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Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya kemampuan pemahaman 

konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia dalam pembelajaran IPAS. 

Selain itu, penggunaan media pembelajaran yang kurang variatif juga membuat 

proses pembelajaran menjadi kurang menarik bagi murid. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline pada model discovery learning  yang valid, praktis, dan efektif dalam 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep murid kelas 5 pada materi sistem 

pencernaan manusia dalam pembelajaran IPAS. Penelitian pengembangan (R&D) 

ini mengadaptasi model ADDIE. Sampel dalam penelitian ini adalah pendidik dan 

murid kelas 5 di SDN 1 Ketapang Kabupaten Lampung Selatan. Hasil rata-rata 

akhir dari validasi ahli desain media, ahli materi, dan ahli bahasa diperoleh nilai 

sebesar 86% dengan kriteria sangat valid. Hasil uji praktikalitas respon murid 

diperoleh nilai sebesar 93,19% dengan kriteria sangat praktis, sedangkan hasil uji 

praktikalitas respon pendidik diperoleh nilai sebesar 97,27%. Poin terpenting, 

produk ini terbukti efektif meningkatkan pemahaman konsep murid. Hal ini 

ditunjukkan oleh perolehan rata-rata N-Gain kelas eksperimen yang menggunakan 

media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline mencapai 0,749 

(Kategori Tingggi), jauh melampaui kelas kontrol yang hanya mencapai 0,49 

(Kategori Sedang). Berdasarkan hasil penelitian tersebut dapat disimpulkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline valid, praktis 

dan efektif untuk digunakan pada pembelajaran IPAS materi sistem pencernaan 

manusia kelas 5 di SDN 1 Ketapang. 

 

Kata Kunci :   Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline, Pemaham 

 Konsep 



  

 

ABSTRACT 

 

 

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA USING 

ARTICULATE STORYLINES IN THE DISCOVERY LEARNING  

MODEL TO IMPROVE STUDENTS' CONCEPTUAL 

UNDERSTANDING OF THE HUMAN 

DIGESTIVE SYSTEM 

 

 

By 

 

 

INDAH HANDAYANI 

 

The problem in this study is the low conceptual understanding ability of 

students on the material of the human digestive system in science learning. In 

addition, the use of less varied learning media also makes the learning process less 

interesting for students. This study aims to develop interactive learning media 

assisted by articulate storyline in the discovery learning  model that is valid, 

practical, and effective in improving the conceptual understanding ability of fifth 

grade students on the material of the human digestive system in science learning. 

This research is a type of Research and Development (R&D) research, the 

development refers to ADDIE. The sample in this study were educators and fifth 

grade students at SDN 1 Ketapang, South Lampung Regency. The final average 

result of the validation of design media experts, material experts, and language 

experts obtained a value of 86% with very valid criteria. The results of the 

practicality test of student responses obtained a value of 93.19% with very 

practical criteria, while the results of the practicality test of educator responses 

obtained a value of 97.27%. The most important point is that this product has been 

proven effective in improving students’ conceptual understanding. This is 

indicated by the average N-Gain score of the experimental class, which used 

interactive learning media assisted by Articulate Storyline, reaching 0,749(high 

category), significantly surpassing the control class, which only achieved 0,49 

(moderate category). Based on these research findings, it can be concluded that 

the interactive learning media assisted by Articulate Storyline is valid, practical, 

and effective for use in IPAS learning on the topic of the human digestive system 

for fifth-grade students at SDN 1 Ketapang. 

 

Keywords: Interactive Learning Media, Articulate Storyline, Concept 

Understanding  
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1  Latar Belakang 

 

Era globalisasi menimbulkan berbagai tantangan pada aspek kehidupan manusia, 

dalam menghadapi tantangan tersebut, pendidikan memiliki peran penting untuk 

membekali murid dengan meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan 

adaptif agar mereka dapat bersaing dan berkontribusi di era global. (Frisnoiry & 

Chairad, 2024). Pendidikan merupakan aspek fundamental dalam kehidupan yang 

harus tetap berlangsung dalam berbagai situasi, termasuk dalam kondisi darurat 

(Meilia & Erlangga, 2022). Pendidikan merupakan suatu proses yang bertujuan 

untuk membentuk murid agar menjadi pribadi yang mandiri serta mampu 

beradaptasi di era global (Kusumawati et al, 2023).  

 

Proses ini terjadi melalui kegiatan belajar, sehingga memberi pengalaman kepada 

murid, baik di sekolah maupun di lingkungan keluarga dan masyarakat. Belajar 

merupakan aktivitas yang dilakukan secara sadar maupun tidak sadar, yang pada 

akhirnya membawa perubahan dalam diri seseorang (Paling et al, 2024). 

Contohnya, seseorang yang awalnya tidak mengetahui sesuatu menjadi paham, 

yang sebelumnya tidak bisa membaca akhirnya mampu membaca, atau yang 

tadinya belum bisa berjalan akhirnya bisa melangkah. Proses, belajar melibatkan 

interaksi dengan lingkungan sekitar, yang dapat memberikan dampak positif 

maupun negatif tergantung bagaimana individu tersebut meresponsnya 

(Ubaidillah & Darmawan, 2025). Kelancaran proses pembelajaran di berbagai 

keadaan memerlukan peran aktif dari berbagai pihak, terutama guru. Sebagai 

pendidik, guru dituntut untuk mampu menemukan dan menerapkan 2 metode serta 

strategi yang tepat sesuai dengan situasi yang dihadapi, sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai dengan optimal sesuai dengan karakteristik setiap 



 

 

2 

mata pelajaran (Karnia et al, 2023). Perkembangan teknologi informasi berperan 

besar dalam meningkatkan kelancaran proses pembelajaran.  

 

Perkembangan teknologi informasi yang pesat telah membawa perubahan besar 

dalam dunia pendidikan, termasuk dalam metode dan media pembelajaran 

(Tanjung et al, 2024). Melalui pemanfaatan teknologi, guru dan murid dapat 

mengakses berbagai sumber belajar dengan cepat dan mudah, berinteraksi tanpa 

batas ruang dan waktu, serta menggunakan media pembelajaran yang lebih 

menarik dan interaktif. Dengan demikian, teknologi informasi tidak hanya 

mendukung efisiensi pembelajaran, tetapi juga membantu menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna dan relevan dengan kebutuhan zaman. 

Namun kenyataannya terdapat beberapa tantangan khususnya dalam dunia 

pendidikan dasar. Salah satu tantangannya adalah bagaimana menciptakan 

pembelajaran yang tidak hanya fokus menyampaikan materi, tetapi juga mampu 

meningkatkan pemahaman konsep secara menyeluruh dan menyenangkan bagi 

murid (Ardiansyah et al, 2022).  

 

Khususnya pada mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), 

terdapat materi yang tergolong kompleks dan membutuhkan visualisasi yang kuat, 

salah satunya adalah materi sistem pencernaan manusia pada kelas 5 Sekolah 

Dasar. Materi ini tidak hanya mencakup aspek pengetahuan teoritis, tetapi juga 

pemahaman tentang proses kerja organ tubuh, keterkaitannya satu sama lain, serta 

dampaknya terhadap kesehatan manusia. Oleh karena itu, diperlukan pendekatan 

pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-konsep tersebut secara 

interaktif dan mudah dipahami (Melati et al. 2023).  

 

Faktor yang menyebabkan rendahnya pemahaman konsep murid adalah 

kurangnya motivasi dan minat belajar murid, kurangnya partisipasi murid, dan 

kurang maksimalnya penggunaan media pembelajaran sehingga membuat murid 

merasa kesulitan untuk memahami materi IPA secara baik (Deria & Wardani, 

2022). Mata pelajaran IPA hendaknya membawa murid memahami konsep-

konsep dan tidak hanya menghafal berbagai macam informasi tanpa 
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memahaminya,melainkan murid mampu mengulas kembali materi yang 

disampaikan dengan bahasa sendiri serta dapat menerapkannya dalam kegiatan 

sehari-hari (Novianti, 2021). Jika murid belum mampu memahami konsep yang 

telah diajarkan,maka akan menghambat proses tercapainya tujuan pembelajaran.  

Namun kenyataan di lapangan menunjukkan bahwa proses pembelajaran IPA, 

khususnya materi sistem pencernaan manusia, masih didominasi oleh metode 

ceramah dan penggunaan media pembelajaran tradisional seperti buku teks dan 

gambar statis.  

 

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilakukan di SDN 1 Ketapang, rendahnya 

kemampuan pemahaman konsep murid dalam pembelajaran IPAS, terutama pada 

materi sistem pencernaan manusia disebabkan oleh proses pembelajaran yang 

masih didominasi oleh metode ceramah dan penggunaan media tradisional seperti 

buku teks. Metode ceramah cenderung menempatkan guru sebagai pusat 

informasi (teacher-centered), sehingga murid menjadi pasif tanpa memanfaatkan 

kesempatan untuk mengeksplorasi, bertanya, atau melakukan kegiatan yang 

mendorong pemahaman konsep. Selain itu, penggunaan media pembelajaran, 

seperti gambar dalam buku teks, tidak mampu menggambarkan secara dinamis 

proses pencernaan yang sebenarnya terjadi di dalam tubuh manusia.  

 

Faktor lain yang turut memperparah masalah ini adalah minimnya variasi strategi 

pembelajaran yang melibatkan murid secara aktif. Pembelajaran yang monoton 

membuat murid cepat merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar lebih 

dalam. Akibatnya, aktivitas belajar yang seharusnya menumbuhkan rasa ingin 

tahu dan kemampuan berpikir kritis justru berubah menjadi kegiatan menghafal. 

Selain itu, kurangnya pemanfaatan teknologi pembelajaran modern seperti video 

animasi, simulasi digital, atau alat peraga interaktif juga menjadi kendala. 

Padahal, media tersebut dapat membantu menjelaskan proses pencernaan secara 

lebih nyata dan menarik. Adanya keterbatasan sarana pembelajaran, guru sering 

kali mengandalkan metode konvensional yang dianggap paling mudah dan cepat, 

tanpa mempertimbangkan dampaknya terhadap pemahaman konseptual murid. 

Secara keseluruhan, rendahnya pemahaman konsep murid dalam materi sistem 
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pencernaan manusia disebabkan oleh dominasi metode pembelajaran yang 

berpusat pada guru, minimnya keterlibatan aktif murid, serta kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik materi 

IPA. Kondisi ini menuntut adanya inovasi dalam strategi dan media pembelajaran 

agar murid dapat memahami konsep secara lebih mendalam, kontekstual, dan 

menyenangkan (Annisa et al, 2023). 

 

Angket disebarkan kepada 50 guru kelas 5 Sekolah Dasar di Kecamatan Ketapang 

untuk mengetahui persepsi dan kebutuhan guru terhadap media pembelajaran. 

Hasilnya menunjukkan bahwa 78% guru menyatakan bahwa mereka sangat 

membutuhkan media pembelajaran berbasis digital yang menarik dan interaktif 

untuk menyampaikan materi IPA. Namun, 64% guru mengaku masih belum 

memiliki kemampuan atau pelatihan yang memadai dalam mengembangkan 

media digital interaktif  secara mandiri. Sebanyak 70% guru mengaku bahwa 

keterbatasan waktu dan fasilitas sekolah menjadi kendala dalam upaya mereka 

menciptakan inovasi media pembelajaran. Hal ini memperkuat fakta bahwa guru 

juga sangat membutuhkan dukungan dalam bentuk pengembangan media yang 

siap digunakan, sesuai dengan kebutuhan murid dan mudah dioperasikan.  

 

Hasil analisis data observasi juga diperkuat dengan data hasil analisis kebutuhan 

melalui angket kepada 44 murid kelas 5 di SDN 1 Ketapang. Hasil angket 

menunjukkan bahwa 86,4% murid merasa bosan dengan pembelajaran yang hanya 

menggunakan buku paket atau penjelasan guru di papan tulis. Selain itu, 81,8% 

murid menyatakan bahwa mereka merasa kesulitan memahami materi sistem 

pencernaan manusia karena tidak dapat membayangkan proses yang terjadi di 

dalam tubuh. Sebanyak 84,1% murid mengaku akan lebih semangat belajar jika 

guru menggunakan media interaktif yang menampilkan animasi, simulasi, atau 

permainan edukatif yang berkaitan dengan materi. Fakta ini menunjukkan bahwa 

murid memiliki kebutuhan akan media pembelajaran yang dapat menyampaikan 

informasi secara visual dan interaktif.  
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Berdasarkan masalah di atas maka dibutuhkan suatu inovasi media pembelajaran 

yang tidak hanya menarik, tetapi juga mampu meningkatkan pemahaman murid 

terhadap materi sistem pencernaan manusia. Salah satu solusi yang dapat 

digunakan adalah dengan mengembangkan media interaktif berbasis articulate 

storyline (Resti et al, 2024). Dalam penerapan teknologi, media pembelajaran 

digital menjadi solusi inovatif yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Menurut (Rahmani et al, 2022), implementasi media pembelajaran berbasis digital 

mampu menciptakan sistem pembelajaran yang lebih terstruktur tanpa 

memperlambat proses pembelajaran itu sendiri. Media pembelajaran digital 

menjadi solusi inovatif yang dapat meningkatkan kualitas pembelajaran. Menurut 

(Rahmani et al, 2022), implementasi media pembelajaran berbasis digital mampu 

menciptakan sistem pembelajaran yang lebih terstruktur tanpa memperlambat 

proses pembelajaran itu sendiri. Lebih lanjut, (Idhartono, 2023) menyatakan 

bahwa Kurikulum Merdeka dikembangkan sebagai rancangan yang lebih 

fleksibel, berfokus pada materi esensial, serta menyesuaikan kebutuhan murid.  

 

Penerapan teknologi dalam pembelajaran tercermin melalui penggunaan media 

interaktif yang memadukan berbagai elemen, seperti teks, gambar, audio, video, 

dan animasi, sehingga mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih 

menarik dan efektif. (Indra et al, 2022). Kelebihan dari media ini adalah 

memungkinkan murid untuk tidak hanya sekadar melihat dan mendengar materi 

pelajaran, tetapi  juga berinteraksi langsung dengan kontennya. Hal ini berdampak 

pada peningkatan minat belajar murid serta memperkuat pemahaman mereka 

terhadap materi yang dipelajari (Dwanda et al, 2023). Menurut penelitian yang 

dilakukan oleh (Indriani & Wirza, 2020), penggunaan teknologi dalam pendidikan 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dengan memberikan pengalaman 

yang lebih interaktif bagi murid. Selain itu, tutorial dan sumber daya digital yang 

melimpah semakin memudahkan guru dalam mengadopsi teknologi dalam 

pengajaran mereka. Oleh karena itu, sangat penting untuk menciptakan media 

pembelajaran yang bisa memberikan bantuan didalam kegiatan pembelajaran.  
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Media belajar ialah suatu cara untuk menyebarluaskan informasi tentang kelas 

yang dapat meningkatkan murid agar memiliki minat belajar serta memotivasi 

mereka untuk belajar sendiri (Adiati et al, 2023). Guru diharapkan mampu 

memilih dan mengadaptasi teknologi yang sesuai, baik dalam bentuk media cetak, 

audio, video, komputer, maupun internet, guna menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih efektif dan bermakna bagi murid. Articulate storyline merupakan 

perangkat lunak yang memungkinkan guru untuk membuat media pembelajaran 

interaktif dengan menambahkan animasi, narasi, simulasi, kuis, dan fitur interaktif 

lainnya yang dapat meningkatkan keterlibatan murid (Aini, 2024). Media ini 

memungkinkan proses pembelajaran berlangsung lebih dinamis, aktif, dan 

menyenangkan, sekaligus mendukung pencapaian kompetensi yang ditargetkan 

dalam kurikulum. Dengan media ini, murid dapat melihat secara langsung 

bagaimana proses pencernaan bekerja dari makanan masuk ke mulut hingga sisa 

makanan dibuang melalui anus, lengkap dengan fungsi setiap organ yang terlibat. 

Pemanfaatan articulate storyline tidak hanya memperkaya pengalaman belajar 

murid, tetapi juga mempermudah guru dalam menyampaikan materi dan 

memantau kemajuan murid secara efisien (Yusnaldi et al, 2025).  

 

Pengembangan media ini juga selaras dengan teori belajar kognitif dan 

konstruktivistik yang menekankan pada pentingnya keterlibatan aktif murid dalam 

proses pembelajaran (Salsabila & Muqowim, 2024). Teori pembelajaran interaktif 

berakar pada prinsip konstruktivisme yang dikembangkan oleh Piaget dan 

Vygotsky (Afifah & Masnawaty, 2024). Menurut teori ini, pembelajaran adalah 

proses aktif dimana murid membangun pemahaman mereka sendiri melalui 

interaksi dengan lingkungan dan pengalaman belajar. Piaget menyatakan bahwa 

terdapat urgensi untuk eksplorasi mandiri dalam pembelajaran, sehingga murid 

harus diberikan kesempatan untuk menemukan dan memproses informasi secara 

personal (Sugrah, 2019). Menurut Vygotsky, selain itu adapun pentingnya 

interaksi sosial dan dukungan dari orang dewasa atau teman sebaya dalam 

memfasilitasi perkembangan kognitif (Fathoni, 2023). Pembelajaran interaktif, 

guru berperan sebagai fasilitator yang menciptakan lingkungan belajar yang 
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mendorong keterlibatan murid secara aktif melalui diskusi, proyek kolaboratif, 

dan penggunaan media interaktif.  

 

Media pembelajaran interaktif mampu mengakomodasi berbagai gaya belajar 

murid, baik visual, auditori, maupun kinestetik. Penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Arwanda et al, (2020) telah menunjukkan efektivitas penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline meneliti tentang 

“Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline Kurikulum 2013 

Berbasis Kompetensi Murid Abad 21 Tema 7 Kelas IV Sekolah Dasar” 

menunjukkan bahwa media pembelajaran articulate storyline  valid dan praktis 

menghasilkan media pembelajaran kurikulum 2013 articulate storyline  

berdasarkan tema kompetensi murid abad 21 kelas IV sekolah dasar.  

