didik dapat menerima materi pelajaran dengan lebih 

mudah, sehingga tujuan pembelajaran yang ditetapkan dapat tercapai. 
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C. Keterbatasan Penelitian 

Peneliti menyadari bahwa proses penelitian ini masih memiliki 

beberapa kekurangan, namun peneliti telah berupaya semaksimal mungkin 

dalam melaksanakan dan menyelesaikan penelitian ini. Tentunya atas 

bimbingan dan arahan dari dosen pembimbing yang turut membantu serta 

memberikan sarannya sehingga penelitian ini dapat diselesaikan dengan baik. 

Hambatan yang menjadi keterbatasan penelitian adalah sebagai berikut : 

1. Keterbatasan waktu dalam penelitian menyebabkan penerapan media hanya 

berfokus pada materi Sinonim dan Antonim. Selain itu, pelaksanaan 

penelitian dilaksanakan bertepatan dengan padatnya agenda kegiatan 

sekolah, seperti ujian semester dan bulan Ramadhan, sehingga waktu yang 

tersedia untuk pelaksanaan uji coba produk menjadi semakin terbatas. 

2. Media ini harus diakses menggunakan aplikasi dan masih sulit diakses 

dalam bentuk link atau website. 

3. Penelitian ini hanya dilaksanakan di satu sekolah dasar, yaitu SD Negeri 1 

Locondong, sehingga hasil penelitian belum tentu dapat digeneralisasikan 

ke sekolah lain dengan kondisi yang berbeda. 
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BAB V 

SIMPULAN 

A. Simpulan 

Berdasarkan dengan hasil penelitian yang dilakukan dan mendapatkan 

hasil dari uji ahli serta uji coba produk, maka dapat disimpulkan sebagai 

berikut: 

1. Penelitian yang dilakukan menggunakan metode penelitian pengembangan 

(Research and Development) dengan model 4D. Produk pengembangan 

yang dihasilkan adalah media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD materi Sinonim dan 

Antonim. Pengembangan media ini disesuaikan dengan kurikulum yang 

berlaku di SD tempat penelitian yaitu Kurikulum Merdeka. 

2. Kelayakan media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD materi Sinonim dan Antonim. Hasil 

validasi dari para ahli yaitu ahli media sebesar 92,5% dengan kategori 

sangat layak, ahli bahasa sebesar 85,4% dengan kategori sangat layak, dan 

ahli materi sebesar 95% dengan kategori sangat layak. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa media dapat dilanjutkan ke tahap berikutnya, 

yaitu tahap uji coba produk. 

3. Kepraktisan penggunan media pembelajaran digital berbasis Articulate 

Storyline mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD materi Sinonim dan 
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Antonim dinilai berdasarkan hasil uji kepraktisan yang dilakukan oleh guru 

dan peserta didik melalui angket atau kuesioner. Hasil uji kepraktisan oleh 

guru memperoleh 75% yang masuk dalam kategori layak, sedangkan hasil 

uji kepraktisan oleh seluruh peserta didik kelas V memperoleh 89% dan 

masuk dan dalam kategori sangat layak. Dengan demikian, media 

pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V SD materi Sinonim dan Antonim dapat digunakan 

dengan mudah oleh peserta didik dan guru, sehingga dapat dijadikan alat 

pendukung pembelajaran yang efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran 

yang diharapkan. 

B. Saran  

Saran berikut ini disampaikan kepada peneliti yang akan 

mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline mata 

pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD materi Sinonim dan Antonim. Saran 

yang akan peneliti sampaikan antara lain sebagai berikut : 

1. Media pembelajaran digital berbasis Articulate Storyline hanya berfokus 

pada materi Sinonim dan Antonim, oleh karena itu pada penelitian 

selanjutnya dapat dikembangkan pada materi lainnya. 

2. Bagi peneliti yang akan meneliti media media pembelajaran berbasis 

Articulate Storyline mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas V SD materi 

Sinonim dan Antonim, dapat disarankan untuk menguji keefektivitasannya.  
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3. Sebelum melakukan penelitian, pastikan ketersediaan peralatan media 

seperti laptop dan jaringan. 
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Lampiran 1 Surat Observasi 
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Lampiran 2 Instrumen Wawancara Guru 

A. Kisi-kisi Wawancara Analisis Kurikulum 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Berdasarkan hasil wawancara pertama, Ibu 

mengatakan bahwa pembelajaran di SD ini 

menggunakan  kurikulum  merdeka.  Apakah  ibu 
sudah memahami terkait kurikulum tersebut? 

 

2. Apakah ada hambatan atau kesulitan selama ibu 

menggunakan kurikulum tersebut? 

 

3. Bagaimana cara ibu dalam mengatasi hambatan 

tersebut? 

 

4. Apakah hambatan tersebut berpengaruh terhadap 

proses pembelajaran di kelas? 

 

5. Bagaimana cara ibu dalam memahami Kompetensi 

Dasar (KD) atau Capaian Pembelajaran (CP) pada 

materi yang diajarkan khususnya pada mata 

pelajaran Bahasa Indonesia? 

 

6. Apakah materi yang diajak sudah sesuai dengan 

KD/CP tersebut? 

 

7. Menurut Ibu, apakah cakupan materi yang disajikan 

sudah sesuai dengan tuntutan kurikulum? 

 

8. Metode pembelajaran apa yang digunakan dalam 

menyampaikan materi? 

 

9. Apakah metode tersebut sudah sesuai dengan 

karakter siswa dan tuntutan kurikulum? Mohon 

dijelaskan. 

 

10. Dalam mata pelajaran ada 4 kompetensi dasar yang 

harus dicapia yaitu membaca, menulis, menyimak, 

berbicara. Menurut ibu mana yang masih menjadi 

permasalahan peserta didik? 

 

11. Boleh dijelaskan kesulitannya seperti apa?  

12. Metode atau pendekatan apa yang biasanya 

digunakan untuk mengatasi hal tersebut? misalnya 

berbasis teks, diskusi, proyek, literasi 
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13. Apakah metode tersebut sudah efektif untuk 

mengembangkan kompetensi berbahasa peserta 

didik? 

 

14. Berdasarkan hasil wawancara pertama, dijelaskan 

bahwa Ibu seringkali memanfaatkan media 

pembelajaran guna menunjang proses pembelajaran. 

Menurut Ibu media pembelajaran apa yang efektif 

digunakan dalam mengajarkan Bahasa Indonesia? 

 

15. Apakah media tersebut sudah membantu 

meningkatkan kemampuan berbahasa siswa? 

 

16. Jika membantu, seperti apa hasil belajar peserta 

didik? 

 

 

 
Locondong, 12 Desember 2025 

 

 

Observer Narasumber 

 

 

 

 

 

Risma Mei Fajrina                                                          Runianingsih, S.Pd., SD 

NIM. 22CJ10035                                                          NIP. 
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B. Kisi-kisi Wawancara Analisis Kondisi Peserta Didik 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Menurut Ibu, bagaimana minat peserta didik 

terhadap mata pelajaran Bahasa Indonesia secara 

keseluruhan? 

 

2. Seberapa antusias peserta didik selama mengikuti 

proses pembelajaran? 

 

3. Bagaimana karakteristik peserta didik dalam 

mengikuti pembelajaran Bahasa Indonesia? 

 

4. Menurut Bapak/Ibu, aspek berbahasa apa yang 

paling mudah dan paling sulit bagi siswa? (misalnya 

membaca, menulis, menyimak, berbicara) 

 

5. Apakah itu menjadi tantangan umum yang muncul 

dalam proses pembelajaran Bahasa Indonesia? 

 

6. Bagaimana solusi Ibu dalam mengatasi 

permasalahan tersebut? 

 

7. Bisa dijelaskan lebih detail mengenai penyebab 

kesulitan tersebut? Dan contohkan situasi di kelas 

ketika peserta didik mengalami kesulitan? 

 

8. Apa penyebab utama kesulitan peserta didik dalam 

memahami materi Bahasa Indonesia menurut Ibu? 

 

9. Apakah kesulitan tersebut dialami sebagian besar 

peserta didik atau hanya kelompok tertentu? 

 

10. Dari peserta didik itu sendiri, cara mereka dalam 

mengatasi kesulitan tersebut bagaimana? 

 

11. Menurut Ibu, kebutuhan apa yang paling mendesak 

bagi siswa dalam pembelajaran Bahasa Indonesia? 

 

12. Menurut Ibu, kebutuhan peserta didik saat ini lebih 

condong pada peningkatan pemahaman konsep, 

latihan soal, atau pengalaman belajar yang menarik? 

 

13. Jika dibandingkan dengan tahun-tahun sebelumnya, 

apakah kebutuhan peserta didik berubah? Jika iya, 
bagaimana? 

