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DEVELOPMENT OF ARTICULATE STORYLINE LEARNING MEDIA 

USING THE ASSURE MODEL TO IMPROVE STUDENTS' CRITICAL 

THINKING SKILLS 

 

Merisa Alfionita 

merisaalfionita9@gmail.com 

 

Abstract: This study aims to develop interactive learning media using Articulate 

storyline with ASSURE model, and evaluate its effectiveness in improving critical 

thinking skills on earth structure material.  The research method used was Research 

and Development (R&D) with ASSURE design which ASSURE consisted of six 

steps, namely: Analyze Learners, State Objectives, Select Methods, Media and 

Material, Utilize Media and Materials, Require Learner Participation and Evaluate 

and Revise. The subjects of this study were SMPN 2 Lemahabang students, namely 

class VIII B as the experimental class and VII E as the control class, with the 

instruments used in the form of expert validation questionnaires, critical thinking 

skills tests, and student response questionnaires. Data processing was done 

quantitatively and qualitatively to assess the validity, effectiveness, and feasibility 

of the developed learning media. The results showed that the Articulate storyline 

learning media developed was declared valid based on the assessment of material 

and media experts, proven effective in improving students' critical thinking skills, 

and considered feasible to use as an alternative to innovative learning media in 

schools. The field trial conducted showed a significant increase in learning 

outcomes and students' critical thinking skills after using this media. This research 

provides a practical contribution in the provision of innovative and interactive 

learning media, supports efforts to improve the quality of education, and provides 

an empirical basis for further research in the development and implementation of 

learning technology in the context of education.  

 

Keywords: Articulate storyline, ASSURE model, critical thinking skills, 

interactive learning media, research and development 
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Merisa Alfionita 
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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif menggunakan Articulate storyline dengan model ASSURE, serta 

mengevaluasi efektivitasnya dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis pada 

materi struktur bumi. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 

Development (R&D) dengan desain ASSURE. ASSURE terdiri dari enam langkah, 

yaitu: Analyze Learners,  State Objectives, Select Methods, Media, and Materials, 

Utilize Media and Materials, Require Learner Participation, dan Evaluate and 

Revise. Subjek penelitian ini adalah siswa SMPN 2 Lemahabang yaitu kelas VIII B 

sebagai kelas eksperimen dan VII E sebagai kelas kontrol, dengan instrumen yang 

digunakan berupa angket validasi oleh ahli, tes keterampilan berpikir kritis, dan 

angket respon siswa. Pengolahan data dilakukan secara kuantitatif dan kualitatif 

untuk menilai validitas, efektivitas, dan kelayakan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran 

Articulate storyline yang dikembangkan dinyatakan valid berdasarkan penilaian 

para ahli materi dan media, terbukti efektif dalam meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa, dan dinilai layak digunakan sebagai alternatif media 

pembelajaran inovatif di sekolah. Uji coba lapangan yang dilakukan menunjukkan 

adanya peningkatan yang signifikan pada hasil belajar dan kemampuan berpikir 

kritis siswa setelah penggunaan media ini. Penelitian ini memberikan kontribusi 

praktis dalam penyediaan media pembelajaran yang inovatif dan interaktif, 

mendukung upaya peningkatan kualitas pendidikan, serta memberikan landasan 

empiris bagi penelitian selanjutnya dalam pengembangan dan implementasi 

teknologi pembelajaran dalam konteks pendidikan.  

 

Kata kunci: Articulate storyline, model ASSURE, keterampilan berpikir kritis, 

media pembelajaran interaktif, penelitian dan pengembangan 
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MOTTO 

 

“Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan ”. 

(Q.S Al-Insyirah:5) 

 

“Allah tidak akan membebani seseorang, melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya”. 

(Q.S Al-Baqarah:286) 

 

“Selalu ada harga dalam sebuah proses. Nikmati saja lelah-lelah itu. Lebarkan lagi 

rasa sabar itu. Semua yang kau investasikan untuk menjadikan dirimu serupa yang 

kau impikan, mungkin tidak akan selalu berjalan lancar. Tapi gelombang-

gelombang itu yang bisa kau ceritakan”. 

(Boy Chandra) 

 

“Orang lain ga akan bisa paham struggle dan masa sulitnya kita, yang mereka 

ingin tahu hanya bagian succsess stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun 

ga ada yang tepuk tangan kelak diri kita dimasa depan akan sangat bangga dengan 

apa yang kita perjuangkan hari ini, tetap berjuang ya!”. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan adalah upaya yang direncanakan dan dimaksudkan untuk 

menciptakan lingkungan dan proses pembelajaran yang kondusif. Tujuannya 

adalah mendorong siswa agar secara aktif mengembangkan kapasitas dan bakat 

yang mereka miliki. Proses pendidikan ini tidak terbatas pada satu lokasi saja, 

melainkan dapat berlangsung di beragam lingkungan, mencakup lingkup keluarga, 

institusi pendidikan formal seperti sekolah, serta dalam konteks masyarakat yang 

lebih luas. Pendidikan melibatkan interaksi edukatif antara siswa dan pendidik, 

serta unsur-unsur seperti materi atau isi pendidikan, alat, metode, dan evaluasi 

(Rahman et al., 2022). Seperti yang tercantum dalam Undang- Undang Nomor 20 

tahun 2003, yaitu mengembangkan potensi siswa agar menjadi manusia yang 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara 

yang demokratis serta bertanggung jawab.  

مِنْهُ  تتَعََلمُّوانَ  لِمَنْ  وَتوََاضَعوُْا رَ  وَالْوَقَا السّكِيْنَةَ  لِلْعِلْمِ  وَتعََلمُّوْا تعََلمُّواالعِلْمَ   

Artinya: "Belajarlah kalian ilmu untuk ketenteraman dan ketenangan serta rendah 

hatilah pada orang yang kamu belajar darinya." (HR Thabrani). 

Hadist ini menjelaskan tentang pentingnya bersikap rendah hati terhadap 

guru tempat kita menuntut ilmu. Inti dari hadis tersebut sangat relevan dengan nilai-

nilai dalam pendidikan. Dalam pendidikan, niat baik dari pendidik dan siswa sangat 

penting demi tercapainya tujuan pendidikan untuk membangun karakter dan 

kepribadian siswa. Rendah hati kepada guru juga merupakan cerminan interaksi 

positif antara pendidik dan siswa yang menjadi inti dari proses pendidikan. Dengan 

demikian, hadis ini sejalan dengan hakikat pendidikan untuk membentuk insan 

berakhlak mulia. 

Dalam bidang ilmu pengetahuan dan teknologi (IPTEK), pendidikan di 

Indonesia sekarang ini semakin dikaitkan dengan pemanfaatan teknologi serta 

menjadi salah satu faktor komponen utama peningkatan kualitas pendidikan. 

Pendidikan dan teknologi kini terjalin erat sebagai suatu kesatuan, di mana untuk 
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meningkatkan mutu pendidikan. Penggunaan teknologi yang terus berkembang 

menjadi suatu kebutuhan yang esensial dalam mempermudah proses pembelajaran. 

Suksesnya suatu pembelajaran dapat diukur dari kemampuan siswa yang 

mengalami peningkatan. Salah satu cara implementasi IPTEK dalam dunia 

pendidikan yang mendukung peningkatan kualitas proses pembelajaran adalah 

melalui pemanfaatan media pembelajaran sebagai sumber pengetahuan (Husaini, 

2017; Hayati et al., 2022). 

Media pembelajaran dalam dunia pendidikan merupakan instrumen atau 

metode yang berperan sebagai penghubung atau pengirim pesan, berupa informasi 

pengetahuan dalam bentuk visual maupun verbal serta untuk memfasilitasi 

pembelajaran (Indrawan et al., 2020).  Media pembelajaran sangat penting untuk 

dapat menstimulasi ketertarikan dan antusiasme siswa agar pembelajaran berjalan 

dengan baik dan menghasilkan hasil yang optimal. Media pembelajaran dapat 

diklasifikasikan menjadi berbagai jenis, salah satunya adalah media pembelajaran 

interaktif.  

Media pembelajaran interaktif yang dapat dimanfaatkan adalah Articulate 

storyline. Articulate storyline  ini merupakan alat autor (authoring software) yang 

didesain khusus untuk membuat konten e-learning yang interaktif. Articulate 

storyline dikembangkan oleh Articulate Global Inc, sebuah perusahaan software 

asal Amerika Serikat dan pertama kali diluncurkan pada tahun 2012. Pengguna 

Articulate storyline ini tidak memerlukan coding atau keahlian teknis khusus untuk 

membuat materi belajar interaktif dan menarik menggunakannya. Articulate 

storyline juga menyediakan berbagai fitur canggih seperti kuis, survei, simulasi, 

video interaktif, dan lainnya yang dapat meningkatkan ketertarikan siswa. 

Articulate storyline ini mungkin melalui smartphone maupun laptop.  

Sejalan dengan penelitian Safira et al. (2021); Agustina et al., (2022), Media 

ini dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa melalui 

tampilan yang interaktif dan konten multimedia yang menarik. Dengan demikian, 

Articulate storyline  diharapkan mampu menjembatani kebutuhan akan media ajar 

yang sesuai dengan perkembangan zaman di era digital saat ini untuk mendorong 

terciptanya pembelajaran yang aktif, inspiratif, dan menyenangkan bagi siswa. 
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Penerapan Articulate storyline  yang tepat dapat menunjang proses pemerolehan 

pengetahuan dan keterampilan yang lebih efektif di kelas (Agustina et al., 2022).  

Pembelajaran IPA dianggap sulit oleh sebagian siswa. Ini dapat disebabkan 

oleh banyak hal, seperti kompleksitas materi, kurangnya minat dan motivasi, serta 

kesulitan dalam memahami konsep-konsep ilmiah. Kesulitan dalam memahami 

materi IPA juga dapat terkait dengan faktor psikologi pendidikan, seperti kurangnya 

minat, keinginan, dan kepercayaan diri siswa. Selain itu, kurangnya media 

pembelajaran yang mendukung dan tata cara pembelajaran yang kurang menarik 

juga menjadi faktor kesulitan dalam memahami materi IPA. Upaya untuk mengatasi 

kesulitan dalam memahami materi IPA antara lain melalui media pembelajaran 

interaktif Articulate storyline.  Dengan fitur multimedia seperti video, animasi, 

simulasi, dan permainan. 

Materi Struktur Bumi merupakan topik yang kompleks dan abstrak, 

memerlukan visualisasi yang kuat untuk memahami konsep-konsep seperti lapisan-

lapisan Bumi dan proses geologi. Materi ini memberikan banyak peluang untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis melalui analisis sebab-akibat 

fenomena geologi dan evaluasi teori-teori terbentuknya Bumi. Relevansinya 

dengan kehidupan sehari-hari, seperti dalam menjelaskan gempa bumi dan 

perubahan iklim, menjadikannya topik yang menarik dan penting bagi siswa. Selain 

itu, Struktur Bumi memungkinkan integrasi berbagai disiplin ilmu, merangsang 

pemikiran holistik, dan selaras dengan kurikulum ilmu pengetahuan alam. 

Articulate storyline dapat meningkatkan visualisasikan konsep-konsep abstrak ini, 

meningkatkan pemahaman siswa, dan menigkatkan keterlibatan mereka dalam 

pembelajaran (Wijaya et al., 2023; Putri & Sulistyo, 2024).  

Pada abad 21. Kemampuan berpikir kritis dianggap sebagai keterampilan 

yang sangat penting. Kecakapan ini menjadi bagian integral dari serangkaian 

keterampilan yang dianggap krusial untuk menghadapi tantangan dan peluang di 

zaman modern yang perlu dikembangkan pada siswa. Kemampuan berpikir kritis 

juga berarti kemampuan menganalisis informasi secara logis dan rasional untuk 

membuat keputusan yang tepat untuk menyelesaikan masalah dan membuat pilihan 

yang bijak. Dengan keterampilan berpikir kritis, siswa diharapkan dapat 
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mengevaluasi dan menyaring informasi, mengidentifikasi hubungan sebab-akibat, 

serta membuat generalisasi dan kesimpulan sendiri. Oleh karena itu, penggunaan 

media pembelajaran seperti Articulate storyline  yang interaktif dapat melatih dan 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa melalui tantangan dan stimulasi 

yang diberikan (Wijaya et al., 2023). 

Penggunaan pendekatan discovery learning dalam pengembangan media 

pembelajaran Articulate storyline didasarkan pada kemampuannya untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa melalui proses penemuan dan 

konstruksi pengetahuan secara mandiri (Wartono et al., 2018). Pendekatan ini 

mendorong siswa untuk aktif mengeksplorasi konsep-konsep struktur bumi, 

menganalisis data, membuat hipotesis, dan menarik kesimpulan berdasarkan bukti 

yang mereka temukan (Ellizar et al., 2018). Melalui media interaktif yang 

dikembangkan, siswa dapat melakukan eksperimen virtual dan simulasi yang 

meningkatkan pemahaman konseptual mereka tentang struktur bumi (Yuliani et al., 

2017). Discovery learning juga mempromosikan pembelajaran aktif dan 

pengembangan keterampilan pemecahan masalah, yang sangat penting dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis (Sari et al., 2021). Dengan 

mengintegrasikan pendekatan ini ke dalam media pembelajaran Articulate 

storyline, diharapkan dapat tercipta alat pembelajaran yang tidak hanya informatif, 

tetapi juga mampu merangsang rasa ingin tahu dan mengembangkan keterampilan 

berpikir tingkat tinggi siswa dalam konteks pembelajaran struktur bumi (Rahmi et 

al., 2020). 

Peneliti melakukan observasi kelas dan wawancara tidak terstruktur dengan 

salah satu guru IPA kelas VIII di SMP Negeri 2 Lemahabang. Berdasarkan hasil 

observasi, ditemukan bahwa di beberapa kelas saat pembelajaran IPA berlangsung 

banyak siswa yang cenderung pasif dan kurang antusias. Kondisi ini disebabkan 

karena metode mengajar masih konvensional dengan penjelasan teori saja. 

Sementara di kelas lain, siswa sangat antusias saat bermain game. Dari hasil 

wawancara dengan guru IPA kelas VIII, pembelajaran IPA biasa menggunakan 

metode ceramah, diskusi, praktik, dan game. Tingkat efektivitas dan respons siswa 

berbeda di setiap kelas. Hanya beberapa kelas yang memiliki antusiasme cukup 

baik dalam pembelajaran IPA.  
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Menurut guru, sejak semester 1 hingga semester 2 saat ini belum pernah 

menggunakan media pembelajaran digital, kecuali saat ujian atau penilaian. Guru 

pernah mendengar mengenai media pembelajaran Articulate storyline  yang bisa 

memuat video dan kuis di dalamnya. Ditanyakan pula mengenai keterampilan 

berpikir kritis siswa saat ini yang menurut guru berada pada level sedang dan perlu 

ditingkatkan terutama pada penilaian harian. Kendala yang dihadapi adalah 

minimnya kemauan dari siswa itu sendiri. Sebagian besar siswa telah berpikiran 

negatif bahkan memblokir diri saat pembelajaran, meski sebenarnya mampu 

mengikuti pelajaran. Guru meyakini media pembelajaran Articulate storyline  

berpotensi meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Materi struktur bumi 

dipilih karena, berdasarkan pengamatan guru IPA topik ini memerlukan pendekatan 

visual yang kuat untuk pemahaman yang efektif. Kompleksitas lapisan-lapisan 

bumi yang tersembunyi dari pengamatan langsung menciptakan tantangan unik 

dalam pembelajaran.  

Oleh karena itu, penting menggunakan media pembelajaran yang dapat 

menjelaskan konsep abstrak ini dengan cara yang mudah dipahami dan interaktif. 

Guru berharap media ini dapat mengurangi pemikiran negatif siswa selama 

pembelajaran dan memotivasi serta mendorong siswa untuk belajar IPA. 

Kemampuan berpikir kritis dalam mata pelajaran IPA harus ditingkatkan. Untuk 

mencapai tujuan ini, peneliti berencana menggunakan alat Articulate storyline. 

Dalam proses mengembangkan media pembelajaran interaktif Articulate 

storyline, penelitian ini berfokus pada materi struktur bumi dalam pengembangan 

media pembelajaran interaktif Articulate storyline. Materi struktur  bumi tercantum 

dalam standar kompetensi kelas VIII SMP semester II. Materi struktur bumi dalam 

proses pembelajaran masih kurang diminati oleh siswa karena konsep yang abstrak 

tentang lapisan-lapisan bumi yang tidak dapat diamati secara langsung membuat 

material ini sulit dibayangkan. Ini membuat banyak siswa merasa kesulitan dan 

bosan, selain itu, terdapat keterbatasan alat peraga sehingga guru hanya ceramah 

dan menggunakan papan tulis. Keterbatasan alat peraga juga membuat siswa kurang 

bisa mengamati fenomena secara langsung.  
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Dengan adanya permasalahan tersebut, peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian skripsi dengan judul "Pengembangan Media Pembelajaran Articulate 

storyline Menggunakan Model ASSURE Untuk Meningkatkan Keterampilan 

Berpikir Kritis Siswa” yang difokuskan pada materi struktur bumi dan dalam proses 

pembelajarannya menggunakan pendekatan discovery learning. Tujuan dari 

pengembangan media pembelajaran Articulate storyline pada materi struktur bumi 

ini adalah untuk menyediakan dan menghasilkan media pembelajaran yang bersifat 

inovatif dan diharapkan dapat meningkatkan keterampilan berpikir kritis para 

siswa. Alasan model ASSURE dipilih dalam proses pengembangan media ini adalah 

karena model ASSURE memberikan kerangka dan tahapan yang sistematis, 

terstruktur, dan jelas dalam mendesain media pembelajaran Articulate storyline.  

Model ASSURE memandu proses pengembangan media pembelajaran 

dimulai dari tahap menganalisis kebutuhan belajar siswa, menetapkan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai, memilih strategi, teknologi dan media 

pembelajaran yang paling sesuai, hingga tahap evaluasi dan penyempurnaan media 

hasil pengembangan. Dengan mengikuti tahapan- tahapan yang ada pada model 

ASSURE, maka proses pengembangan dan desain media pembelajaran Articulate 

storyline ini dapat dilakukan secara optimal agar benar-benar dapat memenuhi 

kebutuhan dan karakteristik siswa. Selain itu, penerapan model ASSURE juga dapat 

memastikan bahwa media pembelajaran Articulate storyline yang dihasilkan 

sejalan dan mendukung capaian pembelajaran yang ditargetkan. Oleh sebab itu, 

model ASSURE sangat cocok dan tepat untuk dijadikan acuan serta model 

pengembangan dalam proses pengembangan media pembelajaran berbasis 

Articulate storyline ini. 

 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, dapat dirumuskan 

masalah penelitian sebagai berikut: 

1. Bagaimana langkah-langkah mengembangkan media pembelajaran Articulate 

storyline  pada materi struktur bumi menggunakan model ASSURE? 
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2. Bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran Articulate storyline  pada 

materi struktur bumi berdasarkan penilaian para ahli? 

3. Bagaimana efektivitas penggunaan media pembelajaran Articulate storyline  

ditinjau dari peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi 

struktur bumi? 

4. Bagaimana kelayakan media pembelajaran Articulate storyline  pada materi 

struktur bumi sebagai alternatif media pembelajaran di sekolah berdasarkan uji 

coba yang dilakukan? 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka batasan masalah 

dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Pengembangan media pembelajaran Articulate storyline  hanya difokuskan 

pada materi struktur bumi mata pelajaran IPA kelas VIII SMP. 

2. Dalam penelitian ini, model pengembangan yang digunakan adalah model 

ASSURE. Tahapan model ASSURE yang dilakukan meliputi analyze learner, 

state objectives, select methods/media/materials, utilize media & materials, 

require learner's Parcipation, dan evaluate & revise. 

3. Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah siswa kelas VIII B 

dan VIII E, SMPN 2 Lemahabang. 

4. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran Articulate storyline  pada materi struktur bumi. 

 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dibuat sebelumnya, berikut ini 

adalah tujuan penelitian yang dapat diajukan: 

1. Mengetahui langkah-langkah pengembangan media pembelajaran Articulate 

storyline  pada materi struktur bumi dengan model ASSURE. 

2. Menganalisis tingkat kevalidan media pembelajaran Articulate storyline  pada 

materi struktur bumi berdasarkan penilaian para ahli. 
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3. Menganalisis efektivitas penggunaan media pembelajaran Articulate storyline  

ditinjau dari peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi 

struktur bumi. 

4. Mengetahui kelayakan media pembelajaran Articulate storyline  sebagai 

alternatif media pembelajaran di sekolah berdasarkan uji coba yang dilakukan 

 

E. Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian ini dapat dikategorikan menjadi dua, yaitu manfaat 

teoritis dan manfaat praktis: 

1. Manfaat secara Teoritis 

Secara teoritis, penelitian ini diharapkan dapat menambah pengetahuan 

di bidang pendidikan, khususnya tentang pembuatan media pembelajaran 

interaktif. Hal ini juga diharapkan dapat memberikan kontribusi terhadap 

pengembangan model ASSURE. 

2. Manfaat Praktis 

Manfaat praktis pada penelitian ini sebagai berikut:  

a. Bagi Siswa  

Penerapan Articulate storyline sebagai alat bantu pembelajaran inovatif 

memberikan keuntungan nyata bagi para pelajar. Media ini mampu 

membangkitkan antusiasme dan gairah belajar siswa. efektivitas dan 

fleksibilitas yang ditawarkan oleh articulate storyline menjadikannya 

pendukung dalam proses belajar mengajar. 

b. Bagi Pendidik  

Media pembelajaran interaktif berfungsi sebagai sumber daya dan rujukan 

bagi para pendidik. Penggunaan media semacam ini memperluas 

perspektif guru mengenai alat bantu pengajaran yang mampu menyajikan 

informasi secara menarik kepada siswa. Khususnya, Articulate storyline 

membuka peluang bagi guru untuk memperoleh pengalaman baru dalam 

merancang materi pembelajaran interaktif yang efektif. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini memberikan landasan yang berharga bagi para peneliti di 

masa depan yang tertarik mengkaji pengguna teknologi dalam pendidikan. 
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Hasil penelitian ini dapat menjadi titik awal untuk eksplorasi lebih lanjut 

tentang efektivitas articulate soryline dalam berbagai konteks 

pembelajaran. Selain itu, metodologi dan temuan yang dihasilkan bisa 

menjadi referensi untuk pengembangan media pembelajaran interaktif 

yang lebih canggih. 

F. Spesifikasi Produk yang dikembangkan 

Dalam penelitian ini, produk yang dikembangkan sebuah alat bantu 

pembelajaran inovatif yang memanfaatkan platform articulate storyline. Media ini 

dirancang khusus untuk menjelaskan topik struktur bumi dalam mata pelajaran ilmu 

pengetahuan alam (IPA) bagi siswa kelas VIII SMP. Dibandingkan dengan metode 

pembelajaran lain, media pembelajaran berbasis articulate storyline ini 

menawarkan sejumlah keunggulan yang signifikan. Media pembelajaran ini 

dikembangkan dengan menerapkan model pengembangan ASSURE yang sistematis 

dan terstruktur. Model ASSURE terdiri dari tahap analyze learner, state objectives, 

select methods/media/materials, utilize media & materials, require learner's 

Parcipation, dan evaluate & revise. Dengan  model pengembangan ini, media 

pembelajaran yang dihasilkan benar-benar disesuaikan dengan kebutuhan dan 

karakteristik siswa. 

1. Media pembelajaran articulate storyline bersifat interaktif, berbeda dengan 

media pembelajaran konvensional, yang biasanya bersifat satu arah dan kurang 

melibatkan partisipasi siswa. Oleh karena itu, fitur seperti kuis, permainan, dan 

simulasi memungkinkan siswa berpartisipasi secara aktif. 

2. Media pembelajaran ini memiliki tampilan multimedia menarik berupa teks, 

gambar, audio dan video yang dapat memvisualisasikan konsep-konsep abstrak 

pada materi struktur bumi. Tampilan multimedia yang menarik ini 

membedakan dengan media pelajaran berbasis cetak yang sering digunakan di 

sekolah. 

3. Media pembelajaran Articulate storyline  bersifat fleksibel dan mobile, dapat 

diakses melalui berbagai perangkat seperti smartphone, tablet, dan laptop. 

Siswa dapat belajar kapan pun dan di mana pun dengan mengakses media ini. 
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4. Melalui tantangan dan stimulasi interaktif, media pembelajaran ini memiliki 

kemampuan untuk melatih dan meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa. Siswa harus di didik tentang kemampuan berpikir kritis, yang 

merupakan keterampilan penting di era modern.  
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Pembelajaran adalah proses interaksi antara siswa dengan guru serta 

sumber belajar dalam suatu lingkungan belajar, yang melibatkan guru dan siswa 

saling bertukar informasi (Firman & Rahman, 2020). Pembelajaran merupakan 

bantuan yang diberikan guru agar terjadi proses pemerolehan pengetahuan, 

penguasaan keterampilan dan kebiasaan, serta pembentukan sikap dan 

keyakinan pada siswa (Ilyas & Syahid, 2018).  Dalam pembelajaran, media 

pembelajaran sangat penting untuk membantu guru menyampaikan materi 

pelajaran kepada siswa.  

Media secara harfiah memiliki arti “perantara” atau  pengantar. Menurut 

kamus besar bahasa Indonesia dalam (Indrawan et al., 2020). Media adalah alat, 

sarana, wahana, perantara dan penghubung. Media pembelajaran Menurut 

(Hidayat et al., 2019) adalah alat bantu, baik berupa fisik maupun non fisik yang 

dirancang untuk membantu guru dan siswa memperoleh pemahaman yang lebih 

baik dalam memahami materi pembelajaran agar lebih efektif dan efisien. 

