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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS 

LEARNING CYCLE 5E UNTUK MENINGKATKAN 

KETERAMPILAN KOLABORASI PESERTA DIDIK KELAS IV 

SEKOLAH DASAR 
 

Oleh  

 

PUTRA YOU HENDRA 

Masalah dalam penelitian ini adalah rendahnya keterampilan kolaborasi peserta didik 

kelas IV dalam pembelajaran sains. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan 

media pembelajaran berbasis Learning cycle 5e yang layak, praktis, dan efektif untuk 

meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik sekolah dasar. Penelitian ini 

merupakan jenis penelitian pengembangan menggunakan model ADDIE, yang terdiri 

atas tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Subjek 

penelitian adalah peserta didik kelas IV SD Negeri Gilih Karang Jati, dengan teknik 

pengumpulan data melalui validasi ahli, angket kepraktisan, dan tes Self Assessment 

keterampilan kolaborasi. Media dikembangkan melalui validasi oleh ahli materi, 

media, dan bahasa dengan hasil validasi berturut-turut sebesar 0,77037 (valid), 0,85 

(sangat valid), dan 0,779167 (valid). Uji kepraktisan memperoleh nilai rata-rata 

sebesar 94% (respon pendidik) dan 90% (respon peserta didik), yang tergolong 

sangat praktis. Uji efektivitas dilakukan menggunakan desain eksperimen kuasi 

dengan kelompok kontrol dan eksperimen. Hasil uji N-Gain menunjukkan 

peningkatan keterampilan kolaborasi sebesar 0,849 pada kelompok eksperimen 

(kategori tinggi), dengan nilai effect size 0,935 (besar) dan hasil uji-t menunjukkan 

signifikansi 0,000 (p < 0,05), yang berarti terdapat perbedaan signifikan antara 

kelompok perlakuan dan kontrol. Kesimpulan penelitian menunjukkan bahwa media 

pembelajaran berbasis Learning cycle 5e yang dikembangkan menggunakan model 

ADDIE dinyatakan layak, praktis, dan efektif untuk meningkatkan keterampilan 

kolaborasi peserta didik kelas IV SD. 

 

Kata Kunci:  Media Pembelajaran, Learning cycle 5e, Ketrampilan Kolaborasi,   

Sekolah Dasar 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA BASED ON THE 5E LEARNING 

CYCLE TO IMPROVE COLLABORATION SKILLS OF FOURTH GRADE 

ELEMENTARY SCHOOL STUDENTS 

 

By 

 

PUTRA YOU HENDRA 

The problem addressed in this research is the low level of collaboration skills among 

fourth-grade students in science learning. This study aims to produce learning media 

based on the 5E Learning Cycle that is valid, practical, and effective for improving 

collaboration skills of elementary school students. This research is a development 

study utilizing the ADDIE model, which includes the stages of analysis, design, 

development, implementation, and evaluation. The research subjects were fourth-

grade students at SD Negeri Gilih Karang Jati, with data collected through expert 

validation, practicality questionnaires, and self-assessment tests of collaboration 

skills. The media was validated by experts in content, media, and language, with 

validation scores of 0.77037 (valid), 0.85 (very valid), and 0.779167 (valid), 

respectively. Practicality tests yielded average scores of 94% (educator responses) 

and 90% (student responses), indicating the media is highly practical. Effectiveness 

testing was conducted using a quasi-experimental design with control and 

experimental groups. The N-Gain test results showed an improvement in 

collaboration skills of 0.849 in the experimental group (high category), with an effect 

size of 0.935 (large) and a t-test result showing significance at 0.000 (p < 0.05), 

indicating a significant difference between the treatment and control groups. The 

study concludes that learning media based on the 5E Learning Cycle developed using 

the ADDIE model is valid, practical, and effective for improving the collaboration 

skills of fourth-grade elementary school students. 

 

Keywords: Learning Media, 5E Learning Cycle, Collaboration Skills, Elementary 

School 
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I. PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Abad 21 adalah era globalisasi yang mengubah standar kualitas sumberdaya 

manusia menjadi lebih tinggi. Meningkatkan sumber daya manusia tidak terlepas 

dari dunia pendidikan yang diperoleh setiap individu. Pendidikan adalah cara kita 

belajar, tumbuh dan mempersiapkan diri untuk menghadapi kehidupan yang 

diperoleh melalui interaksi antara dan peserta didik di lingkungan pembelajaran 

mulai dari pendidikan formal, lingkungan keluarga dan masyarakat. Pendidikan di 

abad ke-21 menekankan pada kemampuan peserta didik untuk mengelolah 

informasi yang mereka terima dengan melakukan aktivitas seperti analisis, 

evaluasi dan penciptaan (Noptario et al., 2024).  

Akibat dari pesatnya kemajuan teknologi saat ini sangat terasa di semua bidang 

kehidupan, termasuk politik, ekonomi, sosial, budaya, seni dan pendidikan 

(Nofianty, dkk, 2024). Pasca pandemi Covid-19, percepatan pemanfaatan media 

digital dalam pembelajaran mendorong lahirnya generasi milenial yang melek 

teknologi dan adaptif terhadap perubahan (Aransyah et al., 2023). Pendidikan 

yang merupakan kebutuhan primer harus dimiliki setiap individu, di abad 21 

mengalami perubahan sangat pesat terutama di bidang terknologi. Pendidikan 

Indonesia sendiri mengalami perkembangan yang dinamis seiring dengan 

kemajuan teknologi di tengah arus globalisasi dan revolusi industri 4.0, yang 

dituntut untuk terus beradaptasi dengan perkembangan zaman. Pembelajaran 

harus mampu menyiapkan generasi Indonesia untuk menyonsong kemajuan 

teknologi informasi dan komunikasi yang semakin maju dalam kehidupan sosial 

masyarakat (Nurhayati, dkk, 2024).  

Kualitas pendidikan disekolah dapat diukur melalui pencapaian keberhasilan 

dalam pelaksanaan proses belajar mengajar. Guru bertanggung jawab untuk 
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merancang kegiatan pembelajar yang sesuai dengan tujuan pendidikan agar siswa 

dapat memahami kemampuan mereka sendiri (Aditya and Wahyudi, 2024). 

Dengan memiliki keleluasaan untuk memilih berbagai perangkat ajar guru dapat 

menyesuaikan pembelajaran dengan kebutuhan belajar dengan minat peserta didik 

(Noptario et al., 2024). Sehingga dapat menciptakan lingkungan belajar yang 

efektif dan relevan bagi perkembangan siswa.  

Penggunaan teknologi pembelajaran menjadi salah satu aspek yang penting dalam 

meningkatkan kualitas pendidikan. Pemanfaatan teknologi sebgai alat bantu 

dalam proses pembelajaran telah membuka peluang baru untuk memperkaya 

pengelaman belajar siswa dan mendukung perkembangan keterampilan serta 

kognitif (Said, 2023). Perkembangan teknologi telah mendorong guru untuk 

menjadi lebih kreatif dalam menciptakan media pembelajaran yang menarik dan 

mudah digunakan (Armilah dkk,2024). Dengan bantuan teknologi, siswa dapat 

terlibat aktif dalam pembelajaran, dan memperdalam pemahaman mereka tentang 

materi. Pendekatan teknologi juga memfasilitasi pendidik untuk menciptakan 

lingkungan pembelajaran yang dinamis dan responsif terhadap kebutuhan 

individual siswa, meningkatkan interaksi siswa. 

Dalam upaya meningkatkan kualitas pembelajaran, pendidik telah mencari 

berbagai metode yang dapat meningkatkan minat dan pemhaman siswa. Salah 

satu pendekatan yang terbukti efektif adalah penggunaan teknologi dalam media 

pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

dapat meningkatkan minat dan pemahaman siswa, karena pemebelajaran menjadi 

lebih menarik dan menyenangkan. Penerapan media pembelajaran dalam 

pembelajaran oleh guru berpengaruh besar terhadap keterberhasilan penecapaian 

pembelelajaran serta mendukung siswa dalam belajar secara efektif 

(Qonita,2023). Salah satu aplikasi yang dapat mendukung pembuatan media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi yaitu articulate storyline III. 

Articulate storyline III merupakan suatu aplikasi yang digunakan untuk membuat 

media pembelajaran dibudang e-lerning dan perangkat lunak media. Articulate 

storyline III merupakan solusi yang sagat efektif untuk digunakan dalam 
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meningkatkan minat belajar siswa. Kelebihan dari aplikasi ini adalah programnya 

dapat dibuat dengan mudah secara individu, teks, sambar, audi dan animasi dapat 

dimasukan serta terdapat dimasukan soal Latihan sehingga apabila sudah selesai 

membuatnya, hasil akhirnya bisa dijadikan ke dalam bentu htlm5 yang bisa 

diakses oleh siswa. Dengan memanfaatkan media pembelajaran yang dibuat 

menggunakan articulate storyline siswa dapat lebih terlibat aktif dalam 

pembelajaran sehingga meningkatnya pemehamannya. Melalui media seperti 

gambar audio dan video yang membuat pembelajaran menarik dan mempermudah 

penyampaian kosep kompleks oleh guru.  

Guru masa kini dihadapkan pada kebutuhan untuk meperoleh ketarampilan dan 

kreativitas guna mengembangkan pembelajaran secara inovatif. Guru memiliki 

peran yang sangat aktif dalam proses pengajaran dan menciptakan lingkungan 

belajar yang inovatif supaya mencapai tujuan pembelajaran secara efektif oleh 

peserta didik (Salmiyanti, dkk, 2022). Akan tetapi hingga saat ini implementasi 

pembelajaran di kelas masih menjadi tantangan bagi para guru, yang sehingga 

berdampak kepada siswa (Magdalena and Maria Pawe, 2023). Peran guru perlu 

terus memperbaiki penerapan teknologi, termasuk media pembelajaran yang 

memanfaatkan teknologi ke dalam pembelajaran.  

Seiring dengan tantangan yang dihadapi oleh guru dalam mengimplementasikan 

pembelajaran inovatif hendaknya perlu juga mereka memperkuat pemahaman 

tentang berbagai model pembelajaran yang lebih mendalam dan berarti bagi 

siswa. Model pembelajaran learning cycle 5e bisa menjadi salah satu pilihan oleh 

guru. Model pembelajaran ini merupakan salah satu model pembelajaran yang 

dikembangkan dalam pembelajaran konsturktivis terutama pada pembelajaran 

sains (Alper and Huseiyin, 2024). Model ini dapat mendorong interaksi antara 

siswa dan materi pembelajaran sehingga terjadi proses asimilasi, akomodasi 

sehingga memperoleh ketidakseimbangan dan keseimbangan (Imran dkk, 2021). 

Model pembelajaran learning cycle 5e adalah kerangka pembelajaran dengan 

serangkaian tahap yang tersetruktur untuk memungkinkan partisipasi aktif siswa 

dalam mencapai kompetensi pembelajaran (Wulandari dkk, 2022). Penggunaan 
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model pembelajaran Learning cycle 5e mampu meningkatkan aktivitas belajar 

karena sesuai dengan teori konstruktivisme Piaget, dimana siswa belajar secara 

aktif dan mempelajari materi secara bermakna melalui pengalaman mereka 

(Pratama dkk, 2023). Model ini memiliki lima tahapan pembelajaran yaitu engage, 

explore, explain, elaboration dan evaluate. Pada tahapan model ini tidak hanya 

mendorong sauasana belajar yang aktif dan inovatif melaikan juga membantu 

siswa dalam penemuan konsep-konsep pembelajaran (Rahmawati dkk, 2021). 

Melalui model pembelajaran ini proses belajar menjadi lebih inklusif dan dinamis, 

sehingga guru dapat memperkaya pengalaman belajar siswa serta memfasilitasi 

pemahaman mendalam dan menyiapkan untuk menghadapi keterampilan abad 

21(Rini and Amaliyah, 2021). 

Keterampilan abad 21 merupakan tantangan merupakan tantangan bagi pendidik 

serta peserta didik, karena peserta didik harus dapat menerapkan dan 

mengembangkan keterampilan yang dibutuhkan zaman (Sari and Mawardi, 2023). 

Fokus keterampilan pembelajaran abad 21 meliputi berpikir kritis (critical 

thinking), komunikasi (comunication), kreaktivitas (creativitiy), dan kolaborasi 

(colaboration) yang dirancang untuk membentuk karaktersiswa melalui 

pembelajaran (Arifah and Utami, 2023). Salah satu keterampilan yang sangat 

penting yang dimiliki oleh peserta didik adalah keterampilan kolaborasi. 

Keterampilan kolaborasi merupakan fokus keterampilan pembelajaran abad 21 

yang mementingkan kemampuan siswa dalam bekerja sama tim, bertukar ide, dan 

membangun solusi (Ulhusna dkk , 2020). Dengan diterapkannya model learning 

cycle 5e sehingga dapat memfasilitasi pemahaman konsep akademis, tetapi juga 

secara alami memperkuat dan mengembangkan keterampilan abad 21. 

Keterampilan ini tidak hanya memperkuat keterampilan sosial mereka akan tetapi 

juga mempersiapkan mereka untuk suskses dalam lingkungan kerja yang 

kolaboratif dimasa depan (Mawaddah et al., 2022). Sehingga peserta didik dapat 

membekali dirinya dengan keterampilan yang diperluhkan untuk merespon 

tantangan dan peluang di era moderen ini.  
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Berdasarkan dari penyebaran angket guna menganalisis kebutuhan pendidik yang 

dilakukan di sekolah dasar yang berada di Kec. Selagai Lingga, Kab. Lampung 

Tengah pada tanggal 25-30 april 2024 dengan jumlah responden 76 pendidik, 

terdapat banyak pendidik yang belum melibatkan media pembelajaran dalam 

pembelajaran terutama yang memanfaatkan teknologi. Pada aspek media 

pembelajaran memeproleh temuan sebanyak 86% dikarenakan pendidik masih 

belum terampil dalam pembuatan maupun pemanfaatan media pembelajran yang 

memanfaatkan teknologi serta pendidik setuju pengembangan produk media 

pembelajaran dilakukan. Selanjutnya pada aspek penerapan model pembelajaran, 

diperoleh temuan bahawa masih banyak guru yang kurang menerapkan model 

pembelajaran dalam proses pembelajaran dan masih monoton menggunakan buku 

ajar dalam proses pembelajaran 80% dikarenakan pendidik hanya terpaku dengan 

buku ajar yang digunakan. Selain itu pada aspek keterampilan kolaborasi siswa 

sangat kurang di perhatikan oleh sebagaian besar pendidik dengan temuan 

sebanyak 93%, sehingga berdasarkan indikator keterampilan kolaborasi guru-guru 

menyatakan bahwa 92% bahwa keterampilan kolaborasi peserta didik masih 

rendah.  

Peneliti juga melakukan wawancara pada tanggal 6 Mei 2024 di SDN Gilih 

Karang Jati di Kec. Selagai Lingga terkait topik penelitian dengan responden 4 

guru kelas, mereka nyatakan bahwa keterampilan kolaborasi siswa dalam kelas ini 

secara umum masih rendah. Siswa sering kesulitan bekerja sama, menyesuaikan 

diri dengan peran, menunjukkan tanggung jawab, mencapai kompromi, dan 

berkomunikasi efektif dalam kelompok. Keterbatasan perangkat multimedia juga 

menjadi hambatan dalam penggunaan model pembelajaran yang lebih interaktif, 

seperti Learning cycle 5e. Semua responden sepakat bahwa mengembangkan 

keterampilan kolaborasi sangat penting di era pendidikan abad 21, namun masih 

menghadapi banyak tantangan dalam penerapannya. 

Setelah memperoleh data dari para pendidik, peneliti melakukan observasi pada 

tanggal 7 mei 2024 terkait keterampilan kolaborasi siswa apakah benar bahwa 

keterampilan kolaborasi siswa masih tergolong rendah dengan meminta guru kelas 

untuk melakukan pembelajaran berkelompok kepada siswa kelas IVa dengan 
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jumlah siswa 25. Poin lembar observasi berdasarkan indikator keterampilan 

kolaborasi yang digunakan dalam penelitian ini yaitu kerja sama, felsibelitas, 

tanggung jawab, kompromi dan komunikasi.  Diperolehlah hasil nilai rata-rata 

keterampilan kolaborasi siswa kelas IVa yaitu 2,35 dengan demikian keterampilan 

kolaborasi siswa dalam kelas ini dapat dikategorikan sebagai cukup rendah, 

sehingga menujukan bahwa pada indikator kerja sama: siswa menunjukkan 

tingkat kerja sama yang bervariasi, dengan beberapa siswa berpartisipasi aktif dan 

membantu anggota lain, sementara yang lain lebih pasif dan cenderung bekerja 

sendiri. Indikator fleksibilitas: banyak siswa kesulitan menyesuaikan diri dengan 

perubahan peran dan tugas dalam kelompok. Beberapa siswa mampu beradaptasi, 

namun sebagian besar masih menunjukkan resistensi terhadap perubahan. 

Indikator tanggung jawab: tingkat tanggung jawab siswa terhadap tugas kelompok 

masih rendah. Banyak siswa yang tidak menyelesaikan tugas tepat waktu dan 

sering bergantung pada anggota lain untuk menyelesaikan pekerjaan. Indikator 

kompromi: Siswa jarang mencapai kompromi saat terjadi perbedaan pendapat. 

Hal ini menunjukkan adanya kesulitan dalam menyelesaikan konflik dan 

mencapai kesepakatan yang memuaskan semua anggota kelompok. komunikasi: 

kemampuan komunikasi siswa dalam situasi kelompok juga masih rendah. 

Banyak siswa yang tidak berkomunikasi dengan efektif, baik dalam 

menyampaikan ide maupun dalam mendengarkan pendapat anggota lain. 

Hal ini sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Smith dkk. (2022) 

menunjukkan bahwa keterampilan kolaborasi siswa di sekolah dasar cenderung 

rendah karena guru masih bergantung pada metode pembelajaran tradisional dan 

jarang menggunakan teknologi atau pendekatan interaktif. Rendahnya 

keterampilan kolaborasi sering kali disebabkan oleh kurangnya pelatihan guru 

mengenai pentingnya keterampilan ini (Mansur dkk, 2022). Sementara itu 

penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran dapat meningkatkan 

motivasi, partisipasi, dan keterampilan kolaborasi siswa secara signifikan 

(Mayasari dkk, 2024). Oleh karena itu, peningkatan keterampilan kolaborasi 

memerlukan penggunaan model pembelajaran interaktif, teknologi, dan pelatihan 

guru yang berkelanjutan. Melalui model pembelajaran 5E dapat mendorong 
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kolaborasi siswa dan menyediakan alternatif bentuk penilaian melalui kegiatan 

kelas kolaboratif (Bakri and Adnan, 2021). Model pembelajaran ini berpusat pada 

siswa dapat meningkatkan rasa percaya diri, mengurangi kecemasan, dan 

mengembangkan sikap positif terhadap guru. Dimana keterampilan kolaborasi 

dapat menjadi inti dari pengalaman pembelajaran. Melalui penggunaan media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e diharapkan peserta didik dapat terlibat 

secara aktif dalam ekspolasil, pemahaman dan penerapan konsep-konsep 

pembelajaran serta membentuk dasar yang kuat dalam pengembangan 

keterampilan kolaborasi yang esensial di zaman ini. 

Berdasarkan uraian diatas peneliti akan mengembangkan media pembelajaran 

berbasis learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan kolaboarsi peserta 

didik kelas IV disekolah dasar yang sesuai dengan kurikulum yang berlaku dan 

kebutuhan peserta didik. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Merujuk dari latar belakang masalah di atas terdapat masalah yang dapat 

diidentifikasi sebagai berikut : 

1. Kurangnya penggunaan media pemebalajaran salah satunya media 

pembelajaran yang memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran.  

2. Model pembelajaran yang tidak bervariasi atau monoton. 

3. Kurangnya perhatian khusus terhadap perkembangan keterampilan kolaborasi 

peserta didik dalam aktivitas pembelajaran sehingga rendahnya keterampilan 

kolaborasi peserta didik.  

4. Perlunya pengembangan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik. 

1.3 Rumusan Masalah  

Merujuk dari latar belakang masalah di atas maka dapat diperoleh rumusan 

masalah adalah sebagai berikut : 

1. Bagaimana kevalidan produk media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik kelas IV sekolah 

dasar? 
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2. Bagaimana kepraktisan produk media pembelajaran berbasis learning cycle 

5e untuk meningkatkan keterampilan berkolaborasi peserta didik  kelas IV 

sekolah dasar? 

3. Bagaimana keefektifan produk media pembelajaran berbasis learning cycle 

5e untuk meningkatkan keterampilan berkolaborasi peserta didik kelas IV 

sekolah dasar? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Merujuk dari rumusan masalah diatas, diperolehlah tujuan pada penelitian ini 

sebagai berikut : 

1. Mengidentifikasi kevalidan produk media pembelajaran berbasis learning 

cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik kela IV 

sekolah dasar. 

2. Mengidentifikasi kepraktisan produk media pembelajaran berbasis learning 

cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan berkolaborasi peserta didik kelas 

IV sekolah dasar. 

3. Mengidentifikasi keefektifan produk multimedia interkatif berbasis learning 

cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan berkolaborasi peserta didik kelas 

IV sekolah dasar. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Merujuk dari rumusan masalah di atas, diperolehlah manfaat dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut :  

1. Manfaat Teoritis 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan manfaat keilmuan, wawasan, dan 

pengetahuan sebagai sumbangan pemikiran mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan 

kolaborasi peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Peserta Didik 



9 

 

Melalui pengembangan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

diharapkan dapat meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik serta 

mempermudah dalam memahami materi. 

b. Bagi Pendidik 

Melalui pengembangan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

diharapkan dapat memberi motivasi guru dalam menerapkan penggunaan 

media pembelajaran terkhususnya media pembelajaran, agar  siswa lebih 

tertarik mengikuti kegiatan belajar. 

c. Bagi Sekolah 

Merupakan bahan masukan bagi sekolah dalam upaya penngkatan kualitas 

pendidikan di sekolah melalui inovasi pengembangan multimedia iteraktif 

berbasis learning cycle 5e di dalam pembelajaran. 

d. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Diharapkan dapat menjadi bahan kajian untuk penelitian selanjutnya dalam 

menambah pengetahuan serta wawasan mengenai pengembangan media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan 

kolaborasi peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

1.6 Ruang Lingkup Penelitian  

Berdasarkan permasalahan di atas maka ruang lingkup penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Jenis Penelitian 

Pada penelitian ini menggunakan jenis penelitian research and development 

2. Objek Penlitian  

Objek penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah produk media 

pembelajaran berbantuan aplikasi articulate storyline III yang berupa html5 

atau website. Konten dalam media pembelajaran ini adalah mata pelajaran 

IPAS pada materi perubahan energi untuk peserta didik kelas IV. Media 

pembelajaran ini dikembangkan berdasarkan model pembelajaran learning 

cycle 5e. Media pembelajaran ini sebagai penunjang pembelajaran untuk 

meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik.  

3. Subjek Penelitian  
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Pada penelitian ini subjek penelitiannya adalah peserta didik kelas IV SDN 

Gilih Karang Jati, Kec. Selagai Lingga, Kab. Lampung Tengah, Tahun Ajaran 

2024/2025 

4. Waktu Penelitian  

Penelitian ini dilaksanakan pada semester ganjil tahun ajaran 2024/2025. 

1.7 Spesifikasi Produk 

Produk yang diahsilkan dalam penelitian pengembangan ini berupa media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan 

kolaborasi siswa kelas IV sekolah dasar dengan mata Pelajaran IPAS. Produk 

yang dikembangkan mengacu pada buku pelajran IPAS peserta didik dengan 

menggunakan kurikulum merdeka. 

1. Media pembelajaran berbasis learning cycle 5e yang dikembangkan memuat 

mata Pelajaran IPAS kelas IV. 

2. Media pembelajaran berbasis learning cycle 5e memuat materi pembelajaran 

sesuai dengan tujuan dan capaian pembelajaran. 

3. Multimedia ini telah memenuhui aspek kriteria kualitas materi pembelajaran 

dan aspek media interaktif yang di valaidasi oleh dosen ahli. 

4. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa produk digital website 

dengan menggunakan aplikasi articulate storyline III yang dapat diakses 

menggunakan URL atau Barcocde yang dapai dipindai peserta didik. 

5. Media pembelajaran yang dikembangkan pada penelitian ini 

mengimplementasikan kurikulum merdeka dan disesuaikan dengan capaian 

pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar.  
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II. KAJIAN PUSTAKA 

2.1 Teori Belajar 

Teori belajar merupakan kerangka konseptual yang digunakan untuk menjelaskan 

bagaimana orang memperoleh pengetahuan, keterampilan, sikap atau prilaku baru. 

Adapun berbagai teori belajar yang sering digunakan, antaranya teori belajar 

behaviorisme, teori belajar kognitivisme, teori belajar konstruktivisme dan teori 

belajar humanisme. Akan tetapi dalam penelitian ini menggunkan teori belajar 

konstruktivisme. 

 

2.1.1 Teori Belajar Konstruktivisme 

Belajar sebagian suatu proses dimana individu secara aktif membangun 

pemahaman baru berdasarkan pengetahuan yang telah mereka miliki sebelumnya 

atau saat ini. Teori kontruktivisme merupakan suatu pendekatan terhadap belajar 

yang meyakini bahwa seorang secara aktif membangun atau menyusun 

pengetahuannya (Nurlina 2021).  Kontruktivisme menekankan partisipasi aktif 

siswa dalam pengembangan dan penemuan materi selama pembelajaran. Dalam 

pendekatan ini siswa diberikan kesempatan untuk membangunpemahaman dan 

pengetahuan baru berdasarkan pengalaman yang mereka alami (Fakhri, 2023). 

Prinsip terpenting dalam teori kontruktivisme adalah guru tidak hanya 

menyampaikan pengetahuan kepada siswa, tetapi siswa harus secara aktif 

mengkonstruksi atau membangun pengetahuan sendiri dalam benak mereka. 

(Kharisma, 2024).  

 

Konstruktivisme adalah teori yang memperbolehkan individu untuk secara bebas 

mengeksplorasi belajar atau memenuhi kebutuhan mereka sendiri dengan 

kemampuan untuk menemukan keinginan dengan bantuan dari orang lain yang 

memfasilitasi (Sari, 2023). Teori ini berakar pada keyakinan bahwa pengetahuan 

adalah proses dinamis dan terus berkembang. Pengalaman tidaklah tetap, 
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melainkan sebuah perjalanan menuju pemahaman yang baru serta menekankan 

peran siswa dalam mengelolah dan merubah informasi kompleks untuk 

memperoleh pengalaman baru (Arafah, 2023). Konstruktivisme memungkinkan 

siswa secara aktif mengembangkan pemahaman mereka dengan bantuan 

fasilitator, berlandaskan pada keyakinan bahwa pengetahuan terus berkembang 

melalui pengelaman.  

 

Dalam teori kontruktivisme terdapat tokoh-tokoh yang telah menjadi landasan 

penting dalam memahami bagaimana individu belajar dan memperoleh 

pengetahuan. Terdapat beberapa tokoh yang mempelopori teori ini antara lain 

(Nurlina, 2021): Jean Piaget dikenal sebagai tokoh kontruktivisme pertama yang 

menegaskan bahwa penekanan teori konstruktivisme adalah pada proses untuk 

menemukan teori atau pengetahuan yang dibangun dari realita, sedangkan peran 

guru sebagai fasilitator. Piaget menyatakan bahwa anak-anak membangun 

pemahaman mereka tentang ilmu pengetahuan melalui proses asimilasi dan 

akomodasi, dimana mereka mengadaptasi informasi baru sesuai dengan kerangka 

pemikiran yang sudah ada dalam diri mereka. Lev Vygotsky juga merupakan 

tokoh konstruktivisme, mengatakan bahwa perkembangan intelektual dipengaruhi 

oleh konteks sejarah dan budaya serta penggunaan sistem simbol-simbol untuk 

berpikir dan berkomunikasi. Dia juga mendorong pembelajaran kooperatif di 

kelas dengan siswa berbagai tingkat kemampuan, yang memungkinkan mereka 

berinteraksi dan mengembangkan strategi pemecahan masalah bersama. Dalam 

pembelajaran, Vygotsky menyoroti pentingnya "scaffolding" di mana siswa secara 

bertahap mengambil alih tanggung jawab atas pembelajaran mereka sendiri. 

 

Teori konstruktivisme memberikan perspektif mendalam tentang bagaimana 

individu belajar dan mengembangkan pengetahuan mereka. Tokoh-tokoh seperti 

Jean Piaget dan Lev Vygotsky telah memberikan kontribusi signifikan dalam 

membentuk pemahaman kita tentang proses belajar. Piaget dengan konsep 

asimilasi dan akomodasi, serta peran guru sebagai fasilitator, menekankan 

pentingnya interaksi aktif dengan lingkungan untuk membangun pengetahuan. 

Sementara itu, Vygotsky menyoroti pengaruh konteks sosial dan budaya serta 
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pentingnya kolaborasi dan scaffolding dalam pembelajaran. Melalui teori 

konstruktivisme, kita dapat melihat bahwa belajar adalah proses dinamis yang 

dipengaruhi oleh interaksi sosial dan pengalaman pribadi, yang pada akhirnya 

membentuk individu yang mampu berpikir kritis dan kreatif.  

 

Berdasarkan penjelasan para ahli tersebut penelitian ini merujuk pada teori 

konstruktivisme dikarenakan proses aktif di mana siswa membangun pengetahuan 

mereka sendiri melalui pengalaman dan interaksi dengan lingkungan. Melalui 

pendekatan Learning cycle 5e, media pembelajaran dirancang untuk mendorong 

partisipasi aktif siswa dalam setiap tahap pembelajaran, mulai dari tahap Engage 

yang menarik minat siswa, Explore yang memungkinkan eksplorasi mandiri, 

Explain yang memberikan pemahaman mendalam, Elaborate yang memperluas 

pengetahuan, hingga Evaluate yang mengukur pemahaman secara autentik. 

Pendekatan ini juga mendukung pembelajaran kontekstual dan kolaboratif, di 

mana siswa bekerja bersama, berbagi ide, dan saling membantu, serta 

menggunakan scaffolding untuk memberikan bantuan yang diperlukan yang 

secara bertahap dikurangi seiring dengan meningkatnya kemampuan siswa. 

Dengan demikian, merujuk pada teori konstruktivisme memberikan landasan 

teoretis yang kuat untuk mengembangkan multimedia yang efektif dalam 

meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa kelas IV sekolah dasar. 

 

2.2 Keterampilan Kolaborasi 

Setiap individu harus menguasai kompetensi serta keterampilan dasar yang dapat 

digunakan untuk menghadapi perasaingan di abad sekarang, terutama peserta 

didik. keterampilan dasar yang harus di miliki peserta didik yaitu keterampilan 

berpikir kritis, keterampilan berpikir kreaktif, keterampilan komunikasi dan 

keterampilan kolaborasi. Keterampilan kolaborasi merupakan salah satu 

keterampilan yang harus dimiliki setiap peserta didik, sehingga peserta didik 

mampu untuk beradaptasi dilingkungan kerja nanti.  

2.2.1 Pengertian Keterampilan Kolaborasi  

Keterampilan kolaborasi merupakan keterampilan yang penting untuk 

dikembangkan di sektor pendidikan, dikarenakan merupakan salah satu 
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keterampilan yang harus dimiliki setiap peserta didik. Keterampilan ini penting 

dilakukan sejak dari kecil sehingga peserta didik terbiasa mengembangkan 

kemampuan sosaialnya. Keterampilan kolaborasi adalah kemampuan siswa untuk 

saling mebantu antar anggota kelompok untuk mencapai tujuan yang diinginkan 

bersama (Latifa 2023). Keterampilan kolaborasi adalah kemampuan untuk aktif 

dalam kerja tim guna mencapai tujuan bersama yang melibatkan pembagian tugas, 

koordinasi yang baik antar anggota tim, tanggung jawab yang jelas dan pertukaran 

informasi yang terbuka (Aditya and Wahyudi, 2024). Keterampilan kolaborasi 

adalah kemampuan untuk berinteraksi dengan orang lain dengan tujuan 

berpartisipasi, berdiskusi dan berkompromi guna mencapai tuang bersama yang 

diinginkan (Haryanti,dkk, 2024). Dari beberapa pendapat diatas keretampilan 

kolaborasi adalah kemampuan untuk berkerjasama dalam tim serta saling 

mendukung untuk mencapai tujuan bersama.  

 

Keterampilan kolaborasi melibatkan interaksi, partisipasi dalam diskusi, dan 

kemampuan untuk mencapai kesempatan bersama guna mencap tujuan yang 

diinginkan. Keterampilan kolaborasi dapat terasah dengan baik, penting bagi 

pendidik untuk menciptakan lingkungan belajar yang mendorong kerjasama dan 

partisipasi aktif antar peserta didik (Nurhayati, dkk, 2024). Dalam 

mengembangkan keterampilan kolaborasi, tentu terdapat faktor yang berpengaruh 

dalam membentuk interaksi dan Kerjasama antar individua atau tim. Faktor-faktor 

yang mempengaruhi keterampilan kolaborasi sebagai berikut (Pendit dkk, 2024): 

a. Komunikasi yang efektif dan terbuka sangat penting dalam kolaborasi, 

melibatkan kejelasan pesan, kemampuan mendengar dan berbagai informasi. 

b. Kepercayaan timbal balik antara anggota tim merupakan kunci untuk berbagi 

gagasan dan mengandalkan kontribusisatu sama lain. 

c. Gaya kepemimpinan yang mendukung kolaborasi pada pencapaian tujuan 

bersama. 

d. Tujuan dan visi misi bersama memperkuat fokus kolaborasi pada pencapaian 

tujuan bersama. 

e. Keragaman dalam tim memperkaya proses kolaborasi dan membuka pintu 

untuk ide-ide inovatif. 
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f. Budaya organisasi yang mendorong kerja tim dan saling menghargai akan 

memfasilitasi kolaborasi yang efektif. 

 

Berdasarkan beberapa faktor yang mempengaruhi kolaborasi di atas komunikasi 

yang efektifdan terbuka, keprcayaan timbal balik antar tim, gaya kepemimpinan, 

tujuan dan visi misi bersama, keragaman dalam tim, budaya organisi yang 

mendorong kerja sama tim semuanya merupakan elemen penting yang 

berkontribusi terhadap hasil kolaborasi yang sukses. Dengan memahami dan 

menerapkan faktor-faktor ini, organisasi atau tim dapat mencapai pencapaian yang 

lebih baik dan memaksimalkan potensi kolaboratif mereka.  

 

2.2.2 Indikator keterampilan kolaborasi  

Keterampilan kolaborasi kini sangat penting bagi jaman sekarang, guna 

memahami keterampilan ini terdapat indikator yang membantu memberikan 

pemahaman mengenai hal tersebut. Keterampilan berkolaborasi dapat 

meningkatkan kemampuan siswa dalam bekerja sama dalam kelompok dan 

bekerja sama secara lebih efisien dalam memecahkan masalah sehingga mampu 

mencapai tujuan bersama (Sirait and Amnie, 2023). Supaya tercapainya 

keterampilan tersebut maka diperluhakan idikator untuk menjadi tolak ukur, 

menurut Trilling and Fadel (2009) indikator keterampilan kolaborasi sebagai 

berikut: 

a. Kerjasama 

Siswa diharapkan mampu secara efektif bekerjasama di dalam kelompok dan 

juga dengan kelompok lainnya. 

b. Fleksibel 

Setiap siswa diharapkan mampu dapat bekerjasama penuh dalam kelompok 

serta dapat beradaptasi dengan kelompok tersebut. 

c. Tanggung jawab  

Siswa harus bisa bertanggung jawab atas kerja kelompok, mempunyai 

inisiatif dan dapat mengatur diri sendiri.  

d. Kompromi 
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Siswa dapat melakukan musyawarah dalam memecahkan suatu maslaah 

secara kelompok dan berdiskusi untuk tujuan bersama 

e. Komunikasi  

Siswa harus membangun serta menjalin komunikasi yang baik di dalam 

kelompok. 

 

Dalam indikator keterampilan kolaborasi meliputi berbagai aspek penting, yang 

masing-masing memiliki sub indikator yang dapar digunakan untuk membuat 

evaluasi keterampilan kolaborasi, sebagai berikut.  

 

Tabel 1. Indikator Keterampilan Kolaborasi 

Indikator  Sub Indikator 

Kerja sama Partisipasi Aktif 

1. Koordinasi Kelompok 

Fleksibel  Adaptasi Terhadap Perubahan 

1. Toleransi Terhadap Perbedaan 

Tanggung Jawab  Penyelesaian Tugas 

1. Inisiatif  

Kompromi Pencarian Solusi Bersama 

1. Menghargai Keputusan Kelompok 

Komunikasi  Penyampaian ide 

1. Mendengarkan aktif 

 

Berdasarkan tabel 1 mengenai indikator keterampilan kolaborasi tersebut, dapat 

menumbuhkan dan mengembangkan indikator keterampilan kolaborasi seperti 

kerjasama, fleksibilitas, tanggung jawab, kompromi, dan komunikasi pada siswa, 

kita memberikan pondasi yang kokoh bagi perkembangan kemampuan sosial dan 

profesional mereka. Dengan demikian, siswa tidak hanya akan mampu berhasil 

dalam lingkungan akademis, tetapi juga siap menghadapi tantangan di dunia nyata 

yang seringkali membutuhkan kerjasama tim dan keterampilan interpersonal yang 

kuat.  

 

2.2.3 Keterampilan Kolaborasi dalam Konteks Teori Belajar Konstruktivis 

Keterampilan kolaborasi merupakan bagian integral dari pembelajaran abad 21 

yang menekankan kerja sama, komunikasi, dan tanggung jawab sosial. Dalam 

konteks teori belajar konstruktivis, kolaborasi bukan sekadar strategi pedagogis, 
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melainkan mekanisme utama dalam membangun pengetahuan secara sosial. 

Vygotsky menekankan bahwa pembelajaran terjadi dalam Zone of Proximal 

Development (ZPD), di mana peserta didik dapat mencapai pemahaman yang 

lebih tinggi melalui interaksi dengan teman sebaya atau guru yang lebih kompeten 

(Rahmat, 2025). 

 

Kolaborasi memungkinkan peserta didik untuk saling bertukar ide, menyelesaikan 

konflik, dan membangun solusi bersama, yang sejalan dengan prinsip 

konstruktivisme sosial. Studi oleh Bolad et al. (2025) menunjukkan bahwa 

penerapan pembelajaran kolaboratif dalam kerangka ZPD meningkatkan 

keterlibatan kognitif dan kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu, interaksi 

sosial dalam kelompok belajar mendorong proses scaffolding, di mana peserta 

didik saling mendukung dalam membangun pemahaman yang lebih kompleks 

(Wibowo et al., 2025). 

 

Pembelajaran berbasis kolaborasi juga menciptakan lingkungan yang mendukung 

pengembangan keterampilan komunikasi, empati, dan negosiasi. Dalam 

praktiknya, model seperti Learning Cycle 5E dapat memfasilitasi kolaborasi 

melalui tahapan eksplorasi dan elaborasi yang mendorong diskusi dan kerja tim 

(Sarangi & Ramachandran, 2024). Dengan demikian, keterampilan kolaborasi 

tidak hanya relevan secara akademik, tetapi juga menjadi fondasi penting dalam 

membentuk karakter peserta didik yang siap menghadapi tantangan global. 

 

Secara keseluruhan, keterampilan kolaborasi merupakan kompetensi esensial yang 

harus dikembangkan oleh peserta didik dalam menghadapi tuntutan pendidikan 

abad 21. Kolaborasi tidak hanya mendukung keberhasilan akademik, tetapi juga 

membentuk karakter sosial dan kemampuan kerja tim yang dibutuhkan dalam 

kehidupan nyata. Pembelajaran yang dirancang secara aktif dan kontekstual 

mampu memfasilitasi interaksi antarpeserta didik, sehingga mereka dapat saling 

belajar, berbagi tanggung jawab, dan membangun solusi bersama. Oleh karena itu, 

diperlukan strategi pembelajaran dan media yang secara sistematis mendukung 

pengembangan keterampilan kolaboratif sejak di bangku sekolah dasar. 
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2.3  Learning cycle 5e 

Pendekatan yang terstruktur dan sistematis dalam pembelajaran sains telah 

terbukti menjadi kunci untuk memperdalam pemahaman siswa terhadap konsep-

konsep ilmiah. Salah satu kerangka pembelajaran yang sangat efektif adalah 

Learning cycle 5e. Model ini, yang terdiri dari lima tahapan penting: Engage, 

Explore, Explain, Elaborate, dan Evaluate, memberikan struktur yang kokoh dan 

berkelanjutan untuk proses pembelajaran. Dalam model ini, siswa tidak hanya 

terlibat secara aktif dalam pengalaman pembelajaran yang menyeluruh, tetapi juga 

didorong untuk mengeksplorasi, menjelaskan, memperluas, dan mengevaluasi 

pemahaman mereka. 

 

2.3.1 Pengertian Learning cycle 5e 

Model pembelajaran Learning cycle 5e merupakan hasil pengembangan signifikan 

dari model asli Learning Cycle yang pertama kali dicetuskan oleh Robert Karplus 

pada tahun 1961. Model awal yang terdiri dari tiga fase Exploration, Invention, 

dan Discovery dibangun di atas karya Jean Piaget yang menekankan 

perkembangan kognitif anak dari penalaran konkret ke abstrak dan pentingnya 

proses pengaturan diri dalam pembelajaran. Pengembangan lebih lanjut oleh tim 

Biological Sciences Curriculum Study (BSCS) pada tahun 1980 memperluas 

model ini menjadi lima fase, yaitu Engage, Explore, Explain, Elaborate, dan 

Evaluate (Bybee, 2015).  

 

Model pembelajaran learning cycle 5e merupakan salah satu dari banyak model 

pembalajaran yang mengadopsi pendekatan konstruktivis, yang sesuai dengan 

pendidikan yang telah ditetapkan secara luas di berbagai negara (Cahyani. et al., 

2021). Learning cycle 5e adalah model pembelajaran yang berpusat pada siswa 

yang terdiri dari beberapa tahapan yang dilakukan untuk menguasai setiap 

kompetensi dalam pembelajaran (Hasibuan. dkk, 2023).  Menurut Ammar, ett all 

learning cycle 5e adalah model pemelajaran kontruktivis yang menekankan 

keaktifan siswa dalam belajar melalui diskusi kelompok, tanggung jawab kolektif, 
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dan penggunaan bahasa sendiri untuk menyampaikan pemahaman konsep (2024). 

Berdasarkan pengertian di atas bahwa model pembelajaran learning cycle 5e 

adalah model pembelajaran konstruktivis berpusat pada siswa, terdiri dari tahapan 

untuk menguasai kompetensi melalui diskusi kelompok, tanggung jawab kolektif, 

dan penggunaan bahasa sendiri untuk memahami konsep. Model ini diadopsi luas 

karena sesuai dengan pendekatan pendidikan konstruktivis. 

 

Setiap tahap model pembelajaran ini menuntut siswa tidak hanya sekedar 

mendengarkan penjelasan guru saja namun dituntut berperan aktif dalam 

mengeksplorasi dan memperkaya pemahamannya terhadap konsep yang 

dipelajarinya sehingga dimungkinkan untuk melatih dan mengembangkan 

kemampuan berpikir siswa (Matitaputty and Sopacua, 2023).  Melalui model ini 

peserta didik dapat memperkaya pemahaman mengenai materi yang di ajarkan 

dengan memberikan struktur terperinci dan menekankan siklus pembelajaran 

berkelanjutan, memungkinkan eksplorasi konsep-konsep ilmiah secara mendalam 

dan pengembangan pemahaman yang lenih menyeluruh (Lydra dkk, 2023). Ciri 

khas yang dimiliki model ini ialah siswa belajar dan mendiskusikan materi secara 

berkelompok, bertanggung jawab bersama atas jawaban, dan mengungkapkan ide 

dengan bahasa mereka sendiri sesuai dengan pemahaman konsep (Ammar dkk, 

2024). Dengan demikian, model pembelajaran Learning cycle 5e tidak hanya 

memperkaya pemahaman siswa terhadap materi, tetapi juga mendorong 

keterlibatan aktif siswa dalam proses pembelajaran, sejalan dengan pendekatan 

konstruktivis yang telah diakui secara luas. 

 

2.3.2 Langkah-Langkah Learning cycle 5e 

Learning cycle 5e adalah model pembelajaran yang terdiri dari beberapa tahapan atau 

langkah kegiatan yang dirancang sedemikian rupa agar siswa dapat menguasai 

kompetensi yang diperlukan dalam pembelajaran melalui partisipasi aktif.(Sapina et al., 

2024). Langkah-langkah model pembelajarana learning cycle 5e (Bybee,2015). 
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Gambar 1 Model Pembelajaran Learning Cycle 5e 

 

a. Engage (melibatkan), pada tahap ini anak diajak untuk focus pada situasi, 

peristiwa, demonstrasi atau melibatkan masalah konten dan kemampuan yang 

menja’di tujuan pembelajaran. Tujuan pada tahap ini, yaitu: 1) Ciptakan 

minat dan rangsang rasa ingin tahu. 2) Berikan konteks yang bermakna untuk 

pembelajaran. 3) Ajukan pertanyaan untuk penyelidikan dan praktik sains. 4) 

Mengungkapkan ide dan keyakinan siswa saat ini. 

b. Explore (ekplorasi), pada tahap ini anak diajak berpartisipasi dalam aktivitas 

pemahaman mereka tentang konten yang di ajarkan. Tujuan pada tahap ini, 

yaitu: 1) Memberikan pengalaman mengenai fenomena tersebut. 2) Periksa 

pertanyaan siswa untuk menguji idenya. 3) Selidiki pertanyaan dan masalah. 

c. Explain (menjelaskan), tahap ini anak di ajak untuk menjelaskan materi yang 

telah di ajarkan. Tujuan pada tahap ini yaitu: 1) Memperkenalkan konsep dan 

praktik yang dapat digunakan untuk menafsirkan data dan membangun 

penjelasan. 2) Bangun penjelasan multimodal dan justifikasi klaim 

berdasarkan bukti. 3) Bandingkan berbagai penjelasan yang dihasilkan oleh 

siswa. 4) Tinjau penjelasan ilmiah terkini. 

d. Elaborate (mengelaborasi), tahap ini anak didorong untuk mengaplikasikan 

konsep atau materi yang telah didapat. Tujuan pada tahap ini yaitu : 1) 

Menggunakan dan menerapkan konsep dan penjelasan dalam konteks baru. 2) 

Engage

Explore

ExplainElaborate

Evaluate



21 

 

Rekonstruksi dan perluas penjelasan menggunakan mode yang berbeda, 

seperti bahasa tertulis, diagram dan mode grafis, dan matematika. 

e. Evaluate (evaluasi), tahap ini anak di ajak untuk memahami kekurangan dan 

kelebihan kegiatan pembelajaran. Tujuan pada tahap ini yaitu : 1) 

Memberikan kesempatan kepada siswa untuk meninjau dan merefleksikan 

pemahaman dan keterampilan mereka. 2) Memberikan bukti adanya 

perubahan pada pemahaman, keyakinan, dan keterampilan siswa 

 

Dalam model pembelajaran learning cycle 5e melibatkan interaksi aktif antara 

guru dan murid dalam setiap tahapnya, terdapat serangkaian kegiatan yang 

mendukung pemahaman yang mendalam dan pengembangan keterampilan. 

Aktivitas guru dan peserta didik dalam menggunakan larning cycle 5e sebagai 

berikut: 

 

Tabel 2 Aktivitas Guru dan Peserta Didik  

Tahapan 

Pembelajaran 

Kegiatan Guru Kegiatan Siswa 

Engage  • Menciptakan minat 

• Menimbulkan rasa ingin 

tahu 

• Menimbulkan 

pertanyaan 

• Menimbulkan respons 

yang mengungkap apa 

yang diketahui atau 

dipikirkan siswa tentang 

konsep atau topik 

tersebut 

• Mengajukan pertanyaan 

seperti, "Mengapa ini 

terjadi?" "Apa yang sudah 

saya ketahui 

• tentang ini?" "Apa yang 

bisa saya ketahui tentang 

ini?" 

• Menunjukkan minat pada 

topik tersebut 

Explore  • Mendorong siswa untuk 

bekerja sama tanpa 

instruksi langsung dari 

guru 

• Mengamati dan 

mendengarkan siswa saat 

mereka berinteraksi 

• Mengajukan pertanyaan 

yang bersifat 

menyelidiki untuk 

mengarahkan kembali 

penyelidikan siswa bila 

perlu 

• Berpikir bebas, dalam 

batasan aktivitas 

• Menguji prediksi dan 

hipotesis 

• Membentuk prediksi dan 

hipotesis baru 

• Mencoba alternatif dan 

mendiskusikannya 

dengan orang lain 

• Mencatat pengamatan dan 

ide 

• Menunda penilaian 
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• Memberikan waktu bagi 

siswa untuk 

memecahkan masalah 

• Bertindak sebagai 

konsultan bagi siswa 

Explain  • Mendorong siswa untuk 

menjelaskan konsep dan 

definisi dengan kata-kata 

mereka sendiri 

• Meminta pembenaran 

(bukti) dan klarifikasi 

dari siswa 

• Secara formal 

memberikan definisi, 

penjelasan, dan label 

baru 

• Menggunakan 

pengalaman siswa 

sebelumnya sebagai 

dasar untuk menjelaskan 

konsep 

• Menjelaskan 

kemungkinan solusi atau 

jawaban kepada orang 

lain 

• Mendengarkan penjelasan 

orang lain secara kritis 

• Menanyakan penjelasan 

orang lain 

• Mendengarkan dan 

mencoba memahami 

penjelasan yang diberikan 

guru 

• Mengacu pada kegiatan 

sebelumnya 

• Menggunakan hasil 

pengamatan yang direkam 

dalam penjelasan 

Elaborate  • Mengharapkan siswa 

untuk menggunakan 

label formal, definisi, 

dan penjelasan yang 

diberikan sebelumnya 

• Mendorong siswa untuk 

menerapkan atau 

memperluas konsep dan 

keterampilan dalam 

situasi baru 

• Mengingatkan siswa 

tentang penjelasan 

alternatif 

• Mengacu siswa pada 

data dan bukti yang ada 

dan bertanya, "Apa yang 

sudah Anda ketahui?" 

"Mengapa Anda berpikir 

x?" (Strategi dari 

Explore juga berlaku di 

sini.) 

• Menerapkan label, 

definisi, penjelasan, dan 

keterampilan baru dalam 

situasi yang baru tetapi 

serupa 

• Menggunakan informasi 

sebelumnya untuk 

mengajukan pertanyaan, 

mengusulkan solusi, 

membuat keputusan, dan 

merancang eksperimen 

• Menarik kesimpulan yang 

masuk akal dari bukti 

• Mencatat pengamatan dan 

penjelasan 

• Memeriksa pemahaman 

di antara rekan sejawat 
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Evaluate  • Mengamati siswa saat 

mereka menerapkan 

konsep dan keterampilan 

baru 

• Menilai pengetahuan 

dan/atau keterampilan 

siswa 

• Mencari bukti bahwa 

siswa telah mengubah 

pemikiran atau perilaku 

mereka 

• Memungkinkan siswa 

menilai pembelajaran 

mereka sendiri dan 

keterampilan proses 

kelompok 

• Menjawab pertanyaan 

terbuka dengan 

menggunakan 

pengamatan, bukti, dan 

penjelasan yang telah 

diterima sebelumnya 

• Menunjukkan 

pemahaman atau 

pengetahuan tentang 

konsep atau keterampilan 

• Mengevaluasi kemajuan 

dan pengetahuannya 

sendiri 

• Mengajukan pertanyaan 

terkait yang akan 

mendorong penyelidikan 

di masa mendatang 

Bybee (2015) 

 

Dengan langkah-langkah model pembelajaran Learning cycle 5e, pendidik dapat 

menciptakan pengalaman belajar yang memperkaya dan mendalam bagi siswa. 

Melalui kelima tahapan yaitu engage, eksplorasi, eksplanasi, elaborasi, evaluasi 

siswa dapat memperoleh pemahaman yang kokoh dan keterampilan yang relevan, 

yang tidak hanya memenuhi kebutuhan akademis mereka, tetapi juga 

mempersiapkan mereka untuk menghadapi tantangan di dunia nyata. 

 

2.3.3 Kelebihan dan Kelemahan Learning cycle 5e  

Dalam penerapan model pembelajaran learning cycle 5e tentunya terdapat 

kelebihan dan kekurangan yang perlu diperhatikan, sebgai berikut :  

Menurut Ammar, dkk kelebihan model pembelajaran learning cycle 5e (2024), 

yaitu : 

a. Meningkatkan semangat belajar dengan melibatkan partisipasi aktif siswa 

dalam proses pembelajaran. 

b. Mendorong siswa untuk menjaga pemahaman sebelumnya tentang topik yang 

telah diajarkan sebelumnya. 

c. Mendukung perkembangan sikap ilmiah siswa dengan memberikan latihan 

dalam menyusun konsep melalui percobaan. 
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d. Membangkitkan motivasi siswa untuk menjadi lebih produktif dan 

menumbuhkan minat mereka. 

e. Melatih siswa dalam menyajikan konsep secara lisan mengenai materi yang 

sudah dipelajari. 

f. Memberikan kesempatan kepada siswa untuk berpikir, mencari, menemukan, 

dan menjelaskan contoh penerapan konsep yang telah dipelajari. 

g. Guru dan siswa bekerja sama dalam melaksanakan tahapan-tahapan 

pembelajaran tersebut, saling melengkapi satu sama lain. 

h. Guru dapat menggunakan berbagai metode dalam menerapkan model 

pembelajaran ini 

 

Sedangkat kelemahan model pembelajaran learning cyle 5e menurut Rosa, 

(2022), yaitu :  

a. Pembelajaran menjadi kurang efektif jika guru tidak menguasai materi dan 

langkah-langkah pembelajaran dengan baik.  

b. Menuntut kesungguhan, keseriusan, dan kreativitas tinggi dari guru dalam 

merancang dan melaksanakan proses pembelajaran. 

c. Memerlukan pengelolaan kelas yang lebih terencana dan terorganisasi. 

d. Memerlukan waktu dan tenaga yang lebih banyak dalam menyusun rencana 

serta melaksanakan pembelajaran yang menyenangkan agar dapat 

meningkatkan motivasi siswa 

 

2.3.4 Implementasi Model Learning Cycle 5E dalam Pembelajaran SD 

Berbasis Media Digital Interaktif 

Model Learning Cycle 5E merupakan pendekatan pedagogis berbasis 

konstruktivisme yang terdiri atas lima tahapan pembelajaran, yaitu Engage, 

Explore, Explain, Elaborate, dan Evaluate (Bybee dkk., 2015). Setiap tahapan 

dirancang untuk mendorong keterlibatan aktif peserta didik dalam membangun 

pemahaman secara bertahap dan kontekstual. Dalam pembelajaran IPA di Sekolah 

Dasar, model ini sangat relevan karena mendorong peserta didik untuk 

mengamati, menyelidiki, dan mengkonstruksi pengetahuan ilmiah secara aktif. 

Integrasi model Learning Cycle 5E dengan media digital interaktif seperti 
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Articulate Storyline 3 menjadi strategi inovatif yang memperkaya pengalaman 

belajar siswa.  

 

Media interaktif memungkinkan penyajian fenomena IPA secara visual dan 

eksploratif, seperti simulasi proses perubahan wujud benda atau siklus air, yang 

dapat digunakan pada tahap Engage untuk membangkitkan rasa ingin tahu. 

Tahapan Explore dan Explain difasilitasi dengan eksperimen virtual dan video 

penjelasan, sedangkan Elaborate dan Evaluate dikembangkan melalui aktivitas 

berbasis aplikasi, kuis reflektif, dan umpan balik otomatis yang mendukung 

proses metakognitif siswa. Ruiz-Martín dan Bybee (2022) menyatakan bahwa 

aktivasi pengetahuan awal dan keterlibatan kognitif siswa pada tahap Engage 

berperan penting dalam pembentukan pemahaman yang mendalam dan 

berkelanjutan. 

 

Model ini juga berkontribusi terhadap pengembangan keterampilan abad ke-21 

seperti berpikir kritis, kolaborasi, komunikasi, dan kreativitas (Sarangi & 

Ramachandran, 2024). Menurut Anjani dan Usman (2024), bahan ajar digital IPA 

berbasis Learning Cycle 5E dapat meningkatkan hasil belajar siswa karena 

mendorong pembelajaran yang interaktif dan mandiri. Temuan serupa 

diungkapkan oleh Wulandari et al. (2024) yang menyatakan bahwa penggunaan 

LKPD berbasis diagram berpikir multidimensi dalam model 5E meningkatkan 

kemampuan scientific reasoning. Dengan demikian, penggabungan model 

Learning Cycle 5E dan media digital interaktif dalam pembelajaran IPA SD 

merupakan pendekatan yang adaptif, menarik, dan bermakna, serta sejalan dengan 

tuntutan kompetensi abad ke-21 dalam membentuk peserta didik yang aktif dan 

berpikir ilmiah. 

 

2.4 Media pembelajaran 

Dalam proses pembelajaran, penyajian materi dalam bentuk produk multimedia 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk mengolah informasi. 

Sehingga produk multimedia memberikan saluran interaktif bagi peserta didik 
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untuk memahami materi dalam berbagai aspek seperti teks, gambar, video, audio 

dan animasi.  

2.4.1 Pengertian Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan komponen penting dalam proses belajar mengajar 

yang berfungsi sebagai alat bantu untuk menyampaikan pesan atau informasi 

kepada peserta didik. Tujuan utamanya adalah membantu siswa dalam memahami 

konsep secara lebih mendalam dan bermakna. Menurut Arsyad (2017), media 

pembelajaran mencakup segala jenis alat dan bahan yang digunakan oleh pendidik 

untuk memperjelas informasi, mempermudah pemahaman, serta meningkatkan 

keterlibatan dan motivasi siswa dalam proses pembelajaran. Dalam praktiknya, 

media ini dapat berupa alat-alat konvensional seperti buku teks, papan tulis, 

gambar, hingga media digital seperti video pembelajaran, simulasi komputer, dan 

platform daring berbasis teknologi. 

 

Seiring perkembangan zaman dan kebutuhan pendidikan modern, jenis dan fungsi 

media pembelajaran terus berkembang. Media tradisional yang dahulu menjadi 

andalan, kini mulai dikombinasikan dengan berbagai media berbasis teknologi 

yang bersifat digital dan interaktif. Ramdani & Purwanto (2020) menyatakan 

bahwa media pembelajaran digital memiliki potensi besar dalam menciptakan 

proses belajar yang fleksibel dan adaptif terhadap kebutuhan individu. Dengan 

adanya media digital, siswa dapat mengakses materi pembelajaran kapan saja dan 

di mana saja, sehingga pembelajaran tidak lagi terbatas oleh ruang kelas ataupun 

jadwal tertentu. 

 

Berdasarkan saluran atau indera yang digunakan dalam penyampaian informasi, 

media pembelajaran dapat diklasifikasikan menjadi tiga jenis, yaitu: media visual, 

media audio, dan media audio-visual (Sadiman dkk, 2018). Media visual 

melibatkan indera penglihatan, seperti gambar, grafik, dan diagram; media audio 

menggunakan suara sebagai sarana utama, seperti podcast dan rekaman; 

sedangkan media audio-visual menggabungkan unsur visual dan auditori, 

misalnya video edukatif dan animasi pembelajaran. Kombinasi saluran ini terbukti 
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mampu memperkuat retensi informasi dan memperjelas penyampaian konsep 

yang kompleks. 

 

Mayer (2009), seorang ahli dalam bidang multimedia pembelajaran, menegaskan 

bahwa pemanfaatan media yang menggabungkan teks, gambar, suara, dan video 

dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran secara signifikan. Teori multimedia 

yang ia kembangkan menyatakan bahwa otak manusia lebih mampu memproses 

informasi secara efektif ketika disampaikan melalui beberapa saluran indera 

secara bersamaan. Konsep ini menjadi landasan penting dalam desain media 

pembelajaran yang ingin mencapai hasil belajar optimal. Selain itu, pemilihan 

media pembelajaran yang tepat sebaiknya disesuaikan dengan karakteristik 

peserta didik, materi ajar, serta tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 

Salmiyanti dkk (2022) menekankan pentingnya kesesuaian antara media dan gaya 

belajar siswa, karena hal tersebut dapat memengaruhi tingkat pemahaman dan 

keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar. 

 

Kemajuan teknologi dalam bidang pendidikan telah membuka peluang baru untuk 

merancang media pembelajaran yang lebih inovatif, menarik, dan sesuai dengan 

kebutuhan zaman. Media digital seperti aplikasi pembelajaran berbasis komputer 

dan mobile semakin populer karena menyediakan fitur-fitur interaktif, seperti 

simulasi, kuis, permainan edukatif, dan animasi. Menurut Mulyadi (2023), 

kehadiran media digital tersebut tidak hanya meningkatkan efektivitas 

pembelajaran, tetapi juga mampu meningkatkan motivasi dan partisipasi siswa 

secara aktif. Pembelajaran menjadi lebih bermakna karena siswa tidak hanya 

menerima informasi secara pasif, melainkan terlibat dalam proses eksplorasi dan 

penemuan. 

 

Tak hanya memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, media 

pembelajaran berbasis teknologi juga memungkinkan pendekatan yang lebih 

terpersonalisasi. Sutrisno & Yuliana (2021) mengungkapkan bahwa teknologi 

memungkinkan siswa untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan gaya mereka 

sendiri, yang mana sangat mendukung prinsip diferensiasi dalam pembelajaran. 
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Siswa dapat mengulang materi, memilih topik yang diminati, dan menggunakan 

fitur interaktif untuk memperdalam pemahaman tanpa harus bergantung 

sepenuhnya pada instruksi guru. 

 

Salah satu media digital yang kini banyak digunakan dalam pengembangan materi 

pembelajaran interaktif adalah aplikasi Articulate Storyline 3 (AS3). Aplikasi ini 

memungkinkan guru dan pengembang media untuk merancang modul 

pembelajaran yang mengintegrasikan teks, gambar, suara, animasi, dan 

interaktivitas dalam satu platform yang mudah diakses. Dengan AS3, materi 

pelajaran tidak hanya menjadi informatif tetapi juga menarik secara visual dan 

mudah dipahami oleh siswa. Penggunaan aplikasi ini sangat relevan dalam 

konteks pembelajaran abad ke-21, di mana keterampilan digital dan akses 

informasi menjadi bagian penting dari kompetensi yang harus dimiliki siswa. 

Secara keseluruhan, media pembelajaran merupakan elemen strategis dalam 

merancang pengalaman belajar yang efektif dan menyenangkan. Dengan 

pemanfaatan teknologi dan pemilihan media yang sesuai, guru dapat menciptakan 

suasana pembelajaran yang tidak hanya kaya akan informasi tetapi juga 

mendorong partisipasi aktif, keterlibatan emosional, dan pengembangan kognitif 

siswa secara optimal. 

 

2.4.2 Komponen Media Pembelajaran 

Dengan semakin meluasnya penetrasi teknologi digital dalam kehidupan sehari-

hari, media pembelajaran telah menjadi pilar utama dalam menciptakan 

pengalaman yang mendalam dan berinteraksi dengan pengguna. Dalam media 

pembelajaran terdapat berbagai komponen yang harus dipenuhi terdiri atas lima 

komponen, yaitu: 1) Teks untuk memperjelas materi, 2) Grafik untuk 

menampilkan (image, picture, atau drawing), 3) Audio untuk mengkreasikan 

media dengan bunyi-bunyian atau suara, 4) Video untuk menunjukkan simulasi 

benda nyata, 5) Animasi untuk menarik perhatian siswa dan 6) Memperkuat 

pemahaman siswa mengenai materi pembelajaran (Sulistiawati and Prastowo, 

2021). Menurut Wedayanti and Wiarta (2022) bahwa komponen media 

pembelajaran meliputi teks, gambar, audio, video, animasi dan interaktif. 
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Sedangkan Menurut Daryanes dkk (2023) bahwa terdapat 7 komponen media 

pembelajaran : 1) Teks: Kombinasi huruf yang membentuk kata atau kalimat 

untuk menjelaskan informasi, dasar dari pengolahan kata dan informasi 

multimedia. 2) Grafik: Gambar yang menyajikan informasi secara visual, sangat 

efektif dalam menarik perhatian pengguna. 3) Gambar: Penyampaian informasi 

dalam bentuk visual seperti garis, bulatan, atau foto, digunakan untuk deskripsi 

yang jelas dan menarik perhatian. 4) Video: Simulasi benda nyata dalam bentuk 

urutan gambar bergerak, efektif untuk menggambarkan kegiatan atau aksi. 5) 

Animasi: Tampilan yang menggabungkan teks, grafik, dan suara dalam 

pergerakan, menciptakan ilusi gambar diam menjadi bergerak. 6) Audio: Bunyi 

dalam bentuk digital seperti suara, musik, atau narasi, meningkatkan daya ingat 

dan membantu pengguna dengan kelemahan penglihatan. 7) Interaktivitas: 

Elemen penting dalam media pembelajaran, memanfaatkan kemampuan komputer 

untuk navigasi, simulasi, permainan, dan latihan.  

 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas bahwa media pembelajaran memiliki 

beberapa komponen yang menjadi dasar untuk menciptakan pengalaman belajar 

yang efektif dan menarik bagi pengguna. Komponen-komponen tersebut meliputi 

teks, grafik, audio, video, animasi, dan interaktivitas. Meskipun ada perbedaan 

dalam pengelompokan komponen media pembelajaran antara berbagai penelitian, 

namun secara umum, komponen-komponen tersebut menjadi fondasi dalam 

pengembangan multimedia yang berdaya guna dan inovatif. Dengan memadukan 

elemen-elemen tersebut secara tepat, media pembelajaran dapat menjadi alat yang 

efektif dalam meningkatkan pemahaman dan keterlibatan pengguna dalam proses 

pembelajaran. 

  

2.4.3 Kelebihan Media pembelajaran 

A. Kelebihan Media Pembelajaran 

Penggunaan media dalam pembelajaran memiliki berbagai kelebihan yang dapat 

meningkatkan kualitas proses belajar, antara lain: 



30 

 

1. Mempermudah pemahaman konsep Media membantu menyederhanakan 

materi kompleks menjadi lebih konkret dan mudah dipahami. (Heinich et al., 

2002) 

2. Meningkatkan motivasi belajar siswa Media yang menarik secara visual dan 

interaktif dapat membangkitkan minat serta keterlibatan aktif siswa. 

(Mulyadi, 2023) 

3. Menyediakan fleksibilitas waktu dan tempat belajar Media digital 

memungkinkan siswa belajar secara mandiri di berbagai situasi. (Ramdani & 

Purwanto, 2020) 

4. Mengakomodasi beragam gaya belajar Media visual, audio, dan kinestetik 

membantu memenuhi kebutuhan belajar individual. (Dale, 1969) 

5. Meningkatkan daya ingat dan retensi informasi Kombinasi teks, gambar, dan 

suara memperkuat ingatan siswa terhadap materi pembelajaran. (Mayer, 

2009) 

6. Mendukung interaksi yang lebih aktif dalam pembelajaran Media interaktif 

seperti kuis dan simulasi mendorong eksplorasi dan penemuan mandiri. 

 

B. Kekurangan Media Pembelajaran 

Meskipun memiliki manfaat yang signifikan, media pembelajaran juga memiliki 

beberapa kelemahan: 

1. Ketergantungan pada infrastruktur teknologi Penggunaan media digital 

memerlukan perangkat, koneksi internet, dan kompetensi teknis. (Munir, 

2012) 

2. Kualitas penyajian tergantung pada kemampuan guru Media yang dirancang 

kurang tepat dapat mengganggu efektivitas penyampaian materi. (Heinich et 

al., 2002) 

3. Memerlukan waktu dan tenaga dalam persiapan Pengembangan media 

pembelajaran interaktif membutuhkan perencanaan dan desain yang 

kompleks. 

4. Risiko gangguan fokus dan distraksi Tampilan media yang terlalu ramai atau 

fitur yang berlebihan dapat mengalihkan perhatian siswa dari tujuan utama 

pembelajaran. 
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5. Kesalahan pemilihan media Media yang tidak sesuai dengan tujuan 

pembelajaran atau karakteristik siswa bisa menghambat proses belajar. 

(Husna dkk, 2022) 

Media pembelajaran memberikan kontribusi penting dalam meningkatkan 

efektivitas proses belajar mengajar. Dengan kemampuan menyajikan informasi 

secara visual, auditori, dan interaktif, media dapat memperkuat pemahaman, 

motivasi, dan keterlibatan siswa secara menyeluruh. Dalam konteks digital, media 

juga memungkinkan fleksibilitas dan personalisasi pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan individu. Namun, pemanfaatannya memerlukan kesiapan 

teknologi, kompetensi guru, serta perencanaan yang matang agar media benar-

benar menjadi alat bantu yang mendukung capaian pembelajaran, bukan justru 

menghambatnya. Oleh karena itu, penggunaan media pembelajaran harus 

dilakukan secara selektif, kontekstual, dan berdasarkan prinsip pedagogis yang 

tepat. 

 

2.4.4 Articulate Storyline III 

Dalam era digital yang semakin berkembang, kebutuhan akan media pembelajaran 

yang interaktif dan menarik menjadi semakin penting. Media pembelajaran tidak 

lagi hanya berupa bahan cetak atau presentasi konvensional, melainkan telah 

bergeser menuju bentuk digital yang lebih adaptif terhadap perkembangan 

teknologi dan gaya belajar peserta didik. Salah satu media pembelajaran interaktif 

yang banyak digunakan oleh pendidik adalah aplikasi Articulate Storyline 3. 

Aplikasi ini menawarkan solusi inovatif dalam pengembangan konten 

pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga mendorong 

partisipasi aktif siswa selama proses belajar berlangsung. 

 

Articulate Storyline 3 merupakan perangkat lunak e-learning yang dirancang 

untuk mempermudah pembuatan materi pembelajaran interaktif. Secara tampilan, 

aplikasi ini memiliki kemiripan dengan Microsoft PowerPoint, sehingga guru 

yang telah terbiasa menggunakan PowerPoint dapat dengan mudah beradaptasi. 

Namun, Articulate Storyline 3 dilengkapi dengan fitur tambahan yang lebih 

kompleks dan mendukung berbagai format media, seperti teks, gambar, video, 

audio, animasi, kuis, dan hyperlink. Keunggulan ini menjadikan aplikasi tersebut 
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sebagai alat yang efektif untuk menyampaikan materi secara dinamis dan 

menyenangkan (Anitasari & Utami, 2022). Dari segi penerapan, Articulate 

Storyline 3 tidak hanya digunakan oleh guru yang sudah mahir, tetapi juga sangat 

cocok bagi pemula yang ingin mengembangkan media pembelajaran secara 

mandiri. Hidayati dkk. (2024) menyatakan bahwa fitur-fitur yang tersedia dalam 

aplikasi ini membantu guru dalam merancang materi pembelajaran secara 

terstruktur dan intuitif. Proses pembuatannya pun relatif sederhana, sehingga 

memungkinkan integrasi kreativitas guru dengan konten pembelajaran yang 

disampaikan. 

 

Articulate Storyline 3 juga memberikan pengalaman belajar yang lebih aktif bagi 

peserta didik. Dengan tampilan yang interaktif, siswa dapat langsung berinteraksi 

dengan media melalui simulasi, pertanyaan kuis, dan navigasi mandiri. Menurut 

Viola & Waldi (2022), media yang dibuat dengan aplikasi ini mampu 

meningkatkan daya tarik siswa terhadap materi, mempermudah pemahaman 

konsep, serta menumbuhkan motivasi belajar yang lebih tinggi. Penggunaan 

media interaktif tersebut juga mendukung pembelajaran berbasis game, yang saat 

ini banyak digemari oleh peserta didik di berbagai jenjang pendidikan. 

 

Salah satu keunggulan utama dari Articulate Storyline 3 adalah fleksibilitas hasil 

publikasinya. Media yang telah dirancang dapat disimpan dan dijalankan dalam 

berbagai format sesuai kebutuhan, seperti: 

• File aplikasi (.exe) untuk penggunaan di desktop atau laptop. 

• File HTML5 untuk akses melalui web browser. 

• File APK yang dapat dijalankan pada smartphone Android. 

• File SCORM untuk diintegrasikan ke dalam platform LMS seperti Moodle. 

(Syafitri dkk., 2024) 

 

Selain fleksibilitas format, ukuran file hasil publikasi relatif kecil, sehingga 

mudah dipasang dan dijalankan di perangkat mobile tanpa memerlukan spesifikasi 

tinggi. Hal ini tentu menjadi keuntungan tersendiri bagi sekolah atau lembaga 

pendidikan yang memiliki keterbatasan dalam hal infrastruktur digital. 
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Dalam praktiknya, guru hanya memerlukan materi yang ingin disampaikan serta 

sedikit kreativitas dalam menyusun elemen visual dan audio. Articulate Storyline 

3 menyediakan berbagai template yang dapat dimodifikasi sesuai kebutuhan, serta 

mendukung penambahan gambar, animasi, suara, dan video untuk memperkaya 

konten pembelajaran. Bahkan, pengguna dapat menyisipkan soal latihan atau 

evaluasi dalam bentuk kuis interaktif, yang dapat digunakan sebagai alat asesmen 

untuk mengukur pemahaman peserta didik terhadap materi. 

 

Secara keseluruhan, Articulate Storyline 3 memberikan solusi komprehensif 

dalam pengembangan media pembelajaran digital yang interaktif, fleksibel, dan 

mudah digunakan. Kehadirannya dalam dunia pendidikan modern menjawab 

tantangan pembelajaran abad ke-21, yang menuntut adanya media yang mampu 

merangsang partisipasi aktif, menyesuaikan dengan kebutuhan individu, serta 

meningkatkan efektivitas proses belajar. Dengan pemanfaatan yang tepat, aplikasi 

ini berpotensi besar untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, baik dalam 

konteks daring maupun luring. 

 

2.5 Penelitian Terdahulu 

Penelitian yang relevan dengan penelitian ini dapat dilihat sebagai berikut: 

1. Astuti and Muncaro (2021), Setelah menerapkan model pembelajaran larning 

cycle 5e terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil belajar. 

2. Pratiwi dkk. (2022), Setelah menerapkan model pembelajaran learning cycle 

5e menggunakan media chemdraw dan media PPT bahwa terdapat perbedaan 

hasil belajar siswa.  

3. Resmol and Leasa (2022), Setelah menerapkan model pembelajaran learning 

cycle 5e media powton dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. 

4. Nurulia and Qomariyah (2022), Setelah menerapkan LKPD berbasis learning 

cycle 5e terjadi peningkatan keterampilan proses integrasi siswa.  

5. Mayasari dkk (2024), Implikasi pengembangan media berbasis google sites 

berdampak langsung dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi, hasil 

belajar siswa dan memotivasi guru untuk mengembangkan media digital yang 

inovatif. 
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6. Hasibuan dkk (2023), Model pembelajaran learning cycle 5e berbantuan 

geogebra berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah matematis 

dan kemandiirian belajar matematis siswa. 

7. Nisa dkk (2022), Model pembelajaran learning cycle 5e dapat meningkatkan 

kemampuan penalaran ilmiah, berpikir kritis, berpikir analitik, berpikir 

kreaftif serta meningkatkan kualiatas akademik siswa. 

8. Miranda (2022), Penerapan model pembelajaran learning cycle 5e pada 

tematik tema lingkungan sahabat kita dapat meningkatkan keterampilan 

berkomunikasi siswa di kelas V SDN 024 Tarai Bangun Kabupaten Kampar. 

9. Asrizal, dkk (2022) : Integrasi model Learning Cycle 5E dalam bahan ajar 

tematik IPA secara signifikan meningkatkan keterampilan abad 21, termasuk 

kolaborasi, komunikasi, dan berpikir kritis. 

10. Anjani & Usman (2024) : Guru dan siswa menyatakan kebutuhan akan bahan 

ajar digital berbasis Learning Cycle 5E yang interaktif dan mendukung gaya 

belajar kolaboratif. 

 

2.6 Kerangka Berfikir 

Pendidikan abad ke-21 menuntut peserta didik untuk mampu beradaptasi dengan 

tantangan global serta kemajuan teknologi yang pesat. Pendidikan memiliki peran 

strategis dalam mencetak sumber daya manusia yang unggul dan siap menghadapi 

dinamika zaman. Salah satu kunci keberhasilan pendidikan adalah penguasaan 

keterampilan abad 21, seperti berpikir kritis, berpikir kreatif, berkomunikasi, dan 

berkolaborasi. Di antara keterampilan tersebut, kolaborasi berperan penting dalam 

membentuk peserta didik yang mampu bekerja sama, berkompromi, 

berkomunikasi secara efektif, bersikap fleksibel, serta bertanggung jawab dalam 

konteks sosial dan akademik. 

 

Sayangnya, keterampilan kolaborasi peserta didik pada tingkat sekolah dasar 

sering kali masih tergolong rendah. Minimnya pengalaman belajar yang 

menekankan kerja tim dan dialog terbuka menjadi tantangan tersendiri dalam 

proses pembelajaran. Untuk itu, diperlukan intervensi model pembelajaran yang 

secara aktif mendorong keterlibatan peserta didik dalam interaksi kelompok yang 
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bermakna. Salah satu model yang relevan dan efektif dalam mendorong 

pembelajaran berbasis kolaborasi adalah Learning Cycle 5E. Model ini terdiri atas 

lima tahap, yaitu engage, explore, explain, elaborate, dan evaluate, yang bertujuan 

memfasilitasi pembelajaran aktif, eksploratif, dan terstruktur. 

 

Setiap tahap dalam Learning Cycle 5E dirancang untuk mendorong keterlibatan 

peserta didik dalam memahami konsep melalui diskusi kelompok, eksplorasi 

mandiri, dan pemecahan masalah bersama. Agar pelaksanaannya optimal, 

pendekatan ini perlu didukung oleh media pembelajaran yang inovatif dan adaptif 

terhadap kebutuhan siswa. Media pembelajaran berbasis multimedia interaktif 

menjadi pilihan strategis karena mampu menyajikan konten yang menarik secara 

visual dan auditif, serta menyediakan fitur interaktif yang memungkinkan siswa 

untuk berpartisipasi aktif dalam proses belajar. Media semacam ini dapat 

memotivasi peserta didik, memperkuat pemahaman konsep, dan memfasilitasi 

kolaborasi yang efektif di dalam kelas. 

 

Pengembangan media pembelajaran yang digunakan dalam penelitian ini 

dilakukan dengan mengikuti tahapan model ADDIE, yaitu Analyze, Design, 

Develop, Implement, dan Evaluate. Pada tahap analisis, dilakukan survei dan 

wawancara untuk mengidentifikasi kebutuhan peserta didik dan guru dalam 

proses pembelajaran di kelas IV sekolah dasar. Hasil temuan tersebut dijadikan 

dasar dalam merancang dan mengembangkan media pembelajaran yang berbasis 

model Learning Cycle 5E. Media yang dihasilkan diharapkan tidak hanya 

membantu siswa dalam memahami materi secara lebih mendalam, tetapi juga 

mendorong keterlibatan aktif mereka dalam kerja sama tim. 

 

Dengan menerapkan media pembelajaran berbasis Learning Cycle 5E, peserta 

didik diharapkan mampu meningkatkan keterampilan kolaborasi secara signifikan. 

Mereka akan memiliki pengalaman belajar yang lebih kaya, memahami konsep 

dengan cara yang menyenangkan, dan memperoleh bekal kompetensi sosial yang 

relevan untuk masa depan mereka. Media ini juga diharapkan mampu menjadi 
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alternatif pembelajaran yang selaras dengan tuntutan pendidikan abad 21 yang 

berorientasi pada pengembangan karakter dan kompetensi menyeluruh. 

 

 

Gambar  2 Kerangka Pemikiran 
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2.7 Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan tujuan penelitian yaitu mengahasilkan produk media pembelajaran 

berbasis learning cycle 5e yang efektif dan praktis untuk diterapkan dalam 

pembelajaran siswa kelas IV sekolah dasar. Maka hipotesis penelitian sebagai 

berikut : 

Ho : Produk media pembelajaran berbasis learning cycle 5e tidak efektif untuk 

digunakan bagi peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

H1 : Produk media pembelajaran berbasis learning cycle 5e efektif untuk 

digunakan bagi peserta didik kelas IV sekolah dasar. 
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III. METODE PENELITIAN 

3.1 Waktu dan tempat penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SDN Gilih Karang Jati yang berada di KKG 

diponegoro, Kec. Selagai Lingga, Kab. Lampung Tengah. Penelitian ini 

dilaksanakan pada tanggal 22-24 Februari 2025 di semester genap tahun pelajaran 

2024/2025. 

 

3.2 Subjek Penelitian  

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas IV SDN Gilih Karang Jati. 

Penentuan subjek penelitian menggunakan teknik purposive sampling dengan 

menetapkan dua kelas yaitu kelas IV A sebagai kelas eksperimen dan IV B 

sebagai kelas kontrol. Pada masing-masing kelas ditetapkan untuk sebagai 

sampael berjumlah 20 peserta didik. 

 

3.3 Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang dilakukan oleh peneliti dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (R&D). Peneliti sedang mengembangkan multimedia iterktif 

berbasis articulate story line III. Pada penelitian R&D ini menggunakan model 

pengembangan ADDIE. Langkah langkah model pengembangan ADDIE yaitu: 

(1) Analysis (analisis kebutuhan), (2) Design (desain), (3) Development 

(pengembangan), (4) Implementation (implementasi), (5) Evaluation (evaluasi) 

 

3.4 Prosedur Pengembangan  

Penelitian pengembangan yang bertujuan untuk mengembangkan produk. 

Prosedur pengembangan menggunakan langkah penelitian dan pengembangan 

menurut ADDIE yang memiliki 5 langkah, sebagai berikut : 
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Gambar  3 Bagan Penelitian Pengembangan Model ADDIE (Branch, 2009) 

 

1. Analysis  

Dalam tahapan ini, peneliti melakukan evaluasi terhadap situasi pembelajaran 

untuk mengidentifikasi peluang pengembangan produk yang sesuai. Melalui 

penelitian pendahuluan, peneliti mengumpulkan data dan menganalisis kebutuhan 

pendidik dan siswa yang sesuai dengan tantangan yang dihadapi di lapangan. 

Analisis ini bertujuan untuk mendapatkan informasi awal melalui pengamatan 

langsung menggunakan lembar observasi yang digunakan untuk memperoleh 

gambaran mengenai keterampilan kolaborasi peserta didik yang dilakukan di 

kelas IV SDN  Gilih Karang Jati, wawancara dilakukan untuk memperoleh 

informasi lebih mendalam pada guru kelas IVb dan kelas III di SDN Gilih Karang 

Jati dan distribusi angket kepada guru untuk mengetahui informasi terkait 

aktivitas pembelajaran, penggunaan model belajar yang digunakan guru serta 

model apa yang mereka butuhkan di seluruh SDN di Kec. Selagai Lingga. Hal ini 

untuk mengetahui kondisi pembelajaran yang dilakukan selama ini secara akurat 

dan ada tidaknya produk yang dikembangkan. 

 

2. Design 

Setelah kita melakukan tahap analisis maka dilakukannya tahapan perancangan 

produk yang akan dkembangkan, sebagai berikut : 

 

Analysis

Design

Developme
nt

Implementation

Evaluation
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a. Perancangan Produk. 

Peneliti mulai merencanakan pengembangan yang akan dilakukan. Berdasarkan 

pada tahap analisis kebutuhan, penelitian ini akan mengembangkan media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan 

kolaborasi siswa kelas IV. 

 

b. Menyusun rancangan awal Produk. 

Tahap awal dalam pengembangan desain produk ini melibatkan langkah-langkah 

berikut:  

1) Penentuan Judul Materi: Memilih judul yang sesuai untuk materi yang akan 

diterapkan dalam media pembelajaran. 

2) Persiapan Materi: Menyiapkan materi yang relevan dengan pembelajaran 

IPAS, khususnya materi mengenai perubahan energi. 

3) Penyusunan Desain Awal: Mulai menyusun desain media pembelajaran, 

dimulai dari Buat sketsa atau storyboard untuk merencanakan tata letak 

elemen-elemen multimedia (teks, gambar, audio, dan video), petunjuk 

penggunaan, capaian pembelajaran, tujuan pembelajaran, peta konsep, dan 

konten-konten yang akan disajikan. 

 

Tabel 3 Story Board Media Pembelajaran Berbasis Learning cycle 5e 

No Tampilan  Keterangan  

1 Home

 

Slide pembuka 

berisi judul media, 

ilustrasi energi, dan 

tombol navigasi 

awal. 
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2 Petunjuk 

 

Penjelasan cara 

penggunaan media 

dan fitur interaktif 

di dalamnya. 

3 Sub Menu 

 

Menu navigasi 

menuju tahapan 

Learning cycle 5e: 

Engage, Explore, 

dst. 

4 Engage 

 

Aktivasi awal 

dengan gambar 

kegiatan energi 

sehari-hari dan 

pertanyaan dasar. 

5 Explore 

 

Slide interaktif: 

ikon jenis energi 

(panas, gerak, 

listrik, dll) + 

penjelasan. 

6 Explain 

 

Slide penjelasan 

konsep 

transformasi energi 

disertai ilustrasi 

dan narasi. 
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7 Drag and Drop 

 

Aktivitas interaktif 

mencocokkan 

gambar dengan 

jenis energi. 

8 Elaborate – Skenario 

 

Skenario 

kehidupan sehari-

hari yang memuat 

transformasi 

energi. 

9 Evaluation – Soal 1–6 

 
 

 

 

Tes pilihan ganda 

terkait bentuk dan 

perubahan energi. 
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11 Evaluation – Hasil 

 

Slide hasil 

evaluasi, skor akhir 

dan status 

kelulusan. 
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Dengan tahapan-tahap tersebut, diharapkan dapat membentuk dasar yang kuat 

untuk pengembangan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e yang 

bertujuan untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa kelas Iv 

 

c. Menyusun Instrumen Penilaian  

Produk Pada tahap ini, peneliti mulai membuat instrumen penilaian produk. 

Instrumen penilaian yang digunakan dalam penelitian ini berupa angket yang 

ditujukan kepada ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. 

 

3. Development 

Tahap pengembangan merupakan fase di mana produk akan direalisasikan. Pada 

tahap ini, media pembelajaran berbasis learning cycle 5e perlu diuji untuk 

memastikan validitasnya oleh beberapa validator. Penilaian yang dilakukan 

mencakup kecocokan isi materi, media yang digunakan, serta penggunaan bahasa. 

Setelah produk dinyatakan valid, langkah selanjutnya adalah mengidentifikasi 

kelemahan yang mungkin ada dalam produk yang akan dikembangkan, sehingga 

perbaikan dapat dilakukan berdasarkan saran dari para validator. 

 

Tahapan pengembangan ini juga melibatkan evaluasi terhadap kecukupan produk 

penelitian. Validator akan menilai kelayakan produk yang dihasilkan: 1) Validasi 

kelayakan materi untuk memastikan bahwa isi atau konten yang terdapat dalam 

produk sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. 2) Validasi kelayakan media 

untuk memeriksa desain dari media pembelajaran berbasis learning cycle 5e. 3) 

Validasi kelayakan bahasa untuk mengevaluasi apakah bahasa yang digunakan 

dalam produk sudah baku atau tidak.  

 

4. Implementasi  

Tahap implementasi merupakan tahap di mana desain dan pengembangan yang 

telah dilakukan dijalankan. Pada tahap ini, dilakukan uji coba media pembelajaran 

berbasis learning cycle 5e kepada siswa. Media yang akan diimplementasikan 

telah melewati proses validasi oleh validator dan dianggap layak untuk diuji coba 

kepada siswa. Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini yaitu uji coba kelompok 

kecil: Pada tahap ini, dilakukannya diuji coba produk awal akan dengan peserta 
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pada masing-masing kelas subjek di ambil 5 jadi 10 peserta di SDN Gilih Karang 

Jati, Kec. Selagi Lingga. Selama uji coba kelompok kecil, skala dibagikan untuk 

melihat seberapa praktis media tersebut dalam meningkatkan keterampilan 

kolaborasi peserta didik. 

 

Hasil uji coba kelompok kecil dijadikan untuk melakukan revisi produk atau 

rancangan ini yang beryujuan untuk mengetahui kepraktisan produk apakah sudah 

praktis untuk digunakan sebelum dilakukan uji lapanga. Kepraktisan dapat 

diperoleh setelah melakukan penyebaran angket kepada pendidik dan peserta 

didik mengenai penggunaan produk yang sedang dikembangkan. Setelah 

diperoleh data bahwa produk yang dikembangkan dinyataka praktis maka dapat 

dilakukan uji lapangan sesungguhnya.  

 

5. Evaluation  

Proses mengevaluasi kesesuaian produk yang dihasilkan dengan tujuan penelitian 

melibatkan langkah-langkah selanjutnya. Pada tahapan ini, media pembelajaran 

berbasis learning cycle 5e akan diuji cobakan pada skala yang lebih luas, yaitu 

pada seluruh kelas IV di SD N Gilih Karang Jati. Tahap ini dengan uji coba 

produk secara empiris menggunakan desain eksperimen pretets – posttest control 

group design. Desain eksperimen ini dapat dilihat pada tabel berikut. 

 

Tebel 4 Desain Eksperimen  

Kelompok  Pre-test Perlakuan Post-test 

Eksperimen  O1 X1 O2 

Kontrol  O3 X2 O4 

 

Keterangan:  

O1 = Pretest Kelompok Eksperimen  

O2 = Posttest Kelompok Eksperimen  

X1 = Perlakuan/penggunaan video animasi  

X2 = Menggunakan media konvensional  

O3 = Pretest Kelompok Kontrol  

O4 = Posttest Kelompok Kontrol 
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Pemberian perlakuan berdasarkan tabel 4 tersebut digunakan memperoleh data 

keterampilan kolaborasi pada setiap kelompok eksperimen dan kontol. 

Pengukuran ini menggunakan instrumen self-assessment berupa lembar instrumen 

keterampilan kolaborasi yang sudah disesuaikan dengan indikator keterampilan 

kolaborasi. Yang akan dijadikan bahan  evaluasi terhadap ke efektifan dari produk 

yang telah dikembangkan.  

 

3.5 Variabel Penelitian  

Pada penelitian ini berjudul “pengembangan media pembelajaran berbasis 

learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik kelas 

IV sekolah dasar”, memiliki dua variable yaitu variable dependen (X) yaitu media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e dan variable independen (Y) yaitu 

keterampilan kolaborasi. Variable dalam penelitian ini digunakan untuk melihat 

suatu keadaan tertentu dan diharapkan mendapatkan dampak atau akibat dari 

sebuah perlakuan.  

 

3.6 Definisi Oprasional dan Konseptual 

1. Definisi Oprasional  

Media pembelajaran adalah media pembelajaran yang terdiri dari kombinasi 

elemen-elemen seperti teks, gambar, audio, video, dan elemen interaktif lainnya 

dalam satu platform atau aplikasi. Tujuan utamanya adalah untuk menyajikan 

informasi secara visual dan auditif secara menarik dan efektif. 

 

Learning cycle 5e adalah pendekatan pembelajaran berbasis investigasi yang 

terdiri dari lima tahap: Engage, Explore, Explain, Elaborate, dan Evaluate. 

Tujuannya adalah untuk memberikan pengalaman belajar yang holistik dan 

mendalam. 

 

Keterampilan kolaborasi adalah keterampilan mencakup kemampuan untuk 

bekerja sama secara efektif dalam kelompok untuk mencapai tujuan bersama. Ini 

meliputi komunikasi yang efektif, kerjasama, pemecahan masalah bersama, dan 

penghargaan terhadap kontribusi masing-masing anggota kelompok. 
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2. Definisi Konseptual 

Media pembelajaran adalah proses pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Ini mencakup perancangan konten, integrasi teknologi, pembuatan interaktivitas, 

dan penggunaan dalam konteks pendidikan atau pembelajaran. 

 

Learning cycle 5e adalah model pembelajaran yang melibatkan perencanaan 

pembelajaran dalam mencakup aktivitas sesuai dengan setiap tahapan 

pembelajaran. Sehingga akan membangkitkan minat, eksplorasi konsep, 

penjelasan konsep, pengembangan pemahaman lebih lanjut, dan evaluasi hasil 

belajar. 

 

Keterampilan kolaborasi adalah keterampilan yang mencakup pengembangan 

aktivitas dan proyek kolaboratif di kelas, mendukung interaksi sosial positif, serta 

memberikan umpan balik dalam membangun kerja tim yang efektif dan 

pemahaman yang mendalam terhadap pentingnya kerja sama. 

 

3.7 Instrument Penelitian 

Dalam penelitian ini, untuk mengumpulkan data yang dibutuhkan, digunakan 

beberapa instrumen penelitian yang telah disusun dengan cermat. Berikut adalah 

instrumen penelitian yang digunakan beserta deskripsi singkatnya:  

1. Instrument Analisi Kebutuahan Awal  

Instrument ini digunakan untuk keperluan mengidentifikasi kebutuhan, 

permasalahan dan kondisi awal tempat penelitian sebelum dilakukannya 

pengembangan suatu produk yang nantinya akan dihasilkan. Dalam penelitian ini 

menggunakan penyebaran angket dan wawancara analisis kebutuhan.  

 

Tabel 5 Kisi-Kisi Angket Kebutuhan Awal 

No  Indikator  Jumlah Item 

1 Penggunaan multimedia  5 

2 Penggunaan model pembelajaran  4 

3 Keterampilan abad 21  3 

4 Keterampilan kolaborasi 8 
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Tabel 6 Kisi-Kisi Wawancara 

No  Peratanyaan  

1 Bagaimana Anda menilai kemampuan siswa dalam bekerja sama dalam 

kelompok? 

2 Apakah Anda melihat siswa dapat dengan mudah menyesuaikan diri 

dengan peran mereka dalam kelompok? 

3 Bagaimana Anda menilai tingkat tanggung jawab siswa terhadap tugas 

mereka dalam kelompok? 

4 Apakah siswa sering mencapai kompromi saat terjadi perbedaan pendapat 

dalam kelompok? 

5 Bagaimana Anda menilai kemampuan komunikasi siswa dalam situasi 

kelompok? 

6 Apakah Anda pernah menggunakan media pembelajaran untuk 

meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa? 

7 Apakah Anda telah menggunakan atau akrab dengan model pembelajaran 

Learning cycle 5e? 

8 Bagaimana cara Bapak/Ibu untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi 

siswa? 

9 Menurut Anda, sejauh mana pentingnya mengembangkan keterampilan 

kolaborasi bagi siswa di era pendidikan abad 21? 

10 Apakah Anda memiliki strategi khusus untuk mendukung pengembangan 

keterampilan kolaborasi siswa di kelas Anda? 

 

Tabel 7 Kisi-Kisi Lembar Observasi 

No Indikator Deskripsi 

1 Kerja Sama Berpartisipasi aktif dalam tugas kelompok dan 

membantu anggota lain saat diperlukan. 

2 Fleksibel Mudah menyesuaikan diri dengan perubahan peran 

dan tugas dalam kelompok. 

3 Tanggung Jawab Menyelesaikan tugas yang menjadi tanggung 

jawabnya tepat waktu dan dengan baik. 

4 Kompromi Mampu mencapai kesepakatan saat terjadi perbedaan 

pendapat dalam kelompok. 

5 Komunikasi Mengungkapkan ide dengan jelas, mendengarkan 

pendapat anggota lain, dan berkomunikasi secara 

efektif. 

  

2. Instrument Validasi Ahli 

Instrument ini digunakan untuk keperluan bahwasanya produk yang 

dikembangkan layak digunakan sebelum dilakukannya uji coba produk sekala 
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kecil, karena sudah dilakukan uji validasi oleh beberapa ahli. Pada penelitian ini 

menggunakan 3 ahli terdiri dari ahli media, ahli bahasa dan ahli materi.  

 

Tabel 8 Kisi-Kisi Instrument Ahli Media 

No Aspek Indikator 

1 Kelayakan Teknis dan 

Fungsionalitas 

 

Kejelasan Audio 

Efisiensi Media 

Keterjangkauan dan Kompatibilitas 

Fungsionalitas Interaktif 

2 Desain dan Estetika 

 

Kualitas Grafis dan Estetika Visual 

Tampilan Gambar 

Kualitas Grafis dan Tombol 

Konsistensi Desain 

3 Interaktivitas dan 

Keterbacaan 

Keterbacaan Teks 

Kualitas Interaktivitas 

Kemudahan Navigasi 

 

Tabel 9 Kisi-Kisi Instrument Ahli Bahasa 

No Aspek Indikator 

1 Kelugasan  Kejelasan Teks 

Penyampaian Informasi 

2 Kebahasaan  Konsistensi Gaya Bahasa 

Kebenaran Tata Bahasa dan Ejaan  

3 Penggunaan Simbol Dan 

Istilah 

Kejelasan Istilah 

Penggunaan Simbol 

 

Tabel 10  Kisi Kisi Instrument Ahli Materi 

No Indikator Sub Indikator 

1 Isi Kelengkapan, Keluasan dan Kedalaman Materi 

Keakuratan Data dan Fakta 

2 Penyajian Keakuratan Gambar atau Ilustrasi 

Mendorong Rasa Ingin Tahu Peserta Didik 

Video Pembelajaran 

3 Keterlaksanaan  Kurikulum  

Keterlaksaan  

 

3. Instrument Kepraktisan  

Intrumen ini digunakan untuk keperluan bahwa produk yang dikembangkan sudah 

dikategorikan praktis. Intrumen ini memperoleh data dari tahap uji coba kelompok 

kecil, yang sehingga nantinya akan digunakan dalam uji lapangan. Uji 
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keperaktisan ini menggunakan lembar intrumen ke praktisan yang di isi oleh 

pendidik dan peserta didik.  

 

Tabel 11 Kisi-Kisi Kepraktisan Pendidik  

No  Aspek  Indikator  

1 Teknik 

penyajian  

Cakupan materi yang disajikan pada media pembelajaran 

sudah jelas dan mudah dipahami  

Kesesuaian terhadap indikator dan tujuan pembelajaran 

Gambar, animasi dan video yang disajikan sesuai dengan 

materi 

Penampilan gambar, tulisan, suara dan video dapat 

mendorong minat belajar peserta didik 

2 Penyajian 

bahan 

pembelajaran  

Kuis dan latihan yang disajikan sesuai dengan materi  

Media pembelajaran dapat digunakan peserta didik secara 

mandiri  

Penggunaan kalimat dan tata bahasa pada media 

pembelajaran mudah dipahami guru  

3 Menarik 

dalam 

Penyajian  

Gambar-gambar yang disajikan menarik perhatian peserta 

didik  

Kuis dan latihan yang disajikan dapat menimbulkan rasa 

ingin tahu peserta didik  

Warna dan tulisan sesuai dan menarik  

 

Tabel 12 Kisi-Kisi Kepraktisan Peserta Didik 

No Aspek  Indikator  

1 Teknik 

Penyajian  

Media pembelajaran disajikan dengan menarik  

Materinya mudah dipahami  

Video mudah di pahami dan menarik  

2 Pendukung 

Penyajian  

Tampilan pada media pembelajaran bagus dan menarik  

Warna yang digunakan pada media pembelajaran 

menarik  

3 Penyajian 

Bahasa 

Pembelajaran  

Menu yang tersedia pada media pembelajaran mudah 

digunakan  

Media pembelajaran membuat semangat dan antusias 

dalam belajar  

Latihan dan kuis membuat peserta didik antusias dan 

bersemangat dalam mengerjakan  

 

4. Instrument Keefektifan 

Instrument kefektifan dilakukan pada tahap evaluasi yang dilakukan pada saat uji 

lapangan. Pada tahap uji lapagan nantinya akan melakukan penilaian 
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menggunakan lembar angket self-assessment peserta didik, sehingga dapat 

memperoleh nilai yang nantinya akan dilakukan melalui beberapa uji guna 

mengetahui tigkat keefektifan penggunaan media ini.. Lembar angeket self-

assesment ini dinuat berdasarkan indikator keterampilan kolaborasi yang 

digunakan.  

 

 

Tabel 13 Kisi-Kisi self-assessment Keterampilan Kolaborasi Peserta Didik  

No  Indikator Sub Indikator No Soal 

1 Kerja sama a. Partisipasi Aktif 

b. Koordinasi Kelompok 

1-4 

2 Fleksibel  a. Adaptasi Terhadap Perubahan 

b. Toleransi Terhadap Perbedaan 

5-8 

3 Tanggung 

Jawab  

a. Penyelesaian Tugas 

b. Inisiatif  

9-13 

4 Kompromi a. Pencarian Solusi Bersama 

b. Menghargai Keputusan Kelompok 

14-17 

5 Komunikasi  a. Penyampaian ide 

b. Mendengarkan aktif 

18-23 

 

Dengan menggunakan instrumen-instrumen ini, diharapkan penelitian dapat 

menghasilkan data yang relevan dalam penggunaan media pembelajaran berbasis 

learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa kelas IV. 

 

3.8 Uji Instrumen 

Uji instrumen penelitian bertujuan untuk menguji keakuratan instrumen yang 

digunakan. Hal ini dilakukan dengan harapan dapat memperoleh data atau 

informasi yang tepat. 

1. Uji Validitas  

Uji validitas merupakan tahapan penting dalam proses pengembangan instrumen 

penelitian, karena bertujuan untuk memastikan sejauh mana butir-butir pertanyaan 

dalam instrumen mampu mengukur variabel yang dimaksud secara akurat. Dalam 

penelitian ini, uji validitas dilakukan dengan pendekatan statistik menggunakan 

Program SPSS versi 27. Teknik yang digunakan adalah korelasi antar-item (item 

validity), di mana setiap butir pertanyaan dikorelasikan dengan total skor, guna 

melihat kontribusi masing-masing item terhadap keseluruhan instrumen. Item 
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dinyatakan valid apabila nilai korelasi Pearson ≥ 0,631, sesuai dengan kriteria 

yang telah ditentukan berdasarkan tabel r untuk sampel sebanyak 10 responden. 

Sebaliknya, jika nilai korelasinya di bawah angka tersebut, item dianggap tidak 

valid karena tidak cukup kuat dalam merepresentasikan konstruk yang diukur. 

 

Berdasarkan hasil pengujian terhadap 23 butir pertanyaan, diperoleh temuan 

bahwa sebanyak 18 butir memiliki korelasi yang memenuhi syarat validitas, 

sedangkan 5 butir lainnya—yaitu nomor 8, 9, 15, 19, dan 22—menunjukkan nilai 

korelasi di bawah ambang batas (r < 0,631). Oleh karena itu, lima pertanyaan 

tersebut dinyatakan tidak valid dan perlu dievaluasi lebih lanjut, apakah akan 

direvisi, diganti, atau dihilangkan dari instrumen akhir. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa sebagian besar butir dalam instrumen ini telah memenuhi 

kriteria validitas dan layak digunakan dalam proses pengumpulan data penelitian. 

 

2. Uji Reabilitas  

Uji reliabilitas dilakukan untuk memastikan bahwa data yang diperoleh dapat 

dipercaya, sehingga instrumen penelitian yang digunakan harus reliabel. Uji 

reliabilitas dilakukan dengan menggunakan Alpha Cronbach, di mana jika nilai 

Alpha kurang dari 0,6 maka instrumen dianggap tidak reliabel, dan jika lebih dari 

0,6 maka dianggap reliabel. Nilai Alpha Cronbach dapat dihitung menggunakan 

Program SPSS Versi 27, kemudian diinterpretasikan berdasarkan tingkat 

keterandalan koefisien, yang dapat dilihat lebih jelas pada tabel berikut. 

 

Tabel 14 Kriteria Tingkat Reliabilitas Instrumen 

Koefisiensi r Interpretasi  

0,800 – 1,000  Sangat tinggi  

0,600 – 0,799  Tinggi  

400 – 0,599  Sedang  

0,200 – 0,399  Rendah  

0,000 – 0,199  Sangat rendah  

(Arikunto, 2010) 

 

Dalam pengujian untuk mendapatkan nilai Alpha Cronbach menggunakan SPSS 

27 mendapatkan hasil sebagai berikut.  
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Tabel 15 Hasil Uji Reabilitas  

Statistics Cronbach's Alpha  N of Items  

0,945  23  

 

Berdasarkan tabel hasil uji reabilitas di atas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

instrumen memiliki nilai koefisien Alpha Cronbach lebih besar dari pada 0.6, 

masuk kedalam kategori sangat tinggi atau reliabel. Hasil perhitungan dinyatakan 

reliabel, dengan nilai koefisien reliabilitas sebesar 0.945 yaitu kategori sangat 

tinggi, artinya instrumen tersebut sudah layak untuk dijadikan instrumen 

penelitian yang dilakukan. 

 

3.9 Teknik Analisis Data 

Analisis data dilakukan untuk menghasilkan produk media pembelajaran berbasis 

learning cycle 5e yang berkualitas dan memenuhi kriteria kevalidan serta 

kepraktisan. Berikut adalah langkah-langkah dalam menganalisis media 

pembelajaran berbasis learning cycle 5e untuk meningkatkan keterampilan 

kolaborasi siswa: 

 

1. Validasi Produk. 

Kevalidan produk penelitian dinilai melalui evaluasi ahli melalui uji/validasi ahli. 

Proses validasi mencakup penilaian terhadap isi dan konstruksi produk yang telah 

dikembangkan. Selain itu, revisi dilakukan berdasarkan saran khusus yang 

diberikan oleh ahli terhadap produk yang telah disusun. Proses analisis data dari 

kuesioner validasi ahli dilakukan dengan langkah-langkah berikut: 

a. Menghitung jumlah skor jawaban validator 

b. Menghitung persentase nilai dari skor yang diperoleh menggunakan rumus 

Aiken’s V: 

 

𝑽 =  
∑𝒔

𝒏(𝒄 − 𝟏)
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Keterangan: 

V  = Indeks validitas butir 

∑S  = Nilai rata-rata skor  

c  = Banyaknya kategori yang dapat dipilih penilai (terkait dengan skala) 

n  = Banyaknya penilai (terkait dengan jumlah ahli) 

 

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

ditunjukkan pada tabel berikut ini: 

 

Tabel 16 Kriteria Kelayakan  

Rentang Skala Klasifikasi 

V> 0,84 Sangat Valid 

V> 0,68 - 0,84 Valid 

V> 0,52 - 0,68 Cukup Valid 

V> 0,36 – 0,52 Kurang Valid 

V≤ 0,36 Tidak Valid 

 

Dengan demikian, diharapkan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

yang dihasilkan dapat memenuhi standar kevalidan dan meningkatkan 

keterampilan kolaborasi siswa dengan efektif. 

 

2. Uji Kepraktisan 

Data hasil respon peserta didik dan pendidik mengenai produk yang 

dikembangkan dalam penelitian ini berupa media pembelajaran berbasis learning 

cycle 5e. Angket akan dianalisis dengan dengan rumus berikut: 

𝑃𝑅𝑆 =  
∑𝐴

∑𝐵
𝑥100% 

Keterangan: 

PRS = persentase kepraktisan 

Σ𝐴  = banyaknya peserta didik yang memberikan respon terhadap setiap 

kategori yang dinyatakan dalam angket 

Σ𝐵   = banyaknya siswa yang menjadi subjek uji coba 

 

Tabel 17 Kriteria Tingkat Kepraktisan 

Indeks Kepraktisan Kriteria 
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75% ≤ NK ≤ 100% Sangat Praktis 

50% ≤ NK ≤ 75% Praktis 

25% ≤ NK ≤ 50% Kurang Praktis 

0% ≤ NK ≤ 25% Sangat Kurang Praktis 

 

Berdasarkan hasil analisis, diharapkan dapat memberikan gambaran yang jelas 

mengenai sejauh mana media pembelajaran ini praktis digunakan dalam 

mendukung kegiatan pembelajaran. 

 

 

3. Uji Keefetifan 

Analisis efektivitas produk dilakukan berdasarkan data skor pretest dan posttest 

peserta didik. Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif produk 

yang dikembangkan dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi siswa. Analisis 

dilakukan melalui beberapa tahapan uji statistik, yaitu uji N-Gain, effect size, dan 

uji-t. Namun, sebelum itu dilakukan terlebih dahulu uji normalitas dan uji 

homogenitas untuk memastikan syarat statistik telah terpenuhi. 

a. Uji Deskriptif 

Analisis deskriptif merupakan tahap awal dalam pengolahan data kuantitatif yang 

bertujuan untuk memberikan gambaran menyeluruh mengenai hasil penelitian 

sebelum dilakukan uji statistik inferensial. Pada tahap ini, data hasil pretest dan 

posttest dari peserta didik dianalisis untuk mengetahui karakteristik umum serta 

distribusi data masing-masing kelompok, baik eksperimen maupun kontrol. 

Dalam analisis ini, dilakukan perhitungan terhadap beberapa parameter statistik 

dasar, yaitu: 

a. Nilai rata-rata (mean): Menunjukkan nilai tengah dari hasil belajar siswa. 

b. Standar deviasi (standard deviation): Menggambarkan tingkat penyebaran 

atau variasi skor dari rata-rata. 

c. Nilai minimum dan maksimum: Menunjukkan rentang skor tertinggi dan 

terendah yang diperoleh peserta didik. 

 

Tujuan utama dari analisis deskriptif ini adalah untuk mengidentifikasi 

kecenderungan data secara umum, termasuk membandingkan kondisi awal 
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(pretest) dengan kondisi akhir (posttest) setelah perlakuan berupa penggunaan 

media pembelajaran berbasis Learning cycle 5e. Dengan demikian, peneliti dapat 

melihat indikasi awal efektivitas media yang dikembangkan sebelum melanjutkan 

ke uji statistik yang lebih mendalam. 

 

Selain itu, analisis ini juga membantu dalam memvalidasi asumsi statistik, seperti 

kenormalan dan homogenitas data, yang menjadi dasar pemilihan metode uji 

selanjutnya (parametrik atau non-parametrik). Semua proses perhitungan dan 

pengolahan data dilakukan menggunakan program SPSS versi 27, yang 

memberikan tampilan hasil berupa tabel, grafik, serta statistik pendukung untuk 

memperkuat interpretasi. Dengan hasil analisis deskriptif yang jelas dan 

terstruktur, peneliti memperoleh gambaran awal mengenai potensi peningkatan 

keterampilan kolaborasi peserta didik yang menjadi fokus dalam penelitian ini. 

 

b. Uji Normalitas 

Uji normalitas bertujuan untuk menentukan apakah data yang diperoleh dari 

penelitian ini berasal dari populasi yang memiliki distribusi normal. Pengujian ini 

sangat penting dalam penelitian kuantitatif karena hasilnya akan menentukan jenis 

analisis statistik yang digunakan, yakni apakah dapat menggunakan statistik 

parametrik atau perlu menggunakan non-parametrik. 

 

Dalam konteks penelitian ini, karena jumlah responden kurang dari 50 orang, 

maka digunakan Shapiro–Wilk Test sebagai metode uji normalitas. Metode ini 

dinilai lebih sensitif dan akurat untuk sampel berukuran kecil (n < 50), 

dibandingkan dengan Kolmogorov–Smirnov yang lebih cocok untuk sampel 

besar. Menurut Creswell, uji normalitas merupakan bagian penting dari prosedur 

validasi data dalam penelitian kuantitatif. Dalam studi kuantitatif, peneliti sering 

melakukan uji normalitas untuk menentukan apakah data terdistribusi secara 

normal, karena hal tersebut merupakan prasyarat untuk banyak prosedur statistik 

(Creswell, 2012;295). 
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Pengujian dilakukan dengan bantuan program SPSS versi 27, dan hasil analisis 

ditampilkan dalam bentuk nilai Asymp. Sig. (2-tailed) atau Sig. (p-value). 

Interpretasi hasil sebagai berikut: 

• Jika nilai Sig. > 0,05, maka data dianggap berdistribusi normal. 

• Jika nilai Sig. ≤ 0,05, maka data tidak berdistribusi normal. 

Hasil dari uji normalitas digunakan sebagai acuan dalam pemilihan uji statistik 

lanjutan, seperti uji-t (jika data normal) atau uji non-parametrik (jika data tidak 

normal). Dengan demikian, uji ini menjadi fondasi penting dalam menjaga 

validitas dan keandalan analisis statistik dalam penelitian ini. 

 

c. Homogenitas  

Uji homogenitas bertujuan untuk mengetahui apakah variansi antara dua 

kelompok data yang dianalisis—yakni kelompok eksperimen dan kelompok 

kontrol—memiliki keseragaman atau tidak. Uji ini penting sebagai syarat untuk 

melanjutkan analisis statistik inferensial, khususnya dalam menggunakan teknik 

parametrik seperti uji-t. Jika variansi tidak seragam, maka hasil analisis dapat 

menjadi bias atau kurang akurat. Pengujian homogenitas dalam penelitian ini 

dilakukan menggunakan metode Levene’s Test of Equality of Variances, melalui 

aplikasi SPSS versi 27. Levene’s Test merupakan teknik yang umum digunakan 

untuk menguji kesamaan variansi antar kelompok, bahkan ketika data tidak 

sepenuhnya normal. 

 

Menurut Creswell, pengujian homogenitas merupakan bagian dari kontrol statistik 

dalam desain eksperimen. Dalam desain eksperimen, pengujian homogenitas 

variansi sangat penting untuk memastikan bahwa kelompok yang dibandingkan 

memiliki variabilitas yang serupa, yang mendukung validitas perbandingan 

statistic (Creswell, 2012:309) 

Kriteria pengambilan keputusan berdasarkan nilai Significance (Sig.) yang 

dihasilkan dari uji: 

• Jika nilai Sig. ≥ 0,05, maka variansi antar kelompok homogen, dan analisis 

parametrik dapat dilanjutkan. 
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• Jika nilai Sig. < 0,05, maka variansi dianggap tidak homogen, sehingga perlu 

dipertimbangkan penggunaan alternatif teknik analisis non-parametrik. 

Dengan terpenuhinya syarat homogenitas, maka peneliti dapat melanjutkan 

analisis efektivitas dengan lebih percaya diri terhadap validitas dan reliabilitas 

hasil perbandingan antar kelompok. 

 

d. Uji N-Gain  

Uji N-Gain digunakan untuk mengukur besarnya peningkatan kemampuan atau 

keterampilan peserta didik sebelum dan setelah perlakuan. Dalam penelitian ini, 

N-Gain digunakan untuk menilai efektivitas media pembelajaran berbasis 

Learning cycle 5e terhadap keterampilan kolaborasi peserta didik. 

Metode ini merupakan teknik kuantitatif yang menghitung selisih antara skor 

posttest dan pretest, lalu membandingkannya dengan potensi maksimum 

peningkatan yang bisa terjadi. Nilai N-Gain diperoleh melalui rumus: 

 

𝑁 − 𝐺𝑎𝑖𝑛 =
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑟𝑒 𝑡𝑒𝑠𝑡 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 − 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑃𝑜𝑠𝑡 𝑇𝑒𝑠𝑡
 

 

Perhitungan dilakukan dengan bantuan software Excel untuk memastikan hasil 

yang akurat dan terstruktur. Nilai yang diperoleh dari uji N-Gain dikategorikan 

dalam tiga klasifikasi: 

 

Tabel 18 Nilai Indeks N-Gain  

Indeks N-Gain  Kategori 

0,71 ≤ 𝑔 ≤ 1,00  Tinggi 

0,31 ≤ 𝑔 ≤ 0,70  Sedang 

0,00 ≤ 𝑔 ≤ 0,30  Rendah 

 

Interpretasi hasil N-Gain menjadi dasar awal dalam menentukan seberapa besar 

efektivitas produk pembelajaran, khususnya dalam meningkatkan keterampilan 

kolaborasi siswa selama kegiatan belajar. 

 

e. Uji Efect Size  
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Uji effect size adalah prosedur statistik lanjutan yang memberikan ukuran 

kuantitatif terhadap seberapa besar pengaruh atau dampak perlakuan dalam suatu 

penelitian. Tidak seperti uji signifikansi yang berfokus pada keberadaan efek, 

effect size menekankan pada besaran efek, sehingga lebih bermakna secara 

praktis. 

 

Dalam penelitian ini, effect size digunakan untuk melihat sejauh mana perbedaan 

skor keterampilan kolaborasi siswa antara kondisi sebelum dan setelah 

penggunaan media berbasis Learning cycle 5e. Nilai effect size yang diperoleh 

dikategorikan sebagai berikut: 

 

Tabel 19 Klasifikasi Efect Size 

Besaran d  Interpretasi  

0,8 ≤ d ≥ 2,0  Besar  

0,5 ≤ d ≥ 0,8  Sedang  

0,2 ≤ d ≥ 0,5  Kecil  

 

Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan SPSS versi 27, dan hasilnya 

digunakan untuk memperkuat kesimpulan penelitian terkait keampuhan produk 

dalam meningkatkan keterampilan peserta didik secara substansial, tidak hanya 

secara statistik. 

 

f. Uji t 

Uji-t merupakan salah satu teknik inferensial untuk membandingkan rata-rata dua 

kelompok atau dua kondisi dalam satu kelompok. Dalam konteks penelitian ini, 

uji-t digunakan untuk menguji perbedaan rata-rata antara skor pretest dan posttest 

keterampilan kolaborasi siswa pada kelompok yang sama, guna mengetahui 

apakah produk pembelajaran yang dikembangkan memberikan pengaruh 

signifikan. 

 

Jenis uji-t yang digunakan adalah paired sample t-test, karena data pretest dan 

posttest berasal dari individu yang sama. Perhitungan dilakukan menggunakan 
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SPSS versi 27 untuk memperoleh nilai t_hitung dan t_tabel pada taraf signifikansi 

𝛼 = 0,05. Kriteria pengambilan keputusan sebagai berikut: 

• Jika T Hitung ≥ T Tabel, maka 𝐻a diterima → terdapat peningkatan yang 

signifikan. 

• Jika T Hitung ≤ T Tabel, maka 𝐻a ditolak → peningkatan tidak signifikan. 

 

Keputusan ini kemudian dilengkapi dengan analisis nilai rata-rata dan selisih 

peningkatan untuk dua kelas, yakni kelompok eksperimen dan kontrol, guna 

memperoleh pemahaman yang lebih mendalam terhadap efektivitas media 

pembelajaran yang dikembangkan. 

Rumusan hipotesis dalam uji ini adalah: 

• H0 : Tidak terdapat peningkatan keterampilan kolaborasi peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran berbasis Learning cycle 5e. 

• Ha : Terdapat peningkatan keterampilan kolaborasi peserta didik setelah 

penggunaan media pembelajaran berbasis Learning cycle 5e. 
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V. PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diatas dengan judul penelitian 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Learning cycle 5e Untuk 

Meningkatkan Keterampilan Kolaborasi Peserta Didik Kelas IV Sekolah Dasar, 

dapat disimpulkan bahwa : 

1. Produk yang dikembangkan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

dinyatakan valid oleh ahli untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi 

peserta didik kelas IV sekolah dasar. Hal ini didasari dari vasil perolehan skor 

uji kevalidan oleh para ahli materi, media, bahasa terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan dan memeproleh nilai rata-rata skor dari 

ahli metari sebesar 0,770 dengan kriteria valid, ahli media sebesar 0,850 

dengan kriteria sangat valid, dan ahli bahasa sebesar 0,779 dengan kriteria 

valid.  

 

2. Produk yang dikembangkan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

dinyatakan praktis oleh responden pendidik dan peserta didik untuk 

meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik kelas IV sekolah dasar. 

Hal ini didasari dengan perolehan skor uji kepraktisan oleh para responden 

pendidik dan peserta didik terhadap media yang dikembangkan. Perolehan 

skror penilaian oleh responden pendidik sebesar 94% dengan kriteria sangat 

praktis, sedangkan perolehan skor dengan responden peserta didik 

memperoleh skor 90% dengan kriteria sangat praktis. 

 

3. Produk yang dikembangkan media pembelajaran berbasis learning cycle 5e 

dinyatakan efektif untuk meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik 

kelas IV sekolah dasar. Hal ini dikukung oleh perolehan skor dari perhitungan 

yang menunjukkan peningkatan signifikan pada kelompok eksperimen, 
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dengan rata-rata posttest yang lebih tinggi (67,65) dibandingkan kelompok 

kontrol (56,90). Uji statistik menunjukkan data yang normal dan homogen, 

serta peningkatan keterampilan kolaborasi yang lebih besar pada kelompok 

eksperimen (N-Gain 0,849) dibandingkan kelompok kontrol (N-Gain 0,443). 

Analisis effect size (0,935) juga mengindikasikan pengaruh besar, dan uji t 

menunjukkan perbedaan signifikan antara kedua kelompok (0,000 < 0,05). 

Secara keseluruhan, media pembelajaran berbasis learning cycle 5e lebih 

efektif dari pada metode konvensional dalam meningkatkan keterampilan 

kolaborasi. 

 

5.2 Saran  

Berdasarkan perolehan kesimpulan yang telah diuraikan di atas, maka saran dari 

peneliti sebgai berikut.  

1. Bagi Peserta Didik  

Peserta didik diharapkan agar dapat menggunakan media pembelajaran 

berbasis Learning cycle 5e dengan aktif dan penuh rasa ingin tahu, sehingga 

keterampilan kolaborasi dapat berkembang dengan baik dan peserta didik 

dapat lebih terbiasa bekerja sama dalam berbagai aktivitas pembelajaran. 

 

2. Bagi Pendidik 

Pendidik disarankan untuk memanfaatkan media pembelajaran berbasis 

Learning cycle 5e sebagai bahan ajar tambahan dalam proses pembelajaran di 

sekolah dasar, sehingga kegiatan pembelajaran dapat berlangsung lebih 

efektif, dalam meningkatkan keterampilan kolaborasi peserta didik, serta 

tersusun secara sistematis sesuai dengan tahapan model Learning cycle 5e. 

 

3. Bagi Sekolah 

Sekolah diharapkan dapat memberikan dukungan berupa fasilitas dan 

pelatihan kepada guru agar penggunaan media pembelajaran berbasis 

Learning cycle 5e dapat berjalan dengan lancar dan memberikan hasil yang 

maksimal bagi pengembangan keterampilan peserta didik. 
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4. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Peneliti selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media pembelajaran, 

khususnya media pembelajaran digital dengan berbagai model pembelajaran 

lain serta melakukan penelitian lebih luas terhadap variabel-variabel lain yang 

dapat menunjang peningkatan keterampilan kolaborasi dan aspek 

pembelajaran lainnya pada peserta didik sekolah dasar. 
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