 

14. Apakah Ibu memiliki masukan tambahan terkait 

kondisi peserta didik dalam pembelajaran Bahasa 

Indonesia? 

 

Locondong, 12 Desember 2025 

Observer Narasumber 

 

 

Risma Mei Fajrina Runianingsih, S.Pd., SD 

NIM. 22CJ10035 NIP
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C. Kisi-kisi Wawancara Analisis Kondisi Sekolah 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. Bisa Ibu jelaskan secara umum mengenai profil 

sekolah ini? 

 

2. Bagaimana gambaran keseluruhan terkait 

pelaksanaan kegiatan belajar mengajar di sekolah 

ini? 

 

3. Bagaimana kondisi sarana dan prasarana 

pembelajaran yang tersedia di sekolah? 

 

4. Apakah fasilitas seperti perpustakaan, LCD, 

komputer, atau internet tersedia dan mudah 

digunakan? 

 

5. Apakah fasilitas tersebut sudah mendukung 

pembelajaran Bahasa Indonesia? 

 

6. Berkaitan dengan fasilitas tersebut, bagaimana 

pelaksanaan pembelajaran Bahasa Indonesia di 

sekolah, khususnya terkait perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi? 

 

7. Apakah Ibu memiliki inovasi pembelajaran 

khususnya pada mata pelajaran Bahasa Indonesia? 

 

8. Bagaimana peran manajemen sekolah dalam 

mendukung inovasi pembelajaran Bahasa 

Indonesia? 

 

9. Apakah sekolah memiliki kebijakan khusus terkait 

peningkatan kualitas pembelajaran Bahasa 
Indonesia? 

 

10. Bagaimana sekolah memastikan bahwa 

implementasi kurikulum dalam mata pelajaran 

Bahasa Indonesia berjalan optimal? 

 

11. Apakah sekolah memiliki sistem atau platform 

digital (misalnya e-learning atau LMS) yang dapat 

digunakan guru? 

 

12. Di sekolah kan sudah difasilitasi WIFI khususnya 

untuk  menunjang  proses  pembelajaran  digital. 
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 Apakah jaringan internet di sekolah stabil untuk 

mendukung pembelajaran digital? 

 

13. Dengan adanya beberapa fasilitas yang telah 

disediakan, apakah ada kendala lain yang dihadapi 

guru dalam menggunakan media pembelajaran 

Bahasa Indonesia khususnya digital? Apakah 

kendala tersebut berasal dari fasilitas, kesiapan 
guru, atau factor peserta didik? 

 

14. Bagaimana pihak sekolah mengatasi kendala 

tersebut? 

 

15. Bagaimana pandangan sekolah terhadap 

pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran yang 

akan datang? 

 

 

 
Locondong, 12 Desember 2025 

 

 

Observer Narasumber 

 

 

 

 

 

Risma Mei Fajrina                                                          Runianingsih, S.Pd., SD 

NIM. 22CJ10035                                                            NIP. 
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Lampiran 3 Hasil Wawancara 

A. Hasil Wawancara Analisis Kurikulum 
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B. Hasil Wawancara Analisis Kondisi Peserta Didik 
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C. Hasil Wawancara Analisis Kondisi Sekolah 
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Lampiran 4 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

KISI-KISI AHLI MEDIA 

Aspek Indikator 
Nomor Item 

Tampilan Kemenarikan desain 1, 2, 3 

Kualitas gambar 4, 5 

Kejelasan, kemudahan dan keterbacaan teks 6, 7, 8 

Kesesuaian kombinasi warna 9, 10 

Kemudahan memahami menu-menu dalam 

tampilan media  

11, 12 

Konten Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 13, 14 

Kejelasan penyajian materi 15, 16, 17 

Relevan 18, 19, 20 

Jumlah Soal 20 
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Lampiran 5 Rublik Penilaian Ahli Media 

RUBLIK PENILAIAN AHLI MEDIA 

Aspek Indikator  Indeks  Skala Penilaian 

Tampilan  Kemenarikan 

desain 

 

 

 

 

1. Pemilihan tata 

letak, warna dan 

elemen pada media 

pembelajaran 

disajikan dengan 

menarik dan selaras 

4 
Seluruh pemilihan tata letak, warna dan elemen pada media 

pembelajaran disajikan dengan menarik dan selaras 

3 
Sebagian besar pemilihan tata letak, warna dan elemen pada media 

pembelajaran disajikan dengan menarik dan selaras 

2 
Sebagian kecil pemilihan tata letak, warna dan elemen pada media 

pembelajaran disajikan dengan menarik dan selaras 

1 
Seluruh pemilihan tata letak, warna dan elemen pada media 

pembelajaran disajikan dengan tidak menarik dan selaras 

2. Desain media 

pembelajaran 

menarik untuk 

digunakan 

4 Seluruh desain media pembelajaran menarik untuk digunakan 

3 Sebagian besar desain media pembelajaran menarik untuk digunakan 

2 Sebagian kecil desain media pembelajaran menarik untuk digunakan 

1 Seluruh desain media pembelajaran tidak menarik untuk digunakan 

3. Desain cover pada 

media memberikan 

kesan positif 

sehingga mampu 

4 
Seluruh desain cover pada media memberikan kesan positif sehingga 

mampu menarik perhatian peserta didik 

3 
Sebagian besar desain cover pada media memberikan kesan positif 

sehingga mampu menarik perhatian peserta didik 
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menarik perhatian 

peserta didik 
2 

Sebagian kecil desain cover pada media memberikan kesan positif 

sehingga mampu menarik perhatian peserta didik 

   
1 

Seluruh desain cover pada media tidak memberikan kesan positif 

sehingga tidak mampu menarik perhatian peserta didik 

Kualitas 

gambar 

4. Gambar yang 

digunakan pada 

media menarik dan 

jelas 

4 Seluruh gambar yang digunakan pada media menarik dan jelas 

3 
Sebagian besar gambar yang digunakan pada media menarik dan 

jelas 

2 Sebagian kecil gambar yang digunakan pada media menarik dan jelas 

1 Seluruh gambar yang digunakan pada media tidak menarik dan jelas 

5. Gambar yang 

disajikan relevan 

dan sesuai dengan 

materi sehingga 

memperkuat isi 

pembelajaran 

4 
Seluruh gambar yang disajikan relevan dan sesuai dengan materi 

sehingga memperkuat isi pembelajaran 

3 
Sebagian besar gambar yang disajikan relevan dan sesuai dengan 

materi sehingga memperkuat isi pembelajaran 

2 
Sebagian kecil gambar yang disajikan relevan dan sesuai dengan 

materi sehingga memperkuat isi pembelajaran 

1 
Seluruh gambar yang disajikan tidak relevan dan tidak sesuai dengan 

materi sehingga kurang memperkuat isi pembelajaran 

Kejelasan, 

kemudahan 

dan 

keterbacaan 

teks 

6. Penggunaan teks 

pada media 

pembelajaran dapat 

terbaca dengan 

jelas 

4 
Seluruh penggunaan teks pada media pembelajaran dapat terbaca 

dengan jelas 

3 
Sebagian besar penggunaan teks pada media pembelajaran dapat 

terbaca dengan jelas 

2 
Sebagian kecil penggunaan teks pada media pembelajaran dapat 

terbaca dengan jelas 

1 
Seluruh penggunaan teks pada media pembelajaran tidak dapat 

terbaca dengan jelas 

7. Ukuran teks pada 

media 
4 

Seluruh ukuran teks pada media pembelajaran yang dikembangkan 

proporsional sehingga mudah dibaca 
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pembelajaran yang 