 

Penelitian serupa juga dilakukan oleh Ariani, (2020) meneliti tentang 

Pembelajaran Faktor dan Kelipatan Suatu Bilangan di Kelas IV Sekolah Dasar 

menunjukkan bahwa media articulate storyline  pada pembelajaran faktor dan 

kelipatan suatu bilangan dikelas IV Sekolah Dasar telah valid dan praktis 

digunakan. (Mufidah et al, 2021) juga meneliti tentang Pembelajaran IPA di 

Kelas 5 Sekolah Dasar. Hasil pengembangan penelitian ini yaitu menunjukan 7 

kualifikasi tingkat kelayakan produk media pembelajaran articulate storyline  dan 

menunjukkan kriteria sangat valid serta meningkatkan hasil belajar murid 

memenuhi kriteria tinggi. Namun, penelitian yang secara spesifik mengkaji 

penggunaan media ini untuk meningkatkan pemahaman konsep pada materi 

sistem pencernaan manusia kelas 5 SD masih terbatas.  

 

Berdasarkan kesenjangan antara urgensi dan masalah di lapangan berkaitan 

dengan kebutuhan media interaktif untuk meningkatkan pemahaman konsep yang 

penting dimiliki oleh murid kelas 5 SD. Maka penelitian ini berfokus pada 

pengembangan media interaktif berbantuan articulate storyline untuk 

meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia. 

Penelitian ini dilakukan dengan metode penelitian dan pengembangan (Research 

and Development) untuk menggali kebutuhan pengguna sekaligus mengukur 
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keefektifan media yang dikembangkan. Oleh karena itu, akan dilakukan penelitian 

dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan 

Articulate Storyline pada Model Discovery learning  untuk Meningkatkan 

Pemaham Konsep Murid pada Materi Sistem Pencernaan Manusia”.  

 

1.2  Identifikasi Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang masalah, maka identifikasi masalah pada penelitian ini 

sebagai berikut. 

1. Rendahnya pemahaman konsep murid terhadap materi sistem pencernaan 

manusia. 

2. Kurangnya media pembelajaran yang interaktif dan sesuai dengan 

karakteristik belajar murid Sekolah Dasar. 

3. Rendahnya motivasi dan partisipasi aktif murid dalam pembelajaran IPAS. 

4. Keterbatasan guru dalam merancang dan menggunakan media pembelajaran 

digital yang interaktif. 

5. Belum tersedianya media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline 

yang dikembangkan secara spesifik untuk materi sistem pencernaan manusia 

di kelas 5 SD. 

6. Kebutuhan terhadap media pembelajaran yang dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran sesuai dengan tuntutan kurikulum merdeka. 

 

1.3  Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah. 

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem 

pencernaan manusia? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem 

pencernaan manusia? 
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3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem 

pencernaan manusia? 

 

1.4  Tujuan Penelitian 

 

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Mendeskripsikan validitas media pembelajaran interaktif berbantuan 

articulate storyline pada materi sistem pencernaan manusia dapat 

meningkatkan pemahaman konsep murid. 

2. Mendeskripsikan kepraktisan validitas media pembelajaran interaktif 

berbantuan articulate storyline pada materi sistem pencernaan manusia dapat 

meningkatkan pemahaman konsep murid. 

3. Mendeskripsikan keefektifan validitas media pembelajaran interaktif 

berbantuan articulate storyline pada materi sistem pencernaan manusia dapat 

meningkatkan pemahaman konsep murid. 

 

1.5  Manfaat Penelitian 

 

Manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

a. Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi nyata dalam 

pengembangan teori pembelajaran, khususnya dalam konteks 

pengembangan media interaktif berbasis teknologi digital yang relevan 

dengan kebutuhan pembelajaran abad ke-21. 

b. Memberikan referensi teoritis mengenai efektivitas penggunaan 

perangkat lunak articulate storyline dalam mendukung pembelajaran 

interaktif pada materi IPAS, khususnya sistem pencernaan manusia. 

c. Menjadi acuan dalam penerapan teori konstruktivisme dalam 

pengembangan media pembelajaran yang menekankan keterlibatan aktif 

dan pengalaman belajar murid. 
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2. Manfaat Praktis 

a. Bagi murid, media pembelajaran yang dikembangkan melalui penelitian 

ini dapat membantu murid memahami materi sistem pencernaan manusia 

dengan cara yang lebih menyenangkan, menarik, dan interaktif. Hal ini 

dapat menumbuhkan minat belajar murid, meningkatkan motivasi, serta 

memperkuat pemahaman konsep melalui pengalaman belajar yang lebih 

kontekstual dan visual. 

b. Bagi pendidik, memperoleh alternatif media pembelajaran yang inovatif 

dan mudah digunakan, serta dapat meningkatkan efektivitas 

penyampaian materi pembelajaran IPA. Media ini juga dapat menjadi 

sarana pelatihan bagi guru dalam mengembangkan keterampilan digital 

dan penerapan teknologi pembelajaran. 

c. Bagi satuan pendidikan, sekolah mendapatkan produk media 

pembelajaran berbasis digital yang inovatif dan mendukung program 

digitalisasi pendidikan. Media ini juga dapat dijadikan sebagai bahan ajar 

yang berstandar dan berkesinambungan dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran IPAS secara umum. 

d. Bagi peneliti lainnya, penelitian ini dapat menjadi referensi awal bagi 

peneliti selanjutnya dalam mengembangkan media pembelajaran 

interaktif untuk materi pelajaran lainnya atau jenjang pendidikan yang 

berbeda. Selain itu, penelitian ini juga membuka peluang pengembangan 

lanjutan berbasis kebutuhan dan evaluasi pengguna untuk menciptakan 

media pembelajaran yang lebih adaptif dan efektif. 

 

1.6  Ruang Lingkup Penelitian 

 

Ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbantuan perangkat lunak articulate storyline yang ditujukan untuk 

meningkatkan pemahaman konsep murid. 

2. Pengembangan media ini difokuskan pada materi yang sesuai dengan 

kurikulum merdeka yang diterapkan di tingkat sekolah dasar, khususnya pada 
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mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) materi sistem 

pencernaan manusia kelas 5. 

3. Media interaktif yang dikembangkan bertujuan untuk menjawab kebutuhan 

pembelajaran yang menyenangkan, efektif, dan mendukung keterlibatan aktif 

murid dalam proses belajar. 

4. Proses pengembangan melibatkan beberapa tahapan utama, seperti studi 

pendahuluan, perancangan produk awal, validasi ahli, revisi produk, uji coba 

terbatas, dan uji coba lapangan. 

5. Penelitian ini akan diimplementasikan di SD Negeri 1 Ketapang 

6. Uji kevalidan produk terdiri dari validasi desain media, materi dan bahasa 

oleh 9 ahli. 

7. Uji kepraktisan pada penelitian pengembangan ini meliputi uji keterbacaan 

respon murid, dan persepsi guru. 

8. Uji efektivitas dilakukan untuk meninjau peningkatan pemahaman konsep 

materi sistem pencernaan manusia sebelum dan sesudah pembelajaran dengan 

menerapkan media pembelajaran yang dikembangkan. 

 

1.7  Spesifikasi Produk 

 

1. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan dalam penelitian ini 

dirancang untuk mendukung proses pembelajaran IPAS pada materi sistem 

pencernaan manusia di kelas 5 Sekolah Dasar. Produk ini diharapkan mampu 

memvisualisasikan konsep-konsep abstrak dalam materi sistem pencernaan 

secara konkret melalui penggunaan animasi, ilustrasi, audio, video, dan 

interaksi pengguna yang dirancang sesuai dengan karakteristik dan 

perkembangan kognitif murid sekolah dasar. 

2. Media ini akan dikembangkan menggunakan aplikasi articulate storyline 

karena memiliki fitur yang mendukung pembuatan konten pembelajaran 

interaktif secara sistematis, menarik, dan mudah digunakan baik oleh guru 

maupun murid. Dengan desain yang ramah anak, bahasa yang komunikatif, 

serta sistem navigasi yang intuitif, media ini diharapkan dapat meningkatkan 
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pemahaman konsep murid, memperkuat retensi materi, serta membangkitkan 

motivasi belajar yang lebih tinggi. 

3. Selain itu, produk yang dikembangkan juga akan menyesuaikan dengan 

prinsip-prinsip pembelajaran dalam Kurikulum Merdeka, yakni berfokus pada 

materi esensial, pengembangan karakter murid, serta pembelajaran yang 

berdiferensiasi. Produk ini diharapkan dapat digunakan baik secara mandiri 

oleh murid maupun sebagai alat bantu ajar bagi guru di kelas. 

 

Tabel 1. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

No Komponen Spesifikasi yang Diharapkan 

1. Nama Produk Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan 

Articulate Storyline pada Materi Sistem Pencernaan 

Manusia Kelas 5 SD. 

2. Jenis Media Media digital interaktif berbasis komputer yang 

dapat digunakan secara offline dan online. 

3. Platform Dapat dijalankan di komputer/laptop berbasis 

Windows melalui browser (Chrome, Firefox) tanpa 

memerlukan instalasi. 

4. Format File HTML5 dan SCORM, dapat diekspor ke bentuk 

offline (exe/html) dan LMS. 

5. Konten Materi a. Pengertian sistem pencernaan manusia 

b. Organ pencernaan 

c. Proses pencernaan 

d. Gangguan dan pencegahan 

6. Multimedia Pendukung Gambar ilustratif, animasi proses pencernaan, 

narasi audio, video pendek edukatif, dan simulasi 

interaktif. 

7. Fitur Interaktif Navigasi menu interaktif, kuis per submateri, 

feedback otomatis, skor evaluasi, tombol ulang 

materi, refleksi murid. 

8. Desain Tampilan Tampilan menarik dan ramah anak (colorful), 

penggunaan ikon edukatif, teks besar, layout 

sederhana dan konsisten. 

9. Bahasa pengantar Bahasa Indonesia sesuai perkembangan kognitif 

murid kelas 5 SD, komunikatif dan mudah 

dipahami. 

10. Kesesuaian Kurikulum Mengacu pada CP dan TP Kurikulum Merdeka, 

mendukung pembentukan 8 dimensi profil lulusan. 

11. Teori yang 

mendukung 

a. Teori Kognitivisme (Piaget) 

b. Konstruktivisme, (Vygotsky) 

12. Pengguna utama a. Murid kelas 5 SD 

b. Guru sebagai media bantu pembelajaran. 

13. Manfaat yang 

diharapkan 

a. Meningkatkan pemahaman konsep murid 

secara menyeluruh 

b. Membantu guru menyampaikan materi 

kompleks secara lebih visual dan interaktif. 
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No Komponen Spesifikasi yang Diharapkan 

14. Kelebihan produk a. Visualisasi konkret dan animasi 

b. Mudah digunakan tanpa pelatihan teknis tinggi 

c. Menyediakan evaluasi otomatis dan umpan 

balik langsung. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1 Media Pembelajaran 

 

2.1.1  Pengertian Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dari pengajar kepada murid guna mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah ditentukan (Fadilah et al, 2023). Media tidak hanya 

terbatas pada alat fisik seperti buku teks, papan tulis, atau poster, tetapi juga 

meliputi berbagai bentuk teknologi, seperti video, perangkat lunak komputer, dan 

alat digital lainnya yang memiliki peran penting dalam memfasilitasi proses 

belajar mengajar. Dalam konteks pendidikan, media pembelajaran berfungsi 

sebagai perantara yang menghubungkan pengajaran dengan pemahaman murid, 

dengan tujuan untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif, menarik, 

dan bermakna (Yusnaldi et al, 2025). Media pembelajaran dapat diartikan sebagai 

segala alat atau bahan yang dapat digunakan untuk membantu menyampaikan 

informasi yang diperlukan dalam proses pembelajaran (Widianto et al, 2021).  

 

Media ini mencakup alat fisik, seperti buku teks, gambar, atau peta, hingga 

perangkat digital seperti aplikasi e-learning, simulasi komputer, dan video 

pembelajaran. Keberadaan media pembelajaran sangat penting dalam mendukung 

proses pendidikan karena dapat memperkaya pengalaman belajar murid dengan 

cara yang lebih variatif dan interaktif (Sulistio & Mustofa, 2024). Pentingnya 

penggunaan media dalam pembelajaran tidak hanya terletak pada kemampuan 

untuk menyampaikan informasi, tetapi juga pada kemampuannya untuk 

meningkatkan minat dan motivasi belajar murid. Dalam pembelajaran yang 
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menggunakan media, murid tidak hanya menerima informasi secara pasif, tetapi 

juga terlibat aktif dalam proses pembelajaran (Depita, 2024).  

 

Media pembelajaran juga dapat berfungsi sebagai alat yang efektif untuk 

mengatasi kesulitan yang sering dihadapi oleh murid dalam memahami materi 

yang kompleks (Mustopa et al, 2024). Materi yang bersifat abstrak, seperti 

konsep-konsep dalam ilmu pengetahuan alam (IPA) atau matematika, sering kali 

memerlukan bantuan visualisasi atau penggambaran untuk mempermudah 

pemahaman murid. Media yang tepat dapat mengubah materi yang sulit menjadi 

lebih mudah dicerna, membantu murid untuk menghubungkan konsep-konsep 

yang baru dengan pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya (Kurniawan 

et al, 2024). 

 

Media pembelajaran dapat berfungsi sebagai sarana untuk menciptakan suasana 

belajar yang lebih menarik dan dinamis (Anam & Septiliana, 2023). Dalam 

pembelajaran konvensional guru hanya mengandalkan ceramah atau pengajaran 

satu arah, murid sering merasa kurang tertarik dan cepat merasa bosan. Dengan 

menggunakan media yang lebih interaktif, seperti perangkat lunak pembelajaran, 

video, atau aplikasi berbasis komputer, murid dapat berpartisipasi lebih aktif 

dalam pembelajaran (Putra et al, 2023; Jafnihirda et al, 2023). Hal ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman mereka, tetapi juga dapat meningkatkan daya ingat dan 

keterampilan kritis murid dalam memecahkan masalah. Seiring dengan 

perkembangan teknologi informasi dan komunikasi, media pembelajaran juga 

mengalami transformasi yang signifikan.  

 

Teknologi digital memberikan kesempatan bagi pengajar untuk menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang lebih inovatif dan fleksibel (Putra et al, 2023; 

Husna et al, 2023). Penggunaan teknologi, seperti pembelajaran berbasis web atau 

aplikasi mobile, memungkinkan murid untuk belajar dengan cara yang lebih 

mandiri, kapan saja dan di mana saja. Hal ini memberikan fleksibilitas yang lebih 

besar bagi murid dalam mengatur waktu dan tempat pembelajaran, serta 
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meningkatkan aksesibilitas materi pembelajaran bagi mereka yang mungkin 

memiliki keterbatasan fisik atau geografis (Sakti, 2023; Ridwan et al, 2023). 

 

2.1.2 Media Pembelajaran Interaktif 

 

Media pembelajaran interaktif merupakan pengembangan dari media 

pembelajaran tradisional yang mengedepankan prinsip keterlibatan aktif murid 

dalam proses belajar (Mahyudin, 2023). Tidak seperti media pembelajaran satu 

arah seperti buku teks atau papan tulis, media interaktif memungkinkan terjadinya 

komunikasi dua arah antara pengguna, yaitu murid, dengan media yang 

digunakan. Interaksi ini bisa berupa menjawab pertanyaan, memilih jawaban 

dalam kuis, menggerakkan objek, hingga menyelesaikan simulasi berbasis 

skenario yang mendorong pemikiran kritis. Dengan kata lain, murid tidak hanya 

menjadi objek penerima informasi, tetapi juga menjadi subjek aktif yang dapat 

memanipulasi materi dan memperoleh umpan balik secara langsung (Rohima, 

2023). Inilah yang membedakan media pembelajaran interaktif dengan bentuk 

media pembelajaran tradisional lainnya. 

 

Media pembelajaran interaktif yaitu suatu media ajar yang menunjang kegiatan 

pembelajaran, memperjelas makna yang disampaikan serta membantu 

ketercapaian tujuan pembelajaran secara efisien dan efektif (Afifah et al, 2022). 

Media interaktif adalah suatu proses dimana murid diberikan kesempatan untuk 

mengendalikan lingkungan belajarnya, yang mana lingkungan belajar tersebut 

melibatkan pembelajaran dengan menggunakan teknologi, dalam hal ini 

smartphone berbasis android (Hutabri et al, 2019). Menurut (Dukalang et al, 

2018) media pembelajaran merupakan media yang membantu guru untuk 

menunjang proses belajar agar memudahkan murid dalam pemahaman pesan atau 

materi yang disampaikan. Jadi, media pembelajaran interaktif merupakan sarana 

berbasis teknologi, seperti smartphone android, yang dirancang untuk membantu 

guru dalam menyampaikan materi secara lebih jelas dan menarik, serta 

memberikan kendali belajar kepada murid guna mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran secara efektif dan efisien. 
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Media pembelajaran interaktif merupakan segala bentuk perangkat berbasis 

teknologi yang digunakan untuk menyampaikan materi pelajaran dengan cara 

yang lebih menarik dan efektif (Wangge, 2020). Karakteristik utama media 

interaktif adalah kemampuan menyampaikan informasi melalui elemen visual 

seperti teks, animasi, video, dan simulasi (Sibuea et al., 2024). Kombinasi elemen 

ini dapat membantu dan mendukung pembelajaran menjadi lebih menarik dan 

mempermudah murid dalam memahami materi yang kompleks. Selain itu, media 

interaktif dapat memberikan umpan balik (feedback) langsung kepada murid, 

sehingga memiliki potensi besar alat yang sangat efektif dalam mendukung proses 

pembelajaran di berbagai tingkatan pendidikan (Ali et al, 2025). Sejalan dengan 

pendapat (Said, 2025), media pembelajaran interaktif memiliki potensi besar 

dalam meningkatkan kualitas dan efektivitas pembelajaran, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih bermakna karena murid dapat terlibat secara 

langsung dalam proses kognitif, seperti berpikir, mengingat, dan memecahkan 

masalah. Selain itu, dengan adanya elemen interaktif, murid akan merasa lebih 

tertantang dan termotivasi untuk terus mengikuti pembelajaran, terutama jika 

media tersebut dikemas dengan cara yang menarik secara visual maupun 

fungsional. Tingkat partisipasi yang tinggi ini juga mempermudah guru dalam 

menilai pemahaman murid terhadap materi secara real time, karena adanya respon 

langsung yang bisa dievaluasi melalui media tersebut.  