Menurut Musfiqon (2012: 28); Hasan et al., (2021), media pembelajaran 

memiliki fungsi penting sebagai jembatan penghubung antara pendidik dan 

siswa. Peran utamanya adalah memfasilitasi pemahaman materi pembelajaran 

dengan cara yang lebih optimal. Media yang tepat dapat meningkatkan efisiensi 

dan efektivitas pendidikan. Memungkinkan transfer pengetahuan yang lebih 

lancar dari guru kes siswa. 

Menurut azikiwe (2007: 46); Hasan et al., (2021) media pembelajaran 

mencakup apa saja yang digunakan guru untuk melibatkan semua panca indra 

penglihatan, pendengaran, peraba, penciuman dan pengecapan saat 

menyampaikan pelajarannya. Media pelajaran adalah pembawa informasi yang 

dirancang khusus untuk memenuhi tujuan dalam situasi belajar-mengajar. 

Latuheru (1988: 14); (Hasan et al., 2021), mengemukakan bahwa media adalah 

bahan, alat, dan metode atau teknik yang digunakan untuk kegiatan belajar 
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mengajar, dengan maksud agar proses interaksi komunikasi edukatif antara guru 

dan siswa dapat berlangsung secara tepat dan berguna. 

Berdasarkan pendapat dari beberapa ahli yang telah dipaparkan, dapat 

disimpulkan mengenai pengertian dan peran media pembelajaran. Media 

pembelajaran berperan sebagai penghubung atau perantara yang menyalurkan 

informasi berupa materi pelajaran dari guru kepada siswa dalam kegiatan belajar 

mengajar. Penggunaan media pembelajaran dapat membantu proses 

penyampaian pesan dari guru agar dapat diterima dengan baik serta dipahami 

oleh siswa secara mudah dan efisien. Media pembelajaran juga bertujuan untuk 

mengefektifkan komunikasi antara guru dan siswa sehingga dapat meningkatkan 

kualitas interaksi dan keberhasilan pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran 

mencakup berbagai alat bantu dan metode yang dapat merangsang indra siswa. 

Media pembelajaran tidak hanya berwujud alat peraga fisik, melainkan juga 

meliputi bentuk simulasi verbal, visual, auditori dan audiovisual. Hal ini 

dimaksudkan agar pembelajaran menjadi lebih menarik dan bermakna bagi 

siswa. Oleh karena itu, pemilihan media pembelajaran yang tepat dan sesuai 

dapat memperlancar interaksi guru dan siswa, sehingga dapat membantu 

mencapai tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

b. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang pesat berpengaruh 

pada kemajuan bidang pendidikan. Pembelajaran dan sistem pendidikan 

mengalami perubahan seiring dengan berinovasinya teknologi pembelajaran 

serta munculnya ragam media pembelajaran. Semakin canggih teknologi yang 

ada, semakin bervariasi pula jenis media pembelajaran beserta fitur dan 

kemampuan khasnya masing-masing (Tafonao, 2018). 

Menurut Henich; Widyastuti dan Nurhidayati, (2010); Yasinta et al., 

(2016) mengklasifikasikan media secara lebih sederhana, yaitu: Media yang 

tidak diproyeksikan, Media yang diproyeksikan, Media audio, Media video, 

Media berbasis komputer dan Multimedia kit. 

Kategori tersebut mencerminkan berbagai cara menyampaikan dalam 

proses pembelajaran, memungkinkan pendidik untuk memilih media yang 

paling sesuai dengan kebutuhan dan gaya belajar siswa. Dengan tersedianya 
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berbagai pilihan media pembelajaran ini, para pendidik memiliki kesempatan 

untuk memilih dan menggunakan media yang paling sesuai dengan kebutuhan 

mereka. Pemilihan media yang tepat dapat menjadi alat yang efektif untuk 

meningkatkan efisiensi dan kualitas pendidikan. 

c. Fungsi Media Pembelajaran 

Menurut Daradjat (2008: 228-229); Hasan et al., (2021), menyebutkan 

bahwa fungsi pendidikan terbagi menjadi 5 macam antara lain: 

1) Fungsi edukatif; media pembelajaran berperan penting dalam 

mempengaruhi proses dan hasil belajar, yang pada gilirannya berdampak 

pada kualitas pendidikan secara keseluruhan. 

2) Fungsi sosial: Media pembelajaran memfasilitasi pengembangan interaksi 

sosial siswa. Melalui penggunaan media, siswa mendapat kesempatan untuk 

memperluas interaksi dengan sesama siswa, masyarakat, dan lingkungan 

alam. Ini terjadi karena media sering kali mendorong pengamatan yang 

memicu diskusi dan kolaborasi. 

3) Fungsi ekonomis: Kemajuan memungkinkan penggunaan media 

pembelajaran secara efisien. Satu alat dapat dimanfaatkan oleh banyak 

siswa dan digunakan berulang kali, mengoptimalkan sumber daya 

pendidikan. 

4) Fungsi politis: Media pembelajaran dapat digunakan para penguasa 

pendidikan untuk menyatakan pandangan dan pengajaran antara pusat dan 

daerah dalam pelaksanaan pembelajaran. 

5) Fungsi seni budaya: Media pembelajaran menjadi jendela bagi siswa untuk 

mengenal dan mengapresiasi berbagai karya seni dan budaya, memperluas 

wawasan mereka tentang kekayaan budaya.  

6)  

2. Articulate storyline  

Articulate storyline merupakan sebuah perangkat lunak autor (authoring 

software) yang didesain khusus untuk membuat konten e-learning yang interaktif. 

Articulate storyline dikembangkan oleh Articulate Global Inc, sebuah perusahaan 

software asal Amerika Serikat (Darnawati 2019; Putri et al., 2023).  Dan menurut 

Dani & Arief, (2021) dalam Fanani & Mawartiningsih, (2023)  Articulate storyline  
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merupakan salah satu multimedia authoring tools yang digunakan untuk 

menciptakan media pembelajaran interaktif. Articulate storyline ini 

memungkinkan pengguna untuk menggabungkan berbagai elemen media seperti 

gambar, audio, dan video dalam presentasi pembelajaran dengan bantuan 

Articulate storyline, materi pembelajaran dapat disajikan dengan cara yang 

menarik dan interaktif. Selain itu, Articulate storyline ini juga memungkinkan 

pengguna untuk membuat proyek storyline yang menggunakan berbagai alat 

media, termasuk visual, audio (Darnawati 2019; Putri et al., 2023). 

Articulate storyline merupakan perangkat lunak e-learning yang dapat 

mempublikasikan materi pembelajaran dalam berbagai format seperti HTML5, CD, 

.swf, exe dan website, sesuai yang dikemukakan oleh (Saski, 2021;Romadona, 

2023). Dengan kemampuan tersebut, materi pembelajaran yang dibuat dengan 

Articulate storyline dapat diakses oleh siswa melalui beragam perangkat dan 

platform. Articulate storyline diproduksi oleh perusahaan Articulate 360 yang 

bergerak di bidang e-learning dan dapat berfungsi sebagai sarana pembelajaran 

interaktif dan menarik.  

Articulate storyline merupakan produk yang dikeluarkan oleh Articulate 

360 pada tahun 2001 sebagai sarana penunjang presentasi digital yang interaktif, 

sebagaimana dikemukakan oleh Pratama (2019); Romadona, 2023). Meskipun 

sudah dirilis cukup lama, banyak guru yang belum mengenal perangkat lunak 

multimedia interaktif ini. Articulate storyline tidak kalah dengan multimedia 

interaktif lainnya dalam hal fitur dan kemampuan. Pengguna dapat menggabungkan 

seni, fitur, dan teknik yang tepat saat membuat desain presentasi digital dengan 

Storyline sehingga menghasilkan presentasi yang menarik dan mampu memikat 

perhatian siswa. Kreativitas pengguna sangat diperlukan agar dapat memanfaatkan 

fitur-fitur canggih dalam Storyline untuk membuat presentasi digital yang interaktif 

dan efektif sebagai media pembelajaran. Dengan memanfaatkan fitur-fitur tersebut, 

Articulate storyline dapat menjadi pilihan yang tepat bagi guru untuk membuat 

media pembelajaran digital yang menarik. 

Articulate storyline merupakan alat efektif untuk mengembangkan dan 

memvisualisasikan media pembelajaran yang bersifat interaktif. Produk akhir dari 

perangkat ini berupa materi pembelajaran yang mudah diakses, baik melalui 
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perangkat mobile seperti smartphone, maupun melalui komputer pribadi seperti 

laptop. Fleksibilitas ini memungkinkan pengguna untuk memanfaatkan media 

pembelajaran kapan saja dan di mana saja, sesuai dengan kebutuhan mereka. 

Keunggulan dari penggunaan Articulate storyline  yaitu fungsi 

pembuatannya mirip dengan penggunaan Microsoft PowerPoint dalam hal 

kemudahan penggunaan karena sama-sama memiliki antarmuka drag and drop yang 

sederhana hingga bisa memudahkan oleh para pemula. Namun, terdapat beberapa 

perbedaan antara Articulate storyline dan PowerPoint di antaranya: (1)  Articulate 

storyline dikhususkan untuk membuat materi e-learning yang memungkinkan 

interaktivitas siswa. Sedangkan PowerPoint umumnya lebih cocok untuk presentasi 

yang berlangsung secara berurutan dari awal hingga akhir. Articulate storyline ini 

juga menyediakan pilihan interaktivitas yang jauh lebih kaya melalui fitur seperti 

tombol, kuis, simulasi, dan lainnya yang dapat meningkatkan atusiasme siswa. (2) 

Jenis dan format media yang didukung Articulate storyline jauh lebih beragam dan 

fleksibel, mencakup video, audio, GIF, dan berbagai format lain yang dapat diolah 

lebih lanjut. Articulate storyline juga memungkinkan pembuatan animasi yang 

lebih halus dan natural. PowerPoint terbatas dalam hal format media dan animasi. 

(3) konten yang dibuat di Articulate storyline responsif sehingga dapat diakses 

melalui beragam perangkat, sedangkan presentasi PowerPoint umumnya tidak 

responsif jika dibuka di smartphone atau tablet. (4) Storyline memiliki integrasi dan 

kompatibilitas penuh dengan sistem LMS melalui standar SCORM/xAPI. Konten 

pembelajaran yang dibuat lebih mudah untuk diimplementasikan dan dimonitor 

efektivitasnya. Fitur ini tidak ada di PowerPoint (Agustina et al., 2022). Sejalan 

dengan penelitian (Safira et al. 2021; Agustina et al., 2022), Media ini dapat 

menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa melalui tampilan 

yang interaktif dan konten multimedia yang menarik 

Menurut Indirawati Leztiyani (2021) (Romadona, 2023), fitur, ikon, dan 

tampilan pada perangkat lunak Articulate storyline terasa familier bagi guru atau 

pengguna yang sudah terbiasa menggunakan Microsoft PowerPoint. Hal ini 

dikarenakan tampilan-tampilan yang disajikan Articulate storyline memiliki 

kemiripan dengan PowerPoint. Pengguna yang sudah mahir menggunakan 

PowerPoint untuk membuat presentasi, akan merasa akrab dengan lingkungan kerja 
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dan cara pengoperasian Articulate storyline. Berbagai fitur penyuntingan teks, 

gambar, video, dan animasi pada Storyline memiliki kesamaan dengan fitur yang 

terdapat pada PowerPoint. Perbedaan utamanya, Storyline dapat menghasilkan 

presentasi multimedia interaktif dengan banyak fitur interaktivitas dan pelibatan 

pengguna, sedangkan PowerPoint sebatas presentasi linear/statis. Dengan tampilan 

yang familier bagi pengguna PowerPoint, Articulate storyline lebih mudah 

dioperasikan untuk menghasilkan konten pembelajaran digital yang interaktif. 

Menurut Darnawati dkk (2019); (Romadona, 2023), penggunaan Articulate 

storyline memiliki banyak keunggulan sehingga sangat tepat digunakan sebagai 

media pembelajaran digital yang dapat meningkatkan interaksi, aktivitas, dan 

pemahaman siswa. Articulate storyline memberikan kemudahan bagi pengguna 

dalam mendesain dan mengoperasikan media pembelajaran interaktif. 

Pembelajaran jadi lebih menarik dan memudahkan pemahaman siswa karena materi 

dapat disisipkan dalam beragam format multimedia seperti tulisan, suara, dan video. 

Beberapa fitur menarik dalam Articulate storyline seperti trigger dan template juga 

memudahkan pengguna dalam mengembangkan konten pembelajaran digital yang 

interaktif. Meski demikian, perangkat lunak ini juga memiliki beberapa kelemahan 

seperti dibutuhkannya keahlian khusus untuk mengoperasikannya dan keterbatasan 

fitur customization.  

Tabel 2. 1 Keunggulan dan Kelemahan Articulate storyline 

Articulate storyline 

Keunggulan Kelemahan 

1. Pengembangan pada aplikasi ini 

memungkinkan untuk 

dipublikasikan melalui berbagai 

platform dan format. Aplikasi dapat 

diunggah ke Google Play Store, 

membuatnya mudah diakses oleh 

pengguna perangkat Android. Selain 

itu, aplikasi ini juga dapat dikonversi 

ke dalam beragam format digital, 

termasuk HTML5 yang kompatibel 

dengan berbagai browser web, 

format CD untuk distribusi fisik, file 

.swf untuk konten Flash, serta dapat 

terintegrasi ke dalam situs web. 

Keragaman format ini memastikan 

1. Terdapat keterbatasan dalam 

kompatibilitas media 

pembelajaran yang 

dikembangkan. Media ini tidak 

dapat dioperasikan pada sistem 

operasi iOS atau macOS, 

melainkan hanya berfungsi pada 

perangkat yang menggunakan 

platform Android dan Windows. 

2. Selain itu, ada tantangan dalam 

hal tampilan media pembelajaran 

pada berbagai perangkat. Karena 

setiap pengguna memiliki 

perangkat dengan ukuran layar 

yang berbeda-beda, media 
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bahwa materi pembelajaran dapat 

diakses melalui berbagai perangkat 

dan metode, meningkatkan 

jangkauan dan aksesibilitas bagi 

pengguna. 

2. Antarmuka yang disajikan bersifat 

interaktif, mendorong keterlibatan 

aktif pengguna dalam proses 

pembelajaran.  

3. Fleksibilitas tinggi dalam 

penggunaan, memungkinkan siswa 

untuk belajar tanpa batasan waktu 

dan tempat.  

4. Kemampuan akses secara offline, 

menghilangkan ketergantungan pada 

koneksi internet. 

pembelajaran tidak selalu dapat 

ditampilkan secara penuh atau 

optimal pada semua perangkat. 

Hal ini dapat mempengaruhi 

pengalaman pengguna dalam 

mengakses dan memanfaatkan 

media pembelajaran tersebut. 

 

3. Keterampilan Berpikir Kritis 

Kemampuan berpikir kritis merupakan keterampilan yang sangat 

dibutuhkan untuk menghadapi tantangan di era abad 21 ini. Berpikir Kritis Menurut 

Dewey (1909); (Susilowati et al., 2017) adalah proses kognitif yang melibatkan 

evaluasi aktif dan berkelanjutan terhadap informasi atau keyakinan, dengan 

mempertimbangkan bukti pendukung dan implikasi lebih lanjut. Ini mencakup 

sikap keterbukaan untuk menggali masalah secara mendalam, pemahaman tentang 

metode penalaran logis, serta kemampuan untuk menerapkan metode tersebut 

dalam menganalisis dan mengevaluasi berbagai situasi atau argumen. Keterampilan 

ini memungkinkan seseorang untuk tidak menerima informasi begitu saja, 

melainkan mengkaji secara kritis, mempertimbangkan berbagai sudut pandang, dan 

mencapai kesimpulan yang lebih tepat dan berdasar. 

Berpikir kritis merupakan kemampuan kognitif yang sangat penting dalam 

kehidupan modern. Dewey dan Ennis (1991) serta Susilowati dkk. (2017) 

menggambarkan berpikir kritis sebagai proses mental yang melibatkan pemikiran 

rasional dan reflektif dalam pengambilan keputusan dan tindakan.  

Ennis (2011) dan Susilawati dkk. (2020) lebih lanjut menekankan bahwa 

berpikir kritis adalah suatu bentuk pemikiran reflektif yang fokus pada proses 

pengambilan keputusan. Proses ini melibatkan penentuan hal-hal yang patut 

dipercaya, dilakukan, dan dipertanggungjawabkan. Keterampilan berpikir kritis 
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dianggap esensial karena memungkinkan seseorang berpikir secara logis, 

menyelesaikan masalah dengan efektif, dan membuat keputusan yang rasional dan 

bertanggung jawab. 

Sebagai keterampilan berpikir tingkat tinggi, berpikir kritis memiliki 

potensi untuk meningkatkan kemampuan analitis siswa. Kemampuan ini 

memungkinkan mereka untuk mengkaji informasi secara mendalam, memulai 

argumentasi dengan cermat, dan mengembangkan pemahaman yang lebih 

komprehensif terhadap berbagai isu dan permasalahan. Dengan demikian, 

pengembangan keterampilan berpikir kritis menjadi komponen kunci dalam 

pendidikan modern, mempersiapkan siswa untuk menghadapi kompleksitas dunia 

dengan lebih baik. Kemampuan berpikir kritis bukanlah bakat bawaan yang dimiliki 

seseorang sejak lahir. Sebaliknya, keterampilan ini perlu dikembangkan dan diasah 

melalui proses pembelajaran yang berkelanjutan. Dengan kata lain, berpikir kritis 

adalah suatu kemahiran yang dapat dilatih dan ditingkatkan seiring waktu. 

Untuk memahami dan mengukur keterampilan berpikir kritis, Ennis (1985: 

46; 2011) telah mengidentifikasi lima aspek utama yang menjadi indikator 

kemampuan ini. Klasifikasi ini memberikan kerangka yang berguna untuk menilai 

dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis secara sistematis Keterampilan 

berpikir kritis mencakup lima aspek utama. (1) Kemampuan memberikan 

penjelasan sederhana, yang melibatkan fokus pada pertanyaan kunci, analisis 

argumen, serta kemampuan bertanya dan menjawab pertanyaan yang memerlukan 

klarifikasi atau tantangan. (2) Membangun keterampilan dasar dengan menilai 

kredibilitas sumber informasi dan melakukan observasi yang cermat. (3) Penarikan 

kesimpulan yang meliputi proses penyusunan dan evaluasi deduksi dan induksi, 

serta pengambilan keputusan dengan mempertimbangkan konsekuensinya.(4) 

Memberikan penjelasan lanjutan dengan mengidentifikasi dan mendefinisikan 

istilah-istilah penting serta mengungkap asumsi-asumsi yang mendasari. (5) 

mengatur strategi dan taktik yang mencakup penentuan tindakan yang tepat dan 

kemampuan berinteraksi efektif dengan orang lain. Aspek ini bersama-sama 

membentuk fondasi untuk pemikiran kritis yang efektif dan komprehensif 
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4. Mata Pelajaran IPA 

a. Pengertian Mata Pelajaran IPA 

Ilmu Alam Pengetahuan (IPA) menempati posisi unik dalam kurikulum 

pendidikan karena relevansinya yang kuat dengan pengalaman hidup sehari-hari 

siswa. Samatoa (2011) dan Nahdi dkk. (2018) menekankan bahwa IPA adalah 

bidang studi yang mengkaji fenomena alam secara sistematis, berdasarkan hasil 

eksperimen dan observasi yang dilakukan manusia. 

Pembelajaran IPA tidak sekedar mentransfer ide-ide secara teoritis. 

Sebaliknya, proses pembelajaran IPA fokus pada kegiatan eksperimental yang 

mencoba menghubungkan pengetahuan siswa sebelumnya dengan ide-ide baru. 

Ketika pembelajaran IPA berhasil merangsang proses berpikir siswa, 

pendekatan ini sangat efektif. Hal ini memungkinkan siswa untuk memahami 

konsep-konsep materi secara menyeluruh. Kemampuan siswa untuk menerapkan 

pengetahuan yang mereka peroleh dalam kehidupan sehari-hari menunjukkan 

bahwa pembelajaran IPA berhasil.  

b. Tujuan Mata Pelajaran IPA 

Setiap mata pelajaran yang diajarkan di sekolah pasti memiliki tujuan 

pembelajaran masing-masing, begitu pula dengan pelajaran ilmu pengetahuan 

alam (IPA). Pembelajaran IPA seharusnya tidak hanya berupa menghafal konsep 

atau materi pelajaran yang terdapat di buku ataupun yang sudah diajarkan oleh 

guru. Pembelajaran IPA tidak cukup hanya dengan menghafalkan teori saja 

tanpa tahu penerapannya. Oleh karena itu, inti dari pembelajaran IPA adalah 

dengan melibatkan siswa secara langsung dalam percobaan dan praktik, bukan 

hanya sekadar mendengarkan dan mencatat materi pelajaran. Tujuan 

pembelajaran IPA adalah agar siswa dapat menemukan sendiri pengetahuan dan 

fakta-fakta tentang alam secara langsung melalui percobaan, sehingga mereka 

benar-benar paham dan tidak hanya sekadar hafal teori. Dengan terlibat langsung 

dalam percobaan, siswa dapat belajar proses penemuan ilmiah serta 

mengembangkan sifat ilmiah seperti rasa ingin tahu, jujur, teliti, kritis, dan 

terbuka.  
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Pembelajaran IPA bertujuan untuk membantu siswa menguasai sejumlah 

fakta dan konsep IPA yang dapat mengembangkan dan menanamkan sikap 

ilmiah IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang diberikan pada siswa 

sekolah dasar. Pembelajaran IPA bertujuan untuk membantu siswa menguasai, 

memahami sejumlah fakta dan konsep IPA mengenai fenomena alam serta dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari yang dapat mengembangkan dan 

menanamkan sikap ilmiah pada diri siswa. Mengingat pentingnya pemahaman 

konsep dalam pembelajaran IPA maka kemampuan siswa dalam memahami 

konsep IPA harus lebih ditingkatkan karena nilai pemahaman konsep berarti 

siswa tidak hanya sebatas mengetahui konsepnya saja tetapi siswa juga mampu 

menjelaskan kembali materi yang diajarkan dengan kalimat sendiri serta dapat 

menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari (Nahdi et al., 2018). 

 

5. Model ASSURE 

Model ASSURE merupakan pendekatan komprehensif untuk perencanaan 

dan implementasi pembelajaran yang diperkenalkan oleh Molenda dkk. dalam 

buku mereka tentang teknologi dan media pembelajaran pada tahun 2005, seperti 

yang dikutip oleh Rahmatika (2022). Framework ini menyediakan panduan 

sistematis bagi pendidik dalam berbagai aspek penting pembelajaran, termasuk 

perencanaan sesi, identifikasi kebutuhan peserta didik, penetapan tujuan, 

pemilihan metode dan materi, serta evaluasi efektivitas. 

Tujuan utama model ASSURE adalah membantu pendidik menciptakan 

pengalaman belajar yang efektif dan terukur dengan mempertimbangkan berbagai 

faktor krusial dalam proses pembelajaran. Model ini dipilih dalam studi 

pengembangan ini karena dinilai sangat sesuai untuk membantu perencanaan, 

pengembangan, dan evaluasi produk pembelajaran berbasis teknologi. Dengan 

mengadopsi model ASSURE, diharapkan proses pengembangan produk dapat 

berjalan lebih terarah dan sistematis, menghasilkan out come pembelajaran yang 

optimal. Dalam konteks penelitian pengembangan, prosedur yang digunakan 

mengacu pada tahapan yang dijelaskan oleh Molenda (2005), sebagaimana 

dikutip oleh Rahmatika (2022). Dalam model ASSURE terdapat 6 langkah kunci: 
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Gambar 2. 1 Tahapan Model ASSURE 

1. Tahap awal dalam proses pengembangan adalah menganalisis karakteristik 

peserta didik. Analisis ini mencakup tiga aspek utama: (1) Karakteristik umum: 

mencakup komponen seperti tingkat kecerdasan, usia, serta kondisi sosial dan 

ekonomi siswa. Meskipun bersifat umum, aspek-aspek ini secara tidak 

langsung dapat mempengaruhi prestasi siswa dalam proses pembelajaran. (2) 

Kompetensi awal spesifik: Merujuk pada kemampuan yang sudah dimiliki 

siswa sebelum mengikuti program pembelajaran, yang dikenal sebagai perilaku 

awal. Selain itu, terdapat juga keterampilan prasyarat yang perlu dimiliki siswa 

sebelum mengikuti program pembelajaran. (3) Gaya belajar: Menggambarkan 

cara unik setiap siswa dalam berinteraksi dan merespons secara emosional 

terhadap proses pembelajaran. Analisis karakteristik peserta didik ini 

merupakan bagian dari serangkaian langkah dalam pengembangan 

pembelajaran, yang juga mencakup penetapan tujuan partisipasi, pemilihan 

metode, media, dan bahan ajar, pemanfaatan materi, pelibatan partisipasi 

peserta didik, serta evaluasi dan revisi. 

