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Abstrak

Penelitian ini bertujuan menyajikan penjelasan tentang validitas media serta kepraktisan media
articulate storyline. Media belajar dikembangkan menggunakan aplikasi articulate storyline yang
mengaitkan konteks STEM-PjBL dalam mengasah kemampuan pemecahan masalah pada materi IPA
SMP kelas VIII yaitu pesawat sederhana. Penelitian ini termasuk penelitian R & D yang menerapkan
model 4D (define, design, develop, diseminate). Adapun pengumpulan data menggunakan angket respon
peserta didik yang dibagikan saat penelitian dengan teknik analisis data dan uji validasi. Dengan nilai
masing-masing 0,83 dan 0,84, media articulate storyline, dan instrumen materi pesawat sederhana
dianggap valid. Media memenuhi persyaratan untuk validitas tinggi, dengan nilai konsistensi antara
validator 89,00% dan 85,00%. Dalam tes keterbacaan dan kepraktisan kelompok kecil, media
memperoleh nilai keterbacaan media masing-masing sebesar 86,00% dan 88,44% pada kuesioner angket
respon jawaban peserta didik. Berdasarkan uraian tersebut dapat ditarik kesimpulan media articulate
storyline layak serta praktis untuk diaplikasikan dalam kegiatan belajar mengajar materi IPA.
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi saat ini
berdampak pada lembaga pendidikan yang
harus menyiapkan peserta didik agar dapat

berpikir  kreatif, memiliki  kemampuan
memecahkan masalah serta berpikir Kritis
(Lumbantobing & Azzahra, 2020). Jika
melihat aspek kemampuan memecahkan

masalah peserta didik saat ini masih rendah,
hal ini sejalan dengan penelitian dari Astuti et
al., (2020) menjelaskan kemampuan peserta
didik saat menyelesaikan soal pemecahan
masalah masih tergolong rendah, sebanyak
68,97% dan 90,32%. Kemampuan pemecahan
masalah adalah sebuah kemampuan guna
menghadirkan suatu solusi atas permasalahan
yang sedang (Polya, 1978).
Kemampuan masalah  sangat

ditemui
pemecahan

berperan dan bermanfaat bagi peserta didik
karena saling berkaitan antara ilmu
pengetahuan dengan kehidupan sehari-hari
sehingga mengharuskan dapat mengambil
keputusan dengan tepat (Wardani, 2020).
Pengetahuan yang relevan dengan
kegiatan sehari-hari salah satunya yaitu ilmu
pengetahuan alam pada materi pesawat
sederhana. Berdasarkan hasil wawancara
kepada guru IPA di SMPN 31 Banjarmasin
diperoleh bahwa hampir 50% peserta didik
tidak tuntas pada materi pesawat sederhana,
hal ini dikarena kurang tertariknya peserta
didik dalam berlatih soal serta kurangnya
pemahaman konsep materi. Hal ini sejalan
Zulaichah, Sukarmin & Masykuri (2021),
dalam penelitianya menyatakan bahwa materi
pesawat sederhana dianggap sulit karena
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banyak persamaan yang harus dipahami dan
memerlukan latihan soal berulang Kkali.
Kurangnya kemampuan dalam pemecahan
masalah disebabkan oleh beberapa faktor
antara lain peserta didik kurang tertarik
mengerjakan soal dan kurang nya kesesuaian
antara media belajar dengan perkembangan
teknologi (Ariyanti & Sulisworo, 2019).
Ketertarikan peserta didik dalam
belajar atau mengerjakan soal memerlukan
media yang tepat. Salah satunya menggunakan
aplikasi articulate storyline berbasis STEM-
PjBL. Aplikasi articulate storyline dapat
mengatasi  permasalahan yang berkaitan
dengan Kketertarikan peserta didik dalam
belajar sehingga membantu meningkatkan
pemahaman peserta didik untuk
menyelesaikan permasalahan (Arwanda et al.,
2020). Media yang disajikan dengan materi
berbentuk video, audio, suara, gambar dan
teks yang dapat menjadikan belajar lebuh
mudah dan menyenangkan (Purba et al.,
2020). Media berbasis Articulate storyline
yang mempunyai beberapa fitur dan desain
yang mirip seperti powerpoint (Yahya et al.,
2020) namun, menurut Sari & Harjono, (2021)
articulate  storyline lebih  unggul jika
dibandingkan dengan power point,
keunggulan yang dimaksud yakni mempunyai
fitur penambahan character, kuis dengan
berbagai desain yang bisa dihadirkan, link url
serta tombol, juga ada layer yang bisa
memisahkan objek-objek
dengn yang diinginkan.
Media articulate storyline
dikembangkan dengan pendekatan STEM-
PjBL dapat
pemecahan

tertentu  sesuai

meningkatkan
masalah.

kemampuan
Pendekatan STEM

(Science, Tchnology, Engineering, and
Mathematics) merupakan sebuah metode
berfikir yang menggabungkan Kketerkaitan
antara materi sains, matematika, teknik, juga
teknologi menjadi satu bidang pembelajaran
baru yang lebih pas dan sesuai guna diajarkan
di sekolah (Ayob et al., 2017). Pembelajaran

berbasis STEM dapat mendukung
keterampilan peserta didik (Nazalat &
Fatmawati, 2020) dan melatih bakat,

kemampuan peserta didik dalam menghadapi
masalah abad 21 (Jauhariyyah et al., 2017).
Pembelajaran sains yang sesuai
dengan pendekatan STEM bisa dilaksanakan
dengan model pembelajaran PjBL (Project
Based Learning) (Jauhariyyah et al., 2017).
Model PjBL (Project Based Learning)
menggiring peserta didik supaya bisa
menyelesaikan permasalahan serta
menekankan kegiatan belajare mengajar yang
kontekstual melalui berbagai metode yang
kompleks, contohnya dengan memberikan
kebebasan pada peserta didik untuk
bereksplorasi membuat perencanaan kegiatan
belajar secara kolaboratif, memerlukan
proyek dan berakhir dengan dihasilkannya
sebuah produk (Jauhariyyah et al., 2017).
Pendekatan STEM peserta didik tidak
sebatas menghapal konsep saja, hamun juga
bagaimana peserta didik bisa memperoleh
pemahaman tentang konsep-konsep sains
serta hubungannya dengan kehidupan
(Irmawati, 2018). Menurut Uri et al., (2018)
bahwa nilai kreatiitas dan peningkatan hasil
belajar peserta didik menggunakan model
pembelaaran PjBL dengan pendekatan STEM
memiliki nilai kreativitas dan hasil belajar
yang lebih tinggi daripada model PjBL tanpa
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pendekatan STEM. Temuan esensial yang
diharapkan, articulate storyline
alternatif pembelajaran.

Untuk menilai kemampuan pemecahan
masalah peserta didik dengan topik materi

sebagai

pesawat sederhana maka peneliti berencana
untuk mengembangkan media articulate

storyline berbasis STEM-PJBL., adapun
tujuan khusus dari pertanyaan penelitian ini
yakni  memberikan  penjelasan  tentang

validitas media serta kepraktisan media
articulate storyline materi pesawat sederhana.

METODE PENELITIAN

Pengembangan menggunakan model
4D merupakan bagian dari penelitian.
Beberapa  tahapan  diidentifikasi  oleh
Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974,
termasuk define, design, develop, dissemin.

[ Define | Design |
Merancang
7 Andliss media & Validasi ahl Dissemin
Awal dan b Uicob :
Akhir pembelajara J. Mjrcena
Analisi ¢ kelompok A
) Analisis berbasis | ke | Tidak
Konsep L
o) Analisis android R idilalarkan
| Siswa mater
pesawat

Gambar 1. Langkah 4D

Pelaksanaan penelitian untuk mendata
hasil respon peserta didik dilaksanakan bulan
Mei 2022 bertempat di SMPN 31 Banjarmasin
dengan 10 orang responden kelas VIII.
Berikut ini penjelasan mengenai persamaan
dan kriteria yang digunakan pada validasi
media dan instrument penelitian.

Suatu media dapat dikatakan valid saat
lembar validasi dinilai oleh para ahli sebagai
validator dengan tujuan mengetahui kevalidan
dan kelayakan media yang dikembangkan.
Adapun Rumus Aiken’s

V=23xs/{n(c-1)}
(s=r—1o)

Dengan keterangan r - nilai dari
validtor, lo - nilai terendah dari validitas, n -
jumlah penilai, ¢ - nilai tertinggi dari
validitas. Tabel 1 berikut ini menunjukkan
validitas media berdasarkan interval skor
yang diperoleh dengan kriteria validitas
Aiken, 1985.

Tabel 1. Kriteria Validitas Media

Interval Skor Kriteria Validitas
V=080 Tinggi

0,40 <V < 0,80 Sedang

V<040 Rendzh

Jika nilai media atau instrumen

memenuhi kriteria konsistensi pada tabel 2 di
bawah ini maka dapat dianggap memiliki
nilai konsistensi yang reliable.

Tabel 2. Kriteria Konsistensi

Interval Skor Kriteria Reliabilitas
85,01% -100,00% Sangat Konsisten
70,01% - 85,00% Konsisten
50,01% - 70,00% Cukup Konsisten
01,00% - 50.00% Kurang Konsisten

Menentukan nilai reliabilitas dapat di
hitung menggunakan rumus Borich, 2003:

R =1000% (118
B 61 =773

Keterangan A adalah skor terbesar, B
adalah yang terendah, dan R
persentase kesepakatan.

Hasil keterbacaan media dan respon
peserta didik menunjukkan kepraktisan media
articulate storyline. Kepraktisan media yang
sesuai dengan kriteria pada tabel 3 berikut ini,
maka media dapat dikatakan prkatis.

Tabel 3. Kriteria Kepraktisan Media.

adalah

Persentase Validitas
85%<P =100%
68% <P <85%
52% <P =68%
36% <P<352%
20% <P =36%

Kriteria Kepraktisan
Sangat Prakfis
Praktis
Cukup Praktis
Kurang Praktis
Tidak Praktis
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Persamaan hasil
sebagai berikut:

angket responden
P =22 x 100%
Dengan SMI = Skor maksimal, }x =
Jumlah nilai, dan P = Nilai persentase
(Arikunto, 2010).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Melalui evaluasi validasi berdasarkan
tujuan pembelajaran desain media, interaksi
antar pengguna dan kualitas konten/materi.
Dengan kriteria yang sangat tinggi dan praktis
memperoleh nilai validitas media 0,83 dan
nilai konsistensi di antara validator adalah
89% dapat dilihat pada tabel 4 berikut.

Tabel 4. Hasil Uji Validitas Media

Aspek Tinjauan Nilai Kriteria  Perceniage of XKriteria

v Agreement
Desain Media 085 Tingg 89% Sangat Konsisten
Interaksi Penggunasn 0,78  Sedang  89% Sangat Konsisten
Kualitas Isi (materi) 0,85 Tingg 89% Sangat Konsisten
Tujuan Pembelajaran 0,84 Tingg 89% Sangat Konsisten

Rata-rata 0,83  Tinggi 89% Sangat Konsisten

Kelayakan media juga didukung oleh
instrumen soal berbasis problem project based
learning dengan nilai validasi sebesar 0,84
dengan kategori tinggi dan konsistensi nilai
antar validator 85% dengan kriteria layak dan
konsisten. Berikut tabel 5 ringkasan hasil uji
validasi instrumen.

Tabel 5. Validitas Instrumen

Aspek Penilaian  Nilai V

Percentage  of Kriteria
Agreement

Kriteria

Petunjuk 0,86 Tinggl 82% Konsisten
Materi (isi) 0.84 Tinggi 84% Konsisten
Bahasa 0,85 Tinggl 89% Sangat Konsisten

Rata-rata 0,84 Tinggi 35% Sangat Konsisten

Media juga di uji coba kepraktisan
dengan 10 orang peserta didik dengan aspek
aspek kemudahan penggunaan media, bahasa,
dan kelayakan isi sehingga memperoleh hasil
validasi sebesar 86,00% dan dapat dikatakan
sangat praktis. Berikut tabel 6 ringkasan uji
kepraktisan media.

Tabel 6. Hasil Keterbacaan Media

Aspek Penilaian Nilai Keterbacaan Kriteria
Kemndahan Media 36,00 % Sangat Praktis
Bahasa 38,00 % Sangat Praktis
Isi (Maten) 34.00 % Prakiis
Rata-rata 86,00 % Sangat Praktis

Penelitian ini mengembangkan dan
menghasilkan produk media belajar articulate
storyline  berbasis STEM-PjBL  untuk
mengetahui kemampuan pemecahan masalah
peserta didik. Media pembelajaran yang
berkaitan  dengan  pendekatan STEM
(Science, Teknology, Engineering, and
Mathematics) memuat teks, audio, video,
musik serta gambar dengan pemilihan warna
dan format semenarik mungkin agar dapat
menarik minat belajar peserta didik (Nurmala
& Fahri, 2021). Media Dbelajar yang
dihasilkan dilengkapi dengan contoh soal
dengan  tahapan  pemecahan  masalah
didalamnya serta soal evaluasi untuk melatih
kemampuan pemecahan masalah pada peserta
didik.

Validitas media yang dinilai oleh 3
validator mendapatkan nilai rat-rata 0.83
tergolong kriteria  tinggi  dengan
konsistensi antar validator sebesar

nilai
89%,
sehingga memperoleh kriteria sangat tinggi
serta layak digunakan. Berdasarkan hasil
validasi  tersebut  menunjukkan  bahwa
articulate storyline dapat diakses dengan
mudah yang mana dapat digunakan secara
online ataupun offline serta bisa di publish
dalam bentuk website,, LMS, CD serta word
selain itu produk yang dihadirkan bisa dipakai
di PC, laptop ataupun smartphone sehingga
hal ini mempermudah peserta didik belajar
dimanapun dan kapan saja, juga bisa
membuat perhatian peserta didik (Hidayah et
al., 2023).
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Aplikasi articulate storyline juga
memiliki kemampuan dalam menyampaikan
materi pembelajaran dengan audio dan video
yang membuat suasana belajar jadi lebih
menarik (Rohmah, 2020). Hal ini selaras
dengan penelitian Rohmah (2020), bahwa
media articulate storyline yang dikembangkan
berbasis android sebagai pembelajaran
interaktif akan meudahkan pendidik ketika
memulai  pembelajaran  dikelas. Media
pembelajaran yang dikebangkan berlandaskan
dengan pendekatan STEM-PJBL yang akan
menciptakan pembelajaran anatara ilmu
pengetahuan berupa konsep dipadukan dengan
dunia nyata sebagai pengaplikasikan bidang
disiplin ilmu berdasarkan science teknology
enginerring dan mathematics (Syahirah et al.,
2020).

Aspek STEM yang ada di media tidak
hanya diterapkan pada materi namun juga
diterapkan melalui penyajian disetiap slide
nya. Penelitian yang dilakukan oleh Umbara
(2022), menyatakan bahwa e-modul berbasis
STEM dengan bantuan aplikasi articulate
storyline layak digunakan dan mampu
mengoptimalkan simulasi belajar mandiri bagi
peserta didik serta fitur-fitur yang ada di
articulate storyline mewujudkan e-modul
yang menarik dan mudah digunakan. Adapun
berikut tabel 7 menunjukkan hasil media
articulate storyline berbasis STEM-PjBL.

Tabel 7. Tabel aktivitas peserta didik berbasis
STEM-PjBL pada media

a
usaha dalam
Contoh pene
jalanan di pegunungan dan papan yang dimiringkan

Engineering | Diskusikan dengan teman kelompokmu tentang proses pembuatan
bidang miring dengan menggunakan alat yang telah disediakanl

1. rlah panjang bidang miring yang kamu buat!
2. Ukurlah ketinggian bidang miring tersebut!

Berapa keuntungan mekanis dan gaya dorang saat paman menaikkan
drum tersebut dengan menggunakan rumus yang sama dengan panjang
bidang miring yang berbeda?

amu di https://forms.gle/BXcoBHFozSEzHHI7 dan
kelompok yang lainl

Tampilan Media

R AKTIVITAS PESERTA DIDIK BERBASIS STEM-FIEL
: DALAM PEMECAHAN MASALAH
Reflection (Problem)

sering ku temui beliau menyetok ulang barang dagangannya dan
mengangkut drum-drum itu ke dal k up. Akan tetapi. Bapak

ah melakukan pekerjaan
tersebut. Menurut kalian bagaimana solusi agar pekerjaan Bapak
Rusman menjadi lebih mudah?

Tecnology / Research (Plan)
Alat:

1. KIT Bidang Miring
2. Penggaris

Angket keterbacaan media dilakukan
sebagai salah satu ketentuan praktis atau
tidaknya media oleh 5 peserta didik
mendapatkan nilai rata-rata 86,00% tergolong
pada kategori sangat praktis dan dari aspek
kemudahan dalam penggunaan media, bahasa
serta kelayakan isi terbilang sudah jelas dan
terbaca. Aspek respon media di isi oleh 10
orang peserta didik memperoleh rata-rata
88,44% tergolong kriteria sangat praktis yang
terdiri dari aspek petunjuk, aspek bahasa, dan
kelayakan isi.

Aspek petunjuk didapatakan rata-rata
87,33% tergolong dalam kriteria sangat
praktis, isi dari media pembelajaran tentang
cara penggunaan media dapat dilihat pada
menu awal guna memudahkan peserta didik
dalam pengoperasian media pembelajaran.
Fitur petunjuk juga berperan untuk menekan
beberapa jenis tombol navigasi diantaranya
yaitu, tombol lanjut pada slide berikutnya
atau kembali pada slide sebelumnya, tombol
keluar dari program, dan tombol untuk
menuju ke slide awal atau depan.

Aspek bahasa diperoleh nilai rata-rata
88,00% tergolong dalam kriteria sangat
praktis. Materi pada media mudah dipahami
dengan menggunakan bahasa yang sederhana.
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Adapun penulisan teks materi menggunakan
font ukuran 12 dengan times new roman yang
artinya tidak terlalu keci atau besar sehingga
dapat dibaca dengan jelas pada media begitu
pula dengan latar yang digunakan berwarna
gelap agar tulisan cerah seperti warna putih
terlihat jelas.

Aspek kelayakan isi didapatkan rata-
rata 90,00% tergolong dalam Kkriteria sangat
praktis. Media  yang dikembangkan
mempunyai isi materi terkait tentang
kehidupan sehari-hari, disertai dengan video
untuk  menunjang penyampaian  materi,
terdapat gambar beserta audio dengan
tampilan yang menarik. Penyusunan isi media
menyesuaikan dengan KD dan tujuan
pembelajaran yang terdapat dalam silabus.

Kelemahan yang terdapat pada
penelitian  dan  pengembangan  media
articulate storyline berbasis STEM-PjBL ini
belum sampai ke tahap keefektifan, dan tidak
diujikan dalam kelompok besar, hanya
dilakukan pada uji validitas dan uji
kepraktisan media saja sehingga media ini
belumdapat dikatakan efektif karena pada uji
coba yang dilaksanakan hanya pada kelompok
kecil 10 orang peserta didik untuk mengetahui
kepraktisan.

Hasil dari penelitian bahwa media
yang dikembangkan mempunyai kelebihan
yaitu dapat diakses dimana saja melalui

smartphone maupun laptop, media yang

dikembangkan berbasis STEM-PjBL
memuat materi pesawat sederhana dengan
penyajian berbentuk instrument

pemecahan masalah yang berkaitan dengan

lingkungan di kehidupan sehari-hari.

KESIMPULAN

Hasil penelitian dan pengembangan
Media articulate storyline berbasis STEM-
PjBL dapat ditarik kesimpulan bahwa media
praktis dan layak digunakan. Nilai validitas
media dan instrumen materi pesawat
sederhana memperoleh nilai sebesar 0,84 dan
0,83 dengan kriteria tinggi dan nilai
kepraktisan dilihat dari keterbacaan media
serta respon peserta didik mendapatkan nilai
sebesar 86,00 dan 88,44 dikatakan sangat
praktis sehingga layak digunakan pada materi
pesawat sederhana dalam kemampuan
pemecahan masalah.
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