 

Menurut (Ningsih et al, 2023) media ajar interaktif yang dapat digunakan pada 

komputer dan laptop serta memungkinkan kegiatan belajar tidak dibatasi ruang 

dan waktu. Media pembelajaran interaktif adalah pembelajaran yang 

menggunakan teknologi informasi dan komunikasi atau menggunakan berbagai 

media (Shalikhah & Primadewi, 2022). Media pembelajaran interaktif merupakan 

media yang dikembangkan dengan suatu program atau perangkat lunak yang 

saling melengkapi sehingga bersifat interaktif (Sujarwo et al, 2022). Media 

pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang memanfatkan teknologi 

sebagai sarana untuk media belajar yang berisikan suara,gambar dan vidio yang 

dapat dipakai secara bersamaan dalam satu waktu. Dengan menggunakan fitur-

fitur seperti animasi, simulasi, permainan edukatif, dan evaluasi interaktif, media 
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ini dapat mengakomodasi gaya belajar murid yang berbeda-beda serta 

memberikan pengalaman belajar yang menyenangkan. Bahkan, dalam konteks 

pembelajaran jarak jauh atau blended learning, media interaktif menjadi salah satu 

solusi paling efektif untuk memastikan proses pembelajaran tetap berjalan optimal 

meskipun tanpa tatap muka langsung. Menurut (Pertiwi & Wardhani, 2024) 

karakteristik media pembelajaran interakif adalah sebagai berikut. 

1. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya menggabungkan 

unsur audio dan visual. 

2. Bersifat interaktif, dalam artian memiliki kemampuan untuk mengakomodasi 

respon pengguna. 

3. Bersifat mandiri, dalam artian memberikan kemudahan dan kelengkapan isi 

sedemikian rupa sehingga pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan 

orang lain. 

 

Media pembelajaran interaktif tidak hanya berfungsi sebagai alat bantu 

pengajaran, tetapi juga sebagai strategi pembelajaran yang dapat menciptakan 

suasana belajar yang lebih aktif, kreatif, dan inovatif. Keunggulan inilah yang 

menjadikan media interaktif sangat relevan untuk diterapkan dalam pembelajaran 

abad ke-21 yang menekankan keterampilan berpikir kritis, komunikasi, 

kolaborasi, dan kreativitas. Maka dari itu, pengembangan dan pemanfaatan media 

pembelajaran interaktif sangat penting untuk mendukung pencapaian tujuan 

pendidikan yang lebih bermakna dan berpusat pada murid (Pertiwi & Wardhani, 

2024). Salah satu platform yang menonjol dalam pengembangan media interaktif 

adalah articulate storyline (Norvenky et al, 2024). 

 

2.2  Articulate Storyline 

 

2.2.1 Pengertian Articulate Srotyline 

 

Articulate Storyline merupakan salah satu perangkat lunak atau authoring tool 

yang dirancang khusus untuk mengembangkan media pembelajaran digital yang 

interaktif dan menarik (Burhannudin, 2021). Perangkat lunak ini banyak 
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digunakan oleh pendidik, pengembang konten, maupun praktisi pendidikan karena 

kemampuannya dalam menciptakan pembelajaran berbasis slide yang dilengkapi 

dengan berbagai elemen multimedia seperti teks, gambar, audio, video, animasi, 

kuis, serta simulasi interaktif. Fitur-fitur ini memungkinkan pengguna untuk 

merancang materi ajar secara lebih kreatif dan responsif terhadap kebutuhan 

belajar murid. Articulate storyline menawarkan antarmuka yang intuitif dan 

kemudahan penggunaan, sehingga pendidik dengan latar belakang teknis yang 

minim pun dapat memanfaatkannya secara optimal. Articulate storyline adalah 

alat pembuatan konten e-learning yang memungkinkan pendidik untuk 

menciptakan materi pembelajaran yang interaktif dan menarik. Dengan 

kemampuannya untuk menggabungkan teks, gambar, audio, dan video, articulate 

storyline dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih menyenangkandan 

efektif bagi murid (Warstek, 2024). 

 

Kemampuan articulate storyline dalam menciptakan pengalaman belajar yang 

imersif dan partisipatif menjadikannya sebagai salah satu alat yang sangat efektif 

dalam mendukung pembelajaran digital. Salah satu keunggulan utama dari 

aplikasi ini adalah fitur interaktifnya yang memungkinkan murid untuk 

berinteraksi langsung dengan materi yang disajikan. Misalnya, murid dapat 

menjawab pertanyaan kuis dengan umpan balik otomatis, mengeksplorasi ilustrasi 

interaktif, atau menjalankan simulasi yang merepresentasikan konsep abstrak 

secara visual. Dengan demikian, murid tidak hanya menjadi penerima informasi 

secara pasif, melainkan terlibat secara aktif dalam membangun pemahamannya 

sendiri. Menurut (Rifki, 2025), penggunaan articulate storyline dalam 

pembelajaran terbukti dapat meningkatkan daya tarik materi ajar karena 

tampilannya yang visual dan pengalaman belajar yang menyenangkan, sehingga 

murid lebih terdorong untuk belajar secara mandiri dan fleksibel. Selain itu,, 

keunggulan articulate storyline terletak pada kemudahan penggunaannya, 

fleksibilitas dalam mendesain konten, serta kemampuannya untuk menyajikan 

informasi dengan cara yang lebih visual dan interaktif. Hal ini sangat penting, 

terutama dalam konteks pembelajaran di SD, di mana anak-anak cenderung lebih 

responsif terhadap pendekatan yang melibatkan elemen visual dan interaksi. 
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Articulate Storyline mendukung pendekatan pembelajaran yang berpusat pada 

murid (student centered learning), di mana murid diberi kebebasan untuk belajar 

sesuai dengan ritme dan gaya belajar masing- masing. Konten yang dihasilkan 

oleh articulate storyline juga dapat dipublikasikan dalam berbagai format, 

termasuk format web (HTML5) maupun file aplikasi (exe) yang kompatibel 

dengan berbagai perangkat seperti laptop, tablet, dan smartphone, sehingga 

memudahkan murid dalam mengaksesnya (Saski & Sudarwanto, 2021). Hal ini 

memberikan fleksibilitas tambahan dalam distribusi materi dan pelacakan 

aktivitas belajar murid. Dengan potensi tersebut, media pembelajaran yang 

dikembangkan menggunakan articulate storyline sangat sesuai diterapkan dalam 

berbagai model pembelajaran modern seperti blended learning maupun 

pembelajaran jarak jauh (Dewi et al, 2021). 

 

(Rohmah & Bukhori, 2020) mengungkapkan bahwa ada beberapa syarat yang 

harus dipenuhi dan disiapkan untuk melakukan penginstalan aplikasi articulate 

storyline pada PC (Personal Computer) yaitu: 

1. Perangkat keras yang terdiri. 

a. CPU 2 GHz processor or higher (32-bit or 64-bit) 

b. Memori minimal 2 GB 

c. Available disk space minimal 1 GB 

d. Display 1280×720 screen resolution or higher 

e. Kartu multimedia, pelantang, kamera web untuk merekam suara dan 

video 

2. Perangkat lunak yang terdiri. 

a. Operasi sistem windows 7, 8, atau 10 (32-bit atau 64-bit) 

b. Mac OS×10.6.8 

c. Netframework minimal versi 4.5.2, 

d. Visual++ 

e. Adobe flash player minimal versi 10.3 
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Articulate storyline terdiri dari beberapa bagian yaitu. 

1. Halaman awal articulate storyline adalah tampilan yang pertama kali muncul 

ketika kita mengakses articulate storyline 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan Awal Articulate Storyline 

 

2. Halaman utama Articulate Storyline 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tampilan Halaman Utama Articulate Storyline 
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3. Lembar Kerja Articulate Storyline 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tampilan Lembar Kerja Articulate Storyline 

 

2.2.2  Kelebihan Articulate Storyline 

 

Menurut Fatihaturahmi, (2022), salah satu keunggulan articulate storyline 

terletak pada fitur desainnya yang menyerupai Microsoft Power Point, sehingga 

memudahkan pengguna pemula dalam mengoperasikannya. Perbedaannya 

terletak pada adanya fitur trigger atau tombol otomatis yang dapat diintegrasikan 

dengan mudah tanpa memerlukan pemrograman yang kompleks. Selain itu, hasil 

desain yang telah dikembangkan dapat dipublikasikan dalam bentuk berbasis 

web, yang telah terbukti efektif dalam mendukung guru dan murid dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. penggunaan articulate storyline juga 

memfasilitasi guru dalam proses perancangan pembelajaran karena tampilan 

antarmuka (interface) yang intuitif dan mendukung drag-and-drop. Dalam proses 

belajar mengajar, media ini dapat meningkatkan interaktivitas murid melalui fitur 

kuis, simulasi, dan navigasi bebas dalam mengeksplorasi materi. Dengan 

demikian, media ini tidak hanya berperan sebagai alat bantu visual, tetapi juga 

sebagai sarana yang merangsang keterlibatan kognitif murid secara aktif 

(Murwaningsih & Sukmawarti, 2024).  
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Secara keseluruhan, penggunaan articulate storyline tidak hanya membantu 

dalam mengemas materi ajar menjadi lebih menarik dan mudah dipahami, tetapi 

juga berperan penting dalam menciptakan suasana belajar yang interaktif, 

menyenangkan, dan memotivasi murid untuk lebih aktif dalam proses belajar. 

Melalui kombinasi visual yang menarik, navigasi yang mudah, serta fitur kuis dan 

simulasi yang responsif, articulate storyline menjawab tantangan pembelajaran 

abad ke-21 yang menuntut keaktifan, kreativitas, dan kemandirian murid (Purwati 

et al, 2024). Aplikasi articulate storyline mudah digunakan karena memiliki 

tampilan yang mirip dengan aplikasi bawaan Microsoft yakni Power Point yang 

dapat dimanfaatkan menjadi media interaktif dalam pembelajaran (Dewi et al, 

2021). Selain itu, tools yang disediakan juga memiliki perbedaan dari aplikasi 

lain, seperti tersedianya tombol button yang berfungsi untuk membuka tampilan 

scene selanjutnya, terdapat pula tombol navigasi berupa next, back, dan submit 

yang ada secara otomatis di bawah tampilan layar aplikasi, kemudian menu bar 

animation untuk membuat animasi, dan beberapa tools lainnya, serta output yang 

dihasilkan dapat menjadi beberapa bentuk, berupa web, articulate online, atau 

berbentuk file aplikasi yang bisa dioperasikan di beragam alat seperti laptop, 

tablet, dan smartphone Chandramani, & Handoyo, (2024). 

 

2.2.3 Kekurangan Articulate Storyline 

 

Namun demikian, pengembangan media berbasis articulate storyline masih 

memiliki sejumlah keterbatasan. Salah satunya adalah kebutuhan desain grafis 

yang memadai, yang kerap memaksa guru atau pengembang untuk menggunakan 

aplikasi tambahan seperti canva untuk menghasilkan elemen visual yang menarik. 

Selain itu, tantangan lain yang muncul adalah kecenderungan murid menjadi 

lebih tergantung pada media digital, sehingga minat membaca buku cetak 

menurun karena mereka lebih memilih akses instan melalui ponsel (Mayoza et al, 

2024). 
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Menurut Fatia et al, (2020) mengemukakan bahwa salah satu keterbatasan 

articulate storyline terletak pada jumlah slide yang dapat dikonversi ke dalam 

format website. Jika jumlah slide yang dirancang terlalu banyak, maka konversi 

ke bentuk website tidak dapat dilakukan, sehingga diperlukan pembatasan jumlah 

slide agar materi dapat diakses dengan lebih mudah oleh murid. Kondisi ini 

menjadi salah satu kelemahan dalam penggunaan articulate storyline sebagai 

media pembelajaran berbasis web. 

 

Berdasarkan penelitian Winduko & Nursalim, (2025) menunjukkan bahwa media 

berbasis articulate storyline terbukti meningkatkan pemahaman konsep murid, 

terutama dalam materi abstrak seperti IPA atau matematika. Penggunaan fitur 

audio-visual yang imersif memungkinkan murid untuk membangun koneksi 

antarkonsep secara lebih kuat, serta memperbaiki miskonsepsi yang sering 

muncul dalam pembelajaran konvensional. Dengan media ini, guru dapat 

menyajikan materi sistem pencernaan misalnya, secara runtut dan eksploratif 

melalui simulasi jalannya makanan di dalam tubuh manusia, sehingga murid lebih 

mudah memvisualisasikannya. Rohmah & Bukhori, (2020) mencatat validasi 

media pembelajaran berbasis aplikasi ini mencapai 94% dari ahli materi dan 98% 

dari ahli media, menunjukkan media ini sangat layak digunakan. Penelitian 

Octavia, (2021) juga mendukung hal ini, dengan validasi ahli media sebesar 

96.6%. Penelitian lain oleh Khasanah dan Rusman (2021) mengungkapkan bahwa 

media berbasis articulate storyline  mendapatkan rata-rata validasi materi sebesar 

79.65% dan validasi media 86.6%, menegaskan kelayakan dan efektivitasnya. 

 

2.3  Kemampuan Pemahaman Konsep 

 

2.3.1 Pengertian Pemahaman Konsep 

 

Pemahaman (comprehension) merupakan kemampuan individu dalam menangkap 

makna dari suatu informasi yang telah diperoleh melalui proses mengingat atau 

mengenal kembali pengetahuan sebelumnya. Pemahaman tidak hanya sekadar 

mengetahui, tetapi juga mencakup kemampuan untuk menafsirkan, 
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membandingkan, serta melihat suatu konsep dari berbagai sudut pandang. Dalam 

proses pembelajaran, pemahaman menjadi indikator penting bahwa murid tidak 

hanya menerima informasi secara pasif, melainkan mampu mengolah dan 

mengungkapkannya kembali secara aktif. Seorang murid dapat dikatakan benar-

benar memahami suatu materi apabila ia mampu menjelaskan kembali isi 

pembelajaran tersebut secara runtut dan logis dengan menggunakan bahasa dan 

cara penyampaiannya sendiri (Pradita & Jayanti, 2021). Sedangkan konsep 

merupakan suatu gagasan abstrak yang berfungsi sebagai kerangka berpikir dalam 

mengklasifikasikan objek, sekaligus menentukan apakah objek tersebut 

merupakan representasi dari ide tersebut atau bukan. Konsep terbentuk dari hasil 

pemikiran individu maupun kelompok yang dituangkan dalam bentuk definisi, 

dan selanjutnya berkembang menjadi produk pengetahuan seperti prinsip, hukum, 

maupun teori (Setyowati et al., 2020). Proses terbentuknya konsep dalam diri 

seseorang terjadi melalui aktivitas mengenali dan memahami karakteristik suatu 

hal berdasarkan contoh yang diberikan dalam proses pembelajaran (Arifah, & 

Saefudin, 2017). 

 

Pemahaman konsep merupakan fondasi utama dalam proses pembelajaran yang 

berfungsi untuk membentuk cara berpikir logis, kritis, dan sistematis pada murid. 

Dalam pembelajaran sains seperti IPA, pemahaman konsep berperan penting 

sebagai dasar dalam menarik hubungan antarkonsep, membuat prediksi, dan 

melakukan analisis terhadap fenomena yang diamati. Oleh karena itu, 

pembelajaran yang berorientasi pada pengembangan pemahaman konsep akan 

meningkatkan kemampuan murid dalam menyelesaikan masalah secara mandiri 

dan bermakna (Salsabila et al, 2025; Fitri et al, 2025). Pemahaman konsep 

merujuk pada kemampuan individu dalam menginterpretasikan, mengartikan, atau 

menjelaskan suatu pengetahuan dengan cara atau bahasa mereka sendiri 

berdasarkan informasi yang telah diperoleh sebelumnya (Azis et al, 2020). 

Pemahaman konsep adalah standar kemampuan yang semestinya dimiliki oleh 

murid karena pemahaman konsep sifatnya hierarki yang artinya murid harus 

memahami konsep sebelumnya untuk memahamai konsep selanjutnya (Efendi et 

al, 2022).  
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Berdasarkan pendapat tersebut, dapat disimpulkan bahwa pemahaman konsep 

adalah kemampuan berpikir yang memungkinkan individu tidak hanya mengenali 

dan mengingat suatu informasi, tetapi juga mampu menafsirkan, menjelaskan, dan 

menerapkannya dalam konteks yang relevan secara logis dan runtut dengan 

bahasa mereka sendiri. Pemahaman konsep yang kuat juga menjadi landasan 

penting dalam pengembangan kemampuan analitis dan pemecahan masalah, 

khususnya dalam pembelajaran IPAS yang menuntut integrasi antara teori dan 

fenomena nyata. 

 

2.3.2  Indikator Pemahaman Konsep 

 

Keterampilan utama yang harus dimiliki murid adalah pemahaman konsep. Oleh 

karena itu, proses pembelajaran yang efektif perlu difokuskan pada penguatan 

pemahaman, bukan sekadar pengulangan fakta. Untuk menilai kemampuan 

pemahaman konsep, diperlukan alat ukur atau indikator yang tepat agar hasil 

penilaian akurat dan dapat dijadikan pedoman yang efektif. Indikator tersebut 

harus relevan serta bersumber dari berbagai referensi yang terpercaya (Rosmawati 

& Sritresna, 2021). 