2. Tahap kedua dalam proses pengembangan melibatkan penentuan tujuan 

pembelajaran. Sebagai alternatif, pengembang atau instruktur dapat 

merumuskan tujuan sendiri berdasarkan analisis kebutuhan belajar. (1) 

Audience: Menjelaskan siswa yang berfungsi sebagai sasaran pembelajaran. (2) 

Behavior: Menguraikan kompetensi spesifik yang diharapkan dapat dikuasai 

Analyze Learners Charactersistic

State Objective

Select Methods, Media, Materials

Utilize Media and Materials

Require Learner Participation

Evaluate and Revise
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oleh siswa setelah menyelesaikan proses pembelajaran. (3) Condition: 

Menggambarkan keadaan atau situasi yang perlu tersedia saat pembelajaran 

berlangsung, termasuk fasilitas, peralatan, perlengkapan, dan objek yang 

diperlukan. (4) Degree: Menentukan tingkat atau standar pencapaian yang 

diharapkan dari peserta didik. Dengan memperhatikan keempat komponen ini, 

tujuan pembelajaran dapat dirumuskan secara jelas dan terukur, memberikan 

arah yang tepat bagi proses pembelajaran yang akan dilaksanakan. 

3. Pemilihan metode, media, dan materi pembelajaran adalah tahap ketiga dalam 

proses pengembangan. Metode adalah istilah yang digunakan untuk 

menerapkan media yang telah dikembangkan. Media sendiri adalah alat untuk 

berkomunikasi selama proses pembelajaran. Molenda (2005) menyebutkan 

beberapa jenis media yang dapat digunakan untuk membuat materi pelajaran: (1) 

media cetak atau teks, (2) media pameran atau display, (3) media audio, (4) 

gambar bergerak atau gambar animasi, (5) media multimedia, dan (6) media 

berbasis web atau internet. Pilihan media harus mempertimbangkan komponen 

kurikulum. Media harus mampu mendukung aktivitas pembelajaran yang 

memungkinkan siswa mencapai kompetensi yang ditetapkan dalam kurikulum. 

Materi pembelajaran harus memiliki struktur yang memungkinkan siswa 

mempelajarinya secara sistematis untuk mencapai kompetensi yang 

diharapkan. 

4. Tahap keempat yaitu  pemanfaatan materi (Utilize materials). Tahap ini terdiri 

dari empat langkah penting: (1) Pratinjau materi (Preview materials): 

Melakukan peninjauan awal terhadap materi pembelajaran yang akan 

digunakan. (2) Persiapan bahan pembelajaran (Prepare the materials): 

Menyiapkan semua bahan dan sumber daya yang diperlukan untuk proses 

pembelajaran. (3) Penyiapan lingkungan belajar (Prepare the environment): 

Mengatur dan mempersiapkan ruang atau lingkungan di mana pembelajaran 

akan berlangsung. Persiapan peserta didik (Prepare the learners): Memastikan 

siswa siap secara mental dan fisik untuk mengikuti proses pembelajaran. 

Keempat langkah ini penting untuk memastikan bahwa materi pembelajaran 

dapat dimanfaatkan secara optimal. Pembelajaran diharapkan berjalan dengan 

baik dan efisien jika materi, lingkungan, dan peserta didik sudah siap. 



23 

 

 
 

5. Tahap kelima berfokus pada keterlibatan aktif siswa dalam proses 

pembelajaran. Partisipasi siswa merupakan faktor krusial untuk mencapai hasil 

belajar yang optimal. Pentingnya keterlibatan ini terletak pada upaya 

mendorong siswa agar tidak sekadar menjadi penerima informasi pasif, 

melainkan berperan sebagai konstruktor aktif dalam membangun pemahaman 

mereka sendiri. Dengan pendekatan ini, pembelajaran diharapkan dapat 

berlangsung secara lebih dinamis dan efektif, memungkinkan siswa untuk 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan 

kemampuan analitis mereka. Proses ini juga membantu siswa dalam 

menginternalisasi pengetahuan baru dengan lebih baik, mengaitkannya dengan 

pengalaman dan pemahaman yang telah mereka miliki sebelumnya. 

6. Langkah terakhir dalam model pengembangan ini adalah evaluasi dan revisi. 

Proses ini bertujuan menilai efektivitas media pembelajaran yang telah 

dirancang. Evaluasi menyeluruh terhadap semua komponen media dilakukan 

untuk mendapatkan gambaran lengkap tentang kualitasnya. Jika hasil evaluasi 

menunjukkan bahwa media belum mencapai standar yang diharapkan, maka 

revisi perlu dilakukan untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas media 

tersebut. 

Model pengembangan ASSURE yang dikembangkan oleh Smaldino (2005) 

dalam bukunya "Instructional Technology and Media for Learning" dipilih dalam 

penelitian pengembangan ini sesuai dengan kebutuhan produk yang akan 

dikembangkan. Sebagaimana dikemukakan Smaldino (2005); (Rahmatika, 2022) 

model ASSURE berorientasi pada pemanfaatan media dan teknologi untuk 

menciptakan proses pembelajaran yang diinginkan.  

Faktor penting yang menentukan pemilihan model pengembangan yaitu, 

model ASSURE menurut Smaldino (2005); (Rahmatika, 2022), adalah modelnya 

cukup sederhana sehingga praktis digunakan pengembang, komponen 

pembelajarannya lengkap yang mendukung terciptanya pembelajaran efektif, serta 

adanya keterlibatan siswa dalam persiapan pembelajaran sehingga mereka dapat 

berpartisipasi aktif. Dengan demikian, model ASSURE bukan hanya membantu 

menghasilkan produk pembelajaran yang efektif, tapi juga meningkatkan kualitas 

pendidik dalam merencanakan pembelajaran yang inovatif. 
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B. Penelitian yang Relevan 

Berikut beberapa penelitian yang relevan dengan penelitian 

“Pengembangan Media Pembelajaran Articulate storyline Dengani Menggunakani 

Modeli ASSURE Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis siswa”. 

1) Penelitian Wahyuni et al., (2022) dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate storyline  Terhadap Kemampuan 

Berpikir Kritis Siswa SMP Pada Materi Tata Surya”. Penelitian ini fokus pada 

pengembangan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa. Hasilnya menunjukkan bahwa media 

berbasis Articulate storyline untuk materi tata surya dinilai sangat valid dan 

praktis. Penggunaan media  meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 

ke tingkat sedang dan mendapat respons positif dari mereka. Penelitian ini 

memiliki kesamaan dengan studi Wahyuni et al. (2022) dalam hal 

pengembangan media interaktif Articulate storyline. Perbedaannya terletak 

pada materi yang dikembangkan (tata surya vs struktur bumi) dan model 

pengembangan yang digunakan (ADDIE vs ASSURE). 

2) Penelitian Legina & Sari, (2022) yang berjudul “Pengembangan Media 

Pembelajaran interaktif Articulate storyline Berbasis Keterampilan Berpikir 

Kritis pada Pembelajaran IPA bagi siswa Sekolah Dasar” Penelitian ini 

bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif Articulate 

storyline yang mendukung keterampilan berpikir kritis dalam pembelajaran 

IPA. Hasil penelitian Legina & Sari (2022) menunjukkan media ini sangat 

layak dengan validasi 91% dari ahli, dan menerima tanggapan yang sangat 

baik dari guru dan siswa. Media ini fleksibel untuk digunakan di gunakan di 

mana saja dan kapan saja, serta bermanfaat sebagai inovasi dan sumber 

belajar bagi guru. Kesamaan dengan penelitian ini adalah pengembangan 

media Articulate storyline untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis. 

Perbedaannya terletak pada target pengguna ( siswa SD vs SMP) dan materi 

yang dibahas (siklus air vs struktur bumi). 

3) Penelitian relevan selanjutnya penelitian dengan judul “Pengembangan media 

Articulate storyline 3 pada pembelajaran IPA berbasis STEM untuk 

mengembangkan kreativitas siswa SD/MI” (Nurmala et al., 2021). Penelitian 
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ini menerapkan metode Research & Development untuk mengembangkan 

media pembelajaran Articulate storyline menggunakan model ASSURE. 

Terdapat kesamaan dengan studi Nurmarwaa et al. (2022) dalam hal 

pengembangan media Articulate storyline dengan model ASSURE. Namun, 

perbedaannya terletak pada fokus penelitian tersebut yaitu berbasis STEM 

untuk meningkatkan kreativitas siswa dalam materi bunyi, sementara 

penelitian ini bertujuan meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa 

terkait materi struktur bumi.  

4) Penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan ini selanjutnya 

adalah penelitian yang dilakukan oleh (Agustin & Zuhdi, 2021) dengan judul 

"Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

storyline 3 Pada Materi Sifat Dan Perubahan Wujud Benda Untuk 

Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas V SD". Penelitian ini memiliki 

kesamaan dalam hal pengembangan media pembelajaran menggunakan 

Articulate storyline dan penerapan model ASSURE. Namun, terdapat 

perbedaan dalam hal substansi dan subjek penelitian. Studi yang dirujuk 

berfokus pada peningkatan hasil belajar siswa kelas V SD mengenai sifat dan 

perubahan wujud benda. Sementara itu, penelitian ini ditujukan untuk 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa kelas VIII SMP dalam 

materi struktur bumi. Hasil penelitian yang dirujuk menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah memenuhi standar 

validitas, kepraktisan, dan efektivitas. Ahli media dan materi memberikan 

penilaian sangat valid terhadap produk tersebut. Pengguna juga menilai 

produk sangat praktis. Lebih lanjut, terjadi peningkatan signifikan pada hasil 

belajar siswa dari pre-test ke post-test setelah penggunaan media, sehingga 

produk dinilai sangat efektif. Dengan demikian, penelitian tersebut relevan 

sebagai acuan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate storyline dan model ASSURE, meskipun terdapat 

perbedaan dalam hal subjek dan fokus pembelajaran. 

5) Penelitian yang dilakukan oleh Selviyani, (2023) dengan judul 

"Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Android 

Menggunakan Aplikasi Articulate storyline Pada Materi Struktur bumi" 
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Penelitian ini juga memiliki relevansi dengan studi pengembangan yang 

dibahas. Keduanya bertujuan menghasilkan media pembelajaran interaktif 

untuk materi struktur bumi menggunakan Articulate storyline. Namun, 

terdapat beberapa perbedaan: (1) Platform: Penelitian yang dirujuk 

mengembangkan media berbasis Android, sedangkan penelitian ini fokus 

pada media berbasis website. (2) Model pengembangan: Studi sebelumnya 

menggunakan model ADDIE, sementara penelitian ini menerapkan model 

ASSURE. (3) Fokus pengukuran: Penelitian ini secara khusus mengukur 

keterampilan berpikir kritis siswa, aspek yang tidak diukur dalam penelitian 

sebelumnya. Hasil penelitian Selviyani (2023) menunjukkan bahwa produk 

yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran 

tambahan, baik di dalam maupun di luar sekolah. Validasi ahli menyatakan 

media sangat layak dari segi materi dan media pembelajaran. Siswa juga 

memberikan respons yang sangat positif terhadap media pembelajaran 

interaktif ini. Lebih lanjut, penggunaan media ini berhasil meningkatkan hasil 

belajar siswa, dengan peningkatan pada kategori sedang. 

 

C. Kerangka Berpikir 

Mengingat pentingnya keterampilan berpikir tingkat tinggi di era abad ke-

21, upaya peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa menjadi suatu keharusan. 

Pengembangan keterampilan ini akan membekali siswa dengan kompetensi yang 

sangat diperlukan untuk menghadapi tantangan dan peluang di masa depan. Dengan 

demikian, fokus pada peningkatan keterampilan berpikir kritis tidak hanya akan 

membantu siswa dalam konteks akademis, tetapi juga mempersiapkan mereka 

untuk sukses dalam berbagai aspek kehidupan di era yang semakin kompleks ini. 

Media pembelajaran yang digunakan oleh sekolah belum optimal dalam 

merangsang dan melatih keterampilan berpikir kritis siswa. Media pembelajaran 

konvensional masih didominasi konten tekstual dan kurang interaktif, terutama 

pada materi Struktur bumi. Saat pembelajaran berlangsung pada materi ini kurang 

dipahami siswa. Oleh karena itu, diharapkan dengan adanya media pembelajaran 

yang digunakan dalam materi Struktur bumi siswa mampu mempelajarinya dengan 

mudah serta mampu meningkatkan minat pembelajaran sehingga hasil 
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pembelajaran dapat tercapai dengan baik dan diperlukan pengembangan media 

pembelajaran inovatif yang dapat secara aktif melibatkan siswa dalam proses 

berpikir kritis.  

Salah satu alternatif media pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah 

media berbasis Articulate storyline. Pengembangan media Articulate storyline  

perlu menggunakan model desain sistematis seperti model ASSURE. Dengan model 

tersebut, diharapkan dapat menghasilkan media interaktif yang mampu merangsang 

dan melatih keterampilan berpikir kritis siswa. 

Gambar 2. 2 Kerangka Berpikir 
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BAB III 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

A. Metode Penelitian 

Menurut Hanafi (2017) dan Nurmarwaa et al. (2022), R&D merupakan 

metode penelitian yang bertujuan untuk menciptakan produk tertentu dan menguji 

efektivitasnya. Borg dan Gall, sebagaimana dikutip oleh Sugiyono (2019) dan 

Nurmala et al. (2021), mendefinisikan R&D sebagai proses atau prosedur untuk 

memvalidasi dan membuat produk baru. Dalam konteks ini, 'produk' memiliki 

definisi yang luas. Tidak hanya mencakup barang fisik seperti teks, film, atau 

perangkat lunak komputer, tetapi juga metode pembelajaran dan berbagai program 

pendidikan lainnya. Dengan demikian, R&D adalah pendekatan penelitian yang 

komprehensif, yang dapat diterapkan untuk mengembangkan dan menguji berbagai 

jenis produk dan metode dalam bidang pendidikan.  

Dalam penelitian ini, media pembelajaran Articulate storyline 

dikembangkan menggunakan model ASSURE untuk mata pelajaran IPA materi 

Struktur Bumi kelas VIII. Model ASSURE, menurut Achmadi, Suharno, & Suryani 

(2014) yang dikutip oleh Nurmala et al. (2021), adalah panduan perencanaan yang 

membantu merencanakan, mengidentifikasi, menentukan tujuan, memilih metode 

dan bahan, dan melakukan evaluasi. 

Langkah-langkah pengembangan dalam Sharon. E. Smaldino, dkk (2005); 

(Iskandar & F, 2020). Menciptakan model ASSURE, yang digunakan dalam 

penelitian ini. Model ini terdiri dari 6 tahap: menganalisis pembelajaran (analyze 

learners), menyatakan tujuan (state objective), memilih metode, media dan materi 

(select method, media, and material), penggunaan media dan materi (utilize media 

and materials), partisipasi pembelajar (require learner participation), 

mengevaluasi dan merevisi (Evaluation and revise) (Sharon E Smaldino, dkk 2005; 

Iskandar & F, 2020). Melalui penerapan model ASSURE ini, pengembangan media 

pembelajaran diharapkan dapat lebih terorganisir dan efektif dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. 
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Tujuan dari penelitian pengembangan ini adalah untuk membuat media 

pembelajaran interaktif baru untuk materi struktur bumi yang diajarkan dalam mata 

pelajaran IPA di kelas VIII SMP. Media pembelajaran yang dikembangkan 

dirancang dengan berbagai fitur interaktif, termasuk kuis, permainan, dan simulasi, 

yang bertujuan untuk meningkatkan partisipasi aktif siswa. Tujuan utama 

pengembangan media interaktif Articulate storyline ini adalah untuk merangsang 

dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa. Selain menghasilkan 

produk media pembelajaran yang inovatif, penelitian ini juga akan mengumpulkan 

data mengenai tingkat validasi, kepraktisan, dan efektivitas media berdasarkan uji 

coba lapangan. Diharapkan media Articulate storyline ini dapat menjadi solusi 

alternatif untuk mengatasi tantangan dalam pembelajaran, terutama dalam upaya 

untuk meningkatkan kemampuan siswa untuk berpikir kritis. Dengan demikian, 

penelitian ini tidak hanya berfokus pada pengembangan produk, tetapi juga pada 

evaluasi komprehensif terhadap kualitas dan dampak media pembelajaran yang 

dihasilkan. 

B. Waktu Penelitian 

Penelitian ini akan memakan waktu sekitar 8 bulan untuk 

menyelesaikannya. Pada bulan Januari, observasi dan wawancara dilakukan untuk 

mengidentifikasi masalah proses pembelajaran di SMPN 2 Lemahabang. Pada 

bulan Februari, tahap pengembangan produk media Articulate storyline dilakukan, 

dan penelitian dilanjutkan dengan pengumpulan data. 

Tabel 3. 1Time Schedule 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4

1 Pengajuan Judul

2 Revisi Judul

3 Studi Pendahuluan 

4 Penyusunan Proposal

5 Seminar Proposal

6 Revisi Proposal

7 Pengembangan Produk

8 Validasi Produk

9 Revisi Produk

10 Pelaksanaan Penelitian

11 Penyusunan Skripsi

12 Sidang Skripsi

Juli Agustus

TIME SCHEDULE PENYUSUNAN PROPOSAL DAN SKRIPSI

No Kegiatan
Bulan

Januari Februari Maret April Mei Juni
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C. Partisipan 

Penelitian ini melibatkan tiga kategori peserta: pelajar, pengajar, dan penilai 

ahli. Kelompok pelajar terdiri dari siswa kelas VIII SMP Negeri 2 Lemahabang. 

Secara keseluruhan, 40 siswa berpartisipasi dalam penelitian ini, yang terbagi 

menjadi dua kelompok setara: kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Dari 

total Peserta, 20 siswa dipilih secara acak untuk menguji media pembelajaran 

Articulate storyline yang fokus pada topik struktur bumi. Pemilihan jumlah yang 

sama dari kedua kelompok ini dimaksudkan untuk menjamin keseimbangan 

kemampuan antara kelompok eksperimen dan kontrol, sehingga hasil penelitian 

dapat lebih akurat dan dapat diandalkan. 

Pendekatan ini memungkinkan peneliti untuk membandingkan efektivitas 

media pembelajaran baru dengan metode pengajaran konvensional, sambil 

mempertahankan validitas internal penelitian melalui distribusi partisipan yang 

seimbang. Perlakuan terhadap kedua kelompok akan berbeda: 

1. Kelas eksperimen: Siswa akan menggunakan media pembelajaran 

Articulate storyline yang sudah terintegrasi dengan video pembelajaran 

tentang struktur bumi. 

2. Kelas kontrol: Siswa akan menyaksikan video pembelajaran yang sama, 

namun ditampilkan secara terpisah, tidak dalam format terintegrasi seperti 

pada media Articulate storyline. 

Validator dalam penelitian ini terdiri dari dua orang, yaitu ahli materi IPA 

dan ahli media pembelajaran. Para validator bertugas untuk menilai kelayakan 

produk media pembelajaran Articulate storyline yang dikembangkan dari segi 

materi, media, dan pembelajaran. Validasi dilakukan dengan menggunakan 

instrumen berupa lembar validasi untuk mengetahui tingkat validasi produk 

berdasarkan penilaian para ahli. Data validasi yang diperoleh digunakan sebagai 

acuan untuk perbaikan dan penyempurnaan media pembelajaran sebelum di uji 

coba kan kepada siswa guna meningkatkan keterampilan berpikir kritisnya. 
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D. Tahapan Penelitian 

Model ASSURE merupakan pendekatan yang efektif dan efisien untuk 

mendesain dan mengembangkan media pembelajaran, termasuk yang 

menggunakan Articulate storyline. Pendekatan ini menawarkan kerangka kerja 

sistematis untuk menciptakan program dan media pembelajaran yang 

komprehensif. ASSURE terdiri dari enam tahap utama: (1) Analyze learners; (2) 

State objective; (3) Select method, media, and material; (4) Utilize media and 

materials; (5) Require learner participation; (6) Evaluation and revise. 

Adapun langkah-langkah yang dilakukan oleh penulis yang digunakan 

dalam penelitian untuk pengembangan media pembelajaran ini terdiri dari enam 

tahapan, tahapan ini digunakan sesuai dengan kebutuhan penelitian yaitu sebagai 

berikut: 

1. Analyze Learner (Analisis Siswa). Pada tahap ini dilakukan analisis terhadap 

karakteristik siswa yang meliputi tingkat kemampuan akademik, gaya belajar, 

minat, motivasi, dan keterampilan yang dimiliki siswa melalui observasi dan 

wawancara. Tujuannya adalah untuk mengetahui kebutuhan serta 

permasalahan yang ada dalam proses pembelajaran IPA terkait keterampilan 

berpikir kritis siswa, sehingga pengembangan media pembelajaran dapat 

disesuaikan. 

2. State Objectives (Merumuskan Tujuan). Pada tahap ini dilakukan perumusan 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai oleh siswa dalam mempelajari materi 

struktur bumi dengan menggunakan media pembelajaran Articulate storyline, 

tujuan pembelajarannya dirumuskan dengan memperhatikan beberapa aspek, 

yaitu: 

a. Sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi 

pada kurikulum merdeka mata pelajaran IPA kelas VIII SMP materi 

struktur bumi. 

b. Tujuan dirumuskan dalam bentuk pernyataan yang spesifik, jelas, dan 

terukur.  
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c. Tujuan relevan dengan karakteristik dan kebutuhan siswa SMP kelas VIII 

yang akan menggunakan media Articulate storyline. 

d. Tujuan dirumuskan dengan mempertimbangkan ketercapaiannya dalam 

kurun waktu yang ditentukan, yaitu selama pembelajaran berlangsung 

dengan menggunakan media Articulate storyline pada materi struktur 

bumi. 

Dengan merumuskan tujuan pembelajaran yang memenuhi kriteria spesifik, 

terukur, dapat dicapai, relevan dan dibatasi waktu, diharapkan pengembangan 

media Articulate storyline dapat lebih terarah dan sesuai dengan capaian 

pembelajaran yang ditargetkan pada materi struktur bumi. 

3. Select Methods, Media, and Materials (Memilih Metode, Media dan Materi). 

Tahap ini memilih metode pembelajaran yang tepat, selain itu memilih media 

pembelajaran yaitu Articulate storyline dan digunakan untuk membuat media 

pembelajaran interaktif berbasis komputer. Articulate storyline ini dipilih 

karena fiturnya yang lengkap dan mudah digunakan. Selanjutnya, materi 

pembelajaran materi struktur bumi yang dimasukkan antara lain lapisan-

lapisan bumi (kerak, selubung, dan inti bumi), karakteristik dari masing-

masing lapisan bumi, proses pembentukan lapisan bumi serta fenomena yang 

berkaitan dengan struktur bumi. Materinya berupa teks, gambar dan video. 

Untuk mengembangkan dan menyiapkan media pembelajaran Articulate 

storyline pada materi struktur bumi, beberapa hal yang perlu dilakukan antara 

lain: 

4. Utilize Media and Materials (Menggunakan Media dan Bahan Ajar) 

Pada tahap ini, media pembelajaran Articulate storyline dikembangkan dengan 

memanfaatkan bahan ajar dan elemen multimedia yang telah dipilih 

sebelumnya. Beberapa kegiatan yang dilakukan antara lain: 

a. Menyusun garis besar (outline) materi yang akan disajikan dalam media 

pembelajaran. 

b. Merancang alur pembelajaran yang interaktif dan melibatkan siswa secara 

aktif. 



33 

 

 
 

c. Memasukkan materi struktur bumi, Mengumpulkan, menyusun, dan 

memasukkan konten materi struktur bumi ke dalam media sesuai 

storyboard.  

d. Mendesain tampilan media menentukan tema, layout, warna, jenis huruf, 

ukuran huruf, dan elemen grafis lainnya untuk tampilan media agar 

menarik dan sesuai standar e-learning. 

e. Menambahkan fitur interaktif Menyisipkan kuis, latihan soal, permainan, 

dan fitur interaktif lainnya agar pembelajaran lebih menarik dan dapat 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. 

f. Melakukan pengujian dan penyesuaian media pembelajaran secara berkala 

serta melakukan validasi materi dan produk untuk mengidentifikasi 

adanya kekurangan atau kesalahan dalam media pembelajaran, baik dari 

segi konten, tampilan, navigasi, maupun fungsionalitas. 

Tahap ini memiliki tujuan utama untuk menghasilkan produk akhir yang 

berkualitas dan siap diimplementasikan Setelah melalui proses pengujian, 

penyesuaian, dan validasi secara berkala, diharapkan akan dihasilkan produk 

akhir media pembelajaran Articulate storyline yang berkualitas dan siap untuk 

diimplementasikan pada pembelajaran untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa.. 

5. Requirez Learner Participation (Mengaktifkan Partisipasi Siswa) 

Merancang kegiatan pembelajaran yang melibatkan peran aktif siswa dalam 

menggunakan media Articulate storyline dengan memanfaatkan fitur quiz 

pilihan ganda yang menguji pemahaman siswa terhadap konsep yang baru saja 

diajarkan. Atur skor dan umpan balik otomatis untuk meningkatkan partisipasi 

dan merancang aktivitas game drag-and-drop untuk mengasah keterampilan 

siswa mengurutkan konsep/benda pada materi struktur bumi dan siswa dapat 

mengeksplorasi mandiri melalui navigasi dalam media pembelajaran. 