dikembangkan 

proporsional 

sehingga mudah 

dibaca 

3 
Sebagian besar ukuran teks pada media pembelajaran yang 

dikembangkan proporsional sehingga mudah dibaca 

2 
Sebagian kecil ukuran teks pada media pembelajaran yang 

dikembangkan proporsional sehingga mudah dibaca 

1 
Seluruh ukuran teks pada media pembelajaran yang dikembangkan 

tidak proporsional sehingga sulit dibaca 

8. Jenis huruf yang 

digunakan mudah 

untuk dibaca 

4 Seluruh jenis huruf yang digunakan mudah untuk dibaca 

3 Sebagian besar jenis huruf yang digunakan mudah untuk dibaca 

2 Sebagian kecil jenis huruf yang digunakan mudah untuk dibaca 

1 Seluruh jenis huruf yang digunakan sulit untuk dibaca 

Kesesuaian 

kombinasi 

warna 

9. Pemilihan warna 

latar, teks dan 

elemen sangat tepat 

sehingga mudah 

dibaca dan nyaman 

dilihat 

4 
Seluruh pemilihan warna latar, teks dan elemen sangat tepat sehingga 

mudah dibaca dan nyaman dilihat 

3 
Sebagian besar pemilihan warna latar, teks dan elemen sangat tepat 

sehingga mudah dibaca dan nyaman dilihat 

2 
Sebagian kecil pemilihan warna latar, teks dan elemen sangat tepat 

sehingga mudah dibaca dan nyaman dilihat 

1 
Seluruh pemilihan warna latar, teks dan elemen tidak tepat sehingga 

sulit dibaca dan tidak nyaman dilihat 

10. Kombinasi warna 

pada media disusun 

secara selaras 

sehingga tidak 

menimbulkan 

kesan berlebihan 

4 
Seluruh kombinasi warna pada media disusun secara selaras sehingga 

tidak menimbulkan kesan berlebihan 

3 
Sebagian besar kombinasi warna pada media disusun secara selaras 

sehingga tidak menimbulkan kesan berlebihan 

2 
Sebagian kecil kombinasi warna pada media disusun secara selaras 

sehingga tidak menimbulkan kesan berlebihan 

1 
Seluruh kombinasi warna pada media disusun secara tidak selaras 

sehingga menimbulkan kesan berlebihan 
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Kemudahan 

memahami 

menu-menu 

dalam tampilan 

media 

11. Menu yang terdapat 

pada media 

pembelajaran 

mudah dijalankan 

4 
Seluruh nenu yang terdapat pada media pembelajaran mudah 

dijalankan 

3 
Sebagian besar menu yang terdapat pada media pembelajaran mudah 

dijalankan 

2 
Sebagian kecil menu yang terdapat pada media pembelajaran mudah 

dijalankan 

1 
Seluruh menu yang terdapat pada media pembelajaran sulit 

dijalankan 

12. Tombol menu pada 

media 

pembelajaran dapat 

berfungsi dengan 

baik 

4 
Seluruh tombol menu pada media pembelajaran dapat berfungsi 

dengan baik 

3 
Sebagian besar tombol menu pada media pembelajaran dapat 

berfungsi dengan baik 

2 
Sebagian kecil tombol menu pada media pembelajaran dapat 

berfungsi dengan baik 

1 
Seluruh tombol menu pada media pembelajaran tidak dapat berfungsi 

dengan baik 

Konten  Kesesuaian 

materi dengan 

tujuan 

pembelajaran 

13. Materi yang 

ditampilkan sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

4 Selururh materi yang ditampilkan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

3 
Sebagian besar materi yang ditampilkan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

2 
Sebagian kecil materi yang ditampilkan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

1 
Seluruh materi yang ditampilkan tidak sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

14. Latihan soal pada 

media 

pembelajaran 

relevan dengan 

materi 

4 Seluruh latihan soal pada media pembelajaran relevan dengan materi 

3 
Sebagian besar latihan soal pada media pembelajaran relevan dengan 

materi 

2 
Sebagian kecil latihan soal pada media pembelajaran relevan dengan 

materi 
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1 
Seluruh latihan soal pada media pembelajaran tidak relevan dengan 

materi 

Kejelasan 

penyajian 

materi 

15. Penyajian materi 

pada media 

pembelajaran 

disusun secara 

sistematis dan 

mudah dipahami 

peserta didik 

4 
Seluruh penyajian materi pada media pembelajaran disusun secara 

sistematis dan mudah dipahami peserta didik 

3 
Sebagian besar penyajian materi pada media pembelajaran disusun 

secara sistematis dan mudah dipahami peserta didik 

2 
Sebagian kecil penyajian materi pada media pembelajaran disusun 

secara sistematis dan mudah dipahami peserta didik 

1 
Seluruh penyajian materi pada media pembelajaran disusun secara 

sistematis dan mudah dipahami peserta didik 

16. Penggunaan teks, 

gambar, elemen 

dan warna pada 

media mendukung 

kejelasan materi 

yang disajikan 

4 
Seluruh penggunaan teks, gambar, elemen dan warna pada media 

mendukung kejelasan materi yang disajikan 

3 
Sebagian besar penggunaan teks, gambar, elemen dan warna pada 

media mendukung kejelasan materi yang disajikan 

2 
Sebagian kecil penggunaan teks, gambar, elemen dan warna pada 

media mendukung kejelasan materi yang disajikan 

1 
Seluruh penggunaan teks, gambar, elemen dan warna pada media 

tidak mendukung kejelasan materi yang disajikan 

17. Tampilan media 

membantu peserta 

didik memahami 

materi tanpa 

menimbulkan 

kebingungan 

4 
Seluruh tampilan media membantu peserta didik memahami materi 

tanpa menimbulkan kebingungan 

3 
Sebagian besar tampilan media membantu peserta didik memahami 

materi tanpa menimbulkan kebingungan 

2 
Sebagian kecil tampilan media membantu peserta didik memahami 

materi tanpa menimbulkan kebingungan 

1 
Seluruh tampilan media membantu peserta didik memahami materi 

tanpa menimbulkan kebingungan 

18. Desain media 

pembelajaran yang 
4 

Seluruh desain media pembelajaran yang dikembangkan menarik dan 

relevan dengan perkembangan jaman 
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dikembangkan 

menarik dan 

relevan dengan 

perkembangan 

jaman 

3 
Sebagian besar desain media pembelajaran yang dikembangkan 

menarik dan relevan dengan perkembangan jaman 

2 
Sebagian kecil desain media pembelajaran yang dikembangkan 

menarik dan relevan dengan perkembangan jaman 

1 
Seluruh desain media pembelajaran yang dikembangkan tidak 

menarik dan tidak relevan dengan perkembangan jaman 

19. Media 

pembelajaran yang 

disajikan relevan 

dengan tujuan 

pembelajaran yang 

telah ditetapkan 

4 
Seluruh media pembelajaran yang disajikan relevan dengan tujuan 

pembelajaran yang telah ditetapkan 

3 
Sebagian besar media pembelajaran yang disajikan relevan dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran yang disajikan relevan dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

1 
Seluruh media pembelajaran yang disajikan tidak relevan dengan 

tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan 

20. Tampilan, menu 

dan elemen pada 

media 

pembelajaran 

disesuaikan dengan 

karakteristik 

peserta didik 

sekolah dasar 

4 
Seluruh tampilan, menu dan elemen pada media pembelajaran 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar 

3 
Sebagian besar tampilan, menu dan elemen pada media pembelajaran 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar 

2 
Sebagian kecil tampilan, menu dan elemen pada media pembelajaran 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar 

1 
Seluruh tampilan, menu dan elemen pada media pembelajaran tidak 

disesuaikan dengan karakteristik peserta didik sekolah dasar 
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Lampiran 6 Kisi-kisi Ahli Bahasa 

KISI-KISI AHLI BAHASA 

Aspek Indikator 
Nomor Item 

Kelayakan 

bahasa 

Bahasa mudah dipahami 1, 2, 3 

Komunikatif 4 

Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 5, 6 

Dialogis dan interaktif 7, 8, 9 

Kesesaian dengan kaidah bahasa 10, 11, 12 

Jumlah Soal 12 
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Lampiran 7 Rublik Penilaian Ahli Bahasa 

RUBLIK PENILAIAN AHLI BAHASA 

Aspek Indikator  Indeks  Skala Penilaian 

Kelayakan 

bahasa  

Bahasa mudah 

dipahami 

1. Penggunaan bahasa 

dalam media tidak 

menimbulkan 

penafsiran ganda 

bagi peserta didik 

4 
Seluruh penggunaan bahasa dalam media tidak menimbulkan 

penafsiran ganda bagi peserta didik 

3 
Sebagian besar penggunaan bahasa dalam media tidak menimbulkan 

penafsiran ganda bagi peserta didik 

2 
Sebagian kecil penggunaan bahasa dalam media tidak menimbulkan 

penafsiran ganda bagi peserta didik 

1 
Seluruh penggunaan bahasa dalam media menimbulkan penafsiran 

ganda bagi peserta didik 

2. Kalimat yang 

digunakan dalam 

materi 

pembelajaran 

sesuai dengan 

kemampuan bahasa 

peserta didik 

4 
Seluruh kalimat yang digunakan dalam materi pembelajaran sesuai 

dengan kemampuan bahasa peserta didik 

3 
Sebagian besar kalimat yang digunakan dalam materi pembelajaran 

sesuai dengan kemampuan bahasa peserta didik 

2 
Sebagian kecil kalimat yang digunakan dalam materi pembelajaran 

sesuai dengan kemampuan bahasa peserta didik 

1 
Seluruh kalimat yang digunakan dalam materi pembelajaran sesuai 

dengan kemampuan bahasa peserta didik 

3. Bahasa yang 

digunakan dalam 
4 

Seluruh bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran mudah 

dipahami peserta didik 
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media 