1. Indikator pemahman konsep menurut Permendikbud nomor 58 tahun 2014 

yaitu sebagai berikut. 

a. Menyatakan ulang konsep yang telah dipelajari. 

b. Mengklasifikasikan objek- objek berdasarkan dipenuhi tidaknya 

persyaratan yang membentuk konsep tersebut. 

c. Mengidentifikasi sifat- sifat operasi atau konsep. 

d. Menerapkan konsep secara logis. 

e. Memberikan contoh atau contoh kontra. 

f. Menyajikan konsep dalam bentuk representasi. 

g. Mengaitkan berbagai konsep dalam pembelajaran maupun diluar 

pembelajaran. 

h. Mengembangkan syarat perlu dan atau syarat cukup suatu konsep 

2. Sedangkan indikator untuk mengukur kemampuan pemahaman konsep 

menurut meliputi. 
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a. Menyatakan ulang sebuah konsep yang telah dipelajari. 

b. Mengklasifikasikan objek-objek berdasarkan dipenuhi tidaknya 

persyaratan yang membentuk konsep tersebut. 

c. Menerapkan konsep secara algoritma. 

d. Memberikan contoh dan bukan contoh dari konsep yang telah dipelajari. 

e. Menyajikan konsep dalam berbagai bentuk representatif matematis. 

f. Mengembangkan syarat perlu dari suatu konsep 

 

Pemahaman konsep merupakan fondasi utama dalam membangun pengetahuan 

ilmiah yang bermakna, di mana murid tidak hanya menghafal informasi, tetapi 

juga mampu menjelaskan, menafsirkan, dan mengaplikasikan materi ke dalam 

konteks nyata (Ristiani, & Apriyanto, 2025). Dalam taksonomi ranah kognitif 

Bloom yang telah direvisi oleh Anderson dan Krathwohl, Pemahaman konsep 

berada pada tingkat C2 (Understanding), yang merupakan tahap kedua setelah C1 

(Remembering). Ketika seorang murid telah mencapai level C2, maka secara 

hierarkis ia juga telah menguasai level C1, karena setiap level dalam taksonomi 

tersebut bersifat kumulatif (Anderson & Krathwohl, 2001). Artinya, murid tidak 

hanya mampu mengingat fakta dan informasi dasar (C1), tetapi juga mampu 

memahami makna, menafsirkan, menjelaskan, dan menghubungkan informasi 

tersebut dalam konteks yang lebih luas (Krathwohl, 2002; Mulatsih, 2021). Pada 

level pemahaman (C2), terdapat tujuh indikator utama yang mencerminkan proses 

kognitif yang dapat dikembangkan dalam pembelajaran, yaitu menurut Bloom 

direvisi oleh Anderson & Krathwohl,2001) sebagai berikut. 

1. Menginterpretasi (Interpreting) 

2. Memberi contoh (Exemplifying) 

3. Mengklasifikasikan (Classifying) 

4. Membandingkan (Comparing) 

5. Menjelaskan sebab-akibat (Explaining) 

6. Menggunakan konsep dalam situasi baru (Applying) 

7. Menyimpulkan (Summarizing) 
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Tabel 2. Indikator Pemahaman Konsep Taksonomi Bloom Revisi  
No. Indikator Deskripsi 

1. Menginterpretasi 

gambar sistem 

pencernaan 

Murid mampu membaca dan menafsirkan gambar 

sistem pencernaan dengan menunjukkan nama, 

fungsi, atau urutan organ pencernaan secara tepat. 

2. Memberi contoh Murid mampu memberikan contoh yang relevan 

tentang organ, proses, atau peristiwa dalam sistem 

pencernaan manusia berdasarkan konsep yang telah 

dipelajari, dengan menggunakan bahasa sendiri 

secara tepat dan sesuai konteks kehidupan sehari-

hari. 

3. Mengklasifikasikan Murid mampu mengelompokkan organ, proses, atau 

jenis pencernaan berdasarkan ciri atau fungsi 

tertentu (misalnya pencernaan mekanik dan 

kimiawi). 

4. Membandingkan Murid mampu menunjukkan persamaan dan 

perbedaan antara dua organ, proses, atau konsep 

dalam sistem pencernaan secara jelas 

5. Menjelaskan Sebab-

Akibat 

Murid mampu menjelaskan hubungan sebab dan 

akibat suatu peristiwa dalam sistem pencernaan, 

misalnya akibat gangguan pada salah satu organ 

6. Menggunakan Konsep Murid mampu menerapkan konsep sistem 

pencernaan untuk menjelaskan suatu permasalahan 

atau situasi yang berkaitan dengan kehidupan sehari-

hari. 

7. Menyimpulkan Murid mampu menarik kesimpulan yang tepat 

berdasarkan data, fakta, atau penjelasan tentang 

sistem pencernaan. 

 

Berdasarkan kerangka pemikiran taksonomi bloom mengenai pemahaman konsep, 

dapat disimpulkan bahwa pendekatan ini menyediakan struktur berpikir yang 

terorganisir dan mendukung proses pembelajaran serta evaluasi secara terarah. 

Penerapan taksonomi ini dalam dunia pendidikan memungkinkan pendidik untuk 

merancang strategi pembelajaran yang lebih tepat guna, disesuaikan dengan 

tahapan kemampuan berpikir murid. Penilaian yang difokuskan pada aspek 

pemahaman konsep seharusnya dirancang untuk menilai kemampuan murid dalam 

mengungkapkan ide menggunakan bahasa mereka sendiri, mengaitkan informasi 

baru dengan pengalaman sebelumnya, serta melakukan analisis perbandingan 

terhadap berbagai konsep secara kritis. Peneliti akan berfokus pada pemahaman 

konsep ini yang mana dalam proses pembelajaran berperan penting dalam 

membantu murid membangun pengetahuan yang kuat dan aplikatif dalam 

menghadapi berbagai situasi kehidupan nyata. 
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2.4 Model Pembelajaran Discovery Learning  

 

2.4.1  Pengertian Pembelajaran Discovery Learning  

 

Metode discovery learning  dirancang pada tahun 1960 oleh Jerome Bruner 

sebagai gaya belajar yang aktif. Bruner menegaskan bahwa belajar harus 

melibatkan pengalaman atau percobaan. Jerome Bruner menyatakan bahwa 

discovery learning  adalah metode belajar yang mendorong murid untuk 

mengajukan pertanyaan dan menarik kesimpulan dari prinsip-prinsip umum 

praktis contoh pengalaman. Dasar ide Jerome Bruner merupakan pendapat dari 

piaget yang menyatakan bahwa anak harus berperan secara aktif dalam kegiatan 

belajar di kelas. Dewi et al, (2019) juga menyatakan bahwa model  pembelajaran 

discovery  learning mampu  memberikan  tingkat keeftifan belajar yang baik     

dikarenakan mengharuskan  murid  aktif  dalam proses pembelajaran. Menurut 

Bruner, belajar melalui penemuan mampu menciptakan transfer belajar yang lebih 

baik karena murid tidak hanya menerima informasi, tetapi memahaminya melalui 

pengalaman personal. Pembelajaran berbasis penemuan memungkinkan murid 

mengembangkan strategi belajar yang fleksibel, serta membentuk pemikiran 

ilmiah yang sistematis dan logis. Model ini juga mendorong munculnya 

pertanyaan-pertanyaan eksploratif yang sangat penting dalam pengembangan 

sains di usia sekolah dasar (Komang et al, 2021). 

 

Discovery learning  merupakan salah satu model pembelajaran yang berorientasi 

pada pendekatan konstruktivistik, di mana murid dilibatkan secara aktif dalam 

proses pencarian dan penemuan konsep secara mandiri (Khasinah, 2021). Dalam 

model ini, murid tidak hanya menerima informasi dari guru secara satu arah, 

tetapi mereka dibimbing untuk menemukan sendiri pengetahuan melalui kegiatan 

eksplorasi, observasi, penyelidikan, hingga pemecahan masalah. Proses ini 

menuntut keterlibatan penuh murid dalam mengkaji materi, merumuskan 

pertanyaan, dan menyusun kesimpulan berdasarkan pengalaman belajar langsung 

(Sufraini, & Arwinda, 2025). 
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Model discovery learning  adalah pembelajaran yang menekankan keterlibatan 

aktif murid dalam menemukan pengetahuan melalui proses berpikir ilmiah. Dalam 

model ini, murid tidak disajikan informasi secara langsung, tetapi diarahkan untuk 

mengeksplorasi, mengumpulkan data, mengajukan hipotesis, dan menarik 

kesimpulan sendiri terhadap materi yang sedang dipelajari. Proses ini mendorong 

murid untuk mengonstruksi sendiri pemahamannya terhadap suatu konsep 

(Khoiriyah & Fatonah, 2024; Widiastuti et al, 2024). Discovery learning  

memberikan kesempatan bagi murid untuk berperan sebagai penemu dan pemecah 

masalah. Mereka dilatih untuk tidak hanya mengingat informasi, tetapi juga 

memproses, menafsirkan, dan menerapkan informasi dalam konteks yang baru. 

Model ini diyakini dapat meningkatkan rasa ingin tahu, keterampilan berpikir 

kritis, dan kepercayaan diri murid karena mereka dilibatkan secara aktif dalam 

membangun pemahaman (Salma et al, 2025). Dalam pembelajaran IPAS 

khususnya di jenjang sekolah dasar, discovery learning dianggap sangat relevan 

karena memfasilitasi keterampilan proses sains seperti observasi, klasifikasi, 

pengukuran, dan inferensi. Model ini menuntut murid untuk berinteraksi langsung 

dengan objek atau fenomena yang sedang dipelajari, sehingga mereka 

memperoleh pengalaman belajar yang nyata dan kontekstual. Hal ini sangat 

membantu dalam mengurangi miskonsepsi dan memperkuat pemahaman konsep 

yang abstrak (Mustofa, 2023). 

 

Model discovery learning  memiliki beberapa karakteristik yang membedakannya 

dari model pembelajaran konvensional. Ciri utama dari model ini adalah 

menekankan aktivitas belajar murid secara mandiri dan aktif untuk menemukan 

konsep, fakta, atau prinsip melalui proses eksplorasi. Guru berperan sebagai 

fasilitator yang mengarahkan dan membimbing proses berpikir murid, bukan 

sebagai penyampai informasi utama. Selain itu, discovery learning juga 

menekankan pentingnya pengalaman langsung, pengamatan, serta penggunaan 

berbagai sumber informasi oleh murid sebagai bagian dari proses penemuan 

tersebut (Yuniharto, & Nisa, 2023). 

 

Menurut (Wabula et al, 2020) model ini memiliki beberapa keunggulan dalam 

meningkatkan kualitas pembelajaran IPA di sekolah dasar. Pertama, discovery 
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learning mampu meningkatkan keterampilan berpikir kritis, logis, dan kreatif 

murid karena mereka dilibatkan langsung dalam proses penemuan. Kedua, model 

ini menumbuhkan rasa ingin tahu dan kemandirian belajar, yang penting dalam 

pembelajaran sains berbasis inkuiri. Selain itu, murid juga lebih memahami materi 

secara mendalam karena terlibat aktif dalam proses perolehan pengetahuan. 

Model ini juga membantu murid dalam menginternalisasi konsep secara lebih 

mendalam dan bermakna. Karena pengetahuan diperoleh melalui pengalaman 

langsung, maka konsep yang terbentuk cenderung lebih tahan lama dalam ingatan. 

Selain itu, kegiatan diskusi kelompok dan eksplorasi mendukung perkembangan 

keterampilan kolaboratif dan komunikasi murid (Yadi & Nirwana, 2022). 

 

Discovery learning  memiliki beberapa keunggulan (kemendikbud, 2013) 

diantaranya; 1) metode ini dapat membantu murid memperbaiki dan 

meningkatkan keterampilan dan proses kognitif murid, 2) metode ini 

memungkinkan murid berkembang dengan cepat dan sesuai dengan kemampuan 

murid, 3) karena adanya kegiatan diskusi, murid jadi lebih saling menghargai, 4) 

memberikan rasa senang dan bahagia bila murid berhasil melakukan penelitian, 

dan, 5) kegiatan pembelajaran meningkatkan optimisme karena hasil belajar atau 

temuan mengarah pada kebenaran yang final dan lebih pasti. Sedangkan 

kelemahan model pembelajaran discovery learning  diantaranya, 1) metode ini 

mengharuskan murid memiliki pemahaman awal terhadap konsep yang 

dibelajarkan, bila tidak maka mereka akan mengalami kesulitan dalam belajar 

penemuan, bahkan bisa menyebabkan mereka merasa kecewa; 2) penerapan 

metode ini membutuhkan waktu yang lama, sehingga kurang sesuai untuk 

pembelajaran dengan durasi waktu pendek dan juga kelas dengan murid yang 

besar; 3) guru dan murid harus terbiasa dengan metode ini dan harus konsisten 

dalam pelaksanaannya; 4) model ini lebih sesuai digunakan untuk membelajarkan 

konsep dan pemahaman (kognitif), dibandingkan aspek lainnya. 

 

Berdasarkan beberapa pendapat ahli di atas dapat disimpulkan bahwa model 

discovery learning  adalah model pembelajaran yang mendorong murid untuk 

menemukan sendiri, menyampaikan informasi, mengecek informasi baru dengan 
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yang sudah ada dalam ingatannya, dan melakukan pengembangan menjadi 

informasi atau kemampuan yang sesuai dengan perkembangan zaman. 

 

2.4.2 Tujuan Pembelajaran Discovery Learning  

 

Menurut Mustofa, (2023) mengemukakan beberapa tujuan dari model 

pembelajaran discovery learning, yaitu.  

1. Melalui pembelajaran berbasis penemuan, murid diberikan ruang untuk aktif 

terlibat dalam proses belajar. Bukti empiris menunjukkan bahwa penggunaan 

pendekatan ini dapat meningkatkan tingkat partisipasi murid secara signifikan 

dalam kegiatan pembelajaran. 

2. Dalam proses penemuan, murid dilatih untuk mengidentifikasi pola dari 

berbagai situasi, baik yang bersifat konkret maupun abstrak, serta terdorong 

untuk melakukan prediksi terhadap informasi yang belum disampaikan secara 

eksplisit. 

3. Model ini juga mengajarkan murid untuk menyusun strategi bertanya yang 

jelas dan efektif, serta memanfaatkan pertanyaan tersebut sebagai alat untuk 

menggali informasi yang berguna dalam proses penemuan pengetahuan. 

4. Pembelajaran berbasis penemuan mendorong terbentuknya kerja sama yang 

produktif di antara murid, seperti berbagi informasi, saling mendengarkan, 

dan memanfaatkan gagasan teman untuk memperkaya proses berpikir. 

5. Sejumlah penelitian menunjukkan bahwa keterampilan, konsep, dan prinsip 

yang diperoleh melalui pembelajaran penemuan cenderung lebih bermakna 

dan mendalam dibandingkan pembelajaran langsung. 

6. Keterampilan yang dipelajari melalui pendekatan penemuan cenderung lebih 

mudah ditransfer ke aktivitas baru serta dapat diaplikasikan dalam berbagai 

situasi pembelajaran yang berbeda. 
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Selain itu adapun menurut (Saputri & Febriana, 2021) ada beberapa tujuan metode 

discovery learning berikut ini. 

1. Membangun sikap aktif, kreatif, dan inovatif dalam proses pembelajaran 

dalam rangka mencapai tujuan pengajaran. 

2. Membangun sikap percaya diri (self confidence) dan terbuka. Membangun 

komitmen dikalangan murid untuk belajar, yang diwujudkan dengan 

keterlibatan, kesungguhan, dan loyalitas terhadap mencari dan menemukan 

sesuatu dalam proses pembelajaran. 

 

2.4.3 Langkah-langkah Pembelajaran Discovery Learning  

 

Dalam pelaksanaan model pembelajaran discovery learning, terdapat beberapa 

tahapan atau sintaks yang dirancang secara sistematis untuk memastikan 

keterlibatan aktif murid dalam proses belajar. Setiap tahapan berperan penting 

dalam membimbing murid melalui alur pembelajaran yang eksploratif, mulai dari 

pemberian stimulus hingga penyimpulan konsep. Pendekatan ini tidak hanya 

meningkatkan pemahaman, tetapi juga melatih murid untuk berpikir kritis, 

menemukan solusi atas masalah, dan membangun pengetahuannya secara mandiri. 

Secara umum, tahapan-tahapan dalam discovery learning  mencakup stimulasi, 

identifikasi masalah, pengumpulan data, pengolahan data, pembuktian, dan 

generalisasi (Puspita, 2024). Menurut Budiastuti & Rosdiana, (2023) tahapan 

model pembelajaran discovery learning sebagai berikut. 

1. Tahapan pertama adalah stimulation (stimulasi), di mana guru memulai 

pembelajaran dengan memberikan rangsangan berupa pertanyaan pemantik, 

fenomena nyata, atau demonstrasi sederhana yang menarik. Tujuannya adalah 

membangkitkan rasa ingin tahu murid dan menciptakan kondisi mental yang 

siap untuk belajar. 

2. Tahap kedua adalah problem statement (identifikasi masalah). Pada tahap ini, 

murid dibimbing untuk merumuskan masalah berdasarkan fenomena yang 

telah diamati pada tahap sebelumnya. Guru berperan sebagai fasilitator yang 

membantu murid menyusun pernyataan masalah yang fokus dan relevan 
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dengan materi pembelajaran, sehingga dapat menjadi dasar untuk eksplorasi 

lebih lanjut. 

3. Tahap ketiga adalah data collection (pengumpulan data) dilakukan dengan 

cara murid mencari informasi dari berbagai sumber, baik melalui pengamatan 

langsung, kegiatan eksperimen, studi pustaka, maupun media digital yang 

tersedia. Proses ini melatih murid untuk menjadi pembelajar mandiri yang 

aktif menggali pengetahuan. 