Keterlibatan aktif siswa dalam aktivitas ini sangat penting untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis mereka. 
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6. Evaluate and Revise (Evaluasi dan Revisi) 

Pada tahap akhir ini, dilakukan evaluasi terhadap efektivitas media 

pembelajaran Articulate storyline dalam meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa. Evaluasi dapat dilakukan melalui beberapa cara, antara lain: 

a. Evaluasi dengan validasi produk oleh para validator ahli yang terdiri dari 

dosen materi IPA dan guru IPA. Validasi dilakukan untuk menilai 

kelayakan media pembelajaran yang akan digunakan. Selanjutnya 

melakukan revisi produk sebelum diuji coba kan sesuai dengan validasi 

para ahli. 

b. Mengumpulkan data Pre-Test keterampilan berpikir kritis pada siswa 

sebelum uji coba media pembelajaran untuk mengetahui kemampuan awal 

siswa. Setelah uji coba, diberikan Post-Test keterampilan berpikir kritis 

untuk mengukur peningkatan kemampuan setelah menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan.  

c. Memberikan angket kepada siswa untuk mendapatkan umpan balik dan 

masukan. 

d. Tahap akhir penelitian ini berfokus pada analisis komprehensif data yang 

dihimpun dari beragam instrumen evaluasi. Data ini mencakup informasi 

dari lembar validasi, angket respons siswa, serta hasil Pre-Test dan Post-

Test yang mengukur keterampilan berpikir kritis. Proses analisis ini 

bertujuan untuk mengevaluasi tiga aspek kunci dari media pembelajaran 

yang dikembangkan: tingkat validasi, kepraktisan dalam penerapan, serta 

keefektifan dalam mencapai tujuan pembelajaran. Melalui pengolahan 

data yang cermat, peneliti dapat memperoleh pemahaman mendalam 

tentang kualitas dan dampak media pembelajaran, sehingga dapat 

mengidentifikasi kekuatan serta area yang memerlukan penyempurnaan 

lebih lanjut. 
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Berikut bagan tahapan penelitian: 

 

Gambar 3. 1 Tahapan Penelitian 
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E. Instrumen Penilaian 

Dalam konteks penelitian melalui pengembangan media pembelajaran 

Articulate storyline ini, beberapa instrumen khusus digunakan untuk mendesain dan 

menguji coba media tersebut: 

1. Instrumen Analisis Kebutuhan 

Agar bisa  mengetahui kondisi sekolah, dilakukan analisis kebutuhan. 

Untuk memudahkan identifikasi kondisi siswa dan guru di sekolah, peneliti 

menggunakan instrumen analisis kebutuhan, yang melibatkan instrumen 

wawancara khusus untuk guru. Dalam rangka analisis kebutuhan ini, metode 

wawancara dipilih sebagai instrumen untuk mendapatkan informasi yang lebih 

terfokus dari narasumber, sekaligus mengoptimalkan efisiensi waktu 

pelaksanaan (Rachmawati, 2007). 

Pedoman wawancara ini menjadi panduan bagi peneliti dalam 

melakukan interaksi dengan para guru pada tahap analisis kebutuhan, dengan 

tujuan mendapatkan informasi yang nantinya akan menjadi dasar untuk 

pengembangan media pembelajaran yang sedang dikembangkan. 

Tabel 3. 2 Kisi- Kisi Wawancara 

Indikator Pertanyaan 

Proses 

Pembelajaran 

IPA 

Bagaimana cara Bapak/Ibu melakukan pembelajaran di 

kelas pada mata pelajaran IPA? Dan bagaimana tingkat ke 

efektif pembelajaran tersebut? 

Bagaimana respons dan antusiasme siswa saat proses 

pembelajaran IPA 

Media 

Pembelajaran 

Apakah dalam proses pembelajaran IPA sudah 

menggunakan media pembelajaran Interaktif? 

Media pembelajaran apa saja yang sudah Bapak/Ibu 

gunakan selama ini dalam pembelajaran IPA? 

Articulate 

storyline 

Apakah Bapak/Ibu pernah mendengar atau menggunakan 

media pembelajaran berbasis Articulate storyline 

sebelumnya? 
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Keterampilan 

Berpikir Kritis 

Mengenai abad 21, Menurut Bapak/Ibu bagaimana tingkat 

berpikir kritis siswa dalam pembelajaran IPA saat ini? 

Apakah perlu ditingkatkan? 

Apa saja kendala yang Bapak/Ibu hadapi dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa saat 

pembelajaran IPA? 

Menurut Bapak/Ibu, apakah pemanfaatan media 

pembelajaran digital seperti Articulate storyline berpotensi 

untuk meningkatkan kemampuan berpikir Kritis siswa 

dalam pembelajaran IPA? 

jika dilakukan pengembangan media pembelajaran 

berbasis Articulate storyline, materi IPA apa yang menurut 

Bapak/Ibu paling tepat dan memberi nilai manfaat tinggi 

bagi peningkatan kemampuan berpikir Kritis siswa? 

Apa saja harapan dan saran Bapak/Ibu terkait 

pengembangan media pembelajaran IPA berbasis 

Articulate storyline untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir Kritis siswa? 

 

2. Instrumen Validasi Ahli Materi dan Ahli Media. 

Untuk menilai kelayakan media pembelajaran Articulate storyline tentang 

struktur bumi, digunakan lembar validasi yang ditujukan kepada ahli materi 

dan ahli media. Proses validasi ini melibatkan seorang dosen IPA yang 

berperan sebagai ahli materi dan seorang guru IPA sebagai ahli media. Metode 

pengumpulan data yang diterapkan adalah melalui angket. Angket ini 

dirancang dalam format checklist, menggunakan skala Likert untuk 

memberikan skor pada setiap aspek yang dinilai. Penilaian mengikuti kriteria 

tertentu berdasarkan skala yang telah ditetapkan. 
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Tabel 3. 3 Kriteria Skala Penilaian 

Kriteria Nilai (Skor) 

Sangat Baik 5 

Baik 4 

Normal 3 

Kurang Baik 2 

Sangat Baik 1 

 

Kisi-kisi instrumen penilaian kelayakan media dan materi para ahli dapat 

dilihat pada tabel 3.4 dan tabel 3.5. 

 

Tabel 3. 4 Kisi-kisi instrumen untuk ahli materi 

No. Aspek 

1. Aspek Relevansi 

2. Aspek Keakuratan 

3. Aspek Kesesuaian Sajian 

4. Aspek Cara Penyajian 

5. Aspek Kesesuaian Bahasa 

6. Aspek Keterbacaan dan Kekomunikatifan 

 

Tabel 3. 5 Kisi-kisi instrumen untuk ahli media 

No. Aspek 

1. Aspek Pembelajaran 

2. Aspek Komunikasi Visual 

3. Aspek Kemudahan Navigasi 

4. Aspek Keseluruhan 
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3. Instrumen Respons Penilaian untuk siswa 

Untuk mengevaluasi kualitas media pembelajaran berbasis Articulate 

storyline, digunakan instrumen penilaian yang ditujukan kepada siswa. 

Instrumen ini bertujuan mengumpulkan data mengenai tingkat kepuasan 

pengguna, dalam hal ini siswa, terhadap produk yang dikembangkan. Angket 

penilaian ini diberikan kepada siswa kelas VIII SMPN 2 Lemahabang. Melalui 

instrumen ini, peneliti dapat mengukur tanggapan responden terkait kelayakan 

media pembelajaran. Tujuan utama dari pengukuran ini adalah untuk menilai 

sejauh mana siswa merasa puas dengan penggunaan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. 

Tabel 3. 6 Kisi-kisi Respons Penilaian untuk Siswa 

No Komponen 

Penilaian 

Indikator Butir 

soal 

1 Konstruksi Angket Pemahaman materi 1 

Daya tarik penyajian materi  2 

Keefektifan materi untuk 

pembelajaran 

10 

2 Isi Tes Kejelasan petunjuk penggunaan 3 

Efektivitas evaluasi pembelajaran 6 

Pengembangan keterampilan 

berpikir kritis 

7 

Dukungan pembelajaran mandiri 8 

Motivasi belajar 9 

3 Kualitas Teknis Kualitas tampilan visual 4 

Kemudahan pengoperasian 5 

 

4. Kisi-kisi Instrumen Pre-Test dan Post-Test  

Instrumen penilaian Pre-Test dan Post-Test terhadap tingkat berpikir 

kritis siswa digunakan untuk mengetahui kemampuan awal (Pre-Test). Pre-

Test ini berguna untuk mendiagnosis dan mengukur kemampuan awal siswa 
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sebelum diberi perlakuan (treatment) berupa pembelajaran menggunakan 

media pembelajaran interaktif. Dengan Pre-Test, peneliti bisa mengetahui 

baseline atau titik tolak kemampuan berpikir kritis siswa. Dan untuk 

mengevaluasi efektivitas treatment Post-Test digunakan untuk mengukur 

perubahan kemampuan setelah diberi treatment. Dengan membandingkan hasil 

Pre-Test dan Post-Test, peneliti bisa mengevaluasi seberapa efektif media 

pembelajaran. 

Tabel 3. 7 Kisi Kisi Pre-Test dan Post-Test 

No. 

Soal 

Indikator Soal Aktifitas berpikir kritis Kunci  

jawaban 

1 Memberikan penjelasan 

sederhana (elementary 

clarification) 

Menganalisis argumen 

 

 

D 

2 Memberikan penjelasan 

sederhana (elementary 

clarification) 

Menganalisis argumen B 

3 Memberikan penjelasan 

sederhana (elementary 

clarification) 

Memfokuskan pertanyaan 

 

B 

4 Memberikan penjelasan 

sederhana (elementary 

clarification) 

Menganalisis argumen 

 

C 

5 Membangun keterampilan dasar 

(basic support) 

Mempertimbangkan 

kredibilitas sumber 

A 

6 Memberikan penjelasan 

sederhana (elementary 

clarification) 

Memfokuskan pertanyaan C 

7 Membangun keterampilan dasar 

(basic support) 

Melakukan pertimbangan 

observasi 

C 

8 Memberikan penjelasan 

sederhana (elementary 

clarification) 

Memfokuskan Pertanyaan A 

9 Membangun keterampilan dasar 

(basic support) 

Menyusun dan 

mempertimbangkan 

deduksi 

A 

10 Penarikan kesimpulan 

(inference) 

Menyusun dan 

mempertimbangkan 

induksi 

C 

11 Penarikan kesimpulan 

(inference) 

Menyusun keputusan dan 

mempertimbangkan 

hasilnya 

C 
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12 Memberikan penjelasan lebih 

lanjut (advance clarification) 

Mengidentifikasi asumsi C 

13 Memberikan penjelasan lebih 

lanjut (advance clarification) 

Mengidentifikasi istilah 

dan mempertimbangkan 

definisi 

C 

14 Penarikan kesimpulan 

(inference) 

Menyusun dan 

mempertimbangkan 

induksi 

A 

15 Mengatur strategi dan taktik 

(strategis tactics) 

Menentukan suatu 

tindakan 

A 

 

F. Analisis Data 

Penelitian ini menerapkan metode analisis data campuran, menggabungkan 

pendekatan kuantitatif dan kualitatif. Aspek kuantitatif berfokus pada pengolahan 

data numerik yang diperoleh dari tes siswa. Sementara itu, aspek kualitatif 

digunakan untuk menginterpretasi informasi yang dikumpulkan melalui wawancara 

dan pengamatan langsung selama proses penelitian berlangsung. 

 

1. Teknik Analisis Kuantitatif 

a. Analisis data hasil validasi ahli, Respons siswa  

Untuk menilai media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan 

platform Articulate storyline, dilakukan evaluasi terhadap data yang diperoleh 

dari validasi ahli dan tanggapan siswa. Proses ini bertujuan untuk mengukur 

tingkat kevalidan produk bahan ajar yang dihasilkan. Penentuan persentase 

kriteria validasi menggunakan formula khusus yang tidak disebutkan dalam 

teks asli. 

𝑣 (𝑎ℎ) =
𝑇𝑆𝑒

𝑇𝑆ℎ
 𝑥 100% 

Keterangan :  

V (ah) = validasi ahli ×100%  

Tse = total skor empirik (penilaian ahli)  

TSh = total skor yang diharapkan 
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Tabel 3. 8 Skala Skor Penilaian 

No Kategori Skor 

1 Sangat Baik 5 

2 Baik 4 

3 Normal 3 

4 Kurang Baik 2 

5 Sangat Kurang Baik 1 

Sumber: Modifikasi Mulyaningsih, 2014 

Tabel 3. 9 Kategori Kelayakan 

Kategori Persentase Kualifikasi 

5 >85% Sangat Valid 

4 70% - 84% Valid 

3 55% - 69% Cukup Valid 

2 40% - 54% Tidak Valid 

1 < 39% Sangat Tidak Valid 

Sumber: Modifikasi Mulyaningsih, 2014 

 

Penilaian tingkat kelayakan dan kinerja media pembelajaran berbasis 

Articulate storyline yang dikembangkan akan mengacu pada skala kategori 

kelayakan yang telah ditetapkan. Skala ini akan digunakan untuk 

menginterpretasikan hasil evaluasi yang diberikan oleh ahli media, ahli 

materi, serta tanggapan dari siswa. Melalui proses ini, dapat ditentukan sejauh 

mana media pembelajaran tersebut memenuhi standar kelayakan dan 

efektivitas yang diharapkan. 

b. Uji Statistik Deskriptif 

Analisis statistik deskriptif dilakukan untuk menyajikan ikhtisar data 

penelitian. Proses ini melibatkan kalkulasi berbagai ukuran statistik, termasuk 

nilai tengah (mean), simpangan baku, rentang nilai (minimum dan 

maksimum), serta nilai tengah (median) dan nilai yang paling sering muncul 
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(modus) bila dipandang perlu. Melalui analisis ini, peneliti dapat memperoleh 

wawasan awal mengenai sebaran skor siswa, baik sebelum (pre-test) maupun 

sesudah (post-test) perlakuan diberikan. 

c. Uji Normalitas 

Untuk mengevaluasi normalitas distribusi data, digunakan uji Shapiro-Wilk 

yang diproses melalui perangkat lunak SPSS versi 26. Penilaian normalitas 

ini didasarkan pada nilai Signifikansi yang dihasilkan. interpretasi hasil 

mengikuti dua kriteria utama: 

1. Data dianggap berdistribusi normal jika nilai Signifikansi melebihi 0,05. 

2. Data dianggap tidak berdistribusi normal jika nilai Signifikansi kurang 

dari 0,05. 

Prosedur ini diterapkan pada kedua set data, yaitu skor pre-test dan post-test, 

untuk memastikan kesesuaian dengan asumsi normalitas yang diperlukan 

dalam analisis statistik lanjutan. 

d. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas bertujuan untuk mengevaluasi keseragaman karakteristik 

antar sampel dalam suatu populasi, dengan fokus pada kesetaraan varian. 

Prosedur ini menggunakan Uji Levene yang diproses melalui SPSS 26. 

interpretasi hasil didasarkan pada nilai signifikansi "Based on Mean" dengan 

kriteria sebagai berikut: 

1. Data dinyatakan homogen jika nilai signifikansi "Based on Mean" lebih 

besar dari 0,05. 

2. Data dinyatakan tidak homogen jika nilai signifikansi "Based on Mean" 

kurang dari 0,05. 
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Analisis ini diterapkan pada data pre-test dan post-test, baik untuk kelompok 

eksperimen maupun kontrol, guna memastikan kesesuaian asumsi 

homogenitas varian dalam analisis statistik selanjutnya. 

e. Uji N-Gain 

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur peningkatan keterampilan berpikir 

kritis siswa sebelum dan sesudah perlakuan. N-Gain dihitung untuk setiap 

siswa, dengan nilai yang berkisar dari 0 hingga 1 dengan berbantu SPSS 26. 

indeks Gain dihitung menggunakan rumus sebagai berikut : 

Indeks Gain =  (
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑜𝑠𝑡 𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚 − 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡
) 

Keterangan : 

Indeks gain = gain skor ternormalisasi 

Skor post-test = skor hasil post test  

Skor pre-test = skor hasil pretest 

Skor maksimun = skor tertinggi 

Menurut Hake (1991) dalam (Sulistiyono, 2014) bahwa kriteria yang 

digunakan untuk menginterpretasikan nilai Gain yaitu : 

Tabel 3. 10 Kriteria Skor Gain 

Indeks Gain Kriteria 

≥ 0,7 Tinggi 

0,3   ≤  0,7 Sedang 

< 0,3 Rendah 

 

f. Uji Mann-Whitney U 

Uji Mann-Whitney U digunakan dalam penelitian ini untuk membandingkan 

efektivitas media pembelajaran dalam meningkatkan keterampilan berpikir 

kritis siswa antara kelompok eksperimen dan kelompok kontrol. Tujuan 

spesifiknya adalah untuk menentukan apakah ada perbedaan signifikan 
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dalam peningkatan keterampilan berpikir kritis (diukur melalui N-gain) 

antara kedua kelompok. 

Dalam pengambilan keputusan, jika p-value ≤ 0,05, maka H0 ditolak, 

menunjukkan ada perbedaan signifikan antara kedua kelompok. ini 

mengindikasikan bahwa media pembelajaran yang digunakan memiliki efek 

berbeda pada keterampilan berpikir kritis siswa. Sebaliknya, jika p-value > 

0,05, maka H0 diterima, menunjukkan tidak ada perbedaan signifikan. 

 

3. Teknik Analisis Kualitatif Deskriptif Data Wawancara 

Data kualitatif dari wawancara dianalisis secara deskriptif untuk memahami 

kelemahan dalam pembelajaran saat ini dan untuk mencari alternatif solusi. 

Analisis ini difokuskan pada rendahnya keterampilan berpikir kritis siswa 

dan bagaimana penggunaan media pembelajaran dapat meningkatkan 

keterampilan ini. 
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

A. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Articulate Storyline dengan model ASSURE memiliki dampak positif 

terhadap peningkatan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi struktur bumi. 

Analisis hubungan antara indikator berpikir kritis dan proses penggunaan media 

pembelajaran menunjukkan korelasi yang signifikan. Berikut tabel mengenai 

hubungan antara indikator berpikir kritis siswa dengan media pembelajaran 

articulate storyline: 

Tabel 4. 1 Hubungan Antara Indikator Berpikir Kritis Dengan Media 

Pembelajaran Articulate Storyline 

Indikator 

Berpikir Kritis 

Perlakuan (Proses 

Pembelajaran) 

Output 

1. Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

(elementary 

clarification) 

- Membaca tujuan 

pembelajaran 

- Menonton video 

pengantar tentang 

struktur bumi 

- Mempelajari materi 

- Siswa mampu menjelaskan 

konsep dasar struktur bumi 

dengan bahasa mereka sendiri 

- Siswa dapat mengidentifikasi 

minimal 3 lapisan utama bumi 

2. Membangun 

keterampilan 

dasar (basic 

support) 

- Mengikuti petunjuk 

penggunaan media 

pembelajaran 

- Mengeksplorasi 

materi 

- Siswa berhasil menggunakan 

fitur-fitur media pembelajaran 

tanpa kesulitan  

- Siswa dapat mengumpulkan dan 

mencatat informasi penting 

tentang karakteristik setiap 

lapisan bumi 

3. Penarikan 

kesimpulan 

(inference) 

- Menjawab quiz 

pilihan ganda 

- Bermain game drag 

and drop tentang 

lapisan bumi 

- Siswa berhasil menyelesaikan 

quiz dan game drag and drop 

dengan baik 



47 

 

 
 

4. Memberikan 

penjelasan lebih 

lanjut (advance 

clarification) 

- Menjawab pertanyaan 

terbuka dalam quiz 

- Menjelaskan alasan 

pemilihan jawaban 

dalam game drag and 

drop 

- Siswa dapat memberikan 

penjelasan tertulis tentang proses 

pembentukan lapisan bumi 

- Siswa mampu menjelaskan 

hubungan antara struktur bumi 

dan fenomena alam seperti gempa 

bumi 

5. Mengatur 

strategi dan 

taktik (strategic 

tactics) 

Mengelola waktu dalam 

menjawab quiz dan 

bermain game 

Siswa menyelesaikan seluruh quiz 

dan game drag and drop dengan 

tepat waktu dalam media 

pembelajaran Articulate storyline 

 

Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan spesifikasi media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline materi Struktur Bumi dengan 

spesifikasi hasil output berupa website. 

Pengembangan media pembelajaran ini mengadaptasi pada model ASSURE 

yang dikembangkan oleh Sharon. E. Smaldino, dkk (2005), tahapannya sebagai 

berikut: menganalisis pembelajaran (analyze learners), menyatakan tujuan (state 

objective), memilih metode, media dan materi (select method, media, and material), 

penggunaan media dan materi (utilize media and materials), partisipasi pembelajar 

(require learner participation), mengevaluasi dan merevisi (Evaluation and revise) 

(Sharon E Smaldino, dkk 2005; Iskandar & F, 2020). Akan tetapi penelitian ini 

terbatas pada tahap evaluasi formatif sedangkan evaluasi sumatif tidak 

terlaksanakan karena kan keterbatasan waktu adapun hasil penelitian sebagai 

berikut: 

1. Langkah-langkah Pengembangan Menggunakan Model ASSURE 

a. Tahap Analisis Siswa (Analyze Learner) 

Pada tahap analisis siswa, peneliti melakukan pra-penelitian di SMP N 

2 Lemahabang untuk mengamati kondisi dan kebutuhan siswa kelas VIII 

terkait pembelajaran IPA, khususnya pada materi Struktur Bumi. Kegiatan ini 

dilakukan dengan melakukan observasi langsung di beberapa kelas saat proses 

pembelajaran IPA berlangsung, serta melakukan wawancara dengan guru. 
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Berdasarkan hasil observasi dan wawancara tersebut, peneliti 

mendapatkan beberapa temuan penting, di  antaranya; sekolah tersebut sangat 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik dan interaktif, terutama 

untuk mata pelajaran IPA. Penggunaan media pembelajaran di sekolah jarang 

dilakukan. Akibatnya, saat proses pembelajaran IPA berlangsung, terlihat 

bahwa siswa cenderung merasa jenuh dan kurang antusias dalam mengikuti 

pelajaran. Suasana kelas menjadi kurang kondusif karena minimnya variasi 

media yang digunakan dalam menyampaikan materi. Kedua, minimnya 

pemanfaatan media pembelajaran di sekolah tersebut disebabkan oleh beberapa 

faktor, seperti terbatasnya sarana dan prasarana pendukung, keterampilan guru 

yang kurang dalam mengembangkan media pembelajaran inovatif. 

Analisis yang dilakukan mengungkapkan adanya kebutuhan mendesak 

untuk media pembelajaran IPA yang memiliki karakteristik menarik dan 

interaktif. Media semacam ini diharapkan dapat merangsang minat siswa serta 

mengasah kemampuan berpikir kritis mereka, terutama dalam mempelajari 

topik Struktur Bumi. Peneliti menyimpulkan bahwa pengembangan media 

pembelajaran yang sesuai dengan kriteria tersebut menjadi sangat penting. 

b. Tahap Merumuskan Tujuan (State Objectives) 

Pada tahap merumuskan tujuan, langkah awal yang dilakukan peneliti 

adalah mengkaji kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi yang 

tercantum dalam kurikulum merdeka mata pelajaran IPA kelas VIII SMP 

khususnya pada materi struktur bumi. Analisis ini menjadi pijakan utama 

dalam merumuskan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai oleh siswa 

melalui penggunaan media pembelajaran Articulate storyline. Setelah itu, 

peneliti merumuskan tujuan pembelajaran dalam bentuk pernyataan yang 

spesifik, jelas, dan terukur sehingga ketercapaiannya dapat diukur secara 

objektif dan terukur. Selain itu, peneliti juga memastikan bahwa tujuan 

pembelajaran yang dirumuskan relevan dan sesuai dengan karakteristik serta 

kebutuhan siswa SMP kelas VIII yang akan menggunakan media Articulate 

storyline. Adapun hasil dari tahap ini sebagai berikut: 



49 

 

 
 

Tabel 4. 2 Tujuan Pembelajaran 

No Tujuan Pembelajaran 

1. Siswa dapat menjelaskan konsep struktur bumi beserta lapisan-

lapisannya 

2. Siswa dapat mengidentifikasi karakteristik setiap lapisan bumi 

3. Siswa dapat menjelaskan proses terbentuknya lapisan-lapisan bumi 

4. Siswa dapat menganalisis hubungan antara lapisan bumi dengan 

fenomena geologi seperti gempa bumi, gunung berapi, dan tsunami 

 

c. Tahap Memilih Metode, Media, Materi (Select Methods, Media and 

Materials) 

Pada tahap memilih metode, media, dan materi (select methods, media 

and materials) dalam penelitian pengembangan media pembelajaran Articulate 

storyline menggunakan model ASSURE untuk meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis siswa, peneliti melakukan beberapa langkah sebagai berikut. 

1) Tahap memilih metode pembelajaran (select methods) 

Peneliti memilih metode pembelajaran discovery learning sebagai 

metode yang tepat untuk mendukung pengembangan media Articulate 

storyline dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Pemilihan 

metode ini didasarkan pada potensinya untuk melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses pembelajaran dan mendorong mereka mengembangkan 

keterampilan berpikir tingkat tinggi, terutama keterampilan berpikir kritis. 

Dalam penerapan metode discovery learning, siswa tidak lagi 

menerima informasi secara pasif dari guru, tetapi terlibat langsung dalam 

proses penemuan konsep melalui pengalaman belajar yang autentik. Metode 

ini memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi, mengamati, 

mengajukan pertanyaan, merumuskan hipotesis, mengumpulkan data, 

menganalisis informasi, dan akhirnya menarik kesimpulan sendiri. Proses ini 
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membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir kritis yang sangat 

penting, seperti kemampuan menganalisis, mengevaluasi, dan mengambil 

keputusan berdasarkan bukti yang ditemukan. 

Selama proses pembelajaran dengan metode discovery learning, 

peneliti berperan sebagai fasilitator yang membimbing siswa dalam 

menemukan konsep dan membantu mereka melewati tantangan yang dihadapi. 

Peneliti merancang aktivitas-aktivitas pembelajaran yang mendorong siswa 

untuk terlibat aktif dalam proses pembelajaran. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa metode discovery learning dapat 

meningkatkan motivasi dan keingintahuan siswa dalam belajar.  Selain itu, 

metode ini juga membantu mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa, 

seperti kemampuan untuk menganalisis informasi, mengevaluasi bukti, dan 

mengambil keputusan yang logis berdasarkan temuan mereka. 

2) Tahap memilih media pembelajaran (select media) 

Peneliti memilih Articulate storyline sebagai media pembelajaran 

utama untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis siswa karena  

langkah inovatif yang memadukan teknologi canggih dengan pedagogi 

modern. Platform ini menawarkan ekosistem pembelajaran interaktif yang 

kaya, memungkinkan terciptanya skenario kompleks dan realistis yang 

menantang siswa untuk menganalisis, memutar, dan merangkum informasi - 

keterampilan inti dalam berpikir kritis. Peneliti juga mempertimbangkan 

ketersediaan sumber daya dan kemampuan teknis dalam menggunakan 

Articulate storyline, di mana hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini 

relatif mudah digunakan dan tidak memerlukan keterampilan pemrograman 

yang kompleks, sehingga memungkinkan peneliti untuk fokus pada desain dan 

pengembangan konten pembelajaran yang berkualitas 

Dengan memilih Articulate storyline sebagai media pembelajaran 

utama, hasil penelitian menunjukkan bahwa peneliti berhasil menciptakan 

lingkungan belajar yang interaktif, menarik, dan efektif dalam mendukung 
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pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa melalui kombinasi metode 

discovery learning dan fitur-fitur multimedia yang disediakan oleh media ini. 

3) Tahap memilih materi (select materials)  

Pada tahap memilih materi, peneliti memilih materi struktur bumi 

sebagai materi yang akan dikembangkan dalam media Articulate storyline 

berdasarkan saran dari guru mata pelajaran IPA karena materi ini merupakan 

salah satu materi penting dalam kurikulum IPA kelas VIII SMP dan memiliki 

potensi yang besar untuk mendorong pengembangan keterampilan berpikir 

kritis siswa. Dalam hal ini, peneliti memastikan bahwa materi yang dipilih 

sesuai dengan kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi yang 

tercantum dalam kurikulum Materi struktur bumi disajikan secara terstruktur, 

dimulai dari konsep dasar seperti lapisan-lapisan bumi, proses pembentukan 

bumi, hingga ke fenomena yang berkaitan dengan struktur bumi. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa dengan menyajikan materi 

struktur bumi dalam bentuk yang menarik, kontekstual, dan dilengkapi dengan 

sumber belajar multimedia yang bervariasi, media Articulate storyline dapat 

memfasilitasi proses pembelajaran yang mendorong pengembangan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

 

d. Tahap Menggunakan Media dan Bahan Ajar (Untilize Media and 

Materials) 

Pada tahap penggunaan bahan ajar, peneliti melakukan beberapa 

kegiatan penting. Salah satunya adalah menyusun garis besar (outline) materi 

struktur bumi yang akan disajikan dalam media pembelajaran, mencakup 

proses terbentuknya bumi, karakteristik lapisan bumi, lapisan utama bumi, dan 

fenomena geologi. Selanjutnya, dalam tahap penggunaan media pembelajaran, 

peneliti merancang desain media pembelajaran Articulate storyline dengan 

mempertimbangkan komponen penyajian media dan materi.  
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Adapun tabel membuat tatanan awal media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate storyline, sebagai berikut: 

Tabel 4. 3 Desain Media Pembelajaran Interaktif 

No. Bagian Isi 

1. Tampilan awal 

(start) 

 

2. Log in 

 

3. Pop Up Menu 

 

4. Profil Pengembang 
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5. Petunjuk 

Penggunaan 

  

 

6. Tujuan 

Pembelajaran 

 

7. Pop Up Materi   

 

8.  Video 
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9. Pop Up Game dan 

Quiz 

 

10. Game drop and 

drag 

  

 

11. Quiz 

 

 

e. Tahap Mengaktifkan Partisipasi Siswa (Requirez Learner Participation) 

Hasil penelitian mengenai penggunaan Articulate storyline untuk 

meningkatkan partisipasi siswa menunjukkan dampak positif yang signifikan. 

Melalui penerapan fitur kuis interaktif dan penilaian berbasis Storyline, terlihat 

peningkatan keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran. Kuis pilihan 

ganda yang dirancang untuk menguji pemahaman konsep baru yang terbukti 

efektif dalam memantau dan meningkatkan penguasaan materi oleh siswa. 

Pengaturan skor dan umpan balik otomatis dalam sistem ini memberikan 

dorongan positif bagi siswa untuk terus berpartisipasi dan memperbaiki kinerja 
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mereka. Hal ini tercermin dari peningkatan motivasi belajar dan keinginan 

untuk mencapai skor yang lebih tinggi dalam setiap sesi kuis. Siswa 

melaporkan bahwa umpan balik langsung membantu mereka mengidentifikasi 

area yang perlu ditingkatkan, sehingga mendorong pembelajaran mandiri yang 

lebih efektif. 

Aktivitas game drag-and-drop menunjukkan hasil baik dalam 

mengembangkan keterampilan kategorisasi dan pengurutan konsep. Siswa 

menunjukkan peningkatan kemampuan dalam mengurutkan konsep dengan 

objek sesuai dengan kategori yang ditentukan. Kegiatan ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman mereka terhadap materi, tetapi juga meningkatkan 

kemampuan berpikir logis dan sistematis. 

Respons siswa terhadap penggunaan Articulate storyline sangat positif. 

Mereka melaporkan pengalaman belajar yang lebih menarik dan interaktif 

dibandingkan dengan metode pembelajaran konvensional. Tingkat partisipasi 

dalam kelas meningkat secara signifikan, dengan lebih banyak siswa yang aktif 

terlibat dalam diskusi dan kegiatan pembelajaran. Siswa juga melaporkan 

peningkatan rasa percaya diri dalam memahami dan menerapkan konsep-

konsep yang dipelajari. Berikut beberapa tampilan game (drag and drop) dan 

beberapa tampilan quiz berbasis storyline yang dapat mengaktifkan partisipasi 

siswa. 

Tabel 4. 4 Tampilan game (drop and drag) dan quiz 

Game (drop and drag) 

 

Cara penggunaan game drop and drag ini 

yaitu dengan menyeret bagian nomor sebelah 
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kiri ke sebelah kanan, dengan menyesuaikan 

beberapa konsep terhadap gambar. 

 

Tampilan penilaian stoyline jika siswa 

menjawab dengan benar semua 

Tampilan penilaian storyline jika siswa keliru 

dalam menyelesaikan game 

Quiz 

 

Tampilan awal quiz  berisi Keterangan 
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Tampilan selanjutnya berupa petunjuk saat 

mengerjakan kuis 

 

Kuis berisi 5 pertanyaan. jika benar menjawab 

lampu yang berada di atas akan berwarna 

putih 

 

Tampilan ketika kuis benar semua  



58 

 

 
 

 

Tampilan saat pertanyaan yang di jawab 

terdapat yang salah (skor akan muncul sesuai 

dengan jawaban siswa) 

 

f. Tahap Evaluasi dan Revisi (Evaluate and Revise) 

Pada tahap evaluasi dan revisi, media pembelajaran Articulate storyline 

yang dikembangkan telah melalui serangkaian proses, meliputi: validasi oleh 

para ahli untuk menilai kelayakannya produk dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa, analisis hasil validasi, revisi produk 

berdasarkan masukan validator, Pada tahap ini juga dilakukan uji coba produk 

yang melibatkan siswa kelas VIII B dan Kelas VIII E SMPN 2 Lemahabang, 

dengan memberikan pre test dan post test untuk mengukur peningkatan 

kemampuan setelah menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan, 

dan Memberikan angket kepada siswa untuk mendapatkan umpan balik dan 

masukan. 

1) Validasi Ahli Materi 

Evaluasi media pembelajaran Articulate storyline diawali dengan 

proses validasi oleh  ahli materi bertujuan untuk mengetahui validitas serta 

ketepatan materi struktur bumi, dari aspek kelayakan isi, aspek kelayakan 

penyajian, dan aspek bahasa.  

Penilai ahli materi dilakukan oleh dosen Program Studi IPA FKIP 

UMC Bapak Norma Bastian M,Pd pada tanggal 22 Mei. Adapun hasil penilaian 

ahli materi sebagai berikut: 
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Tabel 4. 5 Data Hasil Validasi Materi 

No. Aspek Skor 

Validasi 

Persentase Kriteria 

1. Aspek Relevansi 24 80% Valid 

2. Aspek Keakuratan 29 83% Valid 

3. Aspek Kesesuaian Sajian 19 95% Sangat 

Valid 

4. Aspek Cara Penyajian 16 80% Valid 

5. Aspek Kesesuaian Bahasa 12 80% Valid 

6. Aspek Keterbacaan dan 

Kekomunikatifan 

12 80% Valid 

Jumlah 112 83% Valid 

Berdasarkan tabel 4.3 hasil persentase menunjukkan angka 83% dengan 

tingkat kelayakan materi yang akan disajikan Valid. Sehingga media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline yang telah dikembangkan 

layak digunakan tanpa ada revisi.  

2) Validasi Ahli Media 

Penilaian media pembelajaran articualte storyline terhadap media 

bertujuan guna mengetahui nilai kelayakan media. Penilai ahli media dilakukan 

oleh guru IPA SMPN 2 Lemahabang  Ibu Lailina Muziyah, S.Pd. Pada tanggal 

27 April 2024. Adapun hasil penilaian ahli media sebagai berikut:  

Tabel 4. 6 Data Hasil Validasi Media 

No. Aspek Skor 

Validasi 

Persentase Kriteria 

1. Aspek Pembelajaran 43 95% Sangat Valid 

2. Aspek Komunikasi 

Visual 

29 97% Sangat Valid 

3. Aspek Kemudahan 

Navigasi 

28 93% Sangat Valid 

4. Aspek Keseluruhan 5 100% Sangat Valid 

Jumlah 105 95% Sangat 

Valid 
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Berdasarkan tabel 4.3 hasil persentase menunjukkan angka 95% dengan 

tingkat kelayakan materi yang akan disajikan sangat valid. Sehingga media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline yang telah dikembangkan 

layak pergunakan dengan tanpa ada revisi.  

Tabel 4. 7 Rekapitulasi PrnilaianValidator 

No Validator Rata - rata (%) Kriteria 

1 Ahli Materi 83% Valid 

2 Ahli Media 95% Sangat Valid 

Rata - rata (%) 89% Sangat Valid 

Tabel 4.5 di atas menjelaskan bahwa rata-rata persentase aspek 

kelayakan ahli media 95% dengan kriteria “Sangat Valid, dan ahli materi 83% 

dengan kriteria Valid. Kesimpulannya media pembelajaran IPA pada materi 

struktur bumi dengan menggunakan media pembelajaran Articulate storyline 

memiliki penilaian rata-rata yaitu 89%. Meskipun penilaian Ahli Materi berada 

pada kategori “Valid”, namun penilaian yang sangat tinggi dari Ahli Media 

mendorong rata-rata keseluruhan ke kategori “Sangat Valid”. Media 

pembelajaran berbasis Articulate storyline pada materi struktur bumi ini sangat 

layak untuk digunakan sebagai media pembelajaran pada proses pembelajaran 

IPA. Media pembelajaran Articulate storyline yang telah dikembangkan dapat 

diuji coba kan kepada siswa untuk melihat keefektifannya dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa, serta mengumpulkan penilaian dari 

pengguna melalui angket respons, observasi langsung, dan perhitungan analisis 

hasil pre-test dan post-test, yang kemudian dianalisis secara komprehensif 

untuk menentukan kelayakan dan dampak media pembelajaran tersebut. 

Untuk melihat gambaran lebih jelas mengenai hasil penilaian dari ahli 

materi dan ahli media, dapat dilihat dari gambar grafik di bawah ini 
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Gambar 4. 1Grafik Hasil Validasi Ahli 

2. Uji Efektivitas Media Pembelajaran 

Untuk mengevaluasi efektivitas media pembelajaran Articulate storyline 

yang telah dikembangkan. Penelitian ini menggunakan desain eksperimental skala 

kecil dengan total 40 siswa kelas VIII SMPN 2 Lemahabang, yang dibagi menjadi 

dua kelompok: kelas eksperimen (n=20) yang menggunakan media Articulate 

storyline terintegrasi video pembelajaran, dan kelas kontrol (n=20) yang 

menggunakan video pembelajaran konvensional. Instrumen pengukuran 

keterampilan berpikir kritis dirancang khusus untuk menilai pemahaman siswa 

tentang materi Struktur Bumi serta kemampuan mereka dalam menganalisis, 

mengeluarkan, dan mensintesis informasi terkait. Pre-Test diberikan kepada kedua 

kelompok sebelum intervensi pembelajaran, sedangkan Post-Test diberikan setelah 

periode penggunaan media pembelajaran. 

Analisis data dimulai dengan perhitungan statistik deskriptif untuk memberikan 

gambaran umum tentang distribusi skor Pre-Test dan Post-Test pada kedua 

kelompok. Selanjutnya uji normalitas Shapiro-Wilk dilakukan untuk menentukan 

distribusi data, diikuti dengan uji homogenitas Levene untuk memeriksa kesamaan 

varians antar kelompok. Hasil uji normalitas dan homogenitas ini menentukan 

pemilihan metode analisis statistik selanjutnya. 
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a. Statistik Deskriptif 

Tabel 4. 8 Descriptive Statistics Pre-Test dan Post-Test 

Kelas N Min Max Mean Std. Deviation 

Pre-Test Eksperimen 20 20 73 55.40 14.979 

Post-Test Eksperimen 20 67 100 82.40 11.582 

Pre-Test Kontrol 20 20 80 57.95 16.757 

Post-Test Kontrol 20 47 80 68.35 10.323 

Valid N (listwise) 20 

Hasil deskriptif statistik menunjukkan perbedaan antara kelompok 

eksperimen dan kontrol dalam Pre-Test dan Post-Test. Pada kelompok 

eksperimen, nilai Pre-Test berkisar antara 20 hingga 73 dengan rata-rata 55.40 

dan standar deviasi 14.979. Setelah perlakuan, nilai Post-Test meningkat 

signifikan, berkisar dari 67 hingga 100, dengan rata-rata 82.40 dan standar 

deviasi 11.582. Kelompok kontrol menunjukkan peningkatan yang lebih 

moderat. Nilai Pre-Test kelompok kontrol berkisar dari 20 hingga 80, dengan 

rata-rata 57.95 dan standar deviasi 16.757. Pada Post-Test, nilainya berkisar 

antara 47 hingga 80, dengan rata-rata 68.35 dan standar deviasi 10.323. 

Perbandingan kedua kelompok menunjukkan bahwa kelompok 

eksperimen mengalami peningkatan yang lebih besar dari pre-test ke post-test 

dibandingkan kelompok kontrol. Selain itu, variabilitas nilai (ditunjukkan oleh 

standar deviasi) cenderung menurun pada kedua kelompok setelah perlakuan, 

menandakan bahwa nilai peserta menjadi lebih homogen. Kelompok 

eksperimen juga mencapai nilai tertinggi yang lebih tinggi pada Post-Test 

dibandingkan kelompok kontrol. Hasil ini mengindikasikan bahwa perlakuan 

yang diberikan pada kelompok eksperimen tampaknya lebih efektif dalam 

meningkatkan nilai peserta dibandingkan dengan metode yang diterapkan pada 

kelompok kontrol. 
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Berikut diagram batang untuk menggambarkan perubahan nilai siswa 

sebelum dan sesudah perlakuan. Diagram ini memungkinkan perbandingan 

langsung antara rata-rata skor Pre-Test dan Post-Test kelompok eksperimen 

dan kontrol, sehingga efektivitas penggunaan Articulate storyline dalam 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa dapat terlihat dengan jelas. 

 

Gambar 4. 2 Grafik Rata-Rata Nilai Pre-Test dan Post-Test 

b. Uji normalitas  

Uji normalitas dilakukan menggunakan metode Shapiro-Wilk karena 

metode ini dianggap memiliki kekuatan statistik yang lebih tinggi 

dibandingkan uji normalitas lainnya, terutama untuk ukuran sampel kecil 

hingga menengah (n ≤ 50) (Hastuti & Budiarto, 2021; Rahmawati & Suryani, 

2018). Dalam penelitian ini, dengan jumlah sampel 20 untuk masing-masing 

kelompok, Shapiro-Wilk memberikan hasil yang lebih akurat dan dapat 

diandalkan dalam mendeteksi penyimpangan dari normalitas. Berikut adalah 

hasil uji normalitas Shapiro-Wilk untuk data Pre-Test yang diperoleh: 
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Tabel 4. 9 Uji Normalitas Pre-Test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

No Kelas Sig Normalitas Sig Keterangan 

1. Eksperimen  0,003 0,003 < 0,05 Tidak Normal 

2. Kontrol 0,067 0,067 > 0,05 Normal 

 

Hasil analisis Shapiro-Wilk terhadap data Pre-Test kelas eksperimen 

dan kontrol menunjukkan perbedaan distribusi antara kedua kelompok 

tersebut. Data Pre-Test kelas eksperimen memiliki nilai statistik Shapiro-Wilk 

sebesar 0,838 dengan nilai signifikansi 0,003 (p < 0,05), mengindikasikan 

distribusi data tidak normal. Sementara itu, data Pre-Test kelas kontrol 

menunjukkan nilai statistik Shapiro-Wilk 0,911 dengan nilai signifikansi 0,067 

(p > 0,05), yang menandakan distribusi data yang normal. Adanya perbedaan 

karakteristik distribusi data awal antara kedua kelompok. Kelas eksperimen 

menunjukkan penyimpangan dari asumsi normalitas, sementara kelas kontrol 

memenuhi asumsi tersebut.  

Tabel 4. 10 Uji Normalitas Post-Test Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol 

No Kelas Sig Normalitas Sig Keterangan 

1. Eksperimen  0,025 0,025 < 0,05 Tidak Normal 

2. Kontrol 0,043 0,043 > 0,05 Tidak Normal 

 

Uji normalitas Shapiro-Wilk juga diterapkan pada data post-test kelas 

eksperimen dan kontrol. Hasil analisis menunjukkan bahwa data Post-Test 

kelas eksperimen memiliki nilai statistik Shapiro-Wilk sebesar 0,888 dengan 

nilai signifikansi 0,025 (p < 0,05), menunjukkan distribusi data tidak normal. 

Sementara itu, data Post-Test kelas kontrol menunjukkan nilai statistik 

Shapiro-Wilk 0,901 dengan nilai signifikansi 0,043 (p < 0,05), yang juga 

menandakan distribusi data tidak normal, ini mengindikasikan bahwa asumsi 

normalitas tidak terpenuhi untuk data Post-Test pada kedua kelompok. 
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c. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas pada data Pre-Test untuk memastikan kesetaraan 

varian antar kelompok sebelum perlakuan diberikan. Hal ini penting untuk 

konsistensi sebaran data dan memberikan informasi awal tentang karakteristik 

distribusi pada kedua kelompok (Kurniawan & Dewi, 2020; Pratama & 

Saregar, 2019). 

Tabel 4. 11 Uji Homogenitas Pre-Test  

Hasil Pre-Test Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig 

0,026 1 38 0,872 

 

Hasil uji Levene pada Pre-Test menunjukkan nilai signifikansi yang 

konsistensi di atas 0,05 untuk semua metode pengujian berdasarkan Based on 

Mean atau berdasarkan hasil rata-ratanya berada pada taraf signifikasi sebesar 

0,872>0,05 artinya varians data Pre-Test antara kelompok eksperimen dan 

kontrol adalah homogen. Hasil ini menunjukkan bahwa kedua kelompok 

memiliki kesetaraan dalam hal variabilitas data pada tahap awal penelitian. Uji 

homogenitas juga dilakukan pada data Post-Test untuk memancarkan 

kesetaraan varian antar kelompok setelah perlakuan yang diberikan sebagai 

berikut: 

Tabel 4. 12 Uji Homogenitas Post-Test  

Hasil Post-Test Kelas Eksperimen dan Kontrol 

Levene 

Statistic 

df1 df2 Sig 

0,933 1 38 0,340 

 

Hasil uji homogenitas Post-Test menunjukkan nilai signifikansi yang 

konsistensi di atas 0,05 untuk semua metode pengujian berdasarkan Based on 

Mean atau berdasarkan hasil rata-ratanya berada pada taraf 0,340>0,05. 
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Berdasarkan dasar pengambilan keputusan uji homogenitas, dimana nilai 

signifikansi > 0,05 menunjukkan varians data yang homogen, maka dapat 

disimpulkan bahwa varians data Post-Test antara kelompok eksperimen dan 

kontrol adalah homogen. Hasil ini mengindikasikan bahwa kedua kelompok 

mempertahankan kesetaraan dalam hal variabilitas data setelah perlakuan 

diberikan. Homogenitas varians pada data Post-Test menunjukkan bahwa 

perbedaan hasil antara kelompok eksperimen dan kontrol. 

Berdasarkan hasil analisis data awal, pemilihan metode statistik untuk 

penelitian ini didasarkan pada beberapa pertimbangan penting. Uji normalitas 

Shapiro-Wilk mengungkapkan bahwa sebagian besar data, termasuk Pre-Test dan 

Post-Test kelas eksperimen serta Post-Test kelas kontrol, tidak memenuhi asumsi 

normalitas (p < 0.05). Meskipun data Pre-Test kelas kontrol menunjukkan distribusi 

normal, prevalensi ketidaknormalan pada mayoritas dataset mengindikasikan 

bahwa pendekatan analisis parametrik kurang sesuai untuk konteks penelitian ini. 

Mempertimbangkan karakteristik distribusi data yang tidak normal dan 

ukuran sampel yang relatif kecil (20 siswa per kelompok), metode analisis non-

parametrik dipilih sebagai pendekatan yang lebih tepat. Metode ini tidak 

bergantung pada asumsi distribusi normal dan lebih sesuai untuk sampel kecil, 

sehingga dapat memberikan hasil yang lebih valid dan reliabel dalam konteks 

penelitian ini. Oleh karena itu, untuk analisis selanjutnya, akan digunakan uji non-

parametrik khususnya Uji Mann-Whitney U, dipilih untuk mengevaluasi efektivitas 

media pembelajaran Articulate storyline yang diintegrasikan dengan video dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi Struktur Bumi.  

 

d. Uji N-Gain 

Uji N-gain pada penelitian ini untuk mengukur peningkatan relatif 

keterampilan berpikir kritis, mempertimbangkan skor awal siswa. Nilai N-gain 

berkisar dari 0 hingga 1, dengan interpretasi sebagai berikut: 
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Tabel 4. 13 Hasil Perhitungan Analisis N-Gain 

No. Kelas Mean N-Gain Score N-Gain 

Score (%) 

Kriteria 

1 Pretest Eksperimen 55.4 
0.6 60 Sedang 

Posttest Eksperimen 82.4 

2 Pretest Kontrol 57.9 0.2 

 
20 Rendah 

PostTest Kontrol 68.3 

Analisis data N-Gain Score mengungkapkan perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kelas kontrol dalam peningkatan keterampilan 

berpikir kritis siswa pada materi struktur bumi. Kelas eksperimen mencapai N-

Gain Score 0,6, yang termasuk dalam kategori "sedang" dengan persentase 

efektivitas 60%, diterjemahkan sebagai "Cukup Efektif". Hal ini tercermin dari 

peningkatan yang cukup berarti antara nilai pre test (55,4) dan post test (82,4) 

pada kelompok ini. Peningkatan ini menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran Articulate storyline pada kelas eksperimen cukup efektif dalam 

meningkatkan pemahaman dan kinerja siswa. 

Di sisi lain, kelas kontrol hanya mencapai N-Gain Score 0,2 yang 

tergolong dalam kategori "rendah" dengan persentase efektivitas 20%, 

dikonversi menjadi "Tidak Efektif". Peningkatan yang terjadi antara nilai pre 

test (57,9) dan post test (68,3) pada kelas kontrol tidak terlalu signifikan. Hal 

ini mengisyaratkan bahwa metode pembelajaran konvensional yang diterapkan 

pada kelas kontrol kurang efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. 

Perbandingan ini memperkuat kesimpulan bahwa penggunaan Articulate 

storyline memberikan dampak positif yang lebih besar terhadap peningkatan 

keterampilan berpikir kritis siswa dibandingkan dengan metode konvensional, 

dengan perbedaan efektivitas yang cukup substansial antara kedua kelompok. 

Perbandingan antara kedua kelas ini memberikan gambaran yang jelas 

tentang efektivitas perlakuan yang diberikan pada kelas eksperimen. Dengan 

N-Gain Score yang lebih tinggi, kelas eksperimen menunjukkan peningkatan 

yang lebih substansial dibandingkan kelas kontrol. Temuan ini menyiratkan 

bahwa metode atau intervensi yang diterapkan pada kelas eksperimen lebih 
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berhasil dalam memfasilitasi pembelajaran dan peningkatan kinerja siswa. 

Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahwa perlakuan pada kelas eksperimen 

memiliki potensi yang lebih besar untuk diterapkan dalam upaya meningkatkan 

hasil belajar siswa. 

 

e. Uji Mann-Whitney U 

Uji Mann-Whitney U digunakan karena kesesuaiannya dengan desain 

penelitian yang melibatkan dua kelompok independen - kelas eksperimen yang 

menggunakan Articulate storyline yang diintegrasikan dengan video dan kelas 

kontrol yang hanya menggunakan video pembelajaran tanpa integrasi 

Articulate storyline. Analisis proses dilakukan melalui serangkaian langkah 

yang terstruktur dan komprehensif. N gain untuk setiap siswa di kedua kelas, 

yang kemudian menjadi dasar untuk pelaksanaan Uji Mann-Whitney U. Hasil 

uji diinterpretasikan secara menyeluruh, mempertimbangkan nilai U, z-score, 

dan p-value, memberikan pemahaman yang bernuansa tentang signifikansi 

perbedaan yang ditemukan. 