pembelajaran 

mudah dipahami 

peserta didik 

3 
Sebagian besar bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 

mudah dipahami peserta didik 

2 
Sebagian kecil bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 

mudah dipahami peserta didik 

1 
Seluruh bahasa yang digunakan dalam media pembelajara sulit 

dipahami peserta didik 

Komunikatif  4. Penggunaan bahasa 

dalam media 

pembelajaran 

mampu 

membangun 

interaksi dan 

keterlibatas peserta 

didik dalam proses 

pembelajaran 

4 

Seluruh penggunaan bahasa dalam media pembelajaran mampu 

membangun interaksi dan keterlibatas peserta didik dalam proses 

pembelajaran 

3 

Sebagian besar penggunaan bahasa dalam media pembelajaran 

mampu membangun interaksi dan keterlibatas peserta didik dalam 

proses pembelajaran 

2 

Sebagian kecil penggunaan bahasa dalam media pembelajaran 

mampu membangun interaksi dan keterlibatas peserta didik dalam 

proses pembelajaran 

1 

Seluruh penggunaan bahasa dalam media pembelajaran tidak mampu 

membangun interaksi dan keterlibatas peserta didik dalam proses 

pembelajaran 

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

peserta didik 

5. Kesesuaian dengan 

tingkat 

perkembangan 

intelektual dan 

emosional peserta 

didik 

4 
Seluruh kesesuaian dengan tingkat perkembangan intelektual dan 

emosional peserta didik 

3 
Sebagian besar kesesuaian dengan tingkat perkembangan intelektual 

dan emosional peserta didik 

2 
Sebagian kecil kesesuaian dengan tingkat perkembangan intelektual 

dan emosional peserta didik 

1 
Seluruh Bahasa pada media tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan intelektual dan emosional peserta didik 

6. Pemilihan kosakata 

dan struktur 
4 

Seluruh pemilihan kosakata dan struktur kalimat dalam materi sesuai 

dengan kemampuan peserta didik 



142 
 

kalimat dalam 

materi sesuai 

dengan 

kemampuan peserta 

didik 

3 
Sebagian besar pemilihan kosakata dan struktur kalimat dalam materi 

sesuai dengan kemampuan peserta didik 

2 
Sebagian kecil pemilihan kosakata dan struktur kalimat dalam materi 

sesuai dengan kemampuan peserta didik 

1 
Seluruh pemilihan kosakata dan struktur kalimat dalam materi tidak 

sesuai dengan kemampuan peserta didik 

Dialogis dan 

interaktif 

7. Bahasa yang 

digunakan dalam 

materi mampu 

mendorong 

pemecahan 

masalah 

4 
Seluruh bahasa yang digunakan dalam materi mampu mendorong 

pemecahan masalah 

3 
Sebagian besar bahasa yang digunakan dalam materi mampu 

mendorong pemecahan masalah 

2 
Sebagian kecil bahasa yang digunakan dalam materi mampu 

mendorong pemecahan masalah 

1 
Seluruh bahasa yang digunakan dalam materi tidak mampu 

mendorong pemecahan masalah 

8. Penggunaan bahasa 

dan media 

pembelajaran 

mendukung 

terjadinya dialog 

dan interaksi antara 

peserta didik 

dengan media 

4 
Seluruh penggunaan bahasa dan media pembelajaran mendukung 

terjadinya dialog dan interaksi antara peserta didik dengan media 

3 

Sebagian besar penggunaan bahasa dan media pembelajaran 

mendukung terjadinya dialog dan interaksi antara peserta didik 

dengan media 

2 

Sebagian kecil penggunaan bahasa dan media pembelajaran 

mendukung terjadinya dialog dan interaksi antara peserta didik 

dengan media 

1 

Seluruh penggunaan bahasa dan media pembelajaran tidak 

mendukung terjadinya dialog dan interaksi antara peserta didik 

dengan media 

9. Bahasa dan kalimat 

yang disajikan 

mendorong peserta 

4 

Seluruh bahasa dan kalimat yang disajikan mendorong peserta didik 

untuk lebih komunikatif dan merespon aktif pembelajaran yang 

sedang berlangsung 
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didik untuk lebih 

komunikatif dan 

merespon aktif 

pembelajaran yang 

sedang berlangsung 

3 

Sebagian besar bahasa dan kalimat yang disajikan mendorong peserta 

didik untuk lebih komunikatif dan merespon aktif pembelajaran yang 

sedang berlangsung 

2 

Sebagian kecil bahasa dan kalimat yang disajikan mendorong peserta 

didik untuk lebih komunikatif dan merespon aktif pembelajaran yang 

sedang berlangsung 

1 

Seluruh bahasa dan kalimat yang disajikan tidak mendorong peserta 

didik untuk lebih komunikatif dan merespon aktif pembelajaran yang 

sedang berlangsung 

Kesesaian 

dengan kaidah 

bahasa 

10. Ketepatan tata 

bahasa 
4 Seluruh ketepatan tata bahasa 

3 Sebagian besar ketepatan tata bahasa 

2 Sebagian kecil ketepatan tata bahasa 

1 
Seluruh isi bahasa pada media tidak sesuai dengan ketepatan tata 

bahasa 

11. Ketepatan ejaan 

dan kata istilah 
4 Seluruh ketepatan ejaan dan kata istilah 

3 Sebagian besar ketepatan ejaan dan kata istilah 

2 Sebagian kecil ketepatan ejaan dan kata istilah 

1 
Seluruh isi bahasa pada media tidak sesuai dengan ketepatan ejaan 

dan kata istilah 

12. Kesesuaian 

penggunaan simbol 

dan ikon 

4 Seluruh kesesuaian penggunaan simbol dan ikon 

3 Sebagian besar kesesuaian penggunaan simbol dan ikon 

2 Sebagian kecil kesesuaian penggunaan simbol dan ikon 

1 Seluruh isi pada media sesuai dengan penggunaan simbol dan ikon 
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Lampiran 8 Kisi-kisi Ahli Materi 

Aspek Indikator 
Nomor Item 

Kaulitas 

teknis 

Ketepatan isi materi 1, 2, 3, 4 

Gambar yang ditampilkan sesuai materi ajar 5, 6, 7 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 8, 9, 10, 11 

Konten Relevan 12, 13, 14 

Desain 

Interfaces 

Kesempatan Belajar 15, 16, 17 

Dampak kepada guru dan pembelajaran 18, 19, 20 

Jumlah Soal 20 
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Lampiran 9 Rublik Penilaian Ahli Materi 

RUBLIK PENILAIAN AHLI MATERI 

Aspek Indikator  Indeks  Skala Penilaian 

Kaulitas 

teknis 

Ketepatan isi 

materi 

1. Kesesuaian materi 

dengan 

perkembangan ilmu 

4 Seluruh kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 

3 Sebagian besar kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 

2 Sebagian kecil kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 

1 Seluruh isi materi tidak sesuai dengan perkembangan ilmu 

2. Isi materi yang 

disajikan sesuai 

dengan konsep 

keilmuan yang 

benar 

4 
Seluruh isi materi yang disajikan sesuai dengan konsep keilmuan 

yang benar 

3 
Sebagian besar isi materi yang disajikan sesuai dengan konsep 

keilmuan yang benar 

2 
Sebagian kecil isi materi yang disajikan sesuai dengan konsep 

keilmuan yang benar 

1 
Seluruh isi materi yang disajikan tidak sesuai dengan konsep 

keilmuan yang benar 

3. Materi 

pembelajaran yang 4 
Seluruh materi pembelajaran yang disajikan tepat tanpa 

menimbulkan kesalahan konsep atau miskomunikasi 
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disajikan tepat 