4. Tahap keempat adalah data processing (pengolahan informasi), di mana 

murid mengorganisasi dan menganalisis data yang telah dikumpulkan untuk 

menemukan pola, hubungan, atau prinsip yang berkaitan dengan masalah 

yang diidentifikasi sebelumnya. Tahap ini menuntut kemampuan berpikir 

kritis dan logis agar murid dapat menyusun pengetahuan secara sistematis. 

5. Tahap kelima, yaitu verification (pembuktian), merupakan proses pengujian 

terhadap hipotesis atau temuan yang diperoleh. Murid mengonfirmasi hasil 

temuannya dengan melakukan diskusi kelompok, eksperimen lanjutan, atau 

mencocokkan dengan teori dan sumber terpercaya. Tujuannya adalah 

memastikan bahwa hasil belajar mereka valid dan dapat 

dipertanggungjawabkan secara ilmiah. 

6. Terakhir, tahap keenam adalah generalization (generalisasi) adalah saat murid 

menyimpulkan hasil pembelajaran dan merumuskan prinsip umum yang 

diperoleh dari proses penemuan. Kesimpulan ini kemudian dijadikan sebagai 

dasar dalam membangun pemahaman baru dan dapat diterapkan pada situasi 

atau konteks lain. Dengan mengikuti keenam sintaks ini, pembelajaran 

menjadi lebih bermakna dan murid terlibat secara aktif dalam membentuk 

pengetahuannya sendiri. 

 

2.5 Analisis Kurikulum pada Materi Sistem Pencernaan Manusia 

 

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum inovatif yang menekankan 

pembelajaran fleksibel, kontekstual, dan berpusat pada murid. Kurikulum ini 

memberikan kebebasan kepada guru untuk menyesuaikan strategi, metode, dan 

materi pembelajaran sesuai karakteristik, minat, dan kebutuhan murid. Hal ini 
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memungkinkan pembelajaran menjadi lebih bermakna, relevan, dan mendorong 

keterampilan berpikir kritis serta literasi sains. Dalam konteks pembelajaran IPAS 

Fase C, materi sistem pencernaan manusia menjadi salah satu topik penting yang 

mendukung penguasaan kompetensi sains dasar. Analisis kurikulum merdeka 

pada materi ini mencakup beberapa aspek: 

 

Capaian pembelajaran IPAS Fase C menekankan bahwa murid merefleksikan 

sistem organ tubuh manusia yang dikaitkan dengan cara menjaga kesehatan 

tubuhnya. Capaian ini sejalan dengan prinsip kurikulum kerdeka, 

yaitu mengembangkan kompetensi pengetahuan, keterampilan, dan sikap secara 

menyeluruh, meningkatkan literasi sains murid serta meningkatkan kemampuan 

pemahaman konsep murid (Badan Standar, Kurikulum, dan Asesmen Pendidikan 

(BSKAP)). 

 

Tujuan pembelajaran materi sistem pencernaan dalam Fase C dapat dirinci 

menjadi 3 diantaranya; 1) Melalui pengamatan media interaktif berbantuan 

articulate storyline materi sistem pencernaan,murid dapat mengidentifikasi organ-

organ dalam sistem pencernaan dan fungsinya, dengan benar. 2) Melalui 

pengamatan media interaktif berbantuan articulate storyline materi sistem 

pencernaan,murid dapat menjelaskan proses pencernaan makanan dengan tepat. 3) 

Melalui pengamatan media interaktif berbantuan articulate storyline materi sistem 

pencernaan, murid dapat menyebutkan berbagai gangguan yang bisa terjadi pada 

sistem pencernaan dan cara menjaga kesehatan organ pencernaan yang benar.  

 

Materi yang digunakan dalam penelitian ini berfokus pada materi sistem 

pencernaan yang mencakup; 1) organ pencernaan dan fungsinya. Mulut, 

kerongkongan, lambung, usus halus, usus besar, dan anus. 2) urutan proses 

pencernaan makanan. Dari masuk mulut, melalui kerongkongan, lambung, usus 

halus, usus besar, hingga sisa makanan dikeluarkan melalui anus. 3) peran enzim 

dan cairan pencernaan: Amilase, lipase, dan protease dalam memecah karbohidrat, 

lemak, dan protein. 4) kesehatan pencernaan: Dampak pola makan, kebiasaan 

mengunyah, dan cairan tubuh terhadap efisiensi pencernaan. Penyampaian materi 



 

 

36 

dilakukan dengan pendekatan saintifik, praktikum, simulasi, dan proyek 

kontekstual, sehingga murid dapat memahami konsep secara mendalam sekaligus 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis dan analisis. 

 

Integrasi kurikulum merdeka dalam pembelajaran sistem pencernaan 

memungkinkan guru untuk menerapkan pembelajaran yang fleksibel, kontekstual, 

dan berpusat pada murid, sehingga pemahaman konsep murid menjadi lebih 

mendalam. Melalui fleksibilitas metode, guru dapat memanfaatkan praktikum 

sederhana, simulasi diagram pencernaan, dan diskusi kontekstual untuk membantu 

murid memahami urutan organ dan fungsi masing-masing organ pencernaan 

secara nyata. Pendekatan berbasis proyek dan pengalaman sehari-hari, seperti 

membuat diagram sistem pencernaan, mengamati proses pencernaan, atau 

mengevaluasi kebiasaan makan sehat, mendorong murid mengembangkan 

kemampuan berpikir kritis, analisis, dan evaluasi. Selain itu, penilaian autentik 

yang menilai proses dan hasil belajar melalui laporan, proyek, serta soal kritis 

membuat murid tidak hanya menghafal fakta, tetapi benar-benar memahami 

konsep dan dapat menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari. Dengan demikian, 

penerapan kurikulum merdeka dalam materi sistem pencernaan tidak hanya 

meningkatkan pemahaman konsep, tetapi juga mengembangkan kompetensi 

literasi sains dan keterampilan berpikir tinggi yang relevan dengan kebutuhan 

murid. 

 

2.6  Teori Belajar 

 

2.6.1  Teori Belajar Kognitif 

 

Teori belajar kognitif merupakan pendekatan dalam psikologi pendidikan yang 

menekankan pentingnya proses mental dalam memahami, menyimpan, dan 

menggunakan informasi (Zikrulloh & Srihartini, 2023). Teori belajar kognitivisme 

lebih mementingkan proses belajar dari pada hasil belajar (Wisman, 2020). 

Belajar tidak sekedar melibatkan hubungan antara stimulus dan respon 

sebagaimana dalam teori behaviorisme, lebih dari itu belajar dengan teori 
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kognitivisme melibatkan proses berpikir yang melibatkan kegiatan mental pada 

setiap individu yang sedang belajar (Rahmah, 2022). Menurut teori ini, ilmu 

pengetahuan dibangun dalam diri murid melalui proses interaksi yang 

berkesinambungan dengan lingkungan (Nurlina et al, 2021). Teori kognitif dapat 

membimbing murid dalam memahami isi materi dengan mengkategorikan dan 

mengidentifikasi hubungan antara pengetahuan dan pengalaman sebelumnya 

(Wahab & Rosnawati, 2021). Teori ini berpandangan bahwa belajar merupakan 

suatu proses internal yang mencakup ingatan, pengolahan infornasi, emosi, dan 

aspek kejiwaan. Kognisi adalah suatu tumpuan dari berbagai kegiatan belajar 

murid dalam mengenali lingkungan belajar, melihat berbagai masalah, 

menganalisis berbagai masalah, mencari informasi baru, menarik simpulan dan 

sebagainya (Rahmah, 2022). 

 

Tokoh utama dalam teori belajar kognitif adalah Jean Piaget. (Piaget, 1977) 

menyatakan bahwa proses belajar terjadi melalui tahapan perkembangan kognitif 

yang berbeda-beda sesuai dengan usia anak (Purnamasari, 2024). Perkembangan 

kognitif merupakan perkembangan pada aspek intelektual yang mencakup 

keampuan berpikir seperti memiliki ingatan yang kuat, kemampuan menalar, 

berimajinasi, berkreasi dan menyelesaikan masalah (Rahmaniar et al, 2022). 

Piaget menytakan bahwa belajar akan berhasil apabila disesuaikan dengan tahap 

perkembangan kognitif murid. Perkembangan kognitif merupakan pertumbuhan 

berfikir logis dari masa bayi hingga dewasa, perkembangan yang berlangsung 

melalui empat tahap yaitu, tahap perkembangan sensori-motor pada usia 0 – 1,5 

tahun, tahap pra-operasional pada usia 1,5 – 6 tahun, tahap operasional konkrit 

pada usia 6 – 12 tahun dan tahap operasional formal 12 tahun ke atas. Pada tahap 

Operasional Konkret anak sudah cukup matang untuk menggunakan pemikiran 

logika. Kemampuan kognitif anak usia 10 tahun (kelas empat SD/MI) pada fase 

ini anak memiliki daya berpikir kritis yang semakin baik, anak dapat menelaah 

suatu masalah secara mendalam dengan berbagai dimensi. Pada tahap ini murid 

mulai masuk pada jenjang C4 yaitu analisis, dimana murid mampu menganalisis, 

menghubungkan teori dengan fakta, dan  menafsikan suatu permasalahan. Pada 

tahap ini murid juga sudah memasuki ranah evaluasi (C5) yaitu anak mampu 
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menarik kesimpulan dan mengambil keputusan dalam pemecahan masalah, 

sehingga anak mampu menyelesaikan permasalahan yang ada pada soal yang 

berorientasikan pada berpikir tingkat tinggi. Pada tahap ini murid juga sudah 

memasuki ranah menciptakan (C6) yaitu anak dapat berkreasi dengan 

menciptakan hal-hal baru mengenai materi   yang dipelajari (Nuryati & Darsinah, 

2021).  

 

Proses kognitif yang terjadi dalam belajar terbagi dalam 3 fase, yaitu (1) proses 

perolehan informasi baru, (2) proses mentransformasikan informasi yang diterima 

dan (3) menguji relevansi dan ketepatan pengetahuan. Perolehan informasi baru 

dapat terjadi melalui kegiatan membaca, mendengarkan penjelasan guru mengenai 

materi yang diajarkan atau mendengarkan audiovisual dan lain-lain. Informasi ini 

mungkin bersifat penghalusan dari informasi sebelumnya yang telah dimiliki. 

Sedangkan proses transformasi pengetahuan merupakan suatu proses bagaimana 

kita memperlakukan pengetahuan yang sudah diterima agar sesuai dengan 

kebutuhan (Sundari & Fauziati, 2021). 

 

Penerapan teori belajar kognitif dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif sangat relevan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, terutama 

pada materi-materi yang bersifat kompleks dan abstrak. Media yang didesain 

dengan mempertimbangkan prinsip-prinsip kognitif akan memberikan 

pengalaman belajar yang menyeluruh, mendorong keterlibatan mental murid, serta 

membantu mereka dalam membangun pengetahuan yang lebih terstruktur dan 

tahan lama. Oleh karena itu, guru dan pengembang media pembelajaran perlu 

memahami prinsip-prinsip teori ini agar mampu merancang pembelajaran yang 

tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mendukung pencapaian tujuan 

belajar secara optimal. 

 

Pembelajaran merupakan proses interaksi antara murid atau pebelajar dengan guru 

dan sumber belajar pada lingkungan belajar (Komalasari, 2019). Interaksi yang 

terjadi antara murid dengan guru merupakan transfer pengetahuan. Transfer 

pengetahuan melibatkan proses perpindahan informasi, keterampilan atau 
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pemahaman dari guru ke murid. Pembelajaran yang terjadi berkaitan erat dengan 

kurikulum. Kurikulum merdeka adalah sebuah pendekatan pembelajaran yang 

bertujuan untuk memberikan kebebasan kepada murid dalam memilih dan 

mengatur pembelajaran mereka sendiri (Kemendikbudristek, 2022). Pada 

awalnya, kurikulum merdeka mengalami kendala implementasi pada satuan 

pendidikan. Kendala tersebut berupa hambatan guru pada perencanaan, 

pelaksanaan, dan evaluasi pembelajaran (Nurcahyono & Putra, 2022).  

Adapun empat aspek yang menjadi hambatan bagi satuan pendidikan khususnya 

pendidikan dasar yakni 1) terkait fasilitas atau sarana prasarana; 2) kondisi SDM 

(Sumber Daya Manusia) yang dimiliki oleh guru dan tenaga pendidik, 3) kondisi 

dan dukungan dari murid, lingkungan sekolah dan keluarga, serta; 4) terkait 

kebijakan dari pemerintah (Annisa et al, 2023).  

 

Beban kognitif adalah penggambaran tingkat kerja otak yang terkait dengan 

kapasitas memori kerja. Tingkatan kerja pada memori kerja seseorang akan 

meningkat ketika seseorang menerima informasi. Apabila memori kerja menerima 

informasi yang melebihi muatan dari tingkatan kerja, maka akan sulit dalam 

memproses dan mencerna informasi. Dalam hal ini, memori kerja adalah 

kemampuan otak untuk menyimpan serta memungkinkan untuk memanipulasi 

informasi dalam kurun waktu yang relatif pendek. Penggunaan memori kerja 

mencerminkan sejauh mana seseorang menghadapi tugas-tugas kognitif yang sulit 

atau kompleks. Beban kognitif dapat diartikan sebagai tingkat kekuatan mental 

seseorang yang diperlukan dalam memproses informasi serta menyelesaikan tugas 

kognitif (Sweller, 2024). Hingga saat ini beban kognitif dikategorikan menjadi 

tiga (Martir et al, 2024) yakni (1) beban kognitif intrinsik yakni beban kognitif 

yang diterima ketika seseorang mendapatkan tugas atau informasi yang sulit atau 

rumit (2) beban kognitif ekstrinsic/extraneous adalah beban kognitif yang timbul 

ketika pemrosesan informasi disampaikan atau dikemas dengan tidak jelas atau 

kurang terorganisir seperti penyampaian yang kurang jelas (3) beban kognitif 

germane adalah beban kognitif yang muncul apabila seseorang merekonstruksi 

pemahaman yang lama dengan yang baru.  
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2.6.2  Teori Belajar Konstruktivisme 

 

Teori konstruktivisme menyatakan bahwa pengetahuan dibangun secara aktif oleh 

individu melalui pengalaman dan interaksi sosial, bukan diterima secara pasif dari 

lingkungan. Dalam pandangan ini, murid dianggap sebagai subjek aktif yang 

membentuk pemahaman mereka sendiri melalui proses internalisasi, refleksi, dan 

interpretasi terhadap informasi baru berdasarkan pengetahuan sebelumnya (Rosita 

et al, 2024). Konsep ini menekankan pentingnya interaksi sosial dan budaya 

dalam proses belajar, serta peran guru sebagai fasilitator yang memberikan 

scaffolding atau dukungan yang sesuai untuk membantu murid mencapai potensi 

maksimal mereka (Wibowo et al, 2025). konstruktivisme merupakan sebuah teori 

yang sifatnya membangun dari segi kemampuan dan pengetahuan dalam proses 

pembelajaran, oleh karena itu dalam teroi konstruktivisme murid dituntut untuk 

mampu meningkatkan kemampuannya dalam mengkonstruksi pemahaman baru 

(Mulyadi, 2022). 

 

Teori konstruktivisme dan model discovery learning  memiliki implikasi 

signifikan dalam praktik pendidikan. Pendekatan konstruktivis dalam 

pembelajaran memungkinkan murid untuk merekonstruksi pemahaman melalui 

aktivitas aktif seperti refleksi, diskusi, dan eksplorasi (Mandar & Sihono, 2025).  

Dalam bidang IPA, kegiatan konstruktivisme memungkinkan murid untuk 

membangun pemahaman melalui aktivitas aktif, sehingga mereka tidak hanya 

menerima informasi secara pasif (Martir et al, 2024). Paradigma konstruktivistik  

memandang murid sebagai pribadi yang sudah memiliki kemampuan awal 

sebelum mempelajari sesuatu. Kemampuan awal tersebut akan menjadi dasar 

dalam mengkonstruksi pengetahuan yang baru (Purwati et al, 2024). Dengan teori 

konstruktivisme murid dapat berfikir untuk menyelesaikan masalah, mencari ide 

dan membuat keputusan (Wahab & Rosnawati, 2021). Konstruktivisme, 

menekankan bahwa individu membangun pengetahuan mereka sendiri melalui 

pengalaman dan refleksi. Proses ini dapat mempromosikan hasil belajar tingkat 

tinggi karena melibatkan pemahaman mendalam tentang konsep-konsep yang 

dipelajari murid. 
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Adapun prinsip-prinsip teori belajar konstruktivistik adalah sebagai berikut : 1. 

pengetahuan dibangun oleh murid sendiri. 2. pengetahuan tidak dapat dipindahkan 

dari guru kemurid, kecuali hanya dengan keaktifan murid sendiri untuk menalar. 

3. murid aktif megkontruksi secara terus menerus, sehingga selalu terjadi 

perubahan konsep ilmiah. 4. guru sekedar membantu menyediakan saran dan 

situasi agar proses kontruksi berjalan lancar. 5. menghadapi masalah yang relevan 

dengan murid. 6. Struktur pembalajaran seputar konsep utama pentingnya sebuah 

pertanyaan. 7. Mencari dan menilai pendapat murid. 8. Menyesuaikan kurikulum 

untuk menanggapi anggapan murid (Wahab & Rosnawati, 2021). 

 

Berdasarkan perspektif konstruktivisme sosial Vygotsky, pemahaman konsep 

yang utuh terutama pada mekanisme biologis yang kompleks dan abstrak seperti 

sistem pencernaan manusia. ZPD mencerminkan jarak antara kemampuan 

pemecahan masalah secara mandiri (tingkat perkembangan aktual) dan 

kemampuan pemecahan masalah di bawah bimbingan atau kolaborasi (tingkat 

perkembangan potensial). Berdasarkan kajian literatur menegaskan bahwa untuk 

melampaui ZPD ini dan mencapai pemahaman konsep yang mendalam, murid 

mutlak membutuhkan scaffolding (perancah) yang adaptif. Model discovery 

learning  yang diintegrasikan dengan media pembelajaran interaktif berbantuan 

articulate storyline berfungsi sebagai scaffolding kognitif maupun visual yang 

ideal. Media interaktif ini tidak hanya menyajikan visualisasi sistem pencernaan 

yang konkret, tetapi juga memberikan umpan balik langsung dan panduan 

terstruktur (perancah digital) yang menuntun fase penemuan (discovery) murid. 

Melalui dukungan interaktif ini, hambatan kognitif murid dapat diminimalisasi, 

memungkinkan mereka menjembatani kesenjangan ZPD mereka secara mandiri 

namun terfasilitasi, yang pada akhirnya bermuara pada peningkatan kemampuan 

pemahaman konsep secara signifikan (Andini, 2022). 
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2.7  Penelitian yang Relevan 

 

Berdasarkan hasil penelusuran terhadap berbagai artikel ilmiah nasional yang 

telah dipublikasikan, peneliti menemukan adanya beberapa kajian terdahulu yang 

memiliki kesamaan topik dengan penelitian ini. Penelitian yang akan dilakukan 

diposisikan sebagai bentuk pengembangan lebih lanjut dari penelitian 

sebelumnya. Upaya ini bertujuan untuk menghindari terjadinya pengulangan hasil 

temuan yang serupa. Sebagai referensi sekaligus pembanding, peneliti menyajikan 

beberapa penelitian relevan yang berkaitan dengan pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk meningkatkan 

pemahman konsep pada materi sistem pencernaan manusia murid kelas 5 SD. 

Rangkaian penelitian tersebut disusun secara sistematis dan dapat dilihat pada 

Tabel 3. 

 

Tabel 3. Penelitian yang Relevan 

No. Peneliti Tahun Judul Penelitian Temuan Utama 

1 Dermawan 

Zega et al 

2022 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif Berbasis 

Web Menggunakan 

Articulate Storyline 

untuk 

IPA 

Media sangat valid, 

efektif, dan praktis; 

meningkatkan partisipasi 

aktif murid dan 

pemahaman konsep IPA 

yang 

kompleks. 

2 Pratama & 

Batubara 

2021 Multimedia 

Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 

pada Materi 

Penerapan Nilai-

Nilai 

Pancasila 

Meningkatkan 

keterlibatan murid dalam 

pembelajaran dan 

pemahaman materi 

dengan lebih baik. 

3 Dhea Aztika & 

Fauziah 

2023 Media 

Pembelajaran 

Berbasis Video 

Animasi Stop 

Motion pada Materi 

Sistem Pencernaan 

Manusia 

Media sangat valid 

(95,94%); meningkatkan 

motivasi belajar dan 

pemahaman materi sistem 

pencernaan. 

4 Maya et al 2024 Pengaruh 

Penggunaan Media 

Pembelajaran 

Signifikan meningkatkan 

motivasi belajar murid; 

terdapat perbedaan 
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No. Peneliti Tahun Judul Penelitian Temuan Utama 

Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 

terhadap Motivasi 

Belajar IPA 

signifikan sebelum dan 

sesudah penggunaan 

media. 

5 Iskandar et al 2023 Efektivitas Media 

Pembelajaran 

Interaktif terhadap 

Hasil Belajar 

Murid 

Media interaktif 

meningkatkan hasil 

belajar murid dan 

membuat pembelajaran 

lebih menarik. 

6 Ahmad Arif 2023 Pengembangan 

Aplikasi 

Pembelajaran 

Interaktif untuk 

Materi IPA di 

Sekolah Dasar 

Aplikasi yang 

dikembangkan sangat 

efektif dan meningkatkan 

pemahaman murid 

terhadap konsep-konsep 

IPA. 

7 Tri Lestari & 

Sumilah 

2023 Pengembangan 

Media Cerita 

Bergambar 

Berbasis Articulate 

Storyline pada 

Muatan Pelajaran 

Bahasa Indonesia 

Media interaktif berhasil 

meningkatkan 

keterampilan berpikir 

kritis murid dalam 

pelajaran IPA. 

8 Harsiwi & 

Arini 

2020 Pengaruh 

Pembelajaran 

Menggunakan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif terhadap 

Hasil Belajar 

Murid di Sekolah 

Dasar 

Terdapat peningkatan 

signifikan dalam hasil 

belajar murid setelah 

menggunakan media 

pembelajaran 

interaktif. 

9 Nurma’ardi 2025 Implementasi 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif untuk 

Meningkatkan 

Minat Belajar 

Murid 

Media interaktif berhasil 

meningkatkan minat 

belajar murid dalam 

pelajaran IPA. 

10 Mutohar & Eka 2022 Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Berbasis Game 

Edukasi IPA di 

Sekolah Dasar 

Game edukatif 

meningkatkan partisipasi 

murid dan pemahaman 

materi IPA secara 

signifikan. 
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Dari berbagai penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif, terutama yang dikembangkan menggunakan articulate 

storyline, efektif dalam meningkatkan hasil belajar dan motivasi murid. Media ini 

memungkinkan murid untuk terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran, 

mempermudah pemahaman materi yang kompleks, dan meningkatkan 

pemahaman konsep murid. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis articulate storyline sangat direkomendasikan untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran, khususnya pada materi sistem pencernaan 

manusia murid kelas 5 di sekolah dasar.  

 

2.8  Kerangka Pikir 

 

Berdasarkan kerangka teori di atas, hubungan antar variabel dalam penelitian ini 

dapat dirinci sebagai berikut. 

1. Variabel Independen 

Variabel Independen dalam penelitian ini adalah Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline. 

2. Variabel Dependen 

Variabel Dependen dalam penelitian ini adalah Pemahaman Konsep Murid. 

Adapun diagram pikir penelitian disajikan pada Gambar 4. 
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Gambar 4. Kerangka Pikir 

Rumusan Masalah: 

1. Bagaimana validitas media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk 

meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia? 

2. Bagaimana praktikalitas media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk 

meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia? 

3. Bagaimana efektivitas media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk 

meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia? 

Penelitian terdahulu 

1. (Mufidah et al., 2021) meneliti tentang Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar di Masa Pandemi COVID 19 

2. (Fatia et al., n.d.) meneliti tentang Pengembangan Media Articulate Storyline pada Pembelajaran 

Faktor dan Kelipatan Suatu Bilangan di Kelas IV Sekolah Dasar 

3. (Arwanda et al., 2020) meneliti tentang Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline 

Kurikulum 2013 Berbasis Kompetensi Peserta Didik Abad 21 Tema 7 Kelas IV Sekolah Dasar 

Tahapan 

Pengembangan 

Model ADDIE  

Analysis  

Design  

Development 

Implementation  

Evaluation  

Dibutuhkan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep murid pada 

materi sistem pencernaan manusia 

Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan 

articulate storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep 

murid pada materi sistem pencernaan manusia 

Uji validitas & praktikalitas media pembelajaran interaktif 

berbantuan articulate storyline untuk meningkatkan pemahaman 

konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia 

Uji efektivitas media pembelajaran interaktif berbantuan 

articulate storyline untuk meningkatkan pemahaman konsep 

murid pada materi sistem pencernaan manusia 

Indikator Pemahaman Konsep 

Menginterpretasi (Interpreting) 

Memberi contoh (Exemplifying) 

Mengklasifikasikan (Classifying) 

Membandingkan (Comparing) 

Menjelaskan sebab-akibat (Explaning) 

Menggunakan konsep dalam situasi baru 

(Applying) 

Menyimpulkan (Summarizing) 

Sintaks Discovery Learning 

Stimulasi/Pemberian rangsangan 

Pernyataan/Indentifikasi masalah 

Pengumpulan data 

Pengolahan data 

Pembuktian 

Menarik kesimpulan 

Teori media pembelajaran interaktif, articulate storyline, pemahaman konsep 

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline yang valid, praktis, dan 

efektiv untuk meningkatkan pemahaman konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia 
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Berdasarkan kerangka pikir pada Gambar 4, penelitian ini melibatkan dua kelas 

sebagai sampel penelitian untuk mengevaluasi tingkat kepraktisan dan keefektifan 

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Kelas eksperimen akan 

menerapkan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline, 

sedangkan kelas kontrol akan menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

Media pembelajaran interaktif yang diterapkan di kelas eksperimen dirancang 

sebagai media pembelajaran interaktif yang dapat dimanfaatkan guru untuk 

mengarahkan fokus belajar murid serta mendorong mereka untuk bekerja secara 

mandiri maupun kolaboratif. Tujuannya adalah untuk melatih pemahaman konsep 

murid. Oleh karena itu, disusunlah sebuah diagram alur yang menggambarkan 

kerangka pikir dari proses pembelajaran ini, khususnya dalam konteks topik 

sistem pencernaan manusia murid kelas 5 SD. 

 

2.9  Hipotesis Penelitian 

 

Hipotesis penelitian ini adalah sebagai berikut. 

H0: Tidak ada peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman konsep murid 

dalam menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline. 

HI: Ada peningkatan yang signifikan terhadap pemahaman konsep murid dalam 

menggunakan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline.
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III. METODE PENELITIAN 

 

3.1 Desain Penelitian 

 

Penelitian ini termasuk dalam jenis penelitian dan pengembangan atau yang dalam 

bahasa Inggris dikenal dengan istilah Research and Development (R&D) (Mesra, 

2023). Penelitian dan pengembangan merupakan suatu proses sistematis yang 

bertujuan untuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk 

tersebut. Dalam konteks penelitian ini, produk yang dikembangkan adalah media 

pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline, yang dirancang untuk 

meningkatkan pemahaman konsep murid terhadap materi pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS), khususnya topik sistem pencernaan 

manusia. 

 

Dalam pengembangan media ini, peneliti menggunakan model pengembangan 

ADDIE, yang merupakan akronim dari lima tahap utama dalam proses 

pengembangan, yaitu Analysis (analisis), Design (perancangan), Development 

(pengembangan), Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi) 

(Syahid et al., 2024). Model ini dipilih karena memiliki struktur yang sistematis 

dan terarah serta dapat diterapkan secara sistematis sesuai kebutuhan dan 

karakteristik media yang dikembangkan. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Langkah-Langkah Pengembangan 
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Berdasarkan perndapat diatas dapat disimpulkan bahwa model pengembangan 

ADDIE adalah metode penelitian yang mengembangkan produk seperti 

pengembangan media yang akan dilakukan oleh peneliti yaitu pengembangan 

media pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan dan model ini, diharapkan 

media pembelajaran yang dihasilkan tidak hanya menarik secara visual dan 

interaktif, tetapi juga mampu meningkatkan efektivitas pembelajaran dan 

pemahaman konsep murid secara signifikan. 

 

3.2  Prosedur Pengembangan Produk 

 

Prosedur pengembangan adalah kegiatan prosedural yang harus dilakukan oleh 

pengembang dalam membuat produk. Model pengembangan yang digunakan 

untuk mengembangkan media articulate storyline adalah model pengembangan 

ADDIE, menurut (Sugiyono, 2019) mengemukakan bahwa, terdiri dari lima tahap 

yaitu sebagai berikut. 

 

3.2.1 Analysis (Analisis) 

 

Tahap analisis dalam penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbantuan articulate storyline pada model discovery learning  merupakan tahap 

awal yang bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran, 

karakteristik murid, serta kondisi pembelajaran yang menjadi dasar dalam 

merancang produk media. Tahap ini sangat penting karena hasil analisis akan 

menentukan arah dan desain pengembangan media agar sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan kebutuhan murid. 

 

Pada tahap ini peneliti melakukan identifikasi terhadap permasalahan yang terjadi 

dalam proses pembelajaran IPAS, khususnya pada materi sistem pencernaan 

manusia. Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi kegiatan pembelajaran 

di kelas, wawancara dengan guru, serta studi terhadap dokumen pembelajaran 

seperti modul ajar. Hasil analisis ini digunakan untuk mengetahui kendala yang 

dihadapi guru dan murid. Berdasarkan keseluruhan proses analisis tersebut, 
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diperoleh informasi bahwa rendahnya kemampuan pemahaman konsep murid 

dalam pembelajaran IPAS, terutama pada materi sistem pencernaan manusia 

disebabkan oleh proses pembelajaran yang masih didominasi oleh metode 

ceramah dan penggunaan media tradisional seperti buku teks. Metode ceramah 

cenderung menempatkan guru sebagai pusat informasi (teacher-centered), 

sehingga murid menjadi pasif tanpa memanfaatkan kesempatan untuk 

mengeksplorasi, bertanya, atau melakukan kegiatan yang mendorong pemahaman 

konsep. Selain itu, penggunaan media pembelajaran, seperti gambar dalam buku 

teks, tidak mampu menggambarkan secara dinamis proses pencernaan yang 

sebenarnya terjadi di dalam tubuh manusia.  

 

Faktor lain yang turut memperparah masalah ini adalah minimnya variasi strategi 

pembelajaran yang melibatkan murid secara aktif. Pembelajaran yang monoton 

membuat murid cepat merasa bosan dan kurang termotivasi untuk belajar lebih 

dalam. Akibatnya, aktivitas belajar yang seharusnya menumbuhkan rasa ingin 

tahu dan kemampuan berpikir kritis justru berubah menjadi kegiatan menghafal. 

Selain itu, kurangnya pemanfaatan teknologi pembelajaran modern seperti video 

animasi, simulasi digital, atau alat peraga interaktif juga menjadi kendala. 

Padahal, media tersebut dapat membantu menjelaskan proses pencernaan secara 

lebih nyata dan menarik. Dengan keterbatasan sarana pembelajaran, guru sering 

kali mengandalkan metode konvensional yang dianggap paling mudah dan cepat, 

tanpa mempertimbangkan dampaknya terhadap pemahaman konseptual murid. 

Secara keseluruhan, rendahnya pemahaman konsep murid dalam materi sistem 

pencernaan manusia disebabkan oleh dominasi metode pembelajaran yang 

berpusat pada guru, minimnya keterlibatan aktif murid, serta kurangnya 

pemanfaatan media pembelajaran inovatif yang sesuai dengan karakteristik materi 

IPAS. 

 

Berdasarkan kondisi tersebut, diperlukan inovasi media pembelajaran yang 

interaktif untuk membantu murid memahami konsep secara lebih mendalam. 

Selain itu peneliti juga melakukan analisis karakteristik murid. Tahap ini 

bertujuan untuk mengetahui karakteristik murid yang akan menjadi pengguna 
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media pembelajaran. Analisis meliputi tingkat kemampuan awal murid, gaya 

belajar, minat terhadap penggunaan media digital, serta pengalaman murid dalam 

menggunakan teknologi pembelajaran. Informasi ini diperoleh melalui 

pengamatan proses belajar, diskusi dengan guru, serta penyebaran angket kepada 

murid. Hasil analisis menunjukkan bahwa murid lebih tertarik pada media 

pembelajaran yang bersifat visual, interaktif, dan memungkinkan mereka untuk 

belajar secara mandiri. Oleh karena itu, media pembelajaran berbantuan articulate 

storyline dipilih karena mampu mengintegrasikan teks, gambar, animasi, audio, 

video, serta latihan interaktif. 

 

Peneliti juga mengkaji kurikulum yang berlaku untuk menentukan capaian serta 

tujuan pembelajaran yang berkaitan dengan materi sistem pencernaan manusia. 

Analisis ini dilakukan untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan sesuai dengan tuntutan kurikulum dan mendukung pencapaian 

kompetensi yang diharapkan. Selain itu, peneliti juga mengidentifikasi konsep-

konsep utama dalam materi sistem pencernaan manusia yang sering menimbulkan 

miskonsepsi pada murid, sehingga konsep-konsep tersebut dapat disajikan secara 

lebih jelas melalui media interaktif. Dalam penelitian ini peneliti menggunakan 

model pembelajaran discovery learning, sehingga peneliti juga perlu menganalisis 

tahapan-tahapan dalam model tersebut, yaitu stimulasi, identifikasi masalah, 

pengumpulan data, pengolahan data, verifikasi, dan penarikan kesimpulan. 

Analisis ini dilakukan untuk menyesuaikan desain media pembelajaran interaktif 

agar setiap fitur dalam media dapat mendukung tahapan pembelajaran pada model 

discovery learning. Dengan demikian, media tidak hanya berfungsi sebagai alat 

penyampaian informasi, tetapi juga sebagai sarana yang memfasilitasi murid 

untuk menemukan konsep secara mandiri. 
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3.2.2 Design ( Desain) 

 

Tahap ini diperlukan adannya klasifikasi program pembelajaran yang didesain 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. dalam proses 

pengembangan media. Media yang dikembangkan yaitu media interaktif berbasis 

articulate storyline. Pada tahap ini peneliti harus membuat rancangan terlebih 

dahulu sebelum membuat media tersebut. Pada desian media interaktif ini yang 

dikembangkan yaitu: 

a. Menentukan konsep yang dibuat dalam media interaktif tersebut seperti 

dalam pemilihan gambar. 

b. Memilih tampilan yang dapat menarik perhatian murid. 

c. Menentukan petunjuk cara mengoprasikan media tersebut agar murid mudah 

dalam menggunakan. 

d. Menentukan isi materi. 

 

3.2.3 Development (Pengembangan) 

 

Tahap ini pengembangan dimulai dari membuat produk dan setelah produk selesai 

dibuat maka melakukan validasi materi,bahasa dan desain media kepada ahlinya. 

Validator menguji kelayakaan produk yang sudah dikembangkan. Hasil validasi 

tersebut berupa penilaian kevalidan yang digunakan sebagai dasar dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline.  