Tabel 4. 14 Uji Mann-Whitney U Test Statistic 

 
N_Gain 

Mann-Whitney U 45.000 

Wilcoxon W 255.000 

Z -4.208 

Asymp. Sig. (2-tailed) 0,000 

Exact Sig. [2*(1-tailed Sig.)] 0,000b 

Hasil uji Mann-Whitney U menggunakan nilai N-gain memberikan 

bukti kuat tentang efektivitas penggunaan media pembelajaran Articulate 

storyline dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi 

struktur bumi. Hipotesis nol (H0) yang menyatakan tidak ada perbedaan 
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signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol ditolak, sedangkan hipotesis 

alternatif (H1) yang menyatakan adanya perbedaan signifikan diterima.  

Hal ini didasarkan pada nilai statistik yang diperoleh: Mann-Whitney 

U sebesar 45.000 menunjukkan perbedaan substansial dalam distribusi 

peringkat N-gain antara kedua kelompok, Z-score -4.208 menunjukkan bahwa 

hasil kelas eksperimen secara konsisten lebih tinggi dari kelas kontrol dengan 

magnitud yang jauh melebihi nilai kritis ±1.96, dan p-value 0.000 (< 0.001) 

yang jauh di bawah tingkat signifikansi konvensional 0.05. Tanda negatif pada 

nilai z menunjukkan bahwa peringkat kelompok eksperimen cenderung lebih 

tinggi dibanding kelompok kontrol semakin besar nilai absolut Z (semakin jauh 

dari nol), semakin kuat bukti adanya perbedaan antara kedua kelompok. Nilai 

Z ini mengukur seberapa jauh hasil observasi menyimpang dari mean dalam 

satuan standar deviasi, dengan besaran 4.208 menunjukkan penyimpangan 

yang sangat signifikan, jauh melebihi ambang kritis ±1.96. 

Lebih lanjut, nilai Asymp. sig. (2-tailed) dan Exact Sig. [2*(1-tailed 

Sig.)] yang keduanya 0,000 (p < 0,001) mengkonfirmasi bahwa perbedaan 9ni 

sangat signifikan secara statistik. Probabilitas bahwa perbedaan ini terjadi 

secara kebetulan sangat kecil, kurang dari 0,1%. Hasil uji Mann-Whitney U 

menggunakan nilai N-gain memberikan bukti kuat tentang efektivitas 

penggunaan media pembelajaran Articulate storyline dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa pada materi struktur bumi. Hipotesis nol 

(H0) yang menyatakan tidak ada perbedaan signifikan antara kelas eksperimen 

dan kontrol ditolak, sedangkan hipotesis alternatif (H1) yang menyatakan 

adanya perbedaan signifikan diterima. Hal ini didasarkan pada nilai statistik 

yang diperoleh: Mann-Whitney U sebesar 45.000 menunjukkan perbedaan 

substansial dalam distribusi peringkat N-gain antara kedua kelompok, Z-score 

-4.208 menunjukkan bahwa hasil kelas eksperimen secara konsisten lebih 

tinggi dari kelas kontrol dengan magnitud yang jauh melebihi nilai kritis ±1.96, 

dan p-value 0.000 (< 0.001) yang jauh di bawah tingkat signifikansi 

konvensional 0.05. 

 



70 

 

 
 

Interpretasi ini menegaskan bahwa penggunaan Articulate storyline 

secara signifikan lebih efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis 

siswa dibandingkan dengan metode konvensional. Perbedaan yang substansial 

dalam peningkatan keterampilan antara kedua kelompok, yang ditunjukkan 

oleh nilai statistik tersebut, mengkonfirmasi keunggulan metode pembelajaran 

menggunakan Articulate storyline. Nilai p yang sangat rendah memberikan 

keyakinan tinggi bahwa perbedaan ini bukanlah hasil kebetulan, melainkan 

efek nyata dari intervensi pembelajaran. Dengan demikian, dapat disimpulkan 

bahwa penggunaan media pembelajaran Articulate storyline terbukti sangat 

efektif dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa pada materi 

Struktur bumi, memberikan dampak positif yang signifikan terhadap proses 

pembelajaran dan pencapaian siswa. 

 

f. Angket Respons Siswa 

Angket respons siswa ini untuk mengumpulkan umpan balik dari siswa 

mengenai tanggapan mereka terhadap media pembelajaran Articulate storyline. 

Dengan tujuan untuk mengevaluasi berbagai aspek media pembelajaran, 

termasuk konstruksi, konten, dan kualitas teknisnya, untuk menilai efektivitas 

dan dampaknya terhadap proses pembelajaran. Angket yang digunakan terdiri 

dari 10 pertanyaan yang menggunakan pedoman penskoran. Pedoman 

Penskoran yang digunakan oleh peneliti adalah nilai 1-5.  Berikut rekapitulasi 

hasil data angket berdasaran respons siswa. 

Tabel 4. 15 Rekapitulasi Data Angket Respons Siswa Terhadap Media 

Pembelajaran Articulate storyline 

No Komponen 

Penilaian 

Indikator Butir 

soal 

Rata -

Rata 

(%) 

Kategori 

1 Konstruksi 

Angket 

Pemahaman materi 1 82 Tinggi 

Daya tarik penyajian 

materi  

2 84 Tinggi 



71 

 

 
 

Keefektifan materi 

untuk pembelajaran 

10 77 Tinggi 

2 Isi Tes Kejelasan petunjuk 

penggunaan 

3 80 Tinggi 

Efektivitas evaluasi 

pembelajaran 

6 84 Tinggi 

Pengembangan 

keterampilan berpikir 

kritis 

7 82 Tinggi 

Dukungan pembelajaran 

mandiri 

8 82 Tinggi 

Motivasi belajar 9 82 Tinggi 

3 Kualitas 

Teknis 

Kualitas tampilan visual 4 82 Tinggi 

Kemudahan 

pengoperasian 

5 77 Tinggi 

Total rata-rata 81.2 Tinggi 

Berdasarkan hasil angket respons siswa terhadap media pembelajaran 

Articulate storyline, terlihat bahwa tanggapan siswa sangat positif. Angket ini 

terdiri dari 10 pertanyaan yang mengevaluasi tiga komponen utama: 

Konstruksi Angket, si Tes, dan Kualitas Teknis. Secara keseluruhan, rata-rata 

persentase respons mencapai 81,2%, yang termasuk dalam kategori "Tinggi". 

Dalam komponen Konstruksi Angket, aspek daya tarik penyajian 

materi mendapatkan respons tertinggi sebesar 84%, diikuti oleh pemahaman 

materi sebesar 82%, dan keefektifan materi untuk pembelajaran sebesar 77%. 

Pada komponen si Tes, efektivitas evaluasi pembelajaran mendapat respons 

tertinggi yaitu 84%, sementara aspek-aspek lainnya seperti pengembangan 

keterampilan berpikir kritis, dukungan pembelajaran mandiri, dan motivasi 

belajar masing-masing mendapat 82%. Kejelasan petunjuk penggunaan juga 

mendapat respons positif dengan 80%. Untuk komponen Kualitas Teknis, 

kualitas tampilan visual mendapat respons 82%, sedangkan kemudahan 

pengoperasian mendapat 77%. 
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B. Pembahasan  

Pengembangan media pembelajaran menggunakan Articulate storyline untuk 

materi struktur bumi di SMPN 2 Lemahabang didasarkan pada kebutuhan akan 

proses belajar yang efisien dengan memanfaatkan teknologi yang dapat diakses 

siswa dari berbagai lokasi. Untuk mencapai pembelajaran yang efektif, diperlukan 

media yang berkualitas untuk mendukung proses belajar. Peneliti termotivasi untuk 

mengembangkan media pembelajaran berbasis Articulate storyline khusus untuk 

topik struktur bumi. Tujuannya adalah membantu siswa lebih mudah memahami 

materi pembelajaran. Media ini dirancang dengan mempertimbangkan berbagai 

aspek penting dalam penyusunannya. 

1. Pengembangan Media Pembelajaran Articulate storyline  

Proses pengembangan media pembelajaran Articulate storyline dalam 

penelitian ini menunjukkan keseimbangan yang kuat dengan model ASSURE 

yang dikembangkan oleh Sharon E. Smaldino dkk. Tahapan-tahapan yang 

dilalui, mulai dari analisis siswa hingga evaluasi dan revisi, mencerminkan 

pendekatan sistematis dalam desain instruksional. 

Analisis awal yang dilakukan di SMPN 2 Lemahabang 

mengungkapkan kebutuhan akan media pembelajaran interaktif, sejalan 

dengan prinsip ASSURE untuk menganalisis karakteristik pembelajar. Hal ini 

didukung oleh penelitian Pratama et al. (2018) yang menunjukkan pentingnya 

analisis kebutuhan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate storyline untuk mata pelajaran IPA di tingkat SMP. 

Perumusan tujuan pembelajaran yang spesifik dan terukur, serta 

pemilihan metode Discovery Learning dan media Articulate storyline, 

menunjukkan kepatuhan terhadap tahapan "menyatakan tujuan" dan "memilih 

metode, media, dan materi" dalam model ASSURE. Rahmawati et al. (2017) 

dalam penelitiannya tentang implementasi model ASSURE dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis ICT menegaskan pentingnya 

tahapan ini untuk memastikan kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran. 
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Penggunaan media dan materi, serta upaya untuk mengaktifkan 

partisipasi siswa melalui fitur interaktif seperti kuis dan permainan drag-and-

drop, merupakan implementasi efektif dari tahapan "memanfaatkan media dan 

materi" dan "membutuhkan partisipasi pembelajar". Hidayat et al. (2020) 

dalam studinya tentang pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate storyline menemukan bahwa fitur-fitur interaktif seperti ini efektif 

dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 

Proses evaluasi dan revisi yang melibatkan validasi ahli dan uji coba 

produk mendemonstrasikan komitmen terhadap penyempurnaan 

berkelanjutan, sesuai dengan tahap akhir model ASSURE. Putri et al. (2021) 

dalam penelitiannya tentang pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate storyline untuk mata pelajaran Matematika 

menekankan pentingnya proses evaluasi dan revisi untuk memastikan kualitas 

dan efektivitas media pembelajaran. 

Lebih lanjut, penelitian ini sejalan dengan temuan Wijaya et al. (2019) 

yang memperlihatkan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

menggunakan Articulate storyline terbukti efektif dalam meningkatkan 

pencapaian belajar siswa. Saputra et al. (2020) juga mendukung penggunaan 

Articulate storyline dalam pengembangan e-modul untuk pembelajaran 

Ekonomi di tingkat SMA, menunjukkan fleksibilitas platform ini untuk 

berbagai mata pelajaran dan tingkat pendidikan. 

Nugroho et al. (2022) dalam studinya menemukan bahwa media 

pembelajaran berbasis Articulate storyline efektif dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa, yang sejalan dengan tujuan pengembangan 

media dalam penelitian ini. Prasetyo et al. (2023) juga mendukung penggunaan 

Articulate storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep siswa pada mata 

pelajaran PA, memperkuat relevansi penggunaan platform ini dalam konteks 

pembelajaran sains. 
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Dalam konteks pembelajaran jarak jauh, Widodo et al. (2021) 

menemukan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline 

efektif dalam memfasilitasi pembelajaran dan meningkatkan engagement 

siswa. Meskipun penelitian ini tidak spesifik tentang pembelajaran jarak jauh, 

temuan tersebut menunjukkan fleksibilitas dan potensi media yang 

dikembangkan untuk berbagai mode pembelajaran. 

Secara keseluruhan, proses pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Articulate storyline dalam penelitian ini, yang mengikuti model 

ASSURE, didukung oleh berbagai penelitian terkini. Pendekatan sistematis 

yang digunakan, mulai dari analisis kebutuhan hingga evaluasi dan revisi, 

terbukti efektif dalam menghasilkan media pembelajaran interaktif yang dapat 

meningkatkan motivasi, pemahaman, dan hasil belajar siswa. 

 

2. Validitas Media Pemebelajaran 

Hasil validasi media pembelajaran menunjukkan tingkat validitas yang 

tinggi, dengan rata-rata persentase 89% yang termasuk dalam kategori "Sangat 

Valid". Validitas ini mencakup aspek materi (83%) dan media (95%), 

menunjukkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan memenuhi 

standar kelayakan baik dari segi konten maupun desain. Dalam konteks teori 

validitas konstruksi dan konten, hasil ini menunjukkan bahwa media 

pembelajaran Articulate storyline yang dikembangkan secara akurat mewakili 

konstruksi yang dimaksud (keterampilan berpikir kritis dalam konteks materi 

Struktur Bumi) dan mencakup domain konten yang relevan. Tingginya 

validitas media (95%) menunjukkan keunggulan dalam aspek desain 

pengajaran dan teknologi pendidikan, sesuai dengan prinsip-prinsip 

multimedia pembelajaran yang dikemukakan oleh Mayer, yang menekankan 

pentingnya integrasi elemen visual dan verbal dalam pembelajaran. 

Temuan ini sejalan dengan penelitian Puspitasari et al. (2018) yang 

mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate 

storyline untuk mata pelajaran Teknik Animasi 2D. Dalam studi tersebut, 

validitas media mencapai 87,5%, menunjukkan kualitas yang sangat baik. 
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Demikian pula, Pratama (2018) melaporkan validitas media pembelajaran 

berbasis Articulate storyline sebesar 86,11% untuk materi Sistem Operasi. 

Kedua studi ini menegaskan potensi Articulate storyline dalam menghasilkan 

media pembelajaran berkualitas tinggi. 

Lebih lanjut, Himmah dan Martini (2017) dalam penelitiannya tentang 

pengembangan multimedia i nteraktif menggunakan Articulate storyline pada 

materi Kesetimbangan Kimia, memperoleh validitas media sebesar 84,7%. 

Hasil ini konsisten dengan temuan penelitian ini, menunjukkan bahwa 

Articulate storyline efektif dalam berbagai bidang studi. Sementara itu, Yasin 

dan Ducha (2017) melaporkan validitas teoretis sebesar 91,3% untuk media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline pada materi Sistem 

Ekskresi Manusia, yang sejalan dengan tingginya validitas media dalam 

penelitian ini. 

Aspek keterampilan berpikir kritis yang menjadi fokus penelitian ini 

juga didukung oleh studi Nabilah et al. (2020), yang menunjukkan peningkatan 

signifikan dalam kemampuan berpikir kritis  siswa setelah menggunakan media 

pembelajaran berbasis Articulate storyline. Hasil serupa dilaporkan oleh 

Setiani et al. (2020), di mana penggunaan Articulate storyline berhasil 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa dalam pembelajaran Biologi. 

Keefektifan Articulate storyline dalam meningkatkan hasil belajar 

siswa juga dibuktikan oleh Purnama et al. (2020), yang melaporkan 

peningkatan rata-rata nilai siswa dari 69,17 menjadi 82,50 setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis Articulate storyline. Hasil ini 

memperkuat temuan penelitian ini tentang dampak positif Articulate storyline 

terhadap keterampilan berpikir kritis siswa. 

Secara keseluruhan, tingginya validitas media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam penelitian ini, didukung oleh berbagai studi relevan 

dalam dekade terakhir, menegaskan potensi Articulate storyline sebagai alat 

yang efektif untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif yang 

berkualitas tinggi dan mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa 

di berbagai bidang studi 
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3. Efektivitas Media Pembelajaran 

Hasil analisis efektivitas media pembelajaran menggunakan uji Mann-

Whitney U terhadap nilai N-gain menunjukkan perbedaan yang signifikan 

antara kelas eksperimen dan kontrol (U = 45.000, z = -4.208, p < 0.001). Kelas 

eksperimen mencapai N-Gain Score 0,6 (kategori sedang) dibandingkan 

dengan kelas kontrol yang hanya mencapai 0,2 (kategori rendah), 

mengkonfirmasi efektivitas Articulate storyline dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Pratama & Saregar (2019) yang melaporkan peningkatan hasil belajar dengan 

nilai N-gain sebesar 0,71 (kategori tinggi) menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis Articulate storyline. Demikian pula, Setiani et al. (2019) 

menemukan peningkatan pemahaman konsep siswa dengan nilai N-gain 0,63 

(kategori sedang) menggunakan model e-learning berbasis Articulate storyline. 

Peningkatan signifikan dalam keterampilan berpikir kritis juga 

mencerminkan keberhasilan dalam menciptakan pembelajaran kognitif yang 

aktif. Hal ini sejalan dengan temuan Yuliani et al. (2018) yang menunjukkan 

efektivitas pembelajaran guided nquiry dalam meningkatkan keterampilan 

literasi sains siswa dengan nilai N-gain 0,71 (kategori tinggi). 

Penggunaan uji Mann-Whitney U dalam penelitian Anda memberikan 

kekuatan statistik yang kuat untuk mendukung kesimpulan tentang efektivitas 

Articulate storyline. Hasil yang signifikan (p < 0.001) menunjukkan bahwa 

perbedaan antara kelas eksperimen dan kontrol sangat mungkin bukan karena 

kebetulan, tetapi merupakan efek dari intervensi menggunakan Articulate 

storyline. Sejalan dengan penelitian Susilawati et al. (2020) memberikan 

contoh yang relevan. Penelitian tersebut mengevaluasi efektivitas 

pembelajaran berbasis proyek menggunakan Scratch dalam meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis siswa, yang memiliki keterkaitan dengan 

keterampilan berpikir kritis. Menggunakan uji Mann-Whitney U, mereka 

menemukan perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol (U 

= 78.5, p < 0.05), dengan kelompok eksperimen mencapai N-gain rata-rata 0.71 

(kategori tinggi) dibandingkan kelompok kontrol dengan N-gain 0.32 (kategori 
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sedang). Metodologi dan hasil ini sejalan dengan pendekatan Anda dalam 

mengevaluasi efektivitas Articulate storyline. 

Demikian pula, Rahmawati et al. (2018) menggunakan N-gain dan uji 

Mann-Whitney U untuk meneliti efektivitas model pembelajaran berbasis 

masalah dengan pendekatan metakognitif terhadap kemampuan pemecahan 

masalah matematis siswa. Meskipun fokus mereka berbeda, pendekatan 

analitis mereka serupa dengan penelitian Anda. Rahmawati et al. (2018) 

menemukan perbedaan signifikan antara kelompok eksperimen dan kontrol (U 

= 143, p < 0.05), dengan kelompok eksperimen mencapai N-gain 0.65 (kategori 

sedang) dibandingkan kelompok kontrol dengan N-gain 0.41 (kategori 

sedang). 

Meskipun penelitian-penelitian terdahulu tidak secara langsung 

menggunakan Articulate storyline, studi-studi tersebut mendemonstrasikan 

keefektifan pendekatan statistik yang digunakan dalam mengevaluasi 

intervensi pembelajaran. Konsistensi dalam penggunaan N-gain dan uji Mann-

Whitney U di berbagai studi ini memperkuat validitas metodologis pada 

penelitian ini. 

Dalam konteks Articulate storyline, penelitian ini mengisi celah penting 

dengan fokus spesifik pada media pembelajaran tersebut dan dampaknya 

terhadap keterampilan berpikir kritis. Hasil signifikan yang diperoleh (p < 

0.001) sejalan dengan temuan-temuan penelitian lain yang mengevaluasi 

efektivitas intervensi pembelajaran berbasis teknologi, memperkuat argumen 

bahwa Articulate storyline adalah alat yang efektif untuk meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

Secara keseluruhan, penggunaan N-gain dan uji Mann-Whitney U 

dalam penelitian ini, didukung oleh hasil serupa dari studi-studi terkait, 

memberikan bukti kuat tentang efektivitas Articulate storyline dalam 

meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Pendekatan statistik ini 

memungkinkan perbandingan yang valid antara kelompok eksperimen dan 

kontrol. 
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4. Kelayakan Media Pembelajaran 

Salah satu faktor utama yang berkontribusi pada keberhasilan 

implementasi media pembelajaran Articulate storyline adalah desain interaktif 

dan menarik. Hal ini tercermin dari hasil angket respons siswa yang 

menunjukkan tingkat kepuasan tinggi terhadap kualitas tampilan visual (82%) 

dan daya tarik penyajian materi (84%). Temuan ini sejalan dengan penelitian 

Pratama & Saregar (2019) yang menunjukkan bahwa desain media 

pembelajaran interaktif yang menarik dapat meningkatkan motivasi belajar 

siswa sebesar 30% dan pemahaman konsep sebesar 25%. Mereka menemukan 

bahwa elemen visual yang dinamis dan interaktif membantu siswa 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dengan lebih baik, terutama dalam 

mata pelajaran PA. 

Faktor kedua yang mempengaruhi keberhasilan implementasi adalah 

integrasi konten yang relevan dan kontekstual. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa siswa memberikan respons positif terhadap keefektifan materi untuk 

pembelajaran (77%) dan pemahaman materi (82%). Hal ini didukung oleh 

penelitian Widiatmoko et al. (2021) yang menemukan bahwa penggunaan 

media pembelajaran kontekstual dapat meningkatkan pemahaman konsep 

siswa sebesar 28% dan kemampuan aplikasi pengetahuan sebesar 35%. Mereka 

menekankan pentingnya mengintegrasikan contoh-contoh dan aplikasi dunia 

nyata dalam media pembelajaran untuk membantu siswa menghubungkan teori 

dengan praktik. Pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa juga 

menjadi faktor penting dalam keberhasilan implementasi Articulate storyline. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media ini efektif dalam mendukung 

pembelajaran mandiri (82%) dan mengembangkan keterampilan berpikir kritis 

(82%). Temuan ini konsisten dengan penelitian Hastuti & Budiarto (2021) 

yang mendemonstrasikan bahwa pendekatan pembelajaran berpusat pada siswa 

dalam media interaktif dapat meningkatkan kemandirian belajar sebesar 40% 

dan keterampilan pemecahan masalah sebesar 35%.  

 



79 

 

 
 

Efektivitas evaluasi pembelajaran juga menjadi faktor penting, dengan 

respons siswa mencapai 84%. Hal ini sejalan dengan penelitian Kurniawan & 

Dewi (2020) yang menemukan bahwa integrasi penilaian formatif dalam media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan pemahaman konsep siswa sebesar 

30% dan kemampuan refleksi diri sebesar 25%. Penelitian ini menekankan 

pentingnya umpan balik langsung dan kesempatan untuk perbaikan dalam 

proses pembelajaran. Motivasi belajar yang tinggi (82%) juga berkontribusi 

pada keberhasilan implementasi media pembelajaran Articulate storyline. 

Penelitian Nurrita (2018) menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan motivasi intrinsik siswa sebesar 

40% dan persistensi dalam menghadapi tantangan pembelajaran sebesar 35%.  

Secara keseluruhan, keberhasilan implementasi media pembelajaran 

Articulate storyline dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa 

pada materi Struktur Bumi dipengaruhi oleh kombinasi faktor-faktor yang 

saling terkait. Desain yang menarik dan interaktif, konten yang relevan dan 

kontekstual, pendekatan pembelajaran yang berpusat pada siswa, kemudahan 

penggunaan, efektivitas evaluasi, dan peningkatan motivasi belajar secara 

kolektif berkontribusi pada pengalaman pembelajaran yang lebih efektif dan 

bermakna.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan 

1. Langkah-langkah Pengembangan Media Pembelajaran: Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa penggunaan model ASSURE untuk mengembangkan 

media pembelajaran Articulate storyline pada materi struktur bumi dilakukan 

dengan cermat. Setiap tahapan dalam model ASSURE dijalankan secara 

sistematis untuk memastikan bahwa media yang dihasilkan relevan dengan 

kebutuhan siswa. Tahapan yang melibatkan analisis siswa, penetapan tujuan 

pembelajaran, pemilihan metode dan media, serta evaluasi dan revisi telah 

memberikan dasar yang kuat dalam pengembangan media yang efektif dan 

efisien. 

2. Tingkat Kevalidan Media dan Materi Pembelajaran: Hasil validasi oleh para 

ahli menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memiliki tingkat kevalidan 

yang sangat tinggi. Media ini dinilai valid dalam aspek materi dan media 

dengan persentase masing-masing 83% dan 95%. ini menandakan bahwa 

media pembelajaran ini telah memenuhi standar yang diperlukan untuk 

digunakan dalam proses pembelajaran tanpa memerlukan revisi lebih lanjut. 

3. Efektivitas Penggunaan Media Pembelajaran: Efektivitas media pembelajaran 

ini dalam meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa telah terbukti 

melalui hasil penelitian. Hasil analisis efektivitas media pembelajaran 

menggunakan uji Mann-Whitney U terhadap nilai N-gain menunjukkan 

perbedaan yang signifikan antara kelas eksperimen dan kontrol (U = 45.000, z 

= -4.208, p < 0.001). Kelas eksperimen mencapai N-Gain Score 0,6 (kategori 

sedang) dibandingkan dengan kelas kontrol yang hanya mencapai 0,2 (kategori 

rendah), mengkonfirmasi efektivitas Articulate storyline dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. Hasil uji coba menunjukkan peningkatan 

yang signifikan dalam keterampilan berpikir kritis siswa yang menggunakan 

media ini dibandingkan dengan kelompok yang menggunakan metode 

pembelajaran konvensional. Hal ini memperkuat argumen bahwa media 
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pembelajaran yang dikembangkan mampu meningkatkan kualitas pemahaman 

dan kemampuan analitis siswa.  

4. Kelayakan Media Pembelajaran: Penelitian ini juga menunjukkan bahwa 

media pembelajaran yang dikembangkan sangat layak digunakan sebagai 

alternatif media pembelajaran di sekolah. Hasil uji coba di lapangan yang 

melibatkan siswa menunjukkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap kualitas 

media ini, baik dari segi tampilan visual maupun penyajian materi. Respons 

positif dari siswa menunjukkan bahwa media ini tidak hanya menarik, tetapi 

juga efektif dalam membantu mereka memahami konsep-konsep yang sulit, 

seperti struktur bumi 

 

B. Saran 

Berdasarkan hasil dan pembahasan penelitian ini, berikut beberapa saran 

yang dapat dipertimbangkan untuk meningkatkan kualitas penelitian sejenis di 

masa mendatang: 

1. Penelitian ini terbatas pada 40 siswa dari satu sekolah. Untuk penelitian 

selanjutnya, disarankan untuk memperbesar ukuran sampel dan melibatkan 

lebih banyak sekolah. Hal ini akan meningkatkan generalisasi hasil dan 

memberikan gambaran yang lebih komprehensif tentang efektivitas media 

pembelajaran Articulate storyline di berbagai konteks pendidikan. 

2. Untuk meningkatkan keterlibatan siswa, disarankan untuk mengintegrasikan 

lebih banyak elemen interaktif seperti simulasi, game edukasi, atau realitas 

virtual dalam media pembelajaran. Hal ini dapat meningkatkan motivasi 

belajar dan pemahaman konsep yang lebih mendalam. 

3. Selain analisis kuantitatif, penelitian selanjutnya sebaiknya melakukan analisis 

kualitatif yang lebih mendalam melalui wawancara atau focus group discussion 

dengan siswa dan guru. Hal ini akan memberikan wawasan yang lebih kaya 

tentang pengalaman pengguna dan area potensial untuk perbaikan. 

4. Untuk memastikan penggunaan yang efektif, disarankan untuk 

mengembangkan panduan implementasi yang komprehensif bagi guru. 
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Panduan ini harus mencakup strategi integrasi media pembelajaran ke dalam 

kurikulum untuk memaksimalkan potensinya dalam meningkatkan 

keterampilan berpikir kritis siswa. 

5. Penelitian ini berfokus pada materi struktur bumi. Untuk penelitian 

selanjutnya, disarankan untuk menguji efektivitas media pembelajaran 

Articulate storyline padai berbagai materi pelajaran PA lainnya atau bahkan 

lintas mata pelajaran. 
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Lampiran 1 Instrumen Penelitian 1 

 

Lampiran 1. 1 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

No. Aspek 

1. Aspek Relevansi 

2. Aspek Keakuratan 

3. Aspek Kesesuaian Sajian 

4. Aspek Cara Penyajian 

5. Aspek Kesesuaian Bahasa 

6. Aspek Keterbacaan dan Kekomunikatifan 

 

Lampiran 1. 2 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi 

No. Aspek 

1. Aspek Pembelajaran 

2. Aspek Komunikasi Visual 

3. Aspek Kemudahan Navigasi 

4. Aspek Keseluruhan 
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 Lampiran 1. 3 Pre-Test dan Post-Test 

 

 

 

 

No. 

Soal 

Indikator 

Soal 

Aktivitas berpikir 

kritis 

Soal Kunci  

jawaban 

1 Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

(elementary 

clarification) 

Menganalisis 

argumen 

 

 

Berdasarkan 

gambar, lapisan 

manakah yang 

dilambangkan 

dengan Nomor 3? 

D. Inti Luar 

2 Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

(elementary 

clarification) 

Menganalisis 

argumen 

Ciri-ciri tersebut 

menggambarkan 

karakteristik 

lapisan ... 

B. Kerak 

bumi 

3 Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

(elementary 

clarification) 

Memfokuskan 

pertanyaan 

 

 

 

Jika urutan 

lapisan bumi dari 

dalam ke luar 

adalah inti dalam 

- inti luar - 

selubung - kerak, 

manakah 

pernyataan 

berikut yang 

benar? 

B. Lapisan 

terdekat 

dengan 

permukaan 

adalah kerak 

4 Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

Menganalisis 

argumen 

 

 

Berikut ini 

manakah yang 

bukan merupakan 

C. 

Mengandung 

batuan 

metamorf 

Indikator Keterampilan Berpikir Kritis Jumlah Soal Nomor Soal 

elementary clarification 6 1, 2, 3, 4, 6, 8 

basic support 3 5, 7, 9 

inference 3 10, 11, 14 

advance clarification 8 12, 13 

strategis tactics 1 15 

 



90 

 

 
 

(elementary 

clarification) 

 ciri lapisan inti 

bumi? 

5 Membangun 

keterampilan 

dasar (basic 

support) 

Mempertimbangkan 

kredibilitas sumber 

Manakah 

pernyataan 

berikut yang 

benar tentang 

proses 

terbentuknya 

lapisan bumi? 

A. Terbentuk 

akibat 

pemisahan 

materi 

berdasarkan 

massa 

jenisnya 

setelah 

pendinginan 

bumi 

6 Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

(elementary 

clarification) 

Memfokuskan 

pertanyaan 

Manusia dan 

makhluk hidup 

lainnya tinggal di 

lapisan... 

 

C. Litosfer 

7 Membangun 

keterampilan 

dasar (basic 

support) 

Melakukan 

pertimbangan 

observasi 

Berdasarkan 

karakteristiknya, 

manakah lapisan 

berikut yang 

bersuhu paling 

tinggi? 

 

C. Inti bumi 

8 Memberikan 

penjelasan 

sederhana 

(elementary 

clarification) 

Memfokuskan 

Pertanyaan  

Dilihat dari 

letaknya, lapisan 

manakah yang 

paling dekat 

dengan 

permukaan bumi? 

A. Kerak 

bumi 

9 Membangun 

keterampilan 

dasar (basic 

support) 

Menyusun dan 

mempertimbangkan 

deduksi 

Urutan lapisan 

bumi dari luar ke 

dalam yang benar 

adalah ... 

A. Kerak - 

Selubung - 

Inti luar - Inti 

dalam 

10 Penarikan 

kesimpulan 

(inference) 

Menyusun dan 

mempertimbangkan 

induksi 

Fenomena alam 

berikut yang 

paling berkaitan 

dengan struktur 

lapisan bumi 

adalah... 

C. gempa 

bumi 

11 Penarikan 

kesimpulan 

(inference) 

Menyusun 

keputusan dan 

Salah satu 

penyebab gunung 

C. pergerakan 

lempeng 

tektonik 
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mempertimbangkan 

hasilnya 

berapi meletus 

adalah... 

12 Memberikan 

penjelasan 

lebih lanjut 

(advance 

clarification) 

Mengidentifikasi 

asumsi 

Apakah kamu 

setuju dengan 

pernyataan 

tersebut? Berikan 

alasanmu! 

C. Tidak 

setuju, karena 

lapisan bumi 

terbentuk 

akibat 

pemisahan 

materi 

berdasarkan 

massa 

jenisnya 

setelah bumi 

mengalami 

pendinginan 

13 Memberikan 

penjelasan 

lebih lanjut 

(advance 

clarification) 

Mengidentifikasi 

istilah dan 

mempertimbangkan 

definisi 

Mengapa penting 

bagi manusia 

untuk 

mempelajari 

struktur lapisan 

bumi? Alasan 

yang paling logis 

adalah.. 

C. untuk 

memahami 

proses-proses 

geologis yang 

terjadi di 

bumi 

14 Penarikan 

kesimpulan 

(inference) 

Menyusun dan 

mempertimbangkan 

induksi 

Bencana alam 

tsunami 

disebabkan oleh 

pergerakan pada 

lapisan ... 

A. Kerak 

bumi 

15 Mengatur 

strategi dan 

taktik 

(strategis 

tactics) 

Menentukan suatu 

tindakan 

Ketika 

mempelajari 

struktur lapisan 

bumi, mengapa 

kita harus terbuka 

dengan ide-ide 

baru? Alasan 

paling tepat 

adalah... 

A. agar dapat 

meningkatkan 

pemahaman 

tentang 

struktur bumi 
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Lampiran 1. 4 Kisi-Kisi Respon Siswa 

 

No Komponen 

Penilaian 

Indikator Butir 

soal 

1 Konstruksi Angket Pemahaman materi 1 

Daya tarik penyajian materi  2 

Keefektifan materi untuk 

pembelajaran 

10 

2 Isi Tes Kejelasan petunjuk penggunaan 3 

Efektivitas evaluasi pembelajaran 6 

Pengembangan keterampilan berpikir 

kritis 

7 

Dukungan pembelajaran mandiri 8 

Motivasi belajar 9 

3 Kualitas Teknis Kualitas tampilan visual 4 

Kemudahan pengoperasian 5 
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Lampiran 2 Instrumen Penelitian 2 

Lampiran 2. 1 Modul Ajar Kelas Eksperimen 

MODUL AJAR KELAS EKSPERIMEN 

Fase D 

Sekolah SMP Negeri 2 Lemahabang 

Penyusun Merisa Alfionita 

Tahun 2024 

Kelas VIII 

Durasi 4 JP (2 kali pertemuan) 

Mode Pembelajaran Luring 

Pendekatan/Model Pembelajaran Discovery Learning 

Jumlah Murid 30 

 

Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat memahami konsep bumi struktur beserta lapisan-lapisannya, 

mengidentifikasi karakteristik tiap lapisan bumi serta menganalisis hubungan 

antara lapisan bumi dengan fenomena geologi. 

 

Tujuan Pembelajaran 

Melalui pembelajaran interaktif menggunakan Articulate storyline, Peserta 

didik akan dapat menganalisis informasi tentang struktur lapisan bumi secara 

kritis berdasarkan hasil penemuan atau penelusuran dari berbagai sumber 

informasi yang di dapatkan. 

 

Profil Pelajar Pancasila 

Bernalar Kritis: Peserta didik akan mengembangkan kemampuan analisis 

terhadap materi struktur bumi serta hubungan antara lapisan bumi dengan 

fenomena geologi. 

 

Kemampuan Prasyarat Pertanyaan Pemantik 

• Peserta didik sudah mengetahui 

lapisan- lapisan utama bumi 

(kerak, mantel, dan inti). 

• Peserta didik sudah mengetahui 

fenomena geologi. 

• Di lapisan bumi bagian manakah 

manusia dan makhluk hidup 

lainnya tinggal dan hidup? 

• Pernahkah kamu mengalami atau 

mendengar tentang gempa bumi, 

gunung berapi, atau tsunami? Apa 

yang kamu ketahui tentang 

fenomena-fenomena tersebut? 
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• Menurut mu, apakah fenomena 

fenomena tersebut berhubungan 

dengan struktur bumi? 

PERTEMUAN 1 (2 JP) 

Indikator Keberhasilan Asesmen 

Setelah mempelajari materi, Peserta 

didik diharapkan mampu: 

1. Memahami konsep struktur lapisan 

bumi 

2. Mengidentifikasi karakteristik tiap 

lapisan utama bumi 

Asesmen Individu 

Jenis Asesmen 

• Performa 

• Tertulis 

• Lisan 

Alat Ukur 

• Rubrik penilaian performa 

• Soal tes 

• Rubrik observasi 

 

Sarana dan Prasarana 

• Media : 

Articulate storyline 

• Alat dan Bahan : 

Laptop/HP  

Proyektor 

• Sumber Belajar: 

Buku Paket 

Internet 

Dan sumber lainnya 

 

RINCIAN KEGIATAN 

Kegiatan Awal (10 Menit) 

1. Peserta didik dan guru memulai dengan berdoa bersama. 

2. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

3. Guru mengajukan pertanyaan kepada peserta didik. 

Apa saja lapisan utama bumi? Di lapisan bumi bagian manakah manusia 

dan makhluk hidup lainnya tinggal dan hidup? 

4. Guru menyampaikan garis besar tujuan pembelajaran, kegiatan 

pembelajaran dan penilaiannya. 

Kegiatan Inti (60 Menit) 

Stimulation (Pemberian Rangsangan)  

1. Guru menyajikan gambar atau video menarik tentang struktur lapisan 

bumi menggunakan Articulate storyline. 

Problem Statement (Identifikasi Masalah)  

2. Guru memberikan pertanyaan atau masalah terkait struktur bumi yang 

disajikan dalam Articulate storyline. 
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3. Peserta didik diminta untuk mengidentifikasi masalah dan merumuskan 

hipotesis atau jawaban sementara. 

Data Collection (Pengumpulan Data)  

4. Peserta didik melakukan eksplorasi dan pengumpulan data dari berbagai 

sumber yang disediakan dalam Articulate storyline. 

Data Processing (Pengolahan Data)  

5. Peserta didik mengolah dan menganalisis data yang telah dikumpulkan 

dengan bimbingan guru dengan menggunakan fitur yang telah tersedia di 

Articulate storyline yaitu fitur drag and drop (mini game) untuk 

membantu Peserta didik dalam mengolah data. 

Verification (Pembuktian)  

6. Peserta didik melakukan verifikasi atau pengecekan terhadap hipotesis 

yang telah dirumuskan pada awal pembelajaran. 

 

Generalization (Menarik Kesimpulan)  

7. Peserta didik menarik kesimpulan berdasarkan hasil verifikasi dan proses 

penemuan yang telah dilakukan. 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

1. Guru memberikan penguatan materi. 

2. Guru menginformaiskan kegiatan pembelajaran selanjutnya yaitu 

mengenai fenomena-fonomena yang berhubungan dengan struktur bumi. 

3. Guru menutup pembelajaran dengan salam 

 

PERTEMUAN 2 (2 JP) 

Indikator Keberhasilan Asesmen 

Setelah mempelajari materi, Peserta 

didik diharapkan mampu: 

1. Mengetahui fenomena fenomena 

yang berhubungan dengan 

struktur lapisan bumi 

 

Asesmen Individu 

Jenis Asesmen 

• Performa 

• Tertulis 

• Lisan 

Alat Ukur 

• Soal tes 

• Rubrik observasi 

 

Sarana dan Prasarana 

• Media : 

Articulate storyline 

• Alat dan Bahan : 

Laptop/HP  

Proyektor 

• Sumber Belajar: 

Internet 

Dan sumber lainnya 
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RINCIAN KEGIATAN 

Kegiatan Awal (10 Menit) 

1. Peserta didik dan guru memulai dengan berdoa bersama. 

2. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

3. Guru mengajukan pertanyaan kepada peserta didik. 

Pernahkah kamu mengalami atau mendengar tentang gempa bumi, 

gunung berapi, atau tsunami? Apa yang kamu ketahui tentang 

fenomena-fenomena tersebut? 

4. Guru menyampaikan garis besar tujuan pembelajaran, kegiatan 

pembelajaran dan penilaiannya. 

Kegiatan Inti (60 Menit) 

Stimulation (Pemberian Rangsangan)  

1. Guru menyajikan video atau animasi tentang gempa bumi, gunung 

berapi, atau fenomena geologis lainnya menggunakan Articulate 

storyline. 

Problem Statement (Identifikasi Masalah)  

2. Guru memberikan pertanyaan dalam Articulate storyline, seperti 

"Mengapa gempa bumi dan gunung berapi dapat terjadi?” 

3. Peserta didik diminta untuk merumuskan hipotesis atau jawaban 

sementara tentang penyebab fenomena tersebut terkait dengan lapisan-

lapisan bumi. 

Data Collection (Pengumpulan Data)  

4. Peserta didik melakukan eksplorasi dan pengumpulan data dari berbagai 

sumber yang disediakan dalam Articulate storyline. 

 

Data Processing (Pengolahan Data)  

5. Peserta didik mengolah dan menganalisis data yang telah dikumpulkan 

dengan bimbingan guru dengan menggunakan fitur yang telah tersedia 

di Articulate storyline yaitu fitur quiz untuk membantu Peserta didik 

dalam mengolah data. 

 

Verification (Pembuktian)  

6. Peserta didik melakukan verifikasi atau pengecekan terhadap hipotesis 

yang telah dirumuskan pada awal pembelajaran. 

 

Generalization (Menarik Kesimpulan)  

7. Peserta didik menarik kesimpulan berdasarkan hasil verifikasi dan 

proses penemuan yang telah dilakukan. 

8. Peserta didik mengisi soal Post-test 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

1. Guru memberikan penguatan materi. 

2. Guru menginformasikan kegiatan pembelajaran telah selesai 

3. Guru menutup pembelajaran dengan salam 
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Lampiran 2. 2 Modul Ajar Kelas Kontrol 

MODUL AJAR KELAS KONTROL 

Fase D 

Sekolah SMP Negeri 2 Lemahabang 

Penyusun Merisa Alfionita 

Tahun 2024 

Kelas VIII 

Durasi 4 JP (2 kali pertemuan) 

Mode Pembelajaran Luring 

Pendekatan/Model Pembelajaran Discovery Learning 

Jumlah Murid 30 

 

Capaian Pembelajaran 

Peserta didik dapat memahami konsep bumi struktur beserta lapisan-lapisannya, 

mengidentifikasi karakteristik tiap lapisan bumi serta menganalisis hubungan 

antara lapisan bumi dengan fenomena geologi. 

 

Tujuan Pembelajaran 

Melalui pembelajaran interaktif menggunakan Articulate storyline, Peserta 

didik akan dapat menganalisis informasi tentang struktur lapisan bumi secara 

kritis berdasarkan hasil penemuan atau penelusuran dari berbagai sumber 

informasi yang didapatkan. 

 

Profil Pelajar Pancasila 

Bernalar Kritis: Peserta didik akan mengembangkan kemampuan analisis 

terhadap materi struktur bumi serta hubungan antara lapisan bumi dengan 

fenomena geologi. 

 

Kemampuan Prasyarat Pertanyaan Pemantik 

• Peserta didik sudah mengetahui 

lapisan-lapisan utama bumi 

(kerak, mantel, dan inti). 

• Peserta didik sudah mengetahui 

fenomena geologi. 

• Di lapisan bumi bagian manakah 

manusia dan makhluk hidup 

lainnya tinggal dan hidup? 

• Pernahkah kamu mengalami atau 

mendengar tentang gempa bumi, 

gunung berapi, atau tsunami? Apa 

yang kamu ketahui tentang 

fenomena-fenomena tersebut? 
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• Menurutmu, apakah fenomena 

fenomena tersebut berhubungan 

dengan struktur bumi? 

 

PERTEMUAN 1 (2 JP) 

Indikator Keberhasilan Asesmen 

Setelah mempelajari materi, Peserta 

didik diharapkan mampu: 

3. Memahami konsep struktur lapisan 

bumi 

4. Mengidentifikasi karakteristik tiap 

lapisan utama bumi 

Asesmen Individu 

Jenis Asesmen 

• Performa 

• Tertulis 

• Lisan 

Alat Ukur 

• Rubrik penilaian performa 

• Soal tes 

• Rubrik observasi 

 

Sarana dan Prasarana 

• Media : 

Articulate storyline 

• Alat dan Bahan : 

Laptop/HP  

Proyektor 

• Sumber Belajar: 

Buku Paket 

Internet 

Dan sumber lainnya 

 

RINCIAN KEGIATAN 

Kegiatan Awal (10 Menit) 

5. Peserta didik dan guru memulai dengan berdoa bersama. 

6. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

7. Guru mengajukan pertanyaan kepada peserta didik. 

Apa saja lapisan utama bumi? Di lapisan bumi bagian manakah manusia 

dan makhluk hidup lainnya tinggal dan hidup? 

8. Guru menyampaikan garis besar tujuan pembelajaran, kegiatan 

pembelajaran dan penilaiannya. 

Kegiatan Inti (60 Menit) 

Stimulation (Pemberian Rangsangan)  

8. Guru menyajikan gambar atau video menarik tentang struktur lapisan 

bumi menggunakan Articulate storyline. 
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Problem Statement (Identifikasi Masalah)  

9. Guru memberikan pertanyaan atau masalah terkait struktur bumi yang 

disajikan dalam Articulate storyline. 

10. Peserta didik diminta untuk mengidentifikasi masalah dan merumuskan 

hipotesis atau jawaban sementara. 

 

Data Collection (Pengumpulan Data)  

11. Peserta didik melakukan eksplorasi dan pengumpulan data dari berbagai 

sumber yang disediakan dalam Articulate storyline. 

Data Processing (Pengolahan Data)  

12. Peserta didik mengolah dan menganalisis data yang telah dikumpulkan 

dengan bimbingan guru dengan menggunakan fitur yang telah tersedia di 

Articulate storyline yaitu fitur drag and drop (mini game) untuk 

membantu Peserta didik dalam mengolah data. 

Verification (Pembuktian)  

13. Peserta didik melakukan verifikasi atau pengecekan terhadap hipotesis 

yang telah dirumuskan pada awal pembelajaran. 

 

Generalization (Menarik Kesimpulan)  

14. Peserta didik menarik kesimpulan berdasarkan hasil verifikasi dan proses 

penemuan yang telah dilakukan. 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

4. Guru memberikan penguatan materi. 

5. Guru menginformasikan kegiatan pembelajaran selanjutnya yaitu 

mengenai fenomena- fenomena yang berhubungan dengan struktur bumi. 

6. Guru menutup pembelajaran dengan salam 

 

PERTEMUAN 2 (2 JP) 

Indiator Keberhasilan Asesmen 

Setelah mempelajari materi, Peserta 

didik diharapkan mampu: 

2. Mengetahui fenomena fenomena 

yang berhubungan dengan 

struktur lapisan bumi 

 

Asesmen Individu 

Jenis Asesmen 

• Performa 

• Tertulis 

• Lisan 

Alat Ukur 

• Soal tes 

• Rubrik observasi 
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Sarana dan Prasarana 

• Media : 

Articulate storyline 

• Alat dan Bahan : 

Laptop/HP  

Proyetor 

• Sumber Belajar: 

Internet 

Dan sumber lainnya 

 

RINCIAN KEGIATAN 

Kegiatan Awal (10 Menit) 

5. Peserta didik dan guru memulai dengan berdoa bersama. 

6. Guru mengecek kehadiran peserta didik. 

7. Guru mengajukan pertanyaan kepada peserta didik. 

Pernahkah kamu mengalami atau mendengar tentang gempa bumi, 

gunung berapi, atau tsunami? Apa yang kamu ketahui tentang 

fenomena-fenomena tersebut? 

8. Guru menyampaikan garis besar tujuan pembelajaran, kegiatan 

pembelajaran dan penilaiannya. 

Kegiatan Inti (60 Menit) 

Stimulation (Pemberian Rangsangan)  

9. Guru menyajikan video atau animasi tentang gempa bumi, gunung 

berapi, atau fenomena geologis lainnya menggunakan Articulate 

storyline. 

Problem Statement (Identifikasi Masalah)  

10. Guru memberikan pertanyaan dalam Articulate storyline, seperti 

"Mengapa gempa bumi dan gunung berapi dapat terjadi?” 

11. Peserta didik diminta untuk merumuskan hipotesis atau jawaban 

sementara tentang penyebab fenomena tersebut terkait dengan lapisan-

lapisan bumi. 

Data Collection (Pengumpulan Data)  

12. Peserta didik melakukan eksplorasi dan pengumpulan data dari berbagai 

sumber yang disediakan dalam Articulate storyline. 

 

Data Processing (Pengolahan Data)  

13. Peserta didik mengolah dan menganalisis data yang telah dikumpulkan 

dengan bimbingan guru dengan menggunakan fitur yang telah tersedia 

di Articulate storyline yaitu fitur quiz untuk membantu Peserta didik 

dalam mengolah data. 
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Verification (Pembuktian)  

14. Peserta didik melakukan verifikasi atau pengecekan terhadap hipotesis 

yang telah dirumuskan pada awal pembelajaran. 

Generalization (Menarik Kesimpulan)  

15. Peserta didik menarik kesimpulan berdasarkan hasil verifikasi dan 

proses penemuan yang telah dilakukan. 

16. Peserta didik mengisi soal Post-test 

Kegiatan Penutup (10 Menit) 

4. Guru memberikan penguatan materi. 

5. Guru menginformasikan kegiatan pembelajaran telah selesai 

6. Guru menutup pembelajaran dengan salam 
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Lampiran 2. 3 LKPD 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

Materi : Struktur Lapisan Bumi   

Kelas : VIII 

 

Petunjuk Penggunaan: 

1. Buka media pembelajaran Articulate storyline yang telah disediakan oleh 

guru. 

2. Klik tombol "Start" lalu isi identitas diri dan klik Log in untuk memulai 

pembelajaran. 

3. Pelajari materi yang disajikan dalam media Articulate storyline dengan 

seksama. 

4. Jika terdapat simulasi atau video, amatilah dengan baik dan catat hal-hal 

penting. 

5. Ikuti instruksi yang diberikan dalam media Articulate storyline untuk 

mengerjakan tugas atau menjawab pertanyaan. 

6. LKPD ini di isi bersama teman sebangku 

7. Tuliskan jawaban kalian pada kolom yang tersedia dalam LKPD ini. 

8. Jika membutuhkan informasi tambahan, kalian dapat mengeksplorasi sumber 

belajar lainnya yang disediakan dalam media Articulate storyline. 

9. Setelah selesai mengerjakan, kumpulkan LKPD ini kepada guru. 

 

Pertanyaan: 

1. Sebutkan dan jelaskan secara singkat lapisan-lapisan utama Bumi dari yang 

terluar hingga terdalam! 

 

 

 

2. Pada lapisan manakah manusia dan makhluk hidup lainnya tinggal? Jelaskan 

karakteristik lapisan tersebut secara ringkas! 
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3. Apakah fungsi dari lapisan mantel Bumi? Berikan penjelasan singkat! 

 

 

 

 

4. Mengapa manusia tidak dapat hidup di lapisan inti Bumi? Berikan minimal 2 

alasan yang logis! 

 

 

 

5. Bagaimana hubungan antara lapisan-lapisan Bumi dengan fenomena alam 

seperti gempa bumi dan gunung berapi? Jelaskan dengan singkat dan jelas! 

 

 

 

6. Menurut pendapatmu, mengapa penting bagi manusia untuk mempelajari 

struktur lapisan Bumi? Berikan alasan yang logis! 

 

 

 

 

 

 

Catatan: 

Gunakan ruang kosong di bawah setiap pertanyaan untuk menuliskan jawaban. 

Jika membutuhkan lebih banyak tempat, kalian dapat menambahkan lembar 

jawaban tambahan. 
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Lampiran 2. 4 Soal Pretest dan Posttest 

 

LEMBAR PRETEST DAN POSTEST 

KETERAMPILAN BERPIKIR KRITIS  

 

Satuan Pendidikan : SMP Negri 2 Lemahabang 

Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

Kelas/Semester : VIII/II 

Materi Pokok  : Struktur Bumi 

Waktu Pengerjaan  : 40 Menit 

1. Bacalah doa terlebih dahulu sebelum mulai mengerjakan soal. 

2. Soal terdiri dari 15 butir pertanyaan dalam bentuk pilihan ganda 

3. Bacalah soal dengan seksama, kemudian jawablah pertanyaan sesuai 

dengan pengetahuan yang kalian ketahui. 

4. Periksa kembali jawaban sebelum dikumpulkan. 

Nama  : 

Kelas  : 

1. Perhatikan gambar struktur bumi berikut! 

 

 
 

Berdasarkan gambar, lapisan manakah yang dilambangkan dengan Nomor 3? 

A. Kerak bumi  

B. Selubung bumi 

C. Inti dalam 

D. Inti luar 

 

2. Perhatikan ciri-ciri berikut: 

1) Memiliki dua bagian yaitu mesosfer dan litosfer 

2) Lapisan paling luar bumi  

3) Tersusun atas batuan beku dan mineral 
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Ciri-ciri tersebut menggambarkan karakteristik lapisan ... 

A. Selubung bumi 

B. Kerak bumi 

C. Inti bumi 

D. Mantel bumi   

 

3. Jika urutan lapisan bumi dari dalam ke luar adalah inti dalam - inti luar - 

selubung - kerak, manakah pernyataan berikut yang benar? 

A. Lapisan terluar adalah inti dalam 

B. Lapisan terdekat dengan permukaan adalah kerak 

C. Lapisan terdalam adalah selubung 

D. Lapisan terluar adalah inti luar 

 

4. Berikut ini manakah yang bukan merupakan ciri lapisan inti bumi? 

A. Sangat panas dan berbentuk cair 

B. Terdiri atas logam seperti besi dan nikel  

C. Mengandung batuan metamorf 

D. Dibagi menjadi inti luar dan inti dalam 

 

5. Manakah pernyataan berikut yang benar tentang proses terbentuknya lapisan 

bumi? 

A. Terbentuk akibat pemisahan materi berdasarkan massa jenisnya setelah 

pendinginan bumi 

B. Terbentuk secara alami sejak awal terbentuknya bumi 

C. Terbentuk akibat pengaruh rotasi bumi  

D. Terbentuk akibat pergerakan lempeng tektonik 

 

6. Manusia dan makhluk hidup lainnya tinggal di lapisan... 

A. Atmosfer 

B. hidrosfer 

C. Litosfer 

D. Mantel  

 

7. Berdasarkan karakteristiknya, manakah lapisan berikut yang bersuhu paling 

tinggi? 

A. Kerak bumi 

B. Selubung bumi 

C. Inti bumi 

D. Mantel bumi 
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8. Dilihat dari letaknya, lapisan manakah yang paling dekat dengan permukaan 

bumi? 

A. Kerak bumi 

B. Selubung bumi  

C. Inti bumi 

D. Mantel bumi 

 

9. Urutan lapisan bumi dari luar ke dalam yang benar adalah ... 

A. Kerak - Selubung - Inti luar - Inti dalam 

B. Selubung - Kerak - Inti luar - Inti dalam   

C. Inti dalam - Inti luar - Selubung - Kerak 

D. Kerak - Inti luar - Selubung - Inti dalam 

 

10. Fenomena alam berikut yang paling berkaitan dengan struktur lapisan bumi 

adalah 

A. badai  

B. banjir 

C. gempa bumi 

D. kemarau panjang 

 

11. Salah satu penyebab gunung berapi meletus adalah 

A. aktivitas pengeboran minyak 

B. penipisan lapisan ozon 

C. pergerakan lempeng tektonik  

D. pemanasan global 

 

12. Perhatikan pernyataan berikut: 

"Lapisan bumi terbentuk akibat pemisahan materi dengan massa jenis berbeda 

sejak awal terbentuknya bumi." 

Apakah kamu setuju dengan pernyataan tersebut? Berikan alasanmu! 

A. Setuju, karena sejak awal terbentuknya, bumi sudah mempunyai lapisan-

lapisan yang terpisah sesuai massa jenisnya 

B. Setuju, karena lapisan bumi terbentuk secara alami bukan akibat proses lain 

C. Tidak setuju, karena lapisan bumi terbentuk akibat pemisahan materi 

berdasarkan massa jenisnya setelah bumi mengalami pendinginan  

D. Tidak setuju, karena lapisan bumi terbentuk akibat pengaruh rotasi bumi 

bukan pemisahan materi 
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13. Mengapa penting bagi manusia untuk mempelajari struktur lapisan bumi? 

Alasan yang paling logis adalah.. 

A untuk menghindari bencana alam  

B. untuk memprediksi cadangan minyak bumi 

C. untuk memahami proses-proses geologis yang terjadi di bumi 

D. untuk meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa 

 

14. Bencana alam tsunami disebabkan oleh pergerakan pada lapisan ... 

A. Kerak bumi 

B. Selubung bumi 

C. Inti bumi 

D. Mantel bumi 

 

15. Ketika mempelajari struktur lapisan bumi, mengapa kita harus terbuka dengan 

ide-ide baru? Alasan paling tepat adalah... 

A. agar dapat meningkatkan pemahaman tentang struktur bumi 

B. agar dapat memprediksi bencana alam dengan lebih akurat 

C. agar dapat menjadi sumber informasi bagi orang lain 

D. agar dapat meningkatkan popularitas di media sosial 
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Lampiran 2. 5 Angket Validasi Ahli Materi  

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Articulate storyline Menggunakan 

Model ASSURE Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis 

Siswa 

 

Fakultas : FKIP 

Program Studi : Pendidikan IPA 

Peneliti : Merisa Alfionita 

Pengguna : Siswa 

 

A. Pengantar 

Berkaitan dengan pelaksanaan Pengembangan Media Pembelajaran 

Articulate storyline Menggunakan Model ASSURE Untuk Meningkatkan 

Keterampilan Berpikir Kritis Siswa, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi 

media pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline yang telah di buat 

sebagai salah satu media pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memohon 

ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi angket di bawah ini sebagai ahli media 

tersebut. Tujuan dari pengisian angket yaitu untuk mengetahui kesesuaian media 

pembelajaran interaktif ini sebagaimana yang telah dirancang berdasarkan materi 

Ilmu Pengetahuan Alam. Hasil dari pengukuran meliputi angket yang akan 

digunakan untuk penyempurnaan media pembelajaran Articulate storyline agar 

dapat digunakan dalam pembelajaran. Sebelumnya saya sampaikan terima kasih 

atas ketersediaan Bapak/Ibu sebagai ahli media. 

 

B. Identitas Validator 

Nama : 

NIP : 
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C. Petunjuk Penilaian 

 

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu membaca setiap item 

dengan cermat. 

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan skor penilaian terhadap Media 

Pembelajaran Articulate storyline yang dikembangkan.  dengan 

memberikan tanda chek list (✓) pada kolom skor penilaian sesuai dengan 

ketentuan sebagai berikut : 

a. Skor 5     : Sangat Baik 

b. Skor 4 : Baik 

c. Skor 3 :Cukup Baik 

d. Skor 2 : Kurang Baik 

e. Skor 1 : Sangat Kurang 

3. Tanggapan dan saran Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk memperbaiki 

dan meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif ini pada kolom 

yang telah disediakan. 

 

D. Angket 

 

Indikator 

Penelitian 
Butir Pertanyaan 

Skor 
Catatan 

1 2 3 4 5 

A. Aspek 

Pembelajaran 

1. Kesesuaian media 

dengan tujuan 

pembelajaran 

      

2. Kesesuaian media 

dengan karakteristik 

siswa 

      

3. Kesesuaian media 

sebagai sumber belajar. 

 

      

4. Kemampuan media 

sebagai dalam 

mengembangkan 
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keterampilan siswa 

motivasi. 

5. Kemampuan media 

dalam menarik 

perhatian siswa. 

      

6. Kemampuan media 

untuk alat bantu 

memahami dan 

mengingat informasi 

      

7. Kemampuan media 

dalam meningkatkan 

keterampilan 

berpikir kritis 

      

8. Kesesuaian  media 

dengan lingkungan 

belajar 

      

9. Efisiensi media dalam 

kaitannya dengan 

waktu, biaya, dan 

tenaga 

      

B. Aspek 
Komunikasi 
Visual 

10. Komunikatif, kreatif 

dan sederhana 

      

11. Unsur teks, visual 

(gambar, animasi, 

video, dan audio) 

dalam media 

      

12. Penggunaan teks, 

animasi, video dan 

audio dalam media 

      

13. Kemenarikan tata 

letak 

      

14. Pemilihan warna 

menarik 

      

15. keserasian teks, 

grafis, animasi, 

video dan audio 

      

C. Kemudahan 
Navigasi 

16. Media mudah 

digunakan 

      

17. Program media 

sederhana dalam 

pengoperasiannya 

 

      

18. Bentuk dan letak 

navigasi konsisten di 

seluruh konten 

media 
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19. Navigasi yang 

dibuat memudahkan 

pengguna dalam 

pengoperasiannya 

      

20. Program media 

dapat berjalan 

dengan baik atau 

tidak mudah hang 

(berhenti) 

      

21. Media yang 

dikembangkan 

dengan spesifikasi 

yang dapat 

dijangkau oleh 

sekolah 

      

D. Fungsi 
Keseluruhan 

22. Dengan tampilan 

animasi serta 

gambar gambar yang 

menarik, media 

dapat menciptakan 

suasana belajar yang 

menyenangkan 

      

Sumber,Akbar, 2016 

 

E. Tanggapan 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………… 

 

F. Saran 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………… 

 

 

G. Kesimpulan 
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………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………… 

 

Media pembelajaran Articulate storyline pada materi struktur bumi ini 

dinyatakan*): 

4. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi 

5. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

6. Tidak layak diujicobakan di lapangan 

 

*): Lingkari salah satu 
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Lampiran 2. 6 Angket Validasi Media 

ANGKET VALIDASI AHLI MEDIA 

 

Pengembangan Media Pembelajaran Articulate storyline Menggunakan Model 

ASSURE Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir Kritis Siswa 

 

Fakultas : FKIP 

Program Studi : Pendidikan IPA 

Peneliti : Merisa Alfionita 

Pengguna : Siswa 

 

A. Pengantar 

Berkaitan dengan pelaksanaan Pengembangan Media Pembelajaran Articulate 

storyline Menggunakan Model ASSURE Untuk Meningkatkan Keterampilan Berpikir 

Kritis Siswa, maka peneliti bermaksud mengadakan validasi media pembelajaran 

interaktif berbasis Articulate storyline yang telah di buat sebagai salah satu media 

pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti memohon ketersediaan Bapak/Ibu untuk 

mengisi angket di bawah ini sebagai ahli media tersebut. Tujuan dari pengisian angket 

yaitu untuk mengetahui kesesuaian media pembelajaran interaktif ini sebagaimana yang 

telah dirancang berdasarkan materi Ilmu Pengetahuan Alam. Hasil dari pengukuran 

meliputi angket yang akan digunakan untuk penyempurnaan media pembelajaran 

Articulate storyline agar dapat digunakan dalam pembelajaran. Sebelumnya saya 

sampaikan terima kasih atas ketersediaan Bapak/Ibu sebagai ahli media. 

 

B. Identitas Validator 

Nama : 

NIP : 
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C. Petunjuk Penilaian 

 

1. Sebelum mengisi angket ini, mohon terlebih dahulu membaca setiap 

item dengan cermat. 

2. Mohon Bapak/Ibu memberikan skor penilaian terhadap Media 

Pembelajaran Articulate storyline yang dikembangkan.  dengan 

memberikan tanda chek list (✓) pada kolom skor penilaian sesuai 

dengan ketentuan sebagai berikut : 

a. Skor 5     : Sangat Baik 

b. Skor 4 : Baik 

c. Skor 3 :Cukup Baik 

d. Skor 2 : Kurang Baik 

e. Skor 1 : Sangat Kurang 

3. Tanggapan dan saran Bapak/Ibu sangat bermanfaat untuk 

memperbaiki dan meningkatkan kualitas media pembelajaran interaktif 

ini pada kolom yang telah disediakan. 

 

D. Angket 

 

Indikator 

Penelitian 
Butir Pertanyaan 

Skor 
Catatan 

1 2 3 4 5 

A. Aspek 

Pembelajaran 

1. Kesesuaian media 

dengan tujuan 

pembelajaran 

      

2. Kesesuaian media 

dengan karakteristik 

siswa 

      

3.    Kesesuaian media 

sebagai sumber 

belajar. 

      

4. Kemampuan media 

sebagai dalam 
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mengembangkan 

keterampilan siswa 

motivasi. 

5. Kemampuan media 

dalam menarik 

perhatian siswa. 

      

6. Kemampuan media 

untuk alat bantu 

memahami dan 

mengingat informasi 

      

7. Kemampuan media 

dalam meningkatkan 

keterampilan 

berpikir kritis 

      

8. Kesesuaian  media 

dengan lingkungan 

belajar 

      

9. Efisiensi media dalam 

kaitannya dengan 

waktu, biaya, dan 

tenaga 

      

B. Aspek 

Komunikasi 

Visual 

10. Komunikatif, kreatif 

dan sederhana 

      

11. Unsur teks, visual 

(gambar, animasi, 

video, dan audio) 

dalam media 

      

12. Penggunaan teks, 

animasi, video dan 

audio dalam media 

      

13. Kemenarikan tata 

letak 

      

14. Pemilihan warna 

menarik 

      

15. keserasian teks, 

grafis, animasi, 

video dan audio 

      

C. Kemudahan 

Navigasi 

16. Media mudah 

digunakan 

      

17. Program media 

sederhana dalam 

pengoperasiannya 

      

18. Bentuk dan letak 

navigasi konsisten di 

seluruh konten 

media 
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19. Navigasi yang 

dibuat memudahkan 

pengguna dalam 

pengoperasiannya 

      

20. Program media 

dapat berjalan 

dengan baik atau 

tidak mudah hang 

(berhenti) 

      

21. Media yang 

dikembangkan 

dengan spesifikasi 

yang dapat 

dijangkau oleh 

sekolah 

      

D. Fungsi 

Keseluruhan 

22. Dengan tampilan 

animasi serta 

gambar gambar yang 

menarik, media 

dapat menciptakan 

suasana belajar yang 

menyenangkan 

      

Sumber,Akbar, 2016 

 

E. Tanggapan 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………… 

 

F. Saran 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………… 

G. Kesimpulan 

………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………

………………………… 
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Media pembelajaran Articulate storyline pada materi struktur bumi ini 

dinyatakan*): 

4. Layak diujicobakan di lapangan tanpa ada revisi 

5. Layak diujicobakan di lapangan dengan revisi 

6. Tidak layak diujicobakan di lapangan 

 

*): Lingkari salah satu 
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Lampiran 2. 7 Angket Respons Siswa 

ANGKET PEMAHAMAN SISWA 

TERHADAP MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Identitas Responden 

Nama  : ……………………………………………… 

Kelas  : ……………………………………………… 

Sekolah : ……………………………………………… 

 

Deskripsi : 

Angket ini bertujuan untuk mengukur tingkat pemahaman siswa terhadap 

media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar. Angket ini mencakup 

aspek-aspek seperti kejelasan materi, kemudahan penggunaan media, daya tarik 

visual, interaktivitas, dan manfaat media dalam membantu pemahaman siswa. 

 

Petunjuk Pengisian: 

1. Tulislah identitas diri Anda pada tempat yang telah disediakan. 

2. Bacalah setiap pernyataan dalam angket dengan cermat dan teliti. 

3. Pilihlah salah satu jawaban yang paling sesuai dengan pendapat Anda dengan 

memberikan tanda centang (√) pada kolom yang tersedia. 

4. Keterangan Skala Penilaian: 

1) Sangat Setuju (SS) = 5 Diberikan jika siswa sangat setuju dengan 

pernyataan yang ada dalam angket 

2)  Setuju (S) = 4 Diberikan jika siswa setuju dengan pernyataan yang ada 

dalam angket. 

3) Netral (N) = 3 Diberikan jika siswa tidak memiliki pendapat atau ragu-

ragu terhadap pernyataan dalam angket. 

4) Tidak Setuju (TS) = 2  Diberikan jika siswa tidak setuju dengan 

pernyataan yang ada dalam angket. 

5) Sangat Tidak Setuju (STS) = 1 Diberikan jika siswa sangat tidak setuju 

dengan pernyataan yang ada dalam angket. 
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No Pernyataan 
Skor 

STS TS N S SS 

1. Media Articulate storyline membantu 

saya dalam memahami materi struktur 

bumi.       

     

2. Penyajian materi dalam media Articulate 

storyline menarik dan tidak 

membosankan.       

     

3. Petunjuk penggunaan media Articulate 

storyline jelas dan mudah dipahami.       

     

4 Tampilan visual (gambar, animasi, 

warna) dalam media Articulate storyline 

menarik perhatian saya.       

     

5. Saya dapat dengan mudah 

mengoperasikan media Articulate 

storyline.       

     

6. Kuis/evaluasi dalam media Articulate 

storyline membantu saya mengukur 

pemahaman terhadap materi.       

     

7. Permainan dalam media Articulate 

storyline meningkatkan keterampilan 

berpikir kritis saya.       

     

8. Media Articulate storyline memfasilitasi 

pembelajaran mandiri dengan baik.       

     

9. Saya lebih termotivasi untuk belajar 

dengan menggunakan media Articulate 

storyline.       

     

10. Secara keseluruhan, media Articulate 

storyline efektif digunakan dalam 

pembelajaran materi struktur bumi.       

     

 

Komentar/Saran: 

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

………………………………………………………………………………………

……………………………………… 
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Lampiran 3 Data dan Pengolah data Penelitian  

Lampiran 3. 1 Storyboard Media Pembelajaran Articulate storyline 
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Lampiran 3. 2 Tampilan Media Pembelajaran 

 

 
1. Tampilan Awal 

 

 
2. Log in 

 

 
3. Pop Up Menu Utama 

 

 
4. Profil Pengembang 

 
5. Petunjuk Penggunaan 

 

 
6. Tujuan Pembelajaran 

 
7. Pop Up Menu Materi 

 

 
8. Video Pembelajaran 
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9. Pop UP Menu Game dan Quiz 

 

 
10. Game drag and drop 

 
11. Quiz 
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Lampiran 3. 3 Hasil Wawancara Pra Penelitian  
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Lampiran 3. 4 Hasil Validasi Angket Ahli Materi 
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Lampiran 3. 5 Hasil Validasi Angket 
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134 

 

 
 

Lampiran 3. 6 Lembar Validasi Oleh Dosen 

 

1. Modul Ajar 
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2. Validasi PreTest dan PostTest 
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3. Validasi LKPD 
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Lampiran 3. 7 Lembar Validasi Instrumen  Oleh Guru 

 

1. Validasi Angket Respon Siswa 
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Lampiran 3. 8 Hasil Pretest dan Postest 
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Lampiran 3. 9 Hasil LKPD Siswa 
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146 

 

 
 

Lampiran 3. 10 Hasil Respon Siswa 
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Lampiran 3. 11 Output Hasil Validasi Ahli Materi 

 

Lampiran 3. 12 Output Hasil Validasi Ahli Media 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No. Aspek Skor 

Validasi 

Pesentase Kriteria 

1. Aspek Relevensi 24 80% Valid 

2. Aspek Keakuratan 29 83% Valid 

3. Aspek Kesesuaian Sajian 19 95% Sangat 
Valid 

4. Aspek Cara Penyajian 16 80% Valid 

5. Aspek Kesesuaian Bahasa 12 80% Valid 

6. Aspek Keterbacaan dan 

Kekomunikatifan 

12 80% Valid 

Jumlah 112 83% Valid 
 

No. Aspek Skor 

Validasi 

Pesentase Kriteria 

1. Aspek Pembelajaran 43 95% Sangat 
Valid 

2. Aspek Komunikasi 
Visual 

29 97% Sangat 
Valid 

3. Aspek Kemudahan 

Navigasi 

28 93% Sangat 

Valid 

4. Aspek Keseluruhan 5 100% Sangat 
Valid 

Jumlah 105 95% Sangat 

Valid 
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Lampiran 3. 13 Data Hasil PreTest dan PostTest  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

No 

Kelas Eksperimen Kelas Kontrol 

Pre Test Post Test Pre Test Post Test 

1 60 100 53 60 

2 60 93 53 73 

3 67 93 60 67 

4 60 67 60 67 

5 20 87 53 53 

6 67 87 20 47 

7 67 67 40 67 

8 60 87 60 67 

9 47 87 73 73 

10 53 73 67 80 

11 67 80 73 80 

12 67 93 67 73 

13 47 67 80 80 

14 60 100 80 80 

15 33 73 73 80 

16 67 80 33 60 

17 67 93 60 60 

18 33 67 60 80 

19 33 67 27 53 

20 73 87 67 67 
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Lampiran 3. 14 Output SPSS Uji Normalitas dan Homogenitas 

1. UjiNormalitas Shapiro-Wilk 

Tests of Normality 

 

Kelas 

Shapiro-Wilk 

 Statistic df Sig. 

Hasil Pretest Posttest PreTest Eksperimen .838 20 .003 

PostTest Eksperimen .888 20 .025 

PreTest Kontrol .911 20 .067 

PostTest Kontrol .901 20 .043 

a. Lilliefors Significance Correction 

 

2. Uji Homogenitas 

 

Test of Homogeneity of Variance 

 

Levene 

Statistic df1 df2 Sig. 

Hasil Pretest 

Posttest 

Based on Mean 1.305 3 76 .279 

Based on Median .601 3 76 .616 

Based on Median 

and with adjusted df 

.601 3 62.531 .617 

Based on trimmed 

mean 

1.021 3 76 .388 
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Lampiran 3. 15 Output Hasil Perhitungan N gain 

 

Descriptives 

 Kelas Statistic Std. Error 

NGain_Score Eksperimen Mean .3548 .05139 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower 

Bound 

.2487 
 

Upper 

Bound 

.4609 
 

5% Trimmed Mean .3806  

Median .4000  

Variance .066  

Std. Deviation .25697  

Minimum -.52  

Maximum .67  

Range 1.18  

Interquartile Range .30  

Skewness -1.692 .464 

Kurtosis 4.414 .902 

Kontrol Mean .2979 .02777 

95% Confidence 

Interval for Mean 

Lower 

Bound 

.2406 
 

Upper 

Bound 

.3552 
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5% Trimmed Mean .3016  

Median .2857  

Variance .019  

Std. Deviation .13886  

Minimum .00  

Maximum .50  

Range .50  

Interquartile Range .20  

Skewness .035 .464 

Kurtosis -.742 .902 
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Lampiran 3. 16 Output SPSS Uji Mann Withney U 

 

Ranks 

 Kelas N Mean Rank Sum of Ranks 

N_Gain Eksperimen 20 28.25 565.00 

Kontrol 20 12.75 255.00 

Total 40   

 

Test Statisticsa 

 N_Gain 

Mann-Whitney U 45.000 

Wilcoxon W 255.000 

Z -4.208 

Asymp. Sig. (2-tailed) .000 

Exact Sig. [2*(1-tailed 

Sig.)] 

.000b 

a. Grouping Variable: Kelas 

b. Not corrected for ties. 
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Lampiran 3. 17 Output Respon Siswa 

 

No Komponen 

Penilaian 

Indikator Butir 

soal 

Rata -

Rata 

(%) 

Kategori 

1 Kontruksi 

Angket 

Pemahaman materi 1 82 Tinggi 

Daya tarik penyajian 

materi  

2 84 Tinggi 

Keefektifan materi 

untuk pembelajaran 

10 77 Tinggi 

2 Isi Tes Kejelasan petunjuk 

penggunaan 

3 80 Tinggi 

Efektivitas evaluasi 

pembelajaran 

6 84 Tinggi 

Pengembangan 

keterampilan berpikir 

kritis 

7 82 Tinggi 

Dukungan pembelajaran 

mandiri 

8 82 Tinggi 

Motivasi belajar 9 82 Tinggi 

3 Kualitas 

Teknis 

Kualitas tampilan visual 4 82 Tinggi 

Kemudahan 

pengoperasian 

5 77 Tinggi 

Total rata-rata 81.2 Tinggi 
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Lampiran 4 Foto Kegiatan 

 

  
Observasi Awal 

 

  
Uji Coba Soal Keterampilan Berpikir Kritis 

 

  

Pertemuan 1 Kelas Eksperimen (8B) penggunaan Media Pembelajaran 

Articulate storyline 
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Pertemuan 2 Kelas Eksperimen 

 

  
Pertemuan 1 Kelas Kontrol (8E) 

 

 
 

Pertemuan 2 Kelas Kontrol Foto Besama Guru IPA kelas VIII 

 
Foto Berasama Wakasek SMPN 2Lemahabang 
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Lampiran 5 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 6 Surat Telah Melaksanakan Penelitian 
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Lampiran 7 SK Pembimbing 
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Lampiran 8 Kartu Bimbingan 
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Lampiran 9 CV 
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