tanpa menimbulkan 

kesalahan konsep 

atau 

miskomunikasi 

3 
Sebagian besar materi pembelajaran yang disajikan tepat tanpa 

menimbulkan kesalahan konsep atau miskomunikasi 

 
2 

Sebagian kecil materi pembelajaran yang disajikan tepat tanpa 

menimbulkan kesalahan konsep atau miskomunikasi 

1 
Seluruh materi pembelajaran yang disajikan tidak tepat sehingga 

menimbulkan kesalahan konsep atau miskomunikasi 

4. Contoh dan 

penjelasan materi 

dalam media 

pembelajaran 

mendukung 

pemahaman peserta 

didik terhadap isi 

materi 

4 
Seluruh contoh dan penjelasan materi dalam media pembelajaran 

mendukung pemahaman peserta didik terhadap isi materi 

3 

Sebagian besar contoh dan penjelasan materi dalam media 

pembelajaran mendukung pemahaman peserta didik terhadap isi 

materi 

2 

Sebagian kecil contoh dan penjelasan materi dalam media 

pembelajaran mendukung pemahaman peserta didik terhadap isi 

materi 

1 
Seluruh contoh dan penjelasan materi dalam media pembelajaran 

tidak mendukung pemahaman peserta didik terhadap isi materi 

Gambar yang 

ditampilkan 

sesuai materi 

ajar 

5. Gambar ilustrasi 

yang digunakan 

dalam media 

pembelajaran 

menarik perhatian 

4 
Seluruh gambar ilustrasi yang digunakan dalam media pembelajaran 

menarik perhatian 

3 
Sebagian besar gambar ilustrasi yang digunakan dalam media 

pembelajaran menarik perhatian 

2 
Sebagian kecil gambar ilustrasi yang digunakan dalam media 

pembelajaran menarik perhatian 

1 
Seluruh gambar ilustrasi yang digunakan dalam media pembelajaran 

tidak menarik perhatian 
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6. kelengkapan 

gambar sebagai 

penunjang materi 

sudah sesuai 

4 Seluruh kelengkapan gambar sebagai penunjang materi sudah sesuai 

3 
Sebagian besar kelengkapan gambar sebagai penunjang materi sudah 

sesuai 

2 
Sebagian kecil kelengkapan gambar sebagai penunjang materi sudah 

sesuai 

1 Seluruh kelengkapan gambar sebagai penunjang materi tidak sesuai 

7. Contoh gambar 

yang ditampilkan 

sesuai dengan isi 

materi 

pembelajaran 

4 
Seluruh contoh gambar yang ditampilkan sesuai dengan isi materi 

pembelajaran 

3 
Sebagian besar contoh gambar yang ditampilkan sesuai dengan isi 

materi pembelajaran 

2 
Sebagian kecil contoh gambar yang ditampilkan sesuai dengan isi 

materi pembelajaran 

1 
Seluruh contoh gambar yang ditampilkan tidak sesuai dengan isi 

materi pembelajaran 

Kesesuaian 

materi dengan 

tujuan 

pembelajaran 

8. Isi materi sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

Sinonim dan 

Antonim 

4 
Seluruh isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran Sinonim dan 

Antonim 

3 
Sebagian besar isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran Sinonim 

dan Antonim 

2 
Sebagian kecil isi materi sesuai dengan tujuan pembelajaran Sinonim 

dan Antonim 
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1 
Seluruh isi materi tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran Sinonim 

dan Antonim 

9. Materi yang 

disajikan dalam 

media 

pembelajaran sudah 

runtut sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

4 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran sudah 

runtut sesuai dengan tujuan pembelajaran 

3 
Sebagian besar materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

sudah runtut sesuai dengan tujuan pembelajaran 

2 
Sebagian kecil materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

sudah runtut sesuai dengan tujuan pembelajaran 

1 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran tidak runtut 

dan sesuai dengan tujuan pembelajaran 

10. Cakupan dan 

kedalaman materi 

dalam media 

pembelajaran 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran yang 

ingin dicapai 

4 
Seluruh cakupan dan kedalaman materi dalam media pembelajaran 

sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

3 
Sebagian besar cakupan dan kedalaman materi dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

2 
Sebagian kecil cakupan dan kedalaman materi dalam media 

pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

1 
Seluruh cakupan dan kedalaman materi dalam media pembelajaran 

tidak sesuai dengan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

 11. Sistematika 

penyajian materi 

dalam media 

pembelajaran telah 

mendukung 

4 
Seluruh sistematika penyajian materi dalam media pembelajaran 

telah mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

3 
Sebagian besar sistematika penyajian materi dalam media 

pembelajaran telah mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 
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pencapaian tujuan 

pembelajaran 2 
Sebagian kecil sistematika penyajian materi dalam media 

pembelajaran telah mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

1 
Seluruh sistematika penyajian materi dalam media pembelajaran 

tidak mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

Konten Relevan 12. Kesesuaian materi 

dengan 

perkembangan ilmu 

4 Seluruh kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 

3 Sebagian besar kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 

2 Sebagian kecil kesesuaian materi dengan perkembangan ilmu 

1 Seluruh isi materi tidak sesuai dengan perkembangan ilmu 

13. Kuis yang disajikan 

dalam media 

pembelajaran 

relevan dengan 

materi 

4 
Seluruh kuis yang disajikan dalam media pembelajaran relevan 

dengan materi 

3 
Sebagian besar kuis yang disajikan dalam media pembelajaran 

relevan dengan materi 

2 
Sebagian kecil kuis yang disajikan dalam media pembelajaran 

relevan dengan materi 

1 
Seluruh kuis yang disajikan dalam media pembelajaran tidak relevan 

dengan materi 

14. Latihan soal pada 

media relevan 
4 

Seluruh latihan soal pada media relevan dengan tujuan pembelajaran 

sinonim dan antonim 
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dengan tujuan 

pembelajaran 

sinonim dan 

antonim 

3 
Sebagian besar latihan soal pada media relevan dengan tujuan 

pembelajaran sinonim dan antonim 

2 
Sebagian kecil latihan soal pada media relevan dengan tujuan 

pembelajaran sinonim dan antonim 

1 
Seluruh latihan soal pada media tidak relevan dengan tujuan 

pembelajaran sinonim dan antonim 

 

Desain 

Interfaces 

Kesempatan 

Belajar 

15. Materi yang 

disajikan dalam 

media 

pembelajaran 

memberikan 

kesempatan belajar 

mandiri kepada 

peserta didik 

4 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

memberikan kesempatan belajar mandiri kepada peserta didik 

3 
Sebagian besar materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

memberikan kesempatan belajar mandiri kepada peserta didik 

2 
Sebagian kecil materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

memberikan kesempatan belajar mandiri kepada peserta didik 

1 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran tidak 

memberikan kesempatan belajar mandiri kepada peserta didik 

16. Materi yang 

disajikan dapat 

dijadikan panduan 

dalam belajar 

lanjutan 

4 
Seluruh materi yang disajikan dapat dijadikan panduan dalam belajar 

lanjutan 

3 
Sebagian besar materi yang disajikan dapat dijadikan panduan dalam 

belajar lanjutan 

2 
Sebagian kecil materi yang disajikan dapat dijadikan panduan dalam 

belajar lanjutan 

1 
Seluruh materi yang disajikan tidak dapat dijadikan panduan dalam 

belajar lanjutan 
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17. Media 

pembelajaran yang 

dikembangkan 

mendukung 

keterlibatan aktif 

peserta didik 

4 
Seluruh media pembelajaran yang dikembangkan mendukung 

keterlibatan aktif peserta didik 

3 
Sebagian besar media pembelajaran yang dikembangkan mendukung 

keterlibatan aktif peserta didik 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran yang dikembangkan mendukung 

keterlibatan aktif peserta didik 

1 
Seluruh media pembelajaran yang dikembangkan tidak mendukung 

keterlibatan aktif peserta didik 

Dampak 

kepada guru 

dan 

pembelajaran 

18. Materi yang 

disajikan dapat 

dijadikan referensi 

pembelajaran oleh 

guru 

4 
Seluruh materi yang disajikan dapat dijadikan referensi pembelajaran 

oleh guru 

3 
Sebagian besar materi yang disajikan dapat dijadikan referensi 

pembelajaran oleh guru 

2 
Sebagian kecil materi yang disajikan dapat dijadikan referensi 

pembelajaran oleh guru 

1 
Seluruh materi yang disajikan tidak dapat dijadikan referensi 

pembelajaran oleh guru 

19. Media 

pembelajaran 

mendukung 

efektivitas proses 

pembelajaran di 

kelas 

4 
Seluruh media pembelajaran mendukung efektivitas proses 

pembelajaran di kelas 

3 
Sebagian besar media pembelajaran mendukung efektivitas proses 

pembelajaran di kelas 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran mendukung efektivitas proses 

pembelajaran di kelas 
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1 
Seluruh media pembelajaran tidak mendukung efektivitas proses 

pembelajaran di kelas 

20. Media 

pembelajaran 

memudahkan guru 

dalam 

menyampaikan 

materi sesuai 

dengan alur 

pembelajaran 

4 
Seluruh media pembelajaran memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi sesuai dengan alur pembelajaran 

3 
Sebagian besar media pembelajaran memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi sesuai dengan alur pembelajaran 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi sesuai dengan alur pembelajaran 

1 
Seluruh media pembelajaran tidak memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi sesuai dengan alur pembelajaran 
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Lampiran 10 Kisi-kisi Penilaian Respon Guru 

Aspek Indikator Nomor Item 

Praktikalitas Tampilan media 1, 2 

Komunikatif 3, 4 

Kesesuaian dengan perkembangan peserta didik 5 

Keakuratan materi 6, 7 

Kesesuaian materi dengan tujuan pembelajaran 8 

Jumlah Soal 8 
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Lampiran 11 Rublik Penilaian Respon Guru 

Aspek Indikator  Indeks  Skala Penilaian 

Praktikalitas Tampilan 

media 

1. Tampilan media 

pembelajaran 

menarik membantu 

dalam 

menyampaikan 

materi kepada 

peserta didik 

4 
Seluruh tampilan media pembelajaran menarik membantu dalam 

menyampaikan materi kepada peserta didik 

3 
Sebagian besar tampilan media pembelajaran menarik membantu 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

2 
Sebagian kecil tampilan media pembelajaran menarik membantu 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

1 
Seluruh tampilan media pembelajaran tidak menarik dan tidak 

membantu dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

2. Ukuran teks, warna 

dan tata letak pada 

tampilan media 

pembelajaran 

sesuai 

4 
Seluruh ukuran teks, warna dan tata letak pada tampilan media 

pembelajaran sesuai 

3 
Sebagian besar ukuran teks, warna dan tata letak pada tampilan media 

pembelajaran sesuai 

2 
Sebagian kecil ukuran teks, warna dan tata letak pada tampilan media 

pembelajaran sesuai 

1 
Seluruh ukuran teks, warna dan tata letak pada tampilan media 

pembelajaran tidak sesuai 

Komunikatif 3. Bahasa dan 

tampilan yang 

komunikatif 

memudahkan untuk 

menjelaskan materi 

4 
Seluruh bahasa dan tampilan yang komunikatif memudahkan untuk 

menjelaskan materi kepada peserta didik 

3 
Sebagian besar bahasa dan tampilan yang komunikatif memudahkan 

untuk menjelaskan materi kepada peserta didik 
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kepada peserta 

didik 2 
Sebagian kecil bahasa dan tampilan yang komunikatif memudahkan 

untuk menjelaskan materi kepada peserta didik 

1 
Seluruh bahasa dan tampilan tidak komunikatif sehingga 

menyulitkan untuk menjelaskan materi kepada peserta didik 

4. Informasi dan 

instruksi dalam 

media 

pembelajaran 

disampaikan secara 

jelas sehingga tidak 

memerlukan 

penjelasan 

tambahan yang 

rumit 

4 

Seluruh informasi dan instruksi dalam media pembelajaran 

disampaikan secara jelas sehingga tidak memerlukan penjelasan 

tambahan yang rumit 

3 

Sebagian besar informasi dan instruksi dalam media pembelajaran 

disampaikan secara jelas sehingga tidak memerlukan penjelasan 

tambahan yang rumit 

2 

Sebagian kecil informasi dan instruksi dalam media pembelajaran 

disampaikan secara jelas sehingga tidak memerlukan penjelasan 

tambahan yang rumit 

1 
Seluruh informasi dan instruksi dalam media pembelajaran 

disampaikan tidak jelas sehingga memerlukan penjelasan tambahan 

Kesesuaian 

dengan 

perkembangan 

peserta didik 

5. Media 

pembelajaran 

sesuai dengan 

tingkat 

perkembangan dan 

kemampuan peserta 

didik 

4 
Seluruh media pembelajaran sesuai dengan tingkat perkembangan 

dan kemampuan peserta didik 

3 
Sebagian besar media pembelajaran sesuai dengan tingkat 

perkembangan dan kemampuan peserta didik 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran sesuai dengan tingkat 

perkembangan dan kemampuan peserta didik 

1 
Seluruh media pembelajaran tidak sesuai dengan tingkat 

perkembangan dan kemampuan peserta didik 

Keakuratan 

materi 

6. Materi yang 

disajikan dalam 4 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran sesuai 

dengan konsep dan fakta yang benar 
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media 

pembelajaran 

sesuai dengan 

konsep dan fakta 

yang benar 

3 
Sebagian besar materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

sesuai dengan konsep dan fakta yang benar 

2 
Sebagian kecil materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

sesuai dengan konsep dan fakta yang benar 

1 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran tidak sesuai 

dengan konsep dan fakta yang benar 

7. Media 

pembelajaran tidak 

menimbulkan 

kesalahan konsep 

atau miskomuniasi 

pada peserta didik 

4 
Seluruh media pembelajaran tidak menimbulkan kesalahan konsep 

atau miskomuniasi pada peserta didik 

3 
Sebagian besar media pembelajaran tidak menimbulkan kesalahan 

konsep atau miskomuniasi pada peserta didik 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran tidak menimbulkan kesalahan 

konsep atau miskomuniasi pada peserta didik 

1 
Seluruh media pembelajaran menimbulkan kesalahan konsep atau 

miskomuniasi pada peserta didik 

Kesesuaian 

materi dengan 

tujuan 

pembelajaran 

8. Materi dalam 

media 

pembelajaran 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran yang 

ingin dicapai 

4 
Seluruh materi dalam media pembelajaran sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai 

3 
Sebagian besar materi dalam media pembelajaran sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

2 
Sebagian kecil materi dalam media pembelajaran sesuai dengan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 

1 
Seluruh materi dalam media pembelajaran tidak sesuai dengan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai 
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Lampiran 12 Kisi-kisi Penilaian Respon Peserta Didik 

Aspek Indikator 
Nomor Item 

Respon 

peserta didik 

Tampilan media 1, 2, 3, 4, 5, 6 

Bahasa 7, 8 

Kemenarikan 9, 10, 11, 12, 13 

Materi 14, 15, 16 

Jumlah Soal 16 
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Lampiran 13 Rublik Penilaian Respon Peserta Didik 

Aspek Indikator  Indeks  Skala Penilaian 

Respon 

peserta 

didik 

 

 

Tampilan 

media 

1. Tampilan media 

pembelajaran 

menarik membantu 

dalam 

menyampaikan 

materi kepada 

peserta didik 

4 
Seluruh tampilan media pembelajaran menarik membantu dalam 

menyampaikan materi kepada peserta didik 

3 
Sebagian besar tampilan media pembelajaran menarik membantu 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

2 
Sebagian kecil tampilan media pembelajaran menarik membantu 

dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

1 
Seluruh tampilan media pembelajaran tidak menarik dan tidak 

membantu dalam menyampaikan materi kepada peserta didik 

2. Penampilan hiasan 

ilustrasi tidak 

menggunakan judul 

dan pada media 

4 
Seluruh penampilan hiasan ilustrasi tidak menggunakan judul dan 

pada media 

3 
Sebagian besar penampilan hiasan ilustrasi tidak menggunakan judul 

dan pada media 

2 
Sebagian kecil penampilan hiasan ilustrasi tidak menggunakan judul 

dan pada media 

1 
Seluruh penampilan hiasan ilustrasi menggunakan judul dan pada 

media 

3. Tampilan media 

pembelajaran tidak 

membuat bingung 

saat 

menggunakannya 

4 
Seluruh tampilan media pembelajaran tidak membuat bingung saat 

menggunakannya 

3 
Sebagian besar tampilan media pembelajaran tidak membuat bingung 

saat menggunakannya 



159 
 

2 
Sebagian kecil tampilan media pembelajaran tidak membuat bingung 

saat menggunakannya 

1 
Seluruh tampilan media pembelajaran membuat bingung saat 

menggunakannya 

4. Media 

pembelajaran 

nyaman digunakan 

karena tampilannya 

rapi dan menarik 

4 
Seluruh media pembelajaran nyaman digunakan karena tampilannya 

rapi dan menarik 

3 
Sebagian besar media pembelajaran nyaman digunakan karena 

tampilannya rapi dan menarik 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran nyaman digunakan karena 

tampilannya rapi dan menarik 

1 
Seluruh media pembelajaran tidak nyaman digunakan karena 

tampilannya tidak rapi dan menarik 

5. Gambar dan 

ilustrasi pada media 

pembelajaran 

membantu 

memahami materi 

4 
Seluruh gambar dan ilustrasi pada media pembelajaran membantu 

memahami materi 

3 
Sebagian besar gambar dan ilustrasi pada media pembelajaran 

membantu memahami materi 

2 
Sebagian kecil gambar dan ilustrasi pada media pembelajaran 

membantu memahami materi 

1 
Seluruh gambar dan ilustrasi pada media pembelajaran tidak 

membantu memahami materi 

6. Warna, gambar dan 

tata letak pada 4 
Seluruh warna, gambar dan tata letak pada media pembelajaran enak 

dilihat dan tidak membosankan 



160 
 

media 

pembelajaran enak 

dilihat dan tidak 

membosankan 

3 
Sebagian besar warna, gambar dan tata letak pada media 

pembelajaran enak dilihat dan tidak membosankan 

2 
Sebagian kecil warna, gambar dan tata letak pada media 

pembelajaran enak dilihat dan tidak membosankan 

1 
Seluruh warna, gambar dan tata letak pada media pembelajaran enak 

dilihat dan tidak membosankan 

Bahasa 7. Bahasa yang 

digunakan dalam 

media 

pembelajaran 

mudah dipahami 

4 
Seluruh bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran mudah 

dipahami 

3 
Sebagian besar bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 

mudah dipahami 

2 
Sebagian kecil bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran 

mudah dipahami 

1 
Seluruh bahasa yang digunakan dalam media pembelajaran sulit 

dipahami 

8. Penjelasan materi 

menggunakan 

bahasa yang 

sederhana dan 

mudah dimengerti 

4 
Seluruh penjelasan materi menggunakan bahasa yang sederhana dan 

mudah dimengerti 

3 
Sebagian besar penjelasan materi menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah dimengerti 

2 
Sebagian kecil penjelasan materi menggunakan bahasa yang 

sederhana dan mudah dimengerti 

1 
Seluruh penjelasan materi tidak menggunakan bahasa yang 

sederhana dan sulit dimengerti 
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 Kemenarikan 9. Media 

pembelajaran tidak 

membosankan saat 

digunakan untuk 

belajar 

4 
Seluruh media pembelajaran tidak membosankan saat digunakan 

untuk belajar 

3 
Sebagian besar media pembelajaran tidak membosankan saat 

digunakan untuk belajar 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran tidak membosankan saat 

digunakan untuk belajar 

1 
Seluruh media pembelajaran membosankan saat digunakan untuk 

belajar 

10. Tampilan dan isi 

media membuat 

peserta didik 

bersemangat dalam 

mengikuti proses 

pembelajaran 

4 
Seluruh tampilan dan isi media membuat peserta didik bersemangat 

dalam mengikuti proses pembelajaran 

3 
Sebagian besar tampilan dan isi media membuat peserta didik 

bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran 

2 
Sebagian kecil tampilan dan isi media membuat peserta didik 

bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran 

1 
Seluruh tampilan dan isi media membuat peserta didik tidak 

bersemangat dalam mengikuti proses pembelajaran 

11. Media 

pembelajaran 

meningkatkan 

minat peserta didik 

dalam proses 

pembelajaran 

4 
Seluruh media pembelajaran meningkatkan minat peserta didik 

dalam proses pembelajaran 

3 
Sebagian besar media pembelajaran meningkatkan minat peserta 

didik dalam proses pembelajaran 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran meningkatkan minat peserta 

didik dalam proses pembelajaran 
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1 
Seluruh media pembelajaran tidak dapat meningkatkan minat peserta 

didik dalam proses pembelajaran 

12. Penyajian media 

pembelajaran 

secara visual 

mampu 

menciptakan 

suasana belajar 

yang menarik 

4 
Seluruh penyajian media pembelajaran secara visual mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik 

3 
Sebagian besar penyajian media pembelajaran secara visual mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik 

2 
Sebagian kecil penyajian media pembelajaran secara visual mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik 

1 
Seluruh penyajian media pembelajaran secara visual tidak mampu 

menciptakan suasana belajar yang menarik 

13. Media 

pembelajaran yang 

disajikan menarik 

perhatian peserta 

didik 

4 
Seluruh media pembelajaran yang disajikan menarik perhatian 

peserta didik 

3 
Sebagian besar media pembelajaran yang disajikan menarik 

perhatian peserta didik 

2 
Sebagian kecil media pembelajaran yang disajikan menarik perhatian 

peserta didik 

1 
Seluruh media pembelajaran yang disajikan tidak menarik perhatian 

peserta didik 

Materi 14. Materi yang 

disajikan dalam 

media 

pembelajaran 

mudah dipahami 

4 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran mudah 

dipahami 

3 
Sebagian besar materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

mudah dipahami 
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2 
Sebagian kecil materi yang disajikan dalam media pembelajaran 

mudah dipahami 

1 
Seluruh materi yang disajikan dalam media pembelajaran sulit 

dipahami 

15. Materi dalam 

media 

pembelajaran 

mendukung proses 

pembelajaran 

secara mandiri 

4 
Seluruh materi dalam media pembelajaran mendukung proses 

pembelajaran secara mandiri 

3 
Sebagian besar materi dalam media pembelajaran mendukung proses 

pembelajaran secara mandiri 

2 
Sebagian kecil materi dalam media pembelajaran mendukung proses 

pembelajaran secara mandiri 

1 
Seluruh materi dalam media pembelajaran tidak mendukung proses 

pembelajaran secara mandiri 

16. Contoh dan 

penjelasan dalam 

media 

pembelajaran 

membantu 

pemahaman materi 

4 
Seluruh contoh dan penjelasan dalam media pembelajaran membantu 

pemahaman materi 

3 
Sebagian besar contoh dan penjelasan dalam media pembelajaran 

membantu pemahaman materi 

2 
Sebagian kecil gontoh dan penjelasan dalam media pembelajaran 

membantu pemahaman materi 

1 
Seluruh contoh dan penjelasan dalam media pembelajaran tidak 

membantu pemahaman materi 

 



164 
 

Lampiran 14 Surat Permohonan Ahli Media 
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Lampiran 15 Penilaian Ahli Media 
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Lampiran 16 Surat Permohonan Ahli Bahasa 
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Lampiran 17 Penilaian Ahli Bahasa 
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Lampiran 18 Surat Permohonan Ahli Materi 
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Lampiran 19 Penilaian Ahli Materi 

Nama   : Risma Mei Fajrina 

NIM   : 22CJ10035 

Nama Media  : Media Pembelajaran Digital Berbasis Articulate Storyline Materi  

Sinonim dan Antonim 

Subjek Penelitian : Peserta Didik Kelas V SD 

Nama Validator : Gigih Winandika, M.Pd 

Tanggal  : Kamis, 12 Februari 2026 

 

A. Petunjuk Pengisian 

Lembar instrumen ini digunakan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu selaku ahli materi terhadap 

kelengkapan materi pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. Pendapat, kritik, saran dan penilaian dari 

Bapak/Iu ahli media sangat bermanfaat untuk memperbaiki kualitas media pembelajaran. Sejalan dengan tersebut, 

dimohon Bapak/Ibu untuk memberikan respon pertanyaan kuisioner dengan memberikan tanda ceklis (✓) pada 

kolom pilihan. 

4 : Sangat Baik 

3 : Baik 

2 : Kurang 

1 : Sangat Kurang  
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B. Aspek Penilaian 

No. Butir Penilaian 
Penilaian 

Kritik dan Saran 1 2 3 4 

I. Kualitas Teknis SK K B SB 

1. Kesesuaian materi dengan 

perkembangan ilmu 
   √ 

 

2. Isi materi yang disajikan sesuai 

dengan konsep keilmuan yang benar 
   

√  

3. Materi pembelajaran yang disajikan 

tepat tanpa menimbulkan kesalahan 

konsep atau miskomunikasi 

   
√  

4. Contoh dan penjelasan materi dalam 

media pembelajaran mendukung 

pemahaman peserta didik terhadap 

isi materi 

   

√  

5. Gambar ilustrasi yang digunakan 

dalam media pembelajaran menarik 

perhatian 

   
√  

6. kelengkapan gambar sebagai 

penunjang materi sudah sesuai 
   

√  

7. Contoh gambar yang ditampilkan 

sesuai dengan isi materi 

pembelajaran 

   
√  

8. Isi materi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran Sinonim dan Antonim 
   

√  
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9. materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran sudah runtut sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

   
√  

10. Cakupan dan kedalaman materi 

dalam media pembelajaran sesuai 

dengan tujuan pembelajaran yang 

ingin dicapai 

   

√  

11. Sistematika penyajian materi dalam 

media pembelajaran telah 

mendukung pencapaian tujuan 

pembelajaran 

   

√  

Konten 

12. Kesesuaian materi dengan 

perkembangan ilmu 
   

√  

13. Kuis yang disajikan dalam media 

pembelajaran relevan dengan materi 
   

√  

14. Latihan soal pada media relevan 

dengan tujuan pembelajaran sinonim 

dan antonim 

   
√  

Desain Interfaces 

15. Materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran memberikan 

kesempatan belajar mandiri kepada 

peserta didik  

  √  
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16. Materi yang disajikan dapat 

dijadikan panduan dalam belajar 

lanjutan 

   
√  

17. Media pembelajaran yang 

dikembangkan mendukung 

keterlibatan aktif peserta didik 

   
√  

18. Materi yang disajikan dapat 

dijadikan referensi pembelajaran 

oleh guru 

   
√  

19. Media pembelajaran mendukung 

efektivitas proses pembelajaran di 

kelas 

   
√  

20. Media pembelajaran memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi 

sesuai dengan alur pembelajaran 

   
√  

P = 
𝑻𝒐𝒕𝒂𝒍 𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏 𝑹𝒆𝒔𝒑𝒐𝒏𝒅𝒆𝒏

𝑱𝒖𝒎𝒍𝒂𝒉 𝑱𝒂𝒘𝒂𝒃𝒂𝒏 𝑻𝒆𝒓𝒕𝒊𝒏𝒈𝒈𝒊
 × 100% 

    
79

80
× 100% = 95% 

 

C. Tabel Interpretasi dan Presentase Kelayakan Media 

Setelah mengisi lembar penilaian materi, mohon Bapak/Ibu dapat memberikan ceklis (✓) terhadap 

kesimpulan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline materi sinonim dan antonim mata pelajaran Bahasa 

Indonesia kelas V SD. 

 



178 
 

Presentase Kategori Check List 

76 – 100% Sangat Layak √ 

56 – 75% Layak  

40 – 55% Cukup Layak  

0 – 39% Kurang Layak  

 

Cilacap, 12 Februari 2026 

Ahli Materi 

      

 

 

   ( Gigih Winandika M.Pd ) 
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Lampiran 20 Surat izin Penelitian 
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Lampiran 21 Penilaian Respon Guru 
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Lampiran 22 Penilaian Respon Peserta Didik 

No. Nama 
Butir Pertanyaan Total 

Presentase 

(%) 

 

Tingkat 

Kelayakan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16    

1. 
Aisyah R. 

A 
4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 60 93% 

Sangat 

Praktis 

2. 
Arka 

Ardian  
4 3 4 4 4 4 3 3 3 3 4 3 3 3 4 3 55 86% 

Sangat 

Praktis 

3. 
Brian 

Prayoga 
4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3 3 3 57 89% 

Sangat 

Praktis 

4. 
Erlan 

Cakra 
4 3 3 4 3 4 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 56 87% Sangat 

Praktis 

5. 
Fauzan 

Irhab 
4 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 4 3 4 3 3 56 87% Sangat 

Praktis 

6. 
Fikri 

Aditya 
4 3 4 3 4 4 3 3 1 4 4 4 3 3 3 4 54 84% Sangat 

Praktis 

7. 
Hafidza 

Putri 
4 3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 4 60 93% Sangat 

Praktis 

8. 
Kaila 

Anggreani 
4 3 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 3 57 89% Sangat 

Praktis 

9. 
Kayla 

Melda 
4 3 4 4 4 3 3 4 3 3 4 4 3 3 4 4 57 89% Sangat 

Praktis 

10. 
Madu 

Jagad 
4 3 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 3 3 4 4 56 87% Sangat 

Praktis 

11. M. Hafidz  4 3 4 3 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 4 59 92% Sangat 

Praktis 
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12. 
Nadira 

Shakila 
4 3 4 4 3 3 4 4 4 4 4 3 4 4 4 4 60 93% Sangat 

Praktis 

13. 
Najwan 

Ali 
4 3 3 3 4 4 3 4 1 4 4 3 3 4 4 4 55 86% Sangat 

Praktis 

14. 
Navyngat

un K. 
4 3 4 4 4 3 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 60 93% Sangat 

Praktis 

15. 
Raka 

Asyegaf 
4 3 4 3 4 4 3 3 4 3 4 4 3 3 4 3 56 87% Sangat 

Praktis 

16. 
Riyandra 

Rahmadi 
4 3 4 3 4 4 4 4 1 4 4 3 4 4 3 4 57 89% Sangat 

Praktis 

17. 
Syla 

Apriliana 
4 3 4 3 4 3 4 3 4 4 3 4 3 4 3 4 57 89% Sangat 

Praktis 

18. 
Unggul 

Artanti 
4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 57 89% Sangat 

Praktis 

19. 
Zafirah 

Wahyuni 
4 3 4 4 3 3 4 4 3 4 3 4 3 4 3 4 57 89% Sangat 

Praktis 

20. 
Ananda 

Sri M. 
4 3 3 4 4 3 3 3 4 4 4 4 3 3 3 4 56 87% Sangat 

Praktis 

21. 
Alfian 

Nurhafiz 
4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 64 100% Sangat 

Praktis 
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Lampiran 23 Petunjuk Penggunaan Media 

Media Pembelajaran Digital Berbasis Articulate Storyline 

Dikembangkan Oleh : 

1. Risma Mei Fajrina 

2. Aris Naeni Dwiyanti, M.Pd 

3. Sandi Aji Wahyu Utomo, M.Pd.I 

 

PETUNJUK PENGGUNAAN : 

1. Wajib Login dengan mengisi nama dan asal sekolah 

 

2. Tekan tulisan tujuan pada halaman menu                
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3. Tekan tombol home untuk Kembali ke halaman menu 

 

4. Tekan tulisan informasi 

 

5. Masuk ke halaman petunjuk 
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6. Tekan tombol (X) untuk Kembali ke halaman informasi 

 

7. Masuk ke halaman profil pengembang 

 

8. Tekan profil pengembang 1 
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9. Tekan tombol (X) untuk Kembali ke halaman profil pengembang 

 

10. Tekan profil pengembang 2 

 

11. Tekan tombol (X) untuk Kembali ke halaman profil pengembang 
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12. Tekan profil pengembang 3 

 

13. Tekan tombol (X) untuk Kembali ke halaman profil pengembang 

 

14. Kembali ke halaman menu 
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15. Tekan tulisan materi untuk masuk ke slide menu materi 

 

16. Tekan tulisan “sinonim”   

 

17. Tekan tulisan “klik” untuk menampilkan slide penjelasan 

 

 



191 
 

18. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke slide berikutnya dan tekan panah ke 

kiri untuk kembali ke slide sebelumnya  

 

 

19. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

20. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  
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21. Tekan untuk melanjutkan 

 

 

 

22. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  

 

23. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

24. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  
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25. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

26. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  

 

27. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

28. Tekan untuk kembali ke halaman menu 

materi 
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29. Tekan tulisan “antonim”  

 

30. Tekan untuk melanjutkan slide 

 

31. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke slide berikutnya dan tekan panah ke 

kiri untuk kembali ke slide sebelumnya  
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32.  Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

33. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  

 

34. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

35. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  
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36. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

37. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  

 

38. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

 

39. Tekan panah kanan untuk melanjutkan ke 

slide berikutnya dan tekan panah ke kiri 

untuk kembali ke slide sebelumnya  
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40. Tekan untuk melanjutkan ke slide 

selanjutnya 

 

41. Tekan untuk kembali ke halaman menu 

materi 

 

 

42. Tekan untuk Kembali ke halaman menu 

 

43. Tekan tulisan “Latihan”  
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44. Tekan untuk mulai mengerjakan 

 

45. Pilihlah jawaban yang paling tepat 

 

46. Tekan “Continue” untuk melanjutkan soal 

 

 

47. Tekan untuk Kembali ke halaman menu 
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48. Tekan untuk Kembali ke halaman Login 

 

49. Tekan untuk keluar dari media pembelajaran 
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Lampiran 24 Dokumentasi Kegiatan 

 

 

Dokumentasi Observasi 

 

 

Dokumentasi Wawancara 
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Uji Coba Produk 

 

Pengisian Angket Kepraktisan Media Oleh Peserta Didik 

 

Uji Kepraktisan Media oleh Guru 
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Lampiran 25 Daftar Riwayat Hidup 

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP 

Nama  : Risma Mei Fajrina 

 

Tempat, Tanggal 

Lahir 

: Cilacap, 23 Mei 2003 

Status : Belum Menikah 

Jenis Kelamin : Perempuan 

Agama : Islam 

Alamat : Jalan Serayu Raya RT 06 RW 07, 

Desa Kesugihan Kidul, Kec. 

Kesugihan, Kab. Cilacap, Jawa 

Tengah 

Instagram : rismafajrin_    

Email : rismameifajrina9d@gmail.com   

RIWAYAT PENDIDIKAN 

1. SD : SD Negeri Kesugihan Kidul 03 (2009 – 2015) 

2. SMP : SMP Negeri 1 Maos (2015 – 2018) 

3. SMA : SMA Negeri 1 Maos (2018 – 2021) 

4. S1 : PGSD, UNUGHA Cilacap (2022 – 2026) 

 

mailto:rismameifajrina9d@gmail.com

