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ABSTRAK 

 

 
Tetri Afriani, (2024): Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi 

Berbasis Articulate Story Line Di Sekolah 

Menengah Atas Negeri 2 Bangkinang Kota  

 

Penelitian ini bertujuan untuk menguji uji validitas dan uji praktikalitas 

terhadap video pembelajaran ekonomi berbasis Articulate Story Line di Sekolah 

Menengah Atas Negeri 2 Bangkinang Kota. Metode pada Penelitian ini 

menggunakan desain ADDIE. Validasi oleh validator ahli materi dan ahli media 

serta uji praktikalitas pengguna dalam hal ini guru ekonomi di sekolah. Analisis 

data dalam penelitian ini adalah kuantitatif dengan menggunakan metode uji 

validasi serta uji praktikalitas (uji coba terbatas). Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa Pengembangan Media Pembelajaran Ekonomi Berbasis Articulate Story 

Line di Sekolah Menengah Atas Negeri 2 Bangkinang Kota dapat diperoleh hasil 

validasi dan dinyatakan telah layak. Serta diperoleh rata-rata keseluruhan 84,67% 

dengan memenuhi kategori valid serta di kembangkan respon pengguna oleh 

pendidik sebesar 94,56%, dan persentase rata rata oleh peserta didik sebesar 

93,125%, sehingga Media Pembelajaran Ekonomi Berbasis Articulate Story Line 

yang dikembangkan layak digunakan dan memperoleh kriteria baik dalam proses 

pembelajaran. 

 

Kata Kunci  : Video Pembelajaran, Articulate Story Line, Model ADDIE 
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ABSTRACT 

 

 

Tetri Afriani (2024): Developing Articulate Story Line Based Economics 

Learning Medium at State Senior High School 2 

Bangkinang City 

 

This research aimed at testing validity and practicality of Articulate Story 

Line based economics learning medium at State Senior High School 2 

Bangkinang City.  ADDIE design was used in this research.  Validation was done 

by material and media expert validators, and user practicality test was done by 

Economics subject teachers at school.  Analyzing data was quantitative with 

validity and practicality (limited test) test methods.  The research findings showed 

the development of Articulate Story Line based economics learning medium at 

State Senior High School 2 Bangkinang City that validation result was stated 

appropriate.  The overall mean was 84.67% with valid category, user response by 

teachers was 95.56%, and the mean percentage by students was 93.125%.  So, 

Articulate Story Line based economics learning medium developed was 

appropriate to be used, and it got good criteria in the learning process. 

 

Keywords: Learning Video, Articulate Story Line, ADDIE Model 
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 ملخّص
 

الإعلام التعليمية الاقتصادية المبنية على  وسيلةتطوير (: ٠٢٠٢تيتري أفرياني، )
 ٠المدرسة الثانوية الحكومية القصة الواضحة في 

 بمدينة بانجكينانج 
 

يهدف إلى اختبار الصدق والتطبيق العملي لمقاطع الفيديو التعليمية هذا البحث 
دينة ااجككينان.  بم 2الاقتصادية المبنية على القصة الواضحة في المدرسة الثانوية الحكومية 

التحقق من صحة المواد من وتم   ADDIEفي هذا البحث تصميم  المستخدمة الطريقةو 
من  اختبار التطبيق العملي للمستخدمو الإعلام سيلة و قبل خبير التحقق من المواد وخبير 

كمي   اتحليلتحليل البيانات في هذا البحث وتم   المدرسةمعلم الاقتصاد في  قبل
ااستخدام طرق اختبار التحقق من الصحة واختبارات التطبيق العملي )تجارب محدودة(  

ية المبنية على القصة الإعلام التعليمية الاقتصاد وسيلةتظهر نتائ. البحث أن تطوير 
يمكن التحقق من صحته  بمدينة ااجككينان. 2المدرسة الثانوية الحكومية الواضحة في 

 خلال من% 48 76 عليه الحصول تم الذي الإجماليوإعلان أنه ممكن  وكان المتوسط 
 وكان ،%44 66 المعلم طورها التي المستخدم استجااة وكانت الصالحة الفئة استيفاء
الإعلام التعليمية  وسيلة فإن لذا ،%24. 62 التلاميذ قبل من المئوية النسبة متوسط

  للاستخدام مناسبة كانت تطويرها تم التيالاقتصادية المبنية على القصة الواضحة 
  التعليم عملية في جيدة معايير على وحصلت
 

 ADDIE، نموذج القصة الواضحة، فيديو تعليمي: الكلمات الأساسية
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 
 

Proses belajar mengajar adalah proses komunikasi, yaitu proses 

penyampaian pesan dari pengantar ke penerima. Oleh karena itu, untuk 

memudahkan penyampaian dan interpretasi  materi yang diberikan oleh guru 

kepada siswa, diperlukan media pembelajaran. Dengan media pembelajaran, 

dimungkinkan untuk menumbuhkan kemandirian siswa dalam belajar 

sehingga pembelajaran yang berlangsung akan lebih bermakna bagi setiap 

siswa.
1
 

Akan tetapi, media pembelajaran yang dibuat pendidik belum 

sepenuhnya memberi manfaat teknologi. Karena  pendidik belum sepenuhnya 

memiliki kompetensi yang cukup untuk mengembangkan metode 

pembelajaran yang lebih inovatif secara teknologi. Wujud  penentu dari 

terciptanya pendidikan yang berkualitas yaitu pendidik menjadi aktor utama 

dalam menjalankan pendidikan. Pada  tugas dan fungsinya dalam pendidikan, 

guru dituntut untuk memiliki kemampuan memilih metode dan merancang 

kegiatan pembelajaran yang dapat membuat siswa jadi aktif dengan 

menyediakan sumber pembelajaran yang beragam dan mampu memilih media 

pembelajaran yang memungkinkan siswa memungkinkan informasi mudah 

berasimilasi dan dapat memberi rangsangan motivasi terhadap siswa untuk 

                                                     
 1 Mari yat ul, dkk, “Pe ngem bangan Media Pembel ajaran Inte raktif Me nggu 

nakan Arti cu  late Stor yline 3 Pada M ata Pela jaran Das ar-Da sar Teknik Kete nagalistrik an 

Di SMKN 1 Sido arjo”, Ju rnal Pend idikan Tek  nik Elektro,Vol ume 11 No mor 03 Tah un 2022, 

hal. 389. 



2 

 

 

belajar. Ditambah lagi dengan waktu yang terbatas guru saat membuat media 

pembelajaran. Peserta didik, juga memberikan informasi karena seringnya 

belajar menggunakan buku cetak sehingga membuat siswa kesulitan dalam 

memahami atau memaknai materi abstrak yang diajarkan oleh guru.
2
 

Media pembelajaran punya peranan penting dalam proses 

pembelajaran tidak terkecuali dalam pembelajaran ekonomi. Salah satu 

perannya adalah memberikan kemudahan untuk terlaksananya pembelajaran. 

Media pembelajaran dapat menjadi sarana atau informasi dalam membantu 

proses pembelajaran di kelas. Media pembelajaran yang digunakan dapat 

mempengaruhi perkembangan minat, sikap, sosial, emosi dan penalaran siswa. 

Berdasarkan hasil pra survei, sarana dan prasarana yang ada sudah cukup 

memadai, salah satunya adalah ketersediaan LCD proyektor. Namun, hal ini 

tidak diimbangi dengan pemanfaatan yan sesuai, tentu saja ini menjadi sesuatu 

yang kurang efektif.  

Namun hal ini tidak diimbangi dengan pemanfaatan yang sesuai, tentu 

saja ini menjadi sesuatu yang disayangkan. Berdasarkan pernyataan tersebut, 

penting untuk mengembangkan media pembelajaran yang menarik dan mudah 

dipahami oleh siswa. Diharapkan pengembangan media pembelajaran berupa 

video dapat mengatasi kesulitan belajar siswa.
3
 

Media pembelajaran merupakan hal penting dalam suatu proses 

pembelajaran. Pendapat  Amka media pembelajaran bisa di maknai sebagai 

media bantu dalam bentuk fisik atau bukan fisik yang sengaja dijadikan 

                                                     
2 Ib  id., h lm. 390.  
3 M. Rif qi L utfi Alha fizd dan Agu ng Har yono, “Penge mbangan Mob  ile Learning Be 

rbasis And roid Se  bagai Med ia Pembel  ajaran Ek onomi”, V ol.11 No.2 2018, hl m. 119. 
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penghubung antara guru dengan peserta didik saat memberikan materi 

pembelajaran akan bisa lebih efektif. 

Media pembelajaran banyak jenisnya, bisa dari buku, power point, alat 

teknologi, software, web, dan masih banyak lainnya. Media pembelajaran 

dipakai oleh pendidik, untuk memberikan pengetahuan untuk siswa dengan 

cara yang lebih menarik. Media pembelajaran diharapkan dapat membantu 

siswa mendapatkan materi pembelajaran yang mencakup di dalamnya dengan 

mudah.
4
 

Media pembelajaran yang digunakan dengan tepat sesuai fungsinya, 

maka akan mendapatkan proses belajar yang lebih tepat dan efisien dalam 

mencapai hasil belajar serta peningkatan keinginan siswa untuk belajar.
5
 Salah 

satu solusi yang dibisa dilakukan adalah dengan mengembangkan media 

pebelajaran interaktif. Media pembelajaran interaktif berkontribusi positif 

dalam meningkatkan pemahaman siswa membatu siswa untuk  dapat 

memotivasi siswa untuk belajar mandiri, kreatif, efektif, dan efisien. Beberapa 

penelitian yang dilakukan, tentang media interaktif sebelumnya memberikan 

dampak yang positif terhadap pembelajaran. 

Media Power Point Interaktif merupakan sebagai media pembelajran 

memiliki beberapa keunggulan secara teknis, yaitu media ini praktis, 

mempunyai desain penyajian yang lebih menarik, dapat memunculkan seperti 

gambar, suara, animasi dan juga film dalam bentuk video yang membuat siswa 

adanya ketertarikan dalam proses pembelajran yang dapat dimanfaatkan 

                                                     
4 Ma riy at  ul, dk k, Op.,C it, h al.391. 
5 Ib id, ha l.392. 
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segala dalam bidang proses pembelajaran.. dalam sebuah penelitian terdahulu 

juga menjelaskan bahwa media power point Interaktif terbukti mampu 

meningkatkan hasil belajar siswa dan terbukti lebih efektif dalam peningkatan 

hasil belajar siswa. Media ini juga terbukti efektif saat digunakan untuk 

pembelajran jarak jauh.
6
 

Articulate storyline, yang memiliki tampilan seperti power point, 

namun articulate memilki keunggulan lebih dibandingkan dengan power 

point, keunggulan yang dimiliki Articulate storyline yaitu memiliki fitur 

penambahan character, berbagai macam kuis, link url dan tombol, terdapat 

pula layer yang dapat memisahkan objek yang satu dengan lainnya, terdapat 

pula trigger yang berfungsi mengarahkan tombol ketempat yang kita inginkan, 

selain itu juga memiliki berbagai format publish seperti LMS, html5, 

Articulate storyline online, CD , dan word sehingga hasil produknya terlihat 

lebih komprehensif, interaktif dan efektif. Software ini memiliki layar kerja 

berupa scene dan slide serta memiliki fitur seperti audio, video, gambar, 

character dan link Url dari website sehingga dapat menyajikan sumber materi 

menjadi menarik dan lengkap. Lengkapnya komponen pada artiqulate 

storyline dapat membuat masing-masing siswa belajar melalui gaya belajar 

berupa audiotori dan Visual sehingga dapat memaksimalkan penerimaan 

materi pada siswa. 
7
 

Media Power Point Interaktif merupakan sebagai media pembelajran 

memiliki beberapa keunggulan secara teknis, yaitu media ini praktis, 

                                                     
6 Daryanto, Standar Kompetensi Dan Penilaian Kinerja Guru Profesional (Yogyakarta: 

Gava Media, 2013). hal 17 
7 Ib id, ha l.124. 
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mempunyai desain penyajian yang lebih menarik, dapat memunculkan seperti 

gambar, suara, animasi dan juga film dalam bentuk video yang membuat siswa 

adanya ketertarikan dalam proses pembelajran yang dapat dimanfaatkan 

segala dalam bidang proses pembelajaran.
8
 

Dengan menggunakan software articulate storyline ini dapat diakses 

secara online maupun ofline karena dapat di publish berbentuk power point 

interaktif sehingga produk yang dihasilkan dapat digunakan pada PC, leptop 

maupun smartphone maka dari itu dapat memudahkan siswa belajar dimana 

saja dan kapansaja selain itu dapat menarik minat siswa. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di SMAN 2 

Bangkinang Kota, pada saat menyampaikan materi pembelajaran ekonomi 

guru belum menggunakan media pembelajaran hanya dengan media cetak 

dan papan tulis sehingga membuat peserta didik tidak tertarik. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu upaya yang bisa 

dilakukan diantaranya adalah dengan mengembangkan media pembelajaran 

Power Point Interaktif Berbasis Articulate Story Line yang dapat menunjang 

peserta didik. Media pembelajaran Power Point Interaktif Berbasis Articulate 

Story Line yang dimaksud adalah lembar kerja yang perlu dikembangkan 

melalui suatu pendekatan. Pendekatan yang diterapkan hendaknya mengacu 

pada penemuan yang terarah dan tidak membosankan. Dengan adanya Power 

Point Interaktif, maka tujuan pembelajaran dapat direncanakan dengan jelas 

dan aktif dikelas sehingga kita dapat menetapkan arah dan sasaran dengan 

efektif.  

                                                     
8 Daryanto, Standar Kompetensi Dan Penilaian Kinerja Guru Profesional (Yogyakarta: 

Gava Media, 2013). hal 17 
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Untuk itu Peneliti tertarik untuk mengadakan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Power Point Interaktif Berbasis Articulate Story 

Line Di SMAN 2 Bangkinang Kota”. 

 

B. Penegasan Istilah 

Penelitian ini yang berjudul “Pengembangan Media Power Point 

Interaktif Berbasis Articulate sotryline Di SMAN 2 Bangkinang Kota”. Ini 

memiliki penegasan istilah agar tidak terjadi salah penafsiran atau pemahaman.  

1. Media Power Point Interaktif merupakan sebagai media pembelajran 

memiliki beberapa keunggulan secara teknis, yaitu media ini praktis, 

mempunyai desain penyajian yang lebih menarik, dapat memunculkan 

seperti gambar, suara, animasi dan juga film dalam bentuk video yang 

membuat siswa adanya ketertarikan dalam proses pembelajran yang dapat 

dimanfaatkan segala dalam bidang proses pembelajaran.
9
 

2. Articulate Sorryline  merupakan perangkat lunak untuk membuat media 

pembelajaran interaktif yang memberikan pengalaman kepada peserta didik 

baik audio maupun visual
10

. 

C. Permasalahan 

1. Identifikasi masalah 

 Berdasarkan masalah yang telah diuraikan dalam latar belakang  diatas, 

maka dapat dirumuskan permasalahan  sebagai berikut: 

                                                     
9 Daryanto, Standar Kompetensi Dan Penilaian Kinerja Guru Profesional (Yogyakarta: 

Gava Media, 2013). hal 17 
10 Yu nita d an Wa  hyudi, “Peng emban gan Med ia Intera  ktif Ber basis Arti culate Sto 

ryline Pa da Pembelaj aran Tem atik Pes erta Did ik Kel as V SD”, Jurn al Ri set pe ndidikan Da 

sar Vol.4 No.1,2021, h al. 63.  
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a. Selama proses pembelajaran guru jarang menggunakan media Power 

Point Interaktif yang memakai sarana yang ada di sekolah tetapi lebih 

sering menggunakan buku pelajaran ekonomi dengan menggunakan 

metode ceramah dan diskusi serta belum memanfaatkan secara utuh 

penggunaan media digital. 

b. Siswa kesulitan memahami materi yang diajarkan yang telah guru 

sampaikan dan paparkan. 

2. Batasan masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, agar penelitian lebih terarah 

secara sistematis dan mencapai sasaran, maka perlu adanya batasan-

batasan masalah yaitu: 

a.  Media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah media Power 

Point Interaktif  berbasis   articulate storyline. 

b. Penelitian dilakukan pada peserta didik kelas XI SMAN 2 

BANGKINANG KOTA  

c. Penelitian ini menggunakan Model pengembangan yang jadi acuan 

dalam riset ini merupakan model ADDIE, yang ialah salah satu model 

pengembangan dari tata cara Reseacrh and Development (R&D).  

3. Rumusan Masalah 

Berdasarkan masalah di atas, maka ditarik kesimpulan bahwa 

masalah yang dijadikan objek penelitian adalah apakah ada 

Pengembangan Media Power Point Interaktif Berbasis Articulate 

sotryline Di SMAN 2 Bangkinang Kota? 
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D. Tujuan Dan Manfaat Penelitian 

1. Tujuan Penelitian 

     Tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Untuk mengetahui hasil uji validitas Power Point Interaktif berbasis 

articulate storyline. 

b. Untuk mengetahui hasil uji praktikalitas Power Point Interaktif berbasis 

articulate storyline. 

3. Manfaat penelitian 

          Hasil penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat: 

a. Bagi peneliti, menambah pengalaman dan wawasan mengenai 

pengembangan Power Point Interaktif berbasis articulate storyline 

b. Bagi guru, Power Point Interaktif berbasis articulate sotryline dapat 

digunakan sebagai bahan ajar. 

c. Bagi siswa, Power Point Interaktif berbasis articulate sotryline  dapat 

digunakan sebagai sumber belajar yang meningkatkan pemahaman 

siswa pada materi pembelajaran ekonomi 

d. Bagi sekolah, penelitian ini dapat dijadikan sebagai masukan.



 

9 

BAB II 

KAJIAN TEORI 

A. Kajian Teori 

1. Pengertian Media Pembelajaran 

a. Pengertian media 

Sering kali kita mendengar bahkan berbicara tentang media, baik itu 

di rumah, di lingkungan masyarakat terlebih di lingkungan sekolah. Kata 

media sangat berkaitan erat dengan penyampaian informasi. Untuk lebih 

jelasnya, berikut akan dijelaskan tentang pengertian media. 

Kata media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak 

dari kata medium. Kata medium dapat diartikan sebagai perantara atau 

pengantar terjadinya komunikasi dari pengirim menuju ke penerima.
11

 

Dengan kata lain dapat dijelaskan, bahwa media adalah sebuah alat yang 

digunakan untuk menyampaikan suatu informasi. Kaitannya dengan 

pembelajaran maka media diartikan sebagai suatu perantara atau alat yang 

digunakan dalam proses belajar mengajar agar materi yang disampaikan dapat 

diterima oleh peserta didik dengan baik. 

Heinich, dan kawan-kawan menjelaskan istilah medium sebagai 

perantara yang mengantar informasi antara sumber dan penerima. Apabila 

media itu memberikan pesan-pesan atau informasi yang bertujuan 

instruksional atau mengandung maksud-maksud pengajaran maka media itu 

                                                     
11 Dar yan to, “Me dia Pembel ajar an: Pera nan nya San gat Pe nting D alam Men capai 

Tuj uan Pemb elajaran”, (Yogy akarta: G ava Me dia, 2016), ha l. 4.  
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disebut media pembelajaran.
12

 

Sebutan  “media” bahkan, sering dikaitkan atau dipergantikan dengan 

kata “teknologi” yang bermula dari kata latin tekne (bahasa Inggris art) dan 

logos (bahasa Indonesia “ilmu”). Seperti yang dikatan  Webster “art” adalah 

keterampilan (skill) yang didapat lewat pengalaman, studi dan observasi. 

Dengan demikian, teknologi tidak lebih dari suatu ilmu yang membahas 

tentang keterampilan yang diperoleh lewat pengalaman, studi, dan observasi. 

Bila dihubungkan dengan pendidikan dan pembelajaran, maka teknologi 

mempunyai pengertian sebagai berikut : 

“Perluasan konsep tentang media, di mana teknologi bukan sekedar 

benda, alat bahan ayau perkakas, tetapi tersimpul pula sikap, perbuatan, 

organisasi dan manajemen yang berhubungan dengan penerapan ilmu.
13

 

Secara etimologis kata “media berasal dari bahasa latin medius 

yang secara harfiah berarti „tengah‟, „perantara‟, atau ‟pengantar‟
14

. Dalam 

bahasa  arab, media disebut „wasail‟ bentuk jama‟ dari „wasilah‟ yakni 

sinomim al-wasih yang artinya juga „tengah‟. Kata „tengah‟ itu sendiri berarti 

berada di antara dua sisi, maka disebut juga sebagai „perantara‟ (wasilah) atau 

yang megantarai kedua sisi tersebuut
15

. 

Dari kedua pengertia di atas dapat disimpulkan bahwa media secara 

estimologis berarti tengah, perantara atau pengantar. 

                                                     
12 Ar ie f S. Sa dim an, dkk, “Me dia Pem belajaran: Peng  ertian, Penge 

mbangan, Pema nfaatannya”, (De pok: Rajagr  afindo Per sada, 2018), h al. 5. 
13 Ib id. 
14 Azha r Ars yad, “Me dia Penga jaran”, (Jaka rta: R aja Grafi ndo Pers ada, 1997), ha l. 

3. 
15 Mu nadi Yu dhi, “M edia Pem belajaran: Seb uah Pe ndekatan B aru”, (Jak arta: Gau 

ng Pers ada Pre ss, 2010), h al. 6.   
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Dari sini, berkembang berbagai definisi terminologis mengenai media 

yang antara lain menyatakan bahwa : 

“Media adalah apa saja yang digunakan untuk menalurkan informasi. Selain 

itu ada yang menyebutkan bahwa media merupakan alat yang digunakan 

untuk menyalurkan pesan dan informasi dari pengirim pesan kepada penerima 

pesan. Ada juga yang memaknai media sebagai saluran informasi.
6
” 

Media merupakan alat atau saran yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari komunikator kepada khalayak. Ada beberapa pakar 

psikologi memandang bahwa dalam komunikasi antar manusia, maka media 

yang paling dominasi dalam berkomunikasi adalah pancaindera manusia 

seperti mata dan telinga. Pesan-pesan yang diterima selanjutnya oleh 

pancaindera selanjutnya diproses oleh pikiran manusia untuk mengontrol dan 

menentukan sikapnya terhadap sesuatu, sebelum dinyatakan dalam 

tindakan.
16

 

Dalam pengertian ini guru, buku teks, dan lingkungan sekolah 

merupakan media. Secara lebih khusus, pengertian media dalam proses 

belajar mengajar cenderung diartikan alat-alat grafis, photografis, atau 

elektronis untuk menangkap, memproses, dan menyusun kembali informasi 

visual dan verbal.
17

 

Dari berbagai pendapat tersebut dapat disimpulkan bahwa media 

adalah alat yang digunakan untuk menyampaikan pesan dari pengirim kepada 

penerima pesan. 

                                                     
16 Ray andra As yhar, “Kr  eatif Mengem bangkan Me dia Pemb elaja ran”, (Sem ara ng: 

UNS, 2012), h al. 4. 
17 I bid. 
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b. Pengertian Pembelajaran 

Sering  kali kita memaknai pembelajaran dan dengan proses mengajar. 

Akan tetapi, sebenarnya kedua kata tersebut memiliki arti yang berbeda. 

Proses pembelajaran memiliki arti yang lebih luar dari pada proses mengajar. 

Untuk lebih jelasnya berikut akan diuaraikan tentang makna pembelajaran 

dan mengajar. 

“Kata pembelajaran merupakan terjemah dari istilah bahasa inggris, 

yaitu “instruction” yang diartikan sebagai proses interaktif antara guru dan 

siswa yang berlangsung secara dinamis. Ini berbeda dengan istilah “teaching” 

yang berarti mengajar. Teaching memiliki konotasi proses belajar dan 

mengajar yang berlangsung satu arah dari guru ke siswa. Dalam hal ini, hanya 

guru yang berperan aktif mengajar, sedangkan siswa bersifat pasif, 

sedangkan dalam proses pembelajaran, guru tidak hanya “mengajar” 

melainkan “membelajarkan” peserta didik agar mau belajar. Tugas guru tidak 

hanya menyampaikan informasi, tetapi juga mendiagnosisi kesulitan belajar, 

menyeleksi materi ajar, mengembangkan dan menggunakan berbagai jenis 

media dan sumber belajar, dan memberi motivasi agar sisiwa mau belajar”.
18

 

Dari sini dapat kita simpulkan bahwa mengajar merupakan bagian dari 

kegiatan pembelajaran. Yang mana dalam kegiatan pembelajaran ini, tugas 

guru lebih luas dari pada kegiatan mengajar. 

Dari penjelasan pembelajaran secara bahasa tersebut dapat 

dikembangkan pengertian pembelajaran secara istilah. Secara istilah 

                                                     
18 Ib id., h al. 6-7. 
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pembelajaran diartikan sebagai upaya membelajarkan pembelajar. 

Pengertian lain tentang pembelajaran adalah upaya yang dilakukan 

oleh pembelajar dengan tujuan untuk membantu siswa agar bisa belajar 

dengan mudah. Adapu komponen penting yang menentukan efektifitas proses 

pembelajaran adalah guru, siswa, materi, metode, media, dan situasi.
19

 

c. Pengertian media pembelajaran 

 

Setelah kita mempelajari pengertian media dan pembelajaran, 

sekarang kita akan mempelajari pengertian media pembelajaran. Secara 

sekilas dapat kita lihat bahwa media pembelajaran merupakan perantara yang 

digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Lalu meliputi apa sajakah perantara 

yang dapat kita gunakan dalam kegiatan pembelajaran tersebut. Berikut akan 

dijelaskan mengenai pengertian media pembelajaran beserta perantara apa saja 

yang bisa digunakan dalam kegiatan pembelajaran. 

Media dalam prespektif pendidikan merupakan instrumen yang sangat 

strategis dalam ikut menentukan keberhasilan proses belajar mengajar. Sebab 

keberadaannya secara langsung dapat memberikan dinamika tersendiri 

terhadap peserta didik. 

“media pembelajaran adalah seluruh alat dan bahan yang dapat 

dipakai untuk tujuan pendidikan, seperti radio, televisi, buku, korna, majalah 

dan sebagainya
20

. Disini alat-alat seperti radio dan televisi apabila digunakan 

dan diprogram untuk pendidikan, maka merupakan media pembelajaran. 

                                                     
19 I bid., h al. 9 

 
20 Wi na San jaya, “Perenc anaan D an De sain Si stem Pemb elajaran”, (Jaka rta: Kenc 

ana,  2009), h al. 204-205.   
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Namun demikian, media bukan hanya berupa alat bantu atau bahan saja, akan 

tetapi hal-hal lain yang memungkinkan siswa dapat memperoleh pengetahuan. 

Pendapat lain mengatakan bahwa : 

“Media pembelajaran adalah teknologi pembawa pesan (informasi) 

yang dapat dimanfaatkan untuk keperluan pembelajaran. Maka pembelajaran 

juga diartikan sebagai semua sumber yang diperlukan untuk melakukan 

komunikasi dalam pembelajaran
21

.” Disini mengandung pengertian bahwa 

segala sesuatu yang bisa digunakan untuk menyampaikan pesan bisa disebut 

sebagai media pembelajaran. 

Menurut Suprapto dkk, menyatakan bahwa media pembelajaran 

adalah suatu alat pembantu secara efektif yang dapat digunakan oleh 

guru untuk mencapai tujuan yang diinginkan. 
22

Media pembelajaran 

mencakup semua sumber yang diperlukan untuk melakukan komunikasi 

dalam pembelajaran, sehingga bentuknya bisa berupa perangkat keras 

(hardware) seperti komputer, televisi, projektor dan perangkat lunak 

(software) yang digunakan pada perangkat keras itu. 

Selain itu, ada juga yang berpendapat bahwa “media pembelajaran 

meliputi perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software)”. 

23
Hardware adalah alat-alat yang dapat mengantarkan pesan seperti Over 

Head Projector, radio, televisi, dan sebagainya. Sedangkan software adalah 

isi program yang mengandung pesan seperti informasi yang terdapat pada 

                                                     
21 Ra yand ra Asy har, Op.,Cit, ha l. 7-8. 
22 Mah fud Shalah uddin, “Me dia Pen didikan Aga ma”, (Ba ndung : Bi  na Islam, 1986), 

h al. 4. 
23 Wi na Sanj aya, Op.,C it, h  al. 206. 
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buku dan bahan-bahan cetakan lainnya, cerita yang terkandung dalam film 

ayau materi yang disuguhkan dalam bentuk bagan, grafik, diagram, dan lain 

sebagainya. 

Dari beberapa pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran adalah seluruh alat yang dapat dipakai untuk menyampaikan 

pesan dari pengirim kepada penerima pesan secara terencana sehingga terjadi 

lingkungan belajar dan kondusif. 

2. Pemanfaatan Media Pembelajaran dalam proses pembelajaran 

Media Power Point Interaktif merupakan sebagai media pembelajran 

memiliki beberapa keunggulan secara teknis, yaitu media ini Interaktif, 

mempunyai desain penyajian yang lebih menarik, dapat memunculkan seperti 

gambar, suara, animasi dan juga film dalam bentuk video yang membuat 

siswa adanya ketertarikan dalam proses pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan segala dalam bidang proses pembelajaran.
24

 dalam sebuah 

penelitian terdahulu juga menjelaskan bahwa media power point Interaktif 

terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa dan terbukti lebih efektif 

dalam peningkatan hasil belajar siswa. Media ini juga terbukti efektif saat 

digunakan untuk pembelajran jarak jauh. 

Media power point Interaktif memiliki manfaat dalam Hybrid 

Learning yaitu memberikan menggabungkan cara penyampaian materi daring 

dan tatap muka yang salah satu metode pembelajaran yang sedikit berubah 

karena pengajar harus memberikan materi secara hybrid, daring dan luring, 

                                                     
24 Jurnal Pendidkan dan Ilmu Sosial.Pemanfaatan Power point interaktif sebagai media 

Pembelajaran dalam Hybrid Learning. Vol.1.No.2 Maret 2022. E ISSN: 2809-7998 
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tidak sepenuhnya luring maka dibutuhkan kreativitas dalam memanfaatkan 

metode ini. Adapun tahapan pemanfaatan media Power point Interaktif yaitu : 

a) Power Point sebagai media untuk memperkenalkan suatu materi yaitu 

memperkenalkan konsep baru kepada siswa  

b) Power point sebagai media untuk latihan soal dan “drilling” yaitu 

aplikasi untuk media permainan dalam pembelajaran dengan 

menciptakan suatu permainan dengan power point.  

c) Power point untuk review materi yairtu memberikan ketertarikan 

sehingga siswa lebih semangat mendalami materi.  

d) Power point untuk memberikan kuis pada siswa seperti, melihat 

penguasaan kosa kata, memberikan latihan soal, dan menebak kata atau 

suatu materi mencari jawaban soal dengan menciptakan desain slide 

power point Interaktif yang menarik, unik, dan mampu menyampaikan 

materi secara jelas dan dapat dipahami oleh siswa.
25

 

3. Kelebihan dan Kekurangan Power Point Interaktif  

Dari berbagai media informasi, multimedia memiliki suatu kelebihan 

tersendiri yang tidak dapat digantikan oleh penyajian media informasi 

lainnya. Kelebihan dari multimedia adalah menarik indra dan menarik minat, 

karena merupakan gabungan antara pandangan, suara dan gerakan.  

Daryanto mengemukakan beberapa keunggulan dari multimedia 

interaktif yang lebih khusus, yaitu: a. Memperbesar benda yang sangat dan 

tidak tampak oleh mata. Seperti: kuman, bakteri dan elektron. b. Memperkecil 

                                                     
25 Darmawan, D., (2013). Teknologi Pembelajaran. Bandung: PT. Remaja Rosdakarya. 
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benda yang sangat besar yang tidak mungkin dihadirkan ke sekolah. Seperti: 

gajah, rumah, gunung. c. Menyajikan benda atu peristiwa yang kompleks, 

rumit dan berlangsung cepat atau lambat, seperti system tubuh manusia, 

bekerjanya suatu mesin, beredarnya planet mars, dan berkembangnya bunga. 

d. Menyajikan benda atau peristiwa yang jauh, seperti bulan, bintang dan 

salju. e. Menyajikan benda atau peristiwa yang berbahaya, seperti letusan 

gunung berapi, harimau, dan racun. f. Meningkatkan daya tarik dan perhatian 

siswa.
26

 

4. Articulate Storyline 

 a. Pengertian Articultae storyline  

Articulate storyline, ialah sebuah perangkat lunak yang dapat 

digunakan untuk membuat presentasi mirip seperti microsoft powerpoint. 

Articulate storyline  dapat dikatakan dengan perangkat lunak yang 

mengabungkan teks,gambar video dan animasi suara sehingga dapat 

memberikan bventuk penyajian secara visual yang menarik. 

Perbedaanya ada pada fitur yang ada didalam sofwarenya seperti time 

line, movie, picture, dan lainnya yang mudah digunakan. Disebut juga dengan 

multimedia authoring tools yang berfungsi untuk membuat aplikasi multimedia 

interaktif dengan konten berupa teks, gambar grafik dll.
27

 

 

                                                     
26 De si Pu tri Angr aeni, Skrip si, “Peng  gunaan Me dia Pemb elajaran Ber basis Multi 

media Inter aktif  Vis ual Un tuk Meni ngkatkan H  asil Bel ajar Sis wa Pa da Kon sep Si stem 

Perna  fasan”, (Ba ndung UNP AS, 2017), h al. 12-13. 
27 R eza, dk k, “Pengme  bangan M  edia Pemb elajaran Artic ulate Stor yline P ada Ma 

ta Pelaj aran Seja rah”, Jur nal histo rica,Vo l 2 No.5, 202 2, h  al. 263.  
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b. Fitur-Fitur Articulate Storyline 3 

Dalam membuat media pembelajaran interaktif, Articulate Storyline 3 

memiliki fitur utama diantaranya: 

1) FiturArticulate Storyline Engage merupakan fitur yang di gunakan dalam 

mendesain media pembelajaran interaktif. 

2) Fitur ArticulateStoryline Quiz Maker merupakan fitur yang di pakaiuntuk 

membuat kuis-kuisi nteraktif yang mempunyai banyak variasi bentuk kuis. 

3) Fitur Articulate Storyline Presenter adalah fitur yang berfungsimenyatukan 

hasil desain Articulate Storyline Engage dan QuizMaker. 

4) Fitur Articulate StorylineEncoderberfungsi untuk pengeditanvideo dan 

rekamanb suara.Fitur untukvideo dan rekaman suara ini 

c.  Keunggulan Articulate Storyline 

Articulate storyline memiliki beberapa kelebihan yang menarik 

untuk dapat menunjang proses pembelajaran diantaranya: 

1) Dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik yang sudah berpengalaman 

maupun belum 

2) Dapat memasukkan beberapa bentuk file, seperti teks, gambar, video, 

animasi, dan sebagainya 

3) Bisa berbentuk audio dan visual, suara dan gambar bisa dibuat di dalam 

articulate storyline 

4) Terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa mengunggah file yang berada di 

luar 
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5) Memberikan konten yang interakif lebih melibatkan siswa dalam 

pembelajaran.
28

 

Penggunaan aplikasi articulate storyline dapat menjadi alternatif 

sebagai media pembelajaran yang memudahkan peserta didik dalam 

menerima materi, hal ini dikarenakan pembelajaran akan lebih interaktif dan 

menarik. Peserta didik akan termotivasi untuk belajar hal-hal baru melihat 

model pembelajaran yang ditampilkan dibalut dengan sesuatu yang tentu 

saja sangat menarik. 

Aplikasi articulate storyline dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran mandiri bagi peserta didik. Beberapa alasan aplikasi articulate 

storyline digunakan sebagai media pembelajaran mandiri, di antaranya: 

1) Dalam Kurikulum 2013 disebutkan bahwa kegiatan pembelajaran haruslah 

berpusat kepada peserta didik (student centered) 

2) Peserta didik dapat belajar sesuai dengan kemampuannya dengan 

mengumpulkan informasi yang diperoleh ke dalam aplikasi articulate 

storyline 

3) Aplikasi articulate storyline sesuai dengan karakteristik peserta didik masa 

kini yang senang akan sesuatu yang bersifat baru untuk menumbuhkan 

motivasi belajar peserta didik 

4) Pembelajaran menggunakan aplikasi articulate storyline di desain untuk 

pembelajaran mandiri lebih mudah digunakan kapan saja dan dimana saja 

                                                     
28 M ade S ri Indr iani, d kk, “Peng gunaan Apl ikasi Articu late Sto ryline Dala m 

Pembelaj aran Ma  ndiri T eks Nego siasi”, Ju rnal Pen didikan Ba hasa dan Sastr a Indon esia, 

ISSN: 2614-4743, hl m. 28. 



20 

 

 

5) Inovasi baru dalam pembelajaran mandiri sehingga dalam proses 

pembelajaran peserta didik lebih kreatif dan inovatif. Proses pembelajaran 

menggunakan aplikasi articulate storyline dilakukan oleh peserta didik 

dengan membentuk sebuah kelompok, menggali pengetahuan dari berbagai 

sumber, menuangkan pengetahuan yang diperoleh dalam aplikasi articulate 

storyline, dan mempresentasikan hasil temuan peserta didik.
29

 

d. Langkah- Langkah penggunaan articulate storyline 3 

1. Langkah 1 (Membuat proyek baru) : 

Membuat proyek baru memulainya dengan mengklik : 

a. New project 

 

b. Lakukan pengaturan size layer yang digunakan dengan  mengklik Design 

–> Story Size Setup, dan pilih ukuran Sesuai kebutuhan. Aplikasi ini dapat 

menyesuaikan jika oleh siswa di ponsel. 

                                                     
29 Ib id. 
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c. Selanjuntya pilih untuk pengaturan Bahasa, agar Bahasa 

mudah dipahami oleh siswa dengan mengklik Home –> Properties –> 

Player –> Text Labels –>Language pilih bahasa yang ingin digunakan, 

kemudian OK. 
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d. Selanjutnya mengatur tampilan layer, dengan mengklik color dan effect. 

Pengaturan ini bisa dilakukan dengan mengklik langsung di slide kerja, kita 

dapat masukan picture sebagai background sesuai yang kita inginkan yang 

di ambil dari folder  pada Laptop/PC. 

2. Membuat tampilan opening 

a. Untuk membuat tampilan Opening, kita buat Slide baru  dalam Scene. 

Slide kita buat dengan mengklik  slide. Selanjutnya buat nama slide 

Opening. Slide dapat ditambahkan dan digunakan untuk slide berikutnya 

(Pendahuluan, materi, dan evaluasi). Setiap scene dapat dengan beberapa 

slide. Jadi scene itu kita ibaratkan buku. Slide adalah isi buku. Artinya 

setiap scene ada ada beberapa slide. 

 

     3.   Mengunakan menu Inset 

Untuk mengisi slide kita klik 2x pada slide pada tampilan  Story 

View, seperti gambar di Langkah 2. Selanjutnya klik  Insert untuk untuk 

menambahkan materi, memasukan  Lpicture, audio, video, karakter, hotspot, 

marker. Marker berisi button untuk fungsi perpindahan slide dari awal 
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sampai akhir (Pendahuluan, materi, Evaluasi, Close) Menu insert ini juga 

untuk menambahkan file presentasi. Mengunakan animation dan triger 

caranya sama ketika membuat animasi dan mengunakan triger di power 

point. Untuk berpindah dari satu slide ke slide lain, perintah di    Articulate 

Storyline 3 mengunakan istilah jump/lompat, setiap selesai satu slide dapat 

kita cek dulu hasil kerja kita dengan mengklik priview.. 

    4.   Membuat latihan interaktif 

Untuk membuat Latihan pilih New slide (atau slide yang sudah ada) 

–> Slides –> Graded Questions, lalu pilih  model evaluasi yang kita 

inginkan. Model Evaluasi yang bisa dipilih terdiri dari : 

a. Multiple Choice 

b. True/False 

c. Matching Drag and Drop 

d. Matching Drop Down 

e. Hotspot 

f. Multiple Respon 

g. Fill In The Blank 

h. Word Bank 

i. Squence Drop Down 

j. Squence Drag and Drop 
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Akhir evaluasi dapat ditampilkan score evaluasi, dengan mengklik New 

slide –> Result –> Graded Result Slide. 

    5.  Mempublish hasil 

Supaya, media interaktif yang sudah kita buat bisa   digunakan oleh siswa, 

kita harus publish dengan cara : 

a. Klik file pada menu 

b. Klik save dan klik publish 

Untuk mempublish hasil pekerjaan Articulate, ada 5 pilihan untuk 

publishnya (akan dibahas ditutorial  selanjutnya). Pada tutorial ini dipilih 

Web, hasil dari publishnya berbentuk web dengan format HTML 5 

Tulis judul media kita pada kolom Title, contoh  Media_interaktif 

(usahakan tanpa spasi). Description    boleh dikosongkan. Folder pilih 

mau disimpan di folder. 

c. Klik publish 

Selanjutnya, akan ada notifikasi Publish Successful. Selanjutnya, kita 

bisa langsung melihat hasil dari pembagian di media kita dengan klik 

“View Project” 
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Sampai tahap ini proses publish sudah selesai,  apabila mau menyimpan 

hasil publish dalam format ZIP, kita bisa klik ZIP. 

 

 

Media interaktif ini dapat di jalankan secara offline di Laptop/PC kita 

dan dapat juga dijalankan secara online dengan menguploadnya pada 

web server/web. 
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B. Penelitian Terdahulu 

Berikut, peneliti paparkan beberapa penelitian yang dianggap sesuai 

dengan penelitian yang sedang dilakukan diantaranya sebagai berikut: 

No Nama Judul Jenis Penelitian Hasil 

1 Aminatul, 

Husna 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis 

Articulate 

Storyline 3 Pada 

Pembelajaran 

Ekonomi Kelas X 

SMA N 3 

Manado 

Penelitian ini 

berjenis 

penelitian dan 

pengembangan 

(Research and 

Development) 

dengan model 

yang diusulkan 

oleh Robert 

Maribe Brach 

yaitu ADDIE 

(Analyze, Design, 

Development, 

Implementation 

dan Evaluation), 

namun hanya 

dilaksanakan 

sampai tahap 

implementasi. 

Validasi media 

dilakukan oleh 

ahli materi, ahli 

media dan 

pengguna atau 

guru Ekonomi. 

Sedangkan 

respons siswa 

diperoleh dari 32 

siswa kelas X 

SMAN 3 Manado 

Tingkat 

kelayakan media 

pembelajaran 

pembelajaran 

interaktif 

articulate storylne 

3 Pada 

Pembelajaran 

Ekonomi Kelas X 

SMA N 3 

Manado: 1) ahli 

materi diperoleh 

rata-rata 4,57 

termasuk kategori 

“Sangat Layak”. 

2) ahli media 

diperoleh rata-

rata 4,80 

termasuk kategori 

“Sangat Layak”. 

3) pengguna atau 

guru diperoleh 

rata-rata 4,78 

termasuk kategori 

“Sangat Layak”. 

Media ini 

mendapat respons 

positif dari siswa 

dengan perolehan 

hasil respons 

siswa uji coba 

kelompok kecil 

memperoleh 4,45. 

Nilai tersebut 

termasuk dalam 

kategori sangat 

layak Sedangkan 

untuk uji coba 
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kelompok besar 

mendapatkan 

nilai 4,00. Nilai 

tersebut termasuk 

dalam kategori 

layak. Secara 

keseluruhan dapat 

disimpulkan 

bahwa media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

articulate 

storyline 3 Pada 

Pembelajaran 

Ekonomi Kelas X 

SMA N 3 

Manado “sangat 

valid” untuk 

diterapkan 

sebagai media 

pembelajaran. 

2 Larrisa Jestha 

Mahardhika 

dan Yusman 

Wiyatmo 

Pengembangan 

Media 

Pembelajaran 

Interaktif 

Berbasis Software 

Articulate 

Storyline 3 untuk 

Meningkatkan 

Minat dan Hasil 

Belajar Fisika 

Peserta Didik 

SMA N 1 

Kasihan Kelas X. 

Jurnal. 

Desain penelitian 

yang digunakan 

dalam penelitian 

ini adalah 

pengembangan 

atau Research and 

Development 

(R&D) dengan 

4D Models yang 

memiliki tahap 

pendefinisian 

(Define), tahap 

perencanaan 

(Design), tahap 

pengembangan 

(Develop), dan 

tahap diseminasi 

(Disseminate).  

Data yang 

diperoleh 

merupakan data 

kualitatif dan 

kuantitatif. 

Teknik analisis 

data yang 

Hasil penelitian 

menunjukkan:  

(1) media 

pembelajaran 

interaktif berbasis 

software 

Articulate 

Storyline 3 layak 

digunakan untuk 

meningkatkan 

minat dan hasil 

belajar peserta 

didik kelas X 

pada materi 

momentum dan 

impuls dengan 

hasil analisis 

validasi 125 

dengan kategori 

baik dan tingkat 

persetujuan antar 

validator 99,33% 

serta respon 

peserta didik 

sebesar 55,59 
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digunakan dalam 

penelitian ini 

yaitu analisis 

kualitatif dan 

kuantitatif. 

Teknik analisis 

data kuantitatif 

terdiri dari: 1) 

analisis validasi 

instrumen, 2) 

analisis kelayakan 

instrumen 

menggunakan 

SBi, 3) analisis 

hasil respon 

peserta didik 

terhadap media, 

4) analisis tingkat 

kecocokan antar 

validator, 5) 

analisis 

keterlaksanaan 

RPP, 6) analisis 

peningkatan 

minat belajar dan 

hasil belajar 

peserta didik. 

dengan kategori 

sangat baik.  

(2) peningkatan 

minat belajar 

peserta didik 

mendapatkan 

nilai standar gain 

sebesar 0,47 

dengan kategori 

sedang, dan 

peningkatan hasil 

belajar peserta 

didik pada ranah 

kognitif 

memperoleh nilai 

standar gain 0,69 

dengan kategori 

sedang. 

3 Ismiranda Fatia 

dan  Yetti 

Ariani 

Pengembangan 

Media Articulate 

Storyline 3 pada 

Pembelajaran 

Faktor dan 

Kelipatan Suatu 

Bilangan di Kelas 

IV Sekolah 

Dasar. 

Jurnal. 

Instrumen 

penelitian yang 

digunakan dalam 

pengumpulan 

data yaitu lembar 

validasi. Lembar 

validasi yang diisi 

oleh ahli materi, 

bahasa, dan 

media bertujuan 

untuk mengetahui 

kevalidan dari 

media yang 

dikembangkan. 

Teknik analisis 

data yang 

digunakan pada 

penelitian ini 

berupa angket 

Dapat 

disimpulkan 

bahwa, 

penggunaan 

produk media 

Articulate 

Storyline 3 pada 

pembelajaran 

faktor dan 

kelipatan suatu 

bilangan yang 

telah dinyatakan 

valid oleh ketiga 

validator ahli 

mempunyai 

dampak yang baik 

setelah diuji 

cobakan di kelas 

IV SDN 04 
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kelayakan. 

 

Nanggalo dengan 

memperoleh 

penilaian praktis 

digunakan 

dikelas. Penelitian 

ini masih terbatas 

pada satu materi 

pembelajaran 

faktor dan 

kelipatan suatu 

bilangan untuk itu 

pada penelitian 

selanjutnya harus 

dikaji lebih luas 

lagi seperti 

adanya materi 

pembelajaran 

matematika 

lainnya atau 

diujicobakan pada 

tematik terpadu. 

Selain itu, subjek 

ujicoba penelitian 

juga terbatas pada 

skala kecil maka 

pada penelitian 

selanjutnya dapat 

diujicobakan pada 

skala besar atau 

diuji cobakan 

pada kelas yang 

sama dengan 

beberapa sekolah 

yang berbeda. 

 

C. Kerangka berpikir 

Studi ini menggunakan metodologi penelitian dan pengembangan 

(R&D), yang digunakan untuk membentuk barang tertentu dan mengevaluasi 

kemanjurannya. Model penelitian Relevan digunakan dalam penelitian ini. 

Pendekatan Research and Development (R&D) digunakan dalam penelitian 

ini, yang digunakan untuk membuat dan menguji produk tertentu. Penelitian 
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ini menggunak model 4-D, model ini terdiri dari 4 tahapan  diantaranya: 

Define (Pembatasan), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan), dan 

Disseminate (Penyebaran). 

Memungkinkan peserta didik yang menemukan konsep pengetahuan 

mereka sendiri. Media Power Point Interaktif berbasis Articulate storyline 

adalah madia pembelajaran siswa dituntut lebih berperan aktif dengan media 

ini. Dimana penggunaan Power Point Interaktif berbasis Articulate storyline 

merubah kondisi belajar lebih pasif menjadi aktif dan kreatif. Power Point 

Interaktif berbasis Articulate storyline terlampir penanda instrumen anatara 

lain:
30

 

1. Lembar Validasi oleh ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi empat indikator dalam instrumen validasi oleh 

ahli bahan ajar meliputi:  

a. Kelayakan Isi  

b. Kelayakan Pelajar  

c. Bahasa 

d. Media Power Point Interaktif berbasis Articulate storyline 

2. Lembar Validasi oleh ahli media 

Validasi oleh ahlia media Tiga indikator dalam instrumen validasi oleh 

ahli bahan ajar meliputi :  

a. Desain Sampul Power Point Interaktif (Cover)  

b. Desain Isi LKPD 

                                                     
30 T ia D wi Kur nia, dk k, “Mo del Add ie Unt uk Pengemb angan Bah an Aj ar Ber basis 

Kemam puan Pemec ahan Ma salah Berba ntuan 3D P age Fl ip”,  Jur nal Unsw agati, Vo l. 1, 

No. 1, 2019, h lm. 521-523.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development/R&D). Research and 

Development adalah rangkaian proses atau langkah-langkah dalam rangka 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah 

ada agar dapat dipertanggung jawabkan
31

.
 

Produk yang dipertanggung 

jawabkan ialah produk yang sudah diuji validasinya oleh ahli-ahli dan sudah 

diuji kepraktisannya dilapangan. 

Penelitian pengembangan di bidang pendidikan merupakan suatu jenis 

penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan produk-produk untuk 

kepentingan pendidikan atau pembelajaran yang diawali dengan analisis 

kebutuhan kemudian dilanjutkan dengan pengembangan produk, setelah itu 

produk dievaluasi dan diakhiri dengan revisi dan penyebaran produk. Pada 

penelitian ini tahap penyebaran produk (disseminasi) tidak dilakukan karena 

keterbatasan waktu dan biaya. Dalam penelitian pengembangan ini terlebih 

dahulu dibuat perangkat pembelajaran kemudian diadakan uji produk 

perangkat pembelajarannya. 

B. Model Penelitian Pengembangan (R&D) 

Model ini sesuai dengan namanya yaitu (A)nalyze, (D)esign, 

(D)evelopment, (I)mplementation, dan (E)valuation.
32 

Kelima fase atau tahap 

                                                     
31 Tria nto, “Penga ntar Penelit ian Pendi dikan ba gi Penge mbangan Pro fesi dan Ten 

aga     Kepe ndidikan”, (Jaka rta: D ian Rak yat, 2010), hl m. 125. 
32 Ben ny A.Prib adi, “M odel Des ain Si stem Pemb elajaran”, (Jak arta: Di an Rak yat, 

2009), h al.125. 
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dalam model ADDIE, perlu dilakukan secara sistemik dan sistematik.
33

 Oleh 

sebab itu, model ini dapat digunakan untuk berbagai macam bentuk 

pengembangan produk seperti model, strategi pembelajaran, metode 

pembelajaran, media dan bahan ajar.
34

 Model desain sistem 

pengembangan 

ADDIE dengan komponen-komponennya dapat diperlihatkan sebagai 

berikut: 

 

 

 

 

 

 

C. Tempat dan Waktu Penelitian 

Lokasi yang dipilih penulis dalam penelitian ini adalah SMAN 2 

Bangkinang Kota Waktu Penelitian ini dilakukan setelah adanya surat 

dikeluarkan nya surat dari dekan fakultas tarbiyah dan keguruan UIN SUSKA 

RIAU. 

 

 

 

 

                                                     
33 I bid.  
34 Enda ng Mul yati ning sih, “Met ode Pene litian Tera pan Bid ang Pend 

idikan”, (Ban dung: Alfa beta, 2011), ha l. 200.  

 

 

Analysis 

Analisis kebutuhan untuk menentukan masalah dan 

solusi yang tepat dan menentukan 

 

Design 

Menentukan kompetensi khusus, metode, bahan 

ajar,media  dan strategi pembelajaran 

 

Development 

Memproduksi media pembelajaran yang akan digunakan 

dalam program pembelajaran 

I 

Implementation 

Melaksanakan media pembelajaran dengan 

menerapkan desain atau spesifikasi media 

E 

Evaluation 

Melakakukan evaluasi program pembelajaran dan     evaluasi 

hasil belajar 
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D. Subjek Dan Objek Penelitian 

1. Objek 

Objek penelitian ini adalah Media Power Point Interaktif berbasis 

Articulate storyline dengan menggunakan model ADDIE sebagai sumber 

belajar Pada mata pelajaran Ekonomi. 

2. Subjek 

Subjek dalam penelitian ini adalah pihak yang melakukan validitas 

dan praktikalitas terhadap produk Media Power Point Interaktif berbasis 

articulate storyline yang dihasilkan yaitu ahli media pembelajaran, ahli 

materi pembelajaran, guru Ekonomi dan peserta didik kelas XI di SMAN 2 

Bangkinang Kota. 

a. Ahli Media Pembelajaran 

Ahli media pembelajaran dengan jenjang pendidikan S2 (strata dua) 

yang berasal dari dosen dan memiliki pengalaman serta keahlian dalam 

perancangan maupun pengembangan desain media Power Point 

Interaktif berbasis Articulate storyline. Adapun ahli media dalam 

penelitian ini adalah ibu Indah wati 

b. Ahli Materi Pembelajaran Ekonomi 

Ahli materi pembelajaran Ekonomi dengan jenjang pendidikan S2 

(strata dua) bidang Ekonomi yang berasal dari dosen serta memiliki 

pengalaman luas dan tinggi dalam mengajar peserta didikan Ekonomi. 

Adapun ahli materi dalam penelitian ini adalah Pak Dicky Hartanto 
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c. Guru 

Guru sebagai subjek uji coba berupa tanggapan guru terhadap media 

pembelajaran berbasis articulate storyline yang telah didesain. Dalam 

penelitian ini dipilih guru mata pelajaran ekonomi yang mengajar di 

SMAN 2 Bangkinang Kota. 

d. Peserta didik 

       Peserta didik sebagai subjek uji coba terbatas berupa tanggapan peserta 

didik terhadap media Power Point Interaktif berbasis Articulate 

storyline yang telah didesain. Dalam penelitian ini dipilih sebanyak 40 

orang peserta didik dari kelas XI di SMAN 2 Bangkinang Kota. 

E. Populasi Dan Sampel 

1. Populasi 

Populasi adalah wilayah generalisasi terdiri atas objek/subjek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu.
35

 Dalam hal ini populasi 

yang ada didalam penelitian ini adalah kelas XI SMAN 2 Bangkinang kota  

adalah sebanyak 2 kelas. 

2.   Sampel 

Pengambilan sampel membantu peneliti dalam banyak hal, yakni 

waktu yang peneliti gunakan akan lebih efisien, tidak memerlukan biaya 

yang besar, bahkan penelitian akan dapat mudah diselesaikan dengan 

banyaknya informasi yang diberikan lebih mendalam. 

                                                     
35 Jasm alin da, “Pen garuh Cit ra Mer ek D an Kual itas Pro duk Ter had ap Kep utusan 

Pemb elian Konsu men Mot or Yam aha Di Kabu paten Pad ang Pari aman”, Jurn al Inov asi Pen 

elitian, Vol.1 No.10 Ma ret 2021, ISS N: 27 22-9475, h al. 22 00. 
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Dalam penelitian ini, populasi yang digunakan adalah Sampling 

Jenuh karena sampel yang di ambil merupakan keseluruhan dari jumlah 

populasi berjumlah kecil sebanyak 40 orang siswa. Karena dari semua hal 

ini sampel yang diambil sangatlah mewakili serta dapat dilakukan dengan 

mudah. 

F. Teknik pengumpulan data 

1. Observasi 

Observasi merupakansuatu pengamatan yang di lakukan untuk 

mengungkapkan sesuatu hal secara fakta dan nyata. Dalam hal ini, 

penulis akan mengamati bagaimana validitas dan pratikalitas dari 

Pengembangan media Power Point Interaktif berