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 Keberhasilan proses belajar dapat diukur dengan adanya 

perubahan dalam tingkah laku seseorang, seperti dari 

ketidaktahuan menjadi pengetahuan, dan dari ketidakpahaman 

menjadi pemahaman. Salah satu mata pelajaran yang diajarkan 

di tingkat SMPN adalah Informatika. Mata pelajaran ini 

menekankan penguasaan keterampilan komputer, pemahaman 

prinsip kerja berbagai peralatan komunikasi, serta metode 

memperoleh, menguji, dan mengevaluasi perangkat lunak. 

Tujuan dari mata pelajaran Informatika adalah agar peserta didik 

mampu memahami teknologi komputer, mengembangkan 

keterampilan dalam memanfaatkan Informatika, serta mengasah 

sikap kritis, kreatif, dan apresiatif. Penelitian ini menggunakan 

model pengembangan Analisys, Design, Development, 

Implementation and Evaluation (ADDIE). Hasil dari penelitian 

ini berwujud produk media pembelajaran dengan materi dampak 

sosial informatika kelas 7. Adanya pengembangan media 

pembelajaran ini didasarkan dari hasil analisis peneliti melalui 

permasalahan yang dijumpai di lapangan. 
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1. PENDAHULUAN 

Dalam dunia pendidikan, proses pembelajaran memegang peranan penting. 

Pembelajaran adalah interaksi antara peserta didik, pendidik, dan sumber belajar dalam 

suatu lingkungan pembelajaran, seperti yang diatur dalam Undang-Undang Sistem 

Pendidikan Nasional 2003. Ini mengindikasikan bahwa pembelajaran merupakan upaya 

untuk mengajak peserta didik belajar atau suatu kegiatan yang bertujuan untuk 

memberikan pengetahuan kepada mereka. Secara sederhana, pembelajaran menciptakan 

kondisi yang memfasilitasi kegiatan belajar. Dengan demikian, fokus utama 

pembelajaran bukanlah hanya pada apa yang dipelajari, tetapi lebih kepada proses belajar 

itu sendiri bagi peserta didik. Ini mencakup cara menyusun materi, metode penyampaian 

pelajaran, dan pengelolaan pembelajaran secara keseluruhan.(Marlina, 2017).  
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Keberhasilan proses belajar dapat diukur dengan adanya perubahan dalam tingkah 

laku seseorang, seperti dari ketidaktahuan menjadi pengetahuan, dan dari 

ketidakpahaman menjadi pemahaman, sebagaimana dijelaskan oleh Hamlik (2019:30) 

dan Nurul Audie (2019). Proses belajar melibatkan serangkaian tahapan yang membantu 

peserta didik mengembangkan kemampuan mereka. Arsyad (2017:19) mengidentifikasi 

beberapa jenis belajar yang dilakukan manusia, antara lain: belajar rasional, belajar 

abstrak, belajar sosial, belajar kebiasaan, dan belajar pengetahuan (Herawati, 2018). 

Belajar rasional merupakan proses di mana individu menggunakan kemampuan berpikir 

logis dan rasional untuk menyelesaikan masalah.  

Keberhasilan proses belajar peserta didik dapat tercermin dari hasil belajar yang 

mereka capai. Sudjana (2009:22) mengklasifikasikan hasil belajar kognitif menjadi 

kemampuan hapalan, pemahaman, penerapan, analisis, sintesis, dan evaluasi 

(Susisusanti et al., 2022). Di domain afektif, hasil belajar mencakup penerimaan, 

partisipasi, penilaian, organisasi, dan karakterisasi. Sedangkan dalam domain 

psikomotorik, hasil belajar meliputi persepsi, kesiapan, gerakan terbimbing, gerakan 

terbiasa, gerakan kompleks, dan kreativitas. 

Salah satu mata pelajaran yang diajarkan di tingkat SMPN adalah Informatika. Mata 

pelajaran ini menekankan penguasaan keterampilan komputer, pemahaman prinsip kerja 

berbagai peralatan komunikasi, serta metode memperoleh, menguji, dan mengevaluasi 

perangkat lunak. Tujuan dari mata pelajaran Informatika adalah agar peserta didik 

mampu memahami teknologi komputer, mengembangkan keterampilan dalam 

memanfaatkan Informatika, serta mengasah sikap kritis, kreatif, dan apresiatif. 

Berdasarkan hasil pra-observasi di SMPN 2 Tanjung, terutama pada proses 

pembelajaran mata pelajaran Informatika dengan materi "Dampak sosial Informatika", 

ditemukan bahwa siswa tidak hanya belajar di kelas tetapi juga melakukan praktik di 

laboratorium komputer. Di dalam kelas, siswa tidak disediakan sumber belajar fisik 

seperti buku cetak. Namun, untuk praktik di laboratorium komputer, siswa menggunakan 

modul yang telah diberikan oleh guru melalui smartphone (ponsel pintar), yang berisi 

uraian materi praktik dalam bentuk teks dan gambar (Rahayu et al., 2019). 

Pada proses pembelajaran Informatika di SMPN 2 Tanjung  guru lebih sering 

menggunakan metode ceramah dan berpedornan pada buku paket namun minat baca 

siswa juga sangat sedikit akibatnya kegiatan belajar mengajar di kelas menjadi pasif. 

Padahal keselarasan terhadap keberlangsungan proses belajar mengajar dipengaruhi oleh 

sistem komunikasi yang lancar antara guru dan siswa oleh karena itu, dalam kegiatan 
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belajar mengajar media berperan sebagai perantara untuk menyampaikan informasi 

materi yang akan diterima oleh siswa. Beberapa kali menggunakan presentasi namun 

penggunaan presentasi masih belum mampu fokus dalam proses pembelajaran sebagai 

media pembelajaran. Pada saat proses pembelajaran sudah berjalan dengan lancar dan 

guru sudah menjelaskan dengan baik tetapi siswa mudah jenuh, mengantuk, ada juga 

siswa yang sibuk sendiri serta mengajak teman sebangku untuk berbicara. 

Berdasarkan permasalahan diatas, media pembelajaran yang dikembangkan adalah 

media pembelajaran interaktif dengan menggunakan articulate storyline. Penggunaan 

media pembelajaran interaktif, dalam bentuk media articulate storyline bisa 

menyampaikan pesan lebih konkrit khususnya pada mata pelajaran yang berhubungan 

dengan Informatika yang banyak menyajikan konsep yang berhubungan dengan materi 

Dampak sosial Informatika(F et al., 2022). 

2. METODELOGI  

Pada penelitian ini, digunakan metode penelitian dan pengembangan (research and 

development). Menurut Sugiyono (2015: 407), penelitian dan pengembangan dalam 

konteks pembelajaran merupakan suatu proses yang bertujuan untuk mengembangkan 

atau memvalidasi produk-produk yang digunakan dalam pendidikan dan pengajaran 

(Perbawa et al., 2020). Penelitian ini mengadopsi model deskriptif prosedural yang 

mengacu pada prosedur pengembangan multimedia pembelajaran. Dalam model ini, 

penelitian harus mengikuti langkah-langkah atau alur tertentu untuk menghasilkan 

produk yang diinginkan. Pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah 

pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 untuk materi SMPN 

2 Tanjung. 

Pendekatan penelitian dan pengembangan (research and development) dipilih karena 

sesuai dengan tujuan penelitian (Arifin, 2020). Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan produk tertentu, maka digunakan penelitian yang bersifat analisis 

kebutuhan (melalui metode survei atau kualitatif). Selain itu, untuk menguji keefektifan 

produk tersebut sehingga dapat diterapkan di masyarakat luas, diperlukan penelitian 

untuk menguji keefektifan produk tersebut, yang menggunakan metode eksperimen atau 

kuantitatif. Oleh karena itu, pada tahap uji keefektifan produk, digunakan metode 

eksperimen yang bersifat kuantitatif. Juga perolehan data akan dianalisis secara 
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kualitatif-naratif maupun dalam bentuk perhitungan kuantitatif. Sehingga dalam 

penelitian ini diperlukan pendekatan penelitian dan pengembangan (research and 

development). 

Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model 

pengembangan R&D (Hanafi, 2022). Penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D) merupakan metode penelitian yang digunakan untuk menghasilkan 

produk tertentu dan menguji keefektifan produk (Sugiyono, 2016). Penelitian 

pengembangan ini menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan, yaitu 

Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), Pelaksanaan 

(Implementation), dan Evaluasi (Evaluation), yang dikembangkan oleh Robert Maribe 

Branch (2009) sebagaimana disebutkan dalam (Sugiyono, 2016). 

Pada penelitian pengembangan ini, peneliti menggunakan model pengembangan 

ADDIE untuk menghasilkan produk yang valid, yaitu media pembelajaran matematika 

berbasis video agar dapat digunakan secara efektif dalam proses belajar mengajar, baik 

dalam pembelajaran tatap muka maupun pembelajaran daring. Proses pengembangan 

media ini dirancang sesuai dengan langkah-langkah dalam model ADDIE. Selanjutnya, 

materi dalam media yang akan dirancang oleh peneliti adalah materi bilangan untuk 

SMPN 2 Tanjung. Dengan demikian, penelitian ini mengikuti langkah-langkah analisis, 

desain, pengembangan, pelaksanaan, dan evaluasi sesuai dengan model ADDIE untuk 

menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran 

matematika di SMPN 2 Tanjung. 

 

 

Gambar 1 

Tahapan Model Pengembangan ADDIE 

 

Model ADDIE merupakan singkatan dari Analysis, Design, Development, 

Implementation dan Evaluation. Pada tahap Analysis, berkaitan dengan kegiatan 

menganalisis situasi dan lingkungan. Hasilnya yaitu data analisis kebutuhan guru dan 
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analisis kebutuhan peserta didik sehingga memperoleh produk apa yang harus 

dikembangkan. Tahap Design merupakan kegaiatan merancang suatu produk sesuai 

yang dibutuhkan. Tahap Development merupakan kegiatan pembuatan serta pengujian 

produk yang dihasilkan(Widyatmojo & Muhtadi, 2017). Tahap Implementation 

merupakan kegiatan menggunakan produk yang telah diuji. 

Dalam penelitian pengembangan ini, digunakan prosedur penelitian pengembangan 

yang dikemukakan oleh Sugiyono (2012), serta disesuaikan dengan kebutuhan peneliti. 

Model pengembangan yang akan direncanakan mengikuti alur yang dikemukakan oleh 

Robert Maribe Branch (2009) sebagaimana dijelaskan dalam (Sugiyono, 2012).  

Uji coba produk digunakan untuk pengumpulan data sebagai dasar untuk menentukan 

kualitas produk multimedia interaktif materi gerak dasar pencak silat yang dihasilkan. 

Perolehan data dari uji coba, dipergunakan untuk menyempurnakan dan memperbaiki 

multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada materi Dampak sosial 

informatika. Dengan uji coba kualitas produk software multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 materi dampak sosial informatika benar-benar telah teruji secara 

empiris. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil dari penelitian ini berwujud produk media pembelajaran dengan materi dampak 

sosial informatika kelas 7. Adanya pengembangan media pembelajaran ini didasarkan 

dari hasil analisis peneliti melalui permasalahan yang dijumpai di lapangan. Hasil 

pengembangan berbentuk aplikasi yang dapat diakses tanpa jaringan yang dapat 

digunakan pada gawai pengguna. Proses pengembangan dilakukan dengan 

menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 3. Penelitian ini menggunakan model 

pengembangan Analisys, Design, Development, Implementation and Evaluation 

(ADDIE). Kualitas dari media pembelajaran ini dapat diketahui dengan model 

pengembangan ADDIE. 

Desain sistem digunakan untuk merancang media pembelajaran sebelum dieksekusi 

ketahapan lebih lanjut. Desain sistem penting dilakukan supaya penulis memiliki arahan 

atau alur dalam membuat media pembelajaran,  Pada proses ini, penulis menggunakan 

diagram Unified Modelling Language (UML) untuk menggambarkan perancangan 

sistem seecara keseluruhan. Diagram UML yang digunakan yaitu Use Case Diagram. 
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Selain UML, penulis juga memasukkan alur kerja dari software Storyline yang penulis 

pakai untuk membuat media pembelajaran ini. 

Guru dapat melihat data diri dari murid. Guru dapat membuat materi beserta latihan. 

Materi yang disampaikan berbentuk video pembelajaran atau bentuk materi lain sesuai 

dengan preferensi masing-masing guru dalam menyampaikan bahan ajar. Pada bagian 

latihan, guru dapat melihat skor dari murid yang telah menyelesaikan games. 

 

Gambar 1 

Use case diagram 

Tahap pengembangan desain produk merupakan tahapan selanjutnya dari desain 

sistem. Pada bagian ini rancangan yang telah disusun sebelumnya akan dibuat. Elemen 

yang dibuat merupakan gabungan antara desain grafis, bahan materi pembelajaran, serta 

audio pendukung. 

 

 

Gambar 2 

Halaman Utama 
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Gambar 3 

Halaman Menu 

 

 

Gambar 4 

Halaman Tujuan 

 

 

Gambar 5 

Halaman Informasi 
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Gambar 6 

Halaman Materi 

 

Dalam tahap validasi desain pembelajaran, terdapat dua jenis validasi yang dilakukan, 

yaitu validasi oleh ahli dalam bidang media dan validasi oleh ahli dalam bidang materi. 

Proses ini penting untuk memastikan bahwa materi pembelajaran yang dikembangkan 

sesuai dengan standar dan memenuhi kebutuhan pembelajaran yang ditargetkan. Proses 

validasi dengan validator yang memiliki keahlian dalam bidang media melibatkan satu 

orang validator, yaitu Nuraeni M.Kom. Validasi dilakukan dengan mengisi lembar 

angket validasi media. Dari hasil validasi tersebut, terdapat beberapa masukan yang 

diberikan oleh validator beserta perbaikan yang disarankan. Proses validasi dengan 

validator yang memiliki keahlian dalam bidang materi melibatkan dua validator, yaitu 

Mareta Daheta, S.Pd sebagai validator. Proses validasi dilakukan dengan cara mengisi 

lembar angket validasi materi. Setelah dilakukan validasi, terdapat beberapa masukan 

yang diberikan oleh kedua validator berserta perbaikan yang disarankan. 

Evaluasi yang dapat dilakukan adalah penambahan latihan merupakan langkah 

penting untuk meningkatkan efektivitas media tersebut dalam mendukung pemahaman 

siswa. Dengan menambahkan latihan-latihan interaktif yang relevan dengan materi, 

siswa akan memiliki kesempatan lebih banyak untuk mengaplikasikan konsep-konsep 

yang telah dipelajari dan menguji pemahaman mereka secara langsung. Hal ini tidak 

hanya membantu memperkuat pemahaman mereka terhadap dampak sosial informatika, 

tetapi juga memungkinkan guru untuk mengevaluasi kemajuan belajar siswa dengan 

lebih baik. 

Untuk mengevaluasi tanggapan siswa terhadap media pembelajaran interaktif yang 

menggunakan Articulate Storyline untuk penyampaian materi tentang aditif, dilakukan 

uji coba produk melibatkan siswa kelas VII SMPN 2 Tanjung. Semua siswa diberikan 

penjelasan dan link agar dapat mengakses media pembelajaran interaktif tersebut. 

Penilaian terhadap media dilakukan melalui pengisian angket oleh siswa setelah mereka 
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menyimak materi yang disampaikan. Proses uji coba ini terbagi menjadi dua tahap, yaitu 

uji coba skala kecil dan uji coba skala besar. 

Uji coba skala kecil melibatkan ahli media dan ahli materi. Untuk mengetahui 

tanggapan keedua ahli terhadap media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 

mengenai materi dampak sosial infomatika, mereka diminta untuk mengisi angket yang 

disebarkan melalui Google Form. Di bawah ini adalah data yang diperoleh dari hasil 

penelitian terkait tanggapan siswa terhadap penggunaan media tersebut. 

Tabel 1 

Hasil Respon Siswa dalam Uji Coba Skala Kecil 

 

No Responden Aspek yang di nilai Total 

Tampilan Navigasi Materi 

1 Ahli Media 30 25 32 87 

2 Ahli Materi 35 27 29 93 

  

Evaluasi kelayakan dilakukan sesuai dengan kriteria yang telah ditetapkan dalam 

pedoman kriteria kelayakan (Tabel 3.4 dan tabel 3.5). Setelah interval skor untuk setiap 

aspek ditentukan, langkah selanjutnya adalah menghitung skor untuk setiap aspek 

tersebut, yang kemudian dikonversi ke dalam kategori tertentu. Skor evaluasi dapat 

ditemukan dalam tabel berikut ini: 

Tabel 2 

Nilai Kelayakan 

 

No Aspek Rata-rata Kategori 

1 Tampilan 32,5 Layak 

2 Navigasi 26 Layak 

3 Materi 30,5 Layak 

 

Dengan demikian, kesimpulan yang dapat diambil adalah bahwa produk media 

pembelajaran yang menggunakan Articulate Storyline dengan materi dampak sosial 
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informatika layak digunakan sebagai media pendukung untuk pembelajaran Informatika 

di SMPN 2 Tanjung. Seluruh aspek penilaian terhadap media pembelajaran. 

Pelaksanaan Uji Coba Skala Besar dilakukan setelah menyelesaikan proses uji coba 

produk dengan skala kecil. Dalam uji coba ini, melibatkan jumlah siswa atau responden 

yang lebih besar daripada uji coba skala kecil sebelumnya. 

disebarkan melalui Google Form. 

Tabel 3 

Hasil Respon Siswa dalam Uji Coba Skala Besar 

 

No Aspek Rata-rata Kategori 

1 Tampilan 36,08 Layak 

2 Navigasi 27,36 Layak 

3 Materi 30,52 Layak 

 

Tabel 4 

Skor Kelayakan dalam Uji Coba Skala Besar 

 

No responden Aspek yg dinilai total 

Tampilan Navigasi Materi 
 

1 Siswa 1 40 32 36 108 

2 Siswa 2 31 31 36 98 

3 Siswa 3 35 28 28 91 

4 Siswa 4 37 29 29 95 

5 Siswa 5 40 24 31 95 

6 Siswa 6 32 26 30 88 

7 Siswa 7 35 23 26 84 

8 Siswa 8 36 31 30 97 

9 Siswa 9 34 24 36 94 

10 Siswa 10 35 26 30 91 

11 Siswa 11 37 24 25 86 

12 Siswa 12 39 29 36 104 

13 Siswa 13 40 28 28 96 

14 Siswa 14 37 26 29 92 



ISSN: 2961-9203     69  

   

Journal homepage: https://cer.ipbcirebon.ac.id/ 

 

 

 

15 Siswa 15 40 25 31 96 

16 Siswa 16 32 26 30 88 

17 Siswa 17 35 29 26 90 

18 Siswa 18 36 25 36 97 

19 Siswa 19 34 32 29 95 

20 Siswa 20 35 25 30 90 

21 Siswa 21 36 27 30 93 

22 Siswa 22 34 30 26 90 

23 Siswa 23 35 30 36 101 

24 Siswa 24 37 23 29 89 

25 Siswa 25 40 31 30 101 

 

 Berdasarkan data yang diperoleh dari tabel 4, hasil uji respon siswa dalam skala besar 

menunjukkan bahwa dari 25 siswa yang berpartisipasi. Dengan menghitung persentase 

dari skor tersebut, diperoleh kategori layak pada aspek penampilan, navigasi dan materi 

yang menunjukkan bahwa respons siswa terhadap media pembelajaran tersebut sangat 

positif dan layak digunakan. Dengan demikian, kesimpulan yang dapat diambil adalah 

bahwa produk media pembelajaran yang menggunakan Articulate Storyline dengan 

materi dampak sosial informatika sangat layak digunakan sebagai media pendukung 

untuk pembelajaran Informatika di SMPN 2 Tanjung. Seluruh aspek penilaian terhadap 

media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline juga ditampilkan dalam 

grafik untuk memberikan gambaran yang lebih jelas mengenai respons siswa terhadap 

berbagai aspek media tersebut. 

 

4. KESIMPULAN 

Pengujian oleh para ahli materi telah dilakukan pada pengembangan media 

pembelajaran menggunakan platform Articulate Storyline untuk materi dampak sosial 

informatika kelas VII di SMPN 2 Tanjung. Setelah melakukan uji coba produk skala 

kecil dan besar, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan 

sudah layak untuk digunakan dengan nilai Tampilan 36.08, Navigasi 27.36, Materi 

30.52 masuk dalam kategori layak. 
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