 

3.2.4 Implementation (Implementasi atau Penerapan) 

 

Tahap keempat yaitu tahap implementasi. Pada tahap ini media yang sudah 

divalidasi oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli desain media selanjutnya akan 

diimplementasikan di kelas 5 SDN 1 Ketapang. 
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3.2.5  Evaluation (Evaluasi) 

 

Tahap evaluasi ini adalah evaluasi untuk mengetahui setiap tahapan dari ADDIE. 

Salah satunya yaitu pada pengembangan media jika belum sesuai harapan maka 

akan dilakukan revisi yang dikembangkan berdasarkan validasi, uji coba 

dilakukan untuk mengetahui kelayakan media yang dikembangkan. Setiap 

tahapan dalam pengembangan media selalu dilakukan evaluasi, agar produk yang 

dikembangkan selalu terupdate dengan perubahan yang terjadi. Evaluasi ini 

dilakukan secara terus menerus agar kesalahan-kesalahan sekecil apapun dapat 

segera diperbaiki tanpa menunggu produk akhir selesai diproduksi. 

 

3.3  Lokasi dan waktu Penelitian 

 

Penelitian ini dilaksanakan di Sekolah Dasar Negeri (SDN) 1 Ketapang, yang 

terletak di Kecamatan Ketapang, Kabupaten Lampung Selatan, Provinsi 

Lampung. Pemilihan lokasi penelitian ini bukan tanpa alasan, melainkan melalui 

proses observasi awal yang dilakukan oleh peneliti. Hasil dari observasi tersebut 

menunjukkan bahwa dalam proses pembelajaran, khususnya pada mata pelajaran 

Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) kelas 5, guru masih menggunakan metode 

konvensional, yaitu ceramah dan penggunaan buku paket sebagai media utama 

dalam menyampaikan materi. Kondisi ini mengakibatkan rendahnya keterlibatan 

aktif murid dalam proses belajar mengajar dan menyebabkan pemahaman murid 

terhadap konsep-konsep abstrak, seperti sistem pencernaan manusia, menjadi 

kurang optimal. Oleh karena itu, lokasi ini dinilai tepat untuk dijadikan tempat 

penelitian dan pengembangan media pembelajaran yang lebih inovatif, interaktif, 

dan sesuai dengan kebutuhan murid di era digital saat ini. 

 

Waktu pelaksanaan penelitian ini direncanakan pada semester genap tahun 

pelajaran 2025-2026. Dengan tahapan dan alokasi waktu yang terencana tersebut, 

diharapkan pengembangan media pembelajaran ini dapat berjalan dengan baik 

dan memberikan kontribusi nyata dalam meningkatkan kualitas pembelajaran 

IPA, khususnya pada materi sistem pencernaan manusia. Lokasi dan waktu yang 
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dipilih telah disesuaikan dengan kebutuhan penelitian serta kesiapan dari pihak 

sekolah sebagai subjek dan mitra penelitian. 

 

3.4 Subjek Penelitian 

 

Subjek dalam penelitian ini merupakan elemen penting yang terlibat secara 

langsung dalam proses pengembangan, implementasi, dan evaluasi media 

pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline. Pemilihan subjek dilakukan 

secara purposive, yaitu berdasarkan pertimbangan tertentu yang relevan dengan 

tujuan penelitian. Populasi adalah wilayah generalisasi yang terdiri atas objek atau 

subjek yang mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh 

peneliti untuk dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulan (Sugiyono, 2019). 

Populasi dalam penelitian ini adalah murid kelas 5 di SDN 1 Ketapang Kec. 

Ketapang yang berjumlah 48 murid. 

 

Sampel adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

tersebut. Pengambilan sampel merupakan suatu pemilihan dan penentuan jenis 

sampel dan perhitungan besarnya sampel akan menjadi subjek atau objek 

penelitian. Sampel dari penelitian ini adalah murid kelas 5A yang berjumlah 24 

murid. 

 

Sampel Kuantitatif: Untuk pendekatan kuantitatif, penelitian akan melibatkan dua 

kelas 5 yang dipilih secara acak, yaitu satu kelas yang akan menerima 

pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline sebagai kelompok eksperimen yaitu kelas 5 A sebanyak 24 murid dan 

satu kelas yang akan menerima pembelajaran konvensional menggunakan media 

pembelajaran konvensional sebagai kelompok kontrol yaitu murid kelas 5 B 

sebanyak 24 murid. 

 

Sampel Kualitatif: Untuk pendekatan kualitatif, penelitian akan melibatkan 

sejumlah murid dari kelompok eksperimen untuk mendapatkan pemahaman yang 

lebih mendalam tentang pengalaman mereka dalam menggunakan media 
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pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline Selain itu, beberapa guru 

dan ahli pendidikan akan diwawancarai untuk mengeksplorasi pandangan mereka 

mengenai pengembangan dan penggunaan media pembelajaran interaktif 

berbantuan articulate storyline dalam proses pembelajaran. 

 

Wawancara ini akan menggali potensi manfaat, tantangan, serta dampak teknologi 

tersebut terhadap keterlibatan murid dan efektivitas pembelajaran. Penelitian ini 

dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut. 

1. Kelas eksperimen akan menerima pembelajaran dengan menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline, sementara kelompok 

kontrol akan menerima pembelajaran dengan media pembelajaran 

konvensional. 

2. Sebelum dan setelah pembelajaran, kedua kelompok akan mengikuti pre-test 

dan post-test untuk mengukur pemahaman konsep murid. 

3. Murid dari kelompok eksperimen akan mengisi angket setelah pembelajaran 

untuk mengukur persepsi mereka terkait penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbantuan articulate storyline. 

4. Wawancara dengan murid, guru, dan ahli pendidikan akan dilakukan untuk 

mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang pengalaman 

pembelajaran dengan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

soryline. 

5. Observasi akan dilakukan selama proses pembelajaran untuk mencatat 

aktivitas dan keterlibatan murid dalam penggunaan media pembelajaran 

interaktif berbantuan articulate soryline. 

 

3.6  Teknik Pengumpulan Data 

 

1. Pengembangan Instrumen 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan secara sistematis dan beragam 

untuk memperoleh informasi yang komprehensif dan mendalam terkait dengan 

pengembangan serta efektivitas media pembelajaran interaktif berbasis articulate 

storyline pada materi sistem pencernaan manusia. Beberapa teknik pengumpulan 
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data digunakan secara terpadu guna memperoleh data yang relevan, baik data 

kualitatif maupun kuantitatif, yang dibutuhkan dalam setiap tahap proses 

penelitian dan pengembangan media. Teknik-teknik tersebut meliputi observasi, 

angket, wawancara, dokumentasi, dan tertulis. Penjelasan masing-masing teknik 

pengumpulan data adalah sebagai berikut. 

a. Observasi 

Teknik observasi digunakan untuk mengamati secara langsung kondisi 

pembelajaran di kelas sebelum penggunaan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Observasi dilakukan untuk mengetahui bagaimana proses 

pembelajaran berlangsung secara konvensional, termasuk aktivitas guru dalam 

menyampaikan materi, partisipasi murid selama proses belajar, dan hambatan-

hambatan yang mungkin muncul. Melalui observasi ini, peneliti dapat 

memperoleh gambaran nyata mengenai kebutuhan pembelajaran serta konteks di 

mana media interaktif nantinya akan diterapkan. Observasi juga membantu 

peneliti dalam mengidentifikasi kekurangan metode pembelajaran sebelumnya, 

sehingga pengembangan media dapat lebih tepat sasaran dan sesuai dengan 

kondisi riil di lapangan. 

 

b. Angket 

Angket digunakan sebagai alat pengumpulan data berupa kuesioner tertulis yang 

diberikan kepada murid dan guru. Tujuannya adalah untuk mengetahui kebutuhan 

media pembelajaran interaktif yang sesuai, serta mengukur persepsi dan tanggapan 

mereka terhadap media yang dikembangkan. Angket disusun dalam bentuk 

pilihan ganda dan skala likert yang memungkinkan responden memberikan 

penilaian terhadap beberapa aspek seperti tampilan media, kejelasan materi, 

kemudahan penggunaan, serta daya tarik interaktif dari media tersebut. 

Penggunaan angket ini sangat penting dalam tahap validasi dan revisi media, 

karena tanggapan dari pengguna langsung akan menjadi bahan evaluasi dan 

penyempurnaan produk pembelajaran. 
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c. Wawancara 

Teknik wawancara dilakukan secara mendalam dengan guru kelas 5 dan guru 

IPAS yang relevan. Wawancara ini bersifat semi-terstruktur, di mana peneliti 

menggunakan daftar pertanyaan sebagai panduan tetapi tetap terbuka terhadap 

jawaban-jawaban eksploratif. Tujuan wawancara adalah untuk menggali informasi 

lebih dalam mengenai proses pembelajaran yang selama ini dilakukan, pandangan 

guru terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif, serta harapan mereka 

terhadap produk media yang akan dikembangkan. Informasi yang diperoleh 

melalui wawancara akan memperkaya hasil observasi dan angket, serta 

memberikan pemahaman kontekstual yang lebih dalam bagi peneliti dalam 

merancang media pembelajaran. 

 

d. Dokumentasi  

Dokumentasi merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

mengumpulkan dokumen atau arsip yang berkaitan dengan proses pembelajaran. 

Dokumen yang dikumpulkan meliputi perangkat pembelajaran seperti CP,ATP 

dan modul ajar yang sesuai dengan materi penelitian,nilai hasil belajar murid, 

serta dokumentasi visual berupa foto kegiatan pembelajaran. Teknik ini digunakan 

untuk memperkuat data hasil observasi, wawancara, dan angket, serta menjadi 

bukti pendukung yang menunjukkan proses pelaksanaan dan perkembangan dari 

implementasi media yang dikembangkan. 

 

e. Tes 

Tes digunakan untuk mengukur efektivitas media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan, dengan cara memberikan pretest dan posttest kepada murid. 

pretest dilakukan sebelum murid menggunakan media pembelajaran untuk 

mengetahui kemampuan awal mereka dalam memahami materi sistem pencernaan 

manusia. Sementara itu, posttest diberikan setelah murid mempelajari materi 

menggunakan media interaktif berbasis articulate storyline. Hasil dari kedua tes 

ini kemudian dianalisis untuk mengetahui adanya peningkatan pemahaman murid 

terhadap materi yang diajarkan. Teknik ini sangat penting untuk membuktikan 

secara empiris apakah media yang dikembangkan benar- benar efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar murid. 
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Tabel 4.  Instrumen Pengumpulan Data 
Tahap Instrumen  Teknik Subjek Data Ket. 

Analisis 

Non-tes Wawancara 
Guru dan 

murid 
Transkrip 

Need 

assesment 
Non-tes Observasi Observer Deskripsi 

Non-tes Angket 
Guru dan 

murid 
Presentase 

Desain - - - - - 

Development Non-tes Angket 

Ahli 

materi, 

media dan 

bahasa 

⚫ Skor 

⚫ Deskripsi 
Valid 

Implementation 

Non-tes Angket 
Guru dan 

murid 

⚫ Skor 

⚫ Deskripsi 
Praktis 

Tes Tertulis murid 
Skor 

penilaian 
Efektif 

Evaluation - - - - - 

 

2. Validasi Instrumen 

Validasi instrumen dalam penelitian pengembangan yaitu untuk mengetahui valid 

tidaknya instrumen non-tes dan tes yang telah dibuat dengan cara menguji 

cobakan instrumen tersebut. Jika instrumen diuji coba terbukti valid, maka 

instrumen tersebut dapat digunakan untuk memperoleh data yang digunakan 

untuk penelitian. Responden diminta memberi tanda (√) pada kolom yang telah 

disediakan. Kriteria-kriteria validasi instrumen adalah sebagai berikut. 

 

a. Lembar Angket Validasi Ahli 

Angket validasi ditunjukan kepada ahli desain media, ahli materi dan ahli bahasa. 

Berikut merupakan angket yang digunakan. 

 

Tabel 5 Kisi-kisi Validasi Ahli Desain Media 

No Aspek yang divalidasi Indikator 

1. Media Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate 

Storyline  

1,2,3,4 

2. Komunikasi Visual 5,6,7,8 

3. Kompatibilitas 9. 

Sumber: Adaptasi dari Purwati et al, (2024)  
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Tabel 6. Angket Validasi Ahli Materi 

No Aspek yang divalidasi Indikator 

1. Kesesuaian Materi 1,2,3,4 

2. Kualitas Isi Materi 5,6,7 

3. Keterpaduan dengan Model Discovery learning  8,9,10,11 

Sumber: modifikasi dari Purwati et al, (2024) 

 

Tabel 7. Angket Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek yang divalidasi Indikator 

1. Kesesuaian Bahasa 1,2,3 

2. Kejelasan dan Keterbacaan 4,5,6 

3. Konsistensi Bahasa 7,8 

 

b. Lembar Angket Respon Guru dan Murid 

Angket respon guru digunakan untuk mengukur kepraktisan media interaktif yang 

dikembangkan dan digunakan dalam pembelajaran. Tujuan dari penggunaan 

angket respon guru untuk mengetahui tanggapan guru terhadap media interaktif 

yang dikembangkan. 

 

Tabel 8. Kisi-kisi Angket Respon Guru 

No Aspek yang divalidasi Indikator 

1. Ketertarikan 1,2,3,4,5 

2. Kejelasan dan Keterbacaan 6,7,8,9,10,11 

 

Tabel 9. Kisi-kisi Angket Respon Murid 

No Aspek yang divalidasi Indikator 

1. Ketertarikan 1,2,3,4,5,6,7,8,9,10,11,12 

 

Angket respon murid digunakan sebagai bahan untuk mengetahui tanggapan 

murid untuk melihat kepraktisan media yang telah dikembangkan. Murid juga 

dapat memberikan saran dan komentar mengenai penggunaan media pembelajaran 

interaktif articulate storyline. 
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C. Instrumen Tes 

Instrumen tes yang digunakan berupa tes hasil belajar yang berbentuk pilihan 

ganda, pilihan ganda kompleks, benar atau salah, menjodohkan. Tes hasil belajar 

digunakan untuk mengukur keefektifan media interaktif articulate storyline yang 

dihasilkan. Penyususnan instrumen didasarkan pada tujuan pembelajaran yang 

pengacu pada capaian pembelajaran yang disesuaikan dengan indikator 

pemahaman konsep. 

 

Instrumen yang digunakan adalah soal tes yang akan diberikan kepada subjek 

(murid) yang nantinya sebagai standarisasi hasil belajar setelah menggunakan 

multimedia interaktif berbantuan articulate storyline. Penilaian keefektifan dapat 

dilihat melalui perhitungan skor hasil nilai post test yang telah dilakukan peneliti 

dalam kelas uji coba. Berdasarkan hasil tersebut dapat melihat sebesar mana 

keefektifan media yang digunakan dalam pembelajaran. Untuk menghitung 

presentase hasil nilai posttest, bisa menggunakan rumus sebagai berikut. 

 

Nilai hasil tes individu =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑜𝑎𝑙 𝑏𝑒𝑛𝑎𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
× 100 % 

 

Menghitung rata-rata hasil evaluasi yang didapat oleh murid dalam satu kelas 

dengan menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Nilai rata − rata kelas =
𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑛𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑡𝑒𝑠 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑒𝑙𝑢𝑟𝑢ℎ 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
× 100 % 

 

Menghitung presentase ketuntasan belajar klasikal (KBK) dapat dihitung 

menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

Ketuntasan klasikal =
𝑆𝑖𝑠𝑤𝑎 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑚𝑒𝑛𝑐𝑎𝑝𝑎𝑖 ≥ 75

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑡𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎
× 100 % 
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1. Analisis Instrumen Penelitian 

Analisis intrumen penelitian dari lembar observasi keterampilan kolaborasi dan 

kepedulian meliputi validitas, reliabilitas, dan efektifitas keterampilan kolaborasi 

dan kepedulian murid. 

a. Uji Validitas 

Uji validitas merupakan derajat suatu ukuran yang menunjukkan kesahihan 

instrument. Dalam menetapkan koefisien korelasi tersebut maka digunakanlah 

rumus korelasi product moment pearson yang dijelaskan Sugiyono (2013) sebagai 

berikut: 

𝑟𝑥𝑦 =
n ∑ 𝑋𝑌 −  (∑ 𝑋)(∑ 𝑌)

√[𝑛 ∑ 𝑋2 − (∑ 𝑋)2  −  (𝑛 ∑ 𝑌2  − (∑ 𝑌)2]
 

Keterangan:  

𝑟𝑥𝑦  : Validitas suatu butir soal  

𝑛 : Jumlah sampel atau murid  

∑x  : Jumlah nilai suatu butir soal  

∑ 𝑦 : Jumlah nilai total soal  

∑x2 : Jumlah nilai kuadrat butir soal  

∑y2  : Jumlah nilai Total kuadrat butir soal 

Kriteria dasar pengambilan keputusan: 

 

Jika rhitung > rtabel, maka instrument dinyatakan valid Jika rhitung < rtabel, maka 

instrument dinyatakan tidak valid. 

 

Penentuan kategori dari validitas mengacu pada pengkategorian valditas seperti 

pada Tabel 10. 

 

Tabel 10.  Klasifikasi Validitas Soal 

Kriteria 

Validasi 

0,00 > rxy Tidak Valid (TV) 

0,00 < rxy < 0,199 Sangat rendah (SR) 

0,20 < rxy < 0,399 Rendah (R) 

0,40 < rxy < 0,599 Sedang (S) 

0,60 < rxy < 0,799 Tinggi (T) 

0,80 < rxy < 1,000 Sangat tinggi (ST) 
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b. Reliabilitas 

Reliabilitas menunjukkan konsistensi atau kestabilan skor suatu instrumen. 

Instrumen dikatakan reliabel jika memberikan hasil yang tetap. Pengujian 

reliabilitas dalam penelitian ini dengan bantuan Winstep Rasch. Jika nilai dibawah 

0,40 maka instrumen tersebut berkorelasi rendah atau tidak reliabel. Uji 

realibilitas instrument dalam penelitian ini menggunakan rumus Cronbach Alpha, 

yaitu: 

rα =
 k

k − 1
(1 −

σ𝔱
2

∑ σ𝔦
2

) 

Keterangan: 

rα  : Koefisien reliabilitas (Alpha Cronbach) 

k  : Jumlah butir soal atau item 

∑ σ𝔦
2  : Jumlah varians skor masing-masing soal 

σ𝔱
2  : Varians total 

Kriteria dasar pengambilan keputusan: 

Jika rhitung> rtabel, maka instrumen atau item soal dinyatakan reliabel 

Jika rhitung≤ rtabel, maka instrumen atau item soal dinyatakan tidak reliabel 

Tabel 11. Kriteria Reliabilitas Soal 

Reliabilitas Kriteria 

0,80 <  rα ≤ 1,000 Sangat tinggi 

0,60 <  rα ≤ 0,799 Tinggi 

0,40 <  rα ≤ 0,599 Sedang 

0,20 <  rα ≤ 0,399 Rendah 

0,00 <  rα ≤ 0,199 Sangat rendah 

 

3.7 Teknik Analisis Data 

 

Teknik analisis data digunakan untuk mendapatkan produk yang berkualitas. 

Teknik analisis data menggunakan teknik analisis kualitatif (deskriptif) dan 

kuantitatif (kevalidan, kepraktisan dan keefektifan). 

Langkah- langkah dalam menganalisis kriteria kualitas produk yang 

dikembangkan adalah sebagai berikut. 
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3.7.1 Analisis Data Deskriptif  

 

Analisis data deskriptif pada penelitiaan ini menggunakan analisis (Ahmad & 

Muslimah, 2023) yang terdiri dari tiga alur yaitu. 

1. Koleksi Data 

Pada analisis model pertama dilakukan pengumpulan data hasil wawancara, dan 

observasi dan juga berbagai dokumen berdasarkan kategorisasi yang sesuai 

dengan masalah penelitian. 

 

2. Reduksi Data 

Merduksi data yaitu merangkum, memilih hal-hal yang pokok, serta 

memfokuskan pada hal-hal yang penting. Demikian data yang telah direduksi 

akan memberikan gambaran yang lebih jelas dan mempermudah peneliti dalam 

melakukan pengumpulan data berikutnya dan mencari bila diperlukan. 

 

3. Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan merupan langkah ketiga dalam analisis data dalam 

penelitian kualitatif menurut (Ahmad & Muslimah, 2023) yaitu penarikan 

kesimpulan serta verifikasi. Kesimpulan awal yang dikemukakan masih bersifat 

sementara dan mengalami perubahan jika tidak ditemukan bukti-bukti yang kuat 

dan mendukung. 

 

3.7.2 Uji Kevalidan 

 

Kevalidan produk penelitian diperoleh dari penilaian ahli melalui uji/validitas 

ahli. Kevalidan diperoleh dari hasil validasi isi dan konstruk terhadap produk 

yang dikembangkan. Selain itu, pada tahapan analisis ini juga dilakukan revisi 

pada saran khusus yang diberikan oleh para ahli terhadap media interaktif untuk 

meningkatkan kemampuan pemahaman konsep murid. Teknik analisis data pada 

hasil kuisioner validasi ahli dilakukan dengan langkah-langkah sebagai berikut. 
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1. Menghitung jumlah skor jawaban validator 

2. Menghitung persentase nilai dari skor yang diperoleh menggunakan rumus 

Aiken’s V. 

Keterangan: 

V : Indeks kesepakatan validator mengenai validitas butir 

S      : Skor yang diberikan oleh penilai  

r : Skor kategori pilihan validator 

lo : Skor terendah dalam kategori penskoran 

N     : Banyaknya validator 

C     : Banyaknya kategori yang dapat dipilih validator 

 

Adapun kriteria penilaian validitas instrumen tes berdasarkan skala Aiken’s V 

ditunjukkan pada Tabel 12. 

 

Tabel 12. Pedoman Kelayakan Kriteria Aiken’s 
Rentang Skor Kategori 

V >0,8 – 1 Sangat valid 

V >0.6 – 0,799 Valid 

V >0,4 – 0,599 Cukup Valid 

V >0,2 – 0,399 Kurang Valid 

V≤ 0,2 Tidak Valid 

Sumber: Aiken, 1985) 

 

 

3.7.3 Uji Kepraktisan 

 

Uji kepraktisan bertujuan untuk menguji apakah media interaktif sudah praktis 

dan mudah dalam pemakaiannya oleh pengguna. Uji kepraktisan produk didapat 

dari hasil angket respon pendidik dan murid. Adapun teknik analisis data yang 

dilakukan untuk mengetahui kepraktisan media interaktif yang dikembangkan 

yaitu analisis deskriptif persentase dengan rumus. 

𝑃𝑅𝑆 =
∑𝐴

∑𝐵
× 100% 

Keterangan: 

PRS = persentase kepraktisan 

∑𝐴 = banyaknya respon terhadap setiap kategori yang dinyatakan pada angket 

∑𝐵 = banyaknya yang menjadi subjek uji coba 

 

Menginterpretasikan persentase nilai kepraktisan setiap item pernyaatan dengan 

menggunakan kriteria sebagai berikut. 
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Tabel 13. Pedoman Kriteria Kepraktisan 
Indeks Kepraktisan Kriteria 

75% ≤ NK ≤ 100% Sangat Praktis 

50% ≤ NK <75% Praktis 

25% ≤ NK <50% Kurang Praktis 

0% ≤ NK < 25% Sangat Kurang Praktis 

 

3.7.4 Keefektifan 

 

1. Uji Normalitas 

Uji normalitas data adalah uji untuk mengukur apakah data yang didapatkan 

memiliki distribusi normal sehingga dapat dipakai dalam statistik, pengujian 

statistik dalam penelitian ini adalah Shapiro-Wilk. Dasar pengambilan uji 

normalitas adalah dengan melihat taraf signifikasi lebih dari 0,05 maka data 

berdistribusi normal dan jika kurang dari 0,05 maka data berdistribusi tidak 

normal. 

H0 = Data berdistribusi secara normal 

H1 = Data tidak berdistribusi secara normal 

2. Uji Homogenitas 

Uji Homogenitas merupakan suatu prosedur uji statistik yang dimaksudkan untuk 

memperlihatkan bahwa bahwa dua atau lebih kelompok data sampel berasaldari 

populasi yang memiliki variasi yang sama. Pengujian statistik dalam menguji 

homogenitas pada penelitian ini homogeneity of variance test dengan 

menggunakan Levene Statistic. Uji Levene Statistic untuk memperoleh hasil 

kesamaan varians. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan SPSS. 

𝐹 =
𝑠1

2

𝑠2
2 

Keterangan: 

𝑠
2

1
 : varians sampel 1 

𝑠
2

1
 : varians sampel 2 
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Pengujian homogenitas varians dihitung menggunakan statistik Levene Statistic 

dengan dasar pengambilan keputusan sebagai berikut. 

a. jika nilai probabilitas signifikansi (Sig.) > 0,05, maka varians data antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dinyatakan homogen. 

b. jika nilai probabilitas signifikansi (Sig.) < 0,05, maka varians data antara 

kelompok eksperimen dan kelompok kontrol dinyatakan tidak homogen. 

 

3. N-Gain Score 

Setelah dinyatakan valid dan praktis maka selanjutnya uji efektivitas dengan N-

Gain untuk melihat tingkat efektivitas produk dengan nilai pretest dan posttest. 

Keefektifan penggunaan media pembelajaran interaktif articulate storyline diukur 

melalui perolehan nilai pretest dan posttest kelompok kontrol dan eksperimen 

melalui N-gain pada SPSS dengan rumus manual gain ternormalisasi sebagai 

berikut. 

𝑁 − 𝑔𝑎𝑖𝑛 =
Posttest score − Pretest score

Score Maks −  Pretest Score
× 100 % 

 

Berdasarkan hasil perhitungan N-Gain di atas, kemudian dikategorikan sebagai 

nilai tinggi, sedang, dan rendah pada Tabel 14. 

 

Tabel 14 Nilai Indeks N-Gain Ternormalisasi 

 

Produk yang dikembangkan dinyatakan memiliki tingkat keefektifan yang baik 

jika minimal persentase yang diperoleh efektif melalui penjelasan klasifikasi 

menurut Hake dalam Evawani (2013) sebagai berikut: 

1) Apabila nilai N-Gain dalam klasifikasi tinggi maka dinyatakan sangat efektif.  

2) Apabila nilai N-Gain dalam klasifikasi sedang maka dinyatakan efektif.  

3) Apabila nilai N-Gain dalam klasifikasi rendah maka dinyatakan kurang 

efektif. 

 

Indeks N-Gain Klasifikasi 

g ≤ 0,30 Rendah 

0,30 < g ≤ 0,70 Sedang 

0,70 < g Tinggi 
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4. Uji Hipotesis 

a. T-Test 

Hipotesis adalah suatu perumusan sementara mengenai suatu hal yang dibauat 

untuk menjelaskan hal tersebut dan juga dapat menuntun atau mengarahkan 

penyelidikan selanjutnya. Adapun pengujian hipotesis dalam penelitian ini 

dengan menggunakan uji T. Uji T adalah uji statistik yang digunakan untuk 

mengetahui perbedaan antara dua variabel. Uji T pada dasarnya menunjukkan 

seberapa jauh pengaruh satu variabel bebas yang menjelaskan tentang variasi 

variabel terikat. Menurut Santoso (2005) ciri utama dari uji T adalah pada jumlah 

sampel yang relatif kecil. Pengujian ini dilakukan dengan rumus Uji T 

berpasangan. 

Keterangan: 

x1 : rata- rata sampel 1 

x2  : rata- rata sampel 2 

s1  : simpangan baku sampel 1  

s2  : simpangan baku sampel 2 

 

Kriteria dalam penilaian uji T ini adalah, uji signifikan (2-tailed) ≤ 0,05 

menunjukkan adanya perbedaan yang signifikan antara variabel awal dengan 

variabel akhir. ini menunjukkan terdapat pengaruh yang bermakna terhadap 

perbedaan perlakuan yang diberikan pada masing- masing variabel. Nilai 

signifikan (2- tailed) ≥ 0,05 menunjukkan tidak terdapat perbedaan yang 

signifikan antara variabel awal dengan variabel akhir. Ini menunjukkan tidak 

terdapat pengaruh yang bermakna terhadap perbedaan perlakuan yang diberikan 

pada masing- masing variabel. 

 

b. Uji Effect Size 

Analisis efektivitas media pembelajaran interaktif tidak hanya berhenti pada uji 

signifikansi, tetapi dilanjutkan dengan perhitungan Effect Size untuk mengukur 

besarnya dampak intervensi terhadap peningkatan pemahaman konsep murid. Jika 

data yang diperoleh berasal dari skor N-Gain, maka Effect Size berfungsi sebagai 

indikator kekuatan praktis yang menunjukkan sejauh mana model discovery 

learning  berbantuan articulate storyline memberikan pengaruh yang bermakna 

dibandingkan dengan kondisi awal. Penggunaan Effect Size sangat relevan karena 
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nilai (N-Gain) hanya memberikan gambaran peningkatan secara deskriptif, 

sedangkan Effect Size memberikan validasi mengenai signifikansi praktis dari 

pengembangan media tersebut. Effect size memperkuat argumen bahwa 

peningkatan pemahaman konsep murid pada materi sistem pencernaan manusia 

bukan terjadi secara kebetulan, melainkan merupakan kontribusi langsung dari 

penggunaan media interaktif yang mampu meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep murid. Berikut kategori interpretasi nilai effect size disajikan pada Tabel 

15. 

 

Tabel 15. Kategori Interpretasi Nilai Effect Size 
Nilai Effect Size (d) Kategori Interpretasi 

d ≥ 0,80 Besar 

0,50 ≤ d < 0,80 Sedang  

0,20 ≤ d < 0,50 Kecil  

d < 0,20  Sangat kecil 

 

 



 

 

 

 

 

V. SIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Simpulan 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan, kesimpulan 

penelitian ini dapat menjawab rumusan masalah dalam penelitian ini dapat dilihat 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline pada model 

discovery learning valid untuk meningkatkan kemampuan pemahaman konsep 

murid, hal ini tentunya dapat dibuktikan dari perolehan hasil penilaian validasi 

masing-masing ahli bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

sesuai dengan capaian dan tujuan pembelajaran yang dapat mendukung 

pengembangan kemampuan pemahaman konsep murid. Struktur penyajian 

materi juga dianggap sistematis dan mendorong aktivitas belajar yang 

bermakna sesuai pendekatan discovery learning. media pembelajaran 

interaktif juga sudah sesuai dengan kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar, serta mudah dipahami oleh murid. Media dalam media pembelajaran 

interaktif dinilai komunikatif, interaktif, dan mampu memfasilitasi 

keterlibatan murid dalam pembelajaran mandiri maupun kelompok. 

2. Media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline pada model 

discovery learning  praktis untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep murid, hal ini dapat dibuktikan bahwa pembelajaran telah terlaksana 

dengan baik dan sesuai dengan langkah-langkah yang telah dirancang dalam 

modul ajar. Seluruh tahapan kegiatan, mulai dari pendahuluan, inti, hingga 

penutup, dapat dilaksanakan secara sistematis dan efisien. murid menunjukkan 

keterlibatan aktif selama proses pembelajaran, baik dalam kegiatan eksplorasi, 

diskusi kelompok, maupun dalam mengerjakan tugas-tugas yang terdapat 

dalam media pembelajaran interaktif. Selain itu, guru juga berperan secara 



 

 

 

 

optimal sebagai fasilitator, memberikan bimbingan dan motivasi kepada murid 

untuk menggali informasi dan menarik kesimpulan dari hasil penemuan 

mereka. Secara keseluruhan, keterlaksanaan pembelajaran dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif ini dinyatakan berjalan dengan 

efektif dan mendukung tercapainya tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

3. Media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline pada model 

discovery learning  efektif untuk meningkatkan kemampuan pemahaman 

konsep murid, hal ini terbukti dari perolehan hasil uji efektivitas bahwa 

terdapat perbedaan yang signifikan antara kemampuan pemahaman konsep 

murid yang menggunakan media pembelajaran interaktif dan murid yang 

menggunakan metode konvensional.  

 

5.2  Saran 

 

Berdasarkan hasil penelitian dan kesimpulan yang telah diuraikan di atas, maka 

saran dalam penelitian ini ditunjukkan pada beberapa pihak diantara adalah 

sebagai berikut. 

1. Bagi murid, penggunaan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline pada model discovery learning diharapkan dapat dimanfaatkan 

secara optimal sebagai sarana untuk meningkatkan pemahaman konsep dalam 

proses pembelajaran. Murid diharapkan lebih aktif dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran dengan memanfaatkan media tersebut untuk mengeksplorasi 

materi, mengamati informasi yang disajikan, serta mencoba berbagai aktivitas 

interaktif yang tersedia dalam media pembelajaran. Selain itu, murid juga 

diharapkan dapat lebih mandiri dalam belajar dengan memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif sebagai sumber belajar tambahan, baik di dalam 

maupun di luar kelas. 

2. Bagi pendidik, media pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline pada model discovery learning  dapat dijadikan sebagai salah satu 

alternatif media pembelajaran yang inovatif dalam proses pembelajaran di 

kelas, khususnya pada pembelajaran IPAS. Pendidik diharapkan dapat 

memanfaatkan media pembelajaran interaktif ini untuk menciptakan suasana 
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belajar yang lebih menarik, aktif, dan menyenangkan sehingga murid lebih 

mudah memahami konsep pembelajaran yang disampaikan. Selain itu, 

pendidik juga disarankan untuk lebih kreatif dan inovatif dalam 

mengembangkan serta memanfaatkan berbagai media pembelajaran berbasis 

teknologi sesuai dengan kebutuhan murid. Penggunaan media pembelajaran 

interaktif tidak hanya membantu meningkatkan minat belajar murid, tetapi 

juga dapat mendorong murid untuk lebih aktif dalam menemukan dan 

memahami konsep pembelajaran secara mandiri sesuai dengan langkah-

langkah pada model discovery learning. 

3. Bagi satuan pendidikan, media  pembelajaran interaktif berbantuan articulate 

storyline pada model discovery learning  dapat dijadikan sebagai salah satu 

inovasi dalam mendukung proses pembelajaran yang lebih efektif dan berbasis 

teknologi. Oleh karena itu, satuan pendidikan diharapkan dapat memberikan 

dukungan terhadap pemanfaatan media pembelajaran interaktif dengan 

menyediakan sarana dan prasarana yang memadai, seperti perangkat komputer 

atau laptop, proyektor, serta akses teknologi yang mendukung pelaksanaan 

pembelajaran berbasis digital di kelas. Selain itu, pihak sekolah juga 

disarankan untuk memberikan kesempatan kepada pendidik untuk mengikuti 

pelatihan atau workshop terkait pengembangan dan penggunaan media 

pembelajaran berbasis teknologi, termasuk penggunaan articulate storyline. 

Hal ini bertujuan agar pendidik memiliki kemampuan dan keterampilan dalam 

merancang serta memanfaatkan media pembelajaran interaktif yang sesuai 

dengan kebutuhan murid. 

4. Bagi peneliti selanjutnya, penelitian mengenai media pembelajaran interaktif 

berbantuan articulate storyline pada model discovery learning  diharapkan 

dapat dikembangkan lebih lanjut pada materi pembelajaran yang berbeda, 

jenjang pendidikan yang lebih luas, maupun mata pelajaran lainnya. Selain itu, 

peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran 

interaktif dengan fitur yang lebih variatif dan inovatif, seperti penambahan 

animasi, simulasi interaktif, maupun integrasi dengan platform pembelajaran 

digital lainnya sehingga media yang dihasilkan dapat memberikan pengalaman 

belajar yang lebih menarik dan bermakna bagi murid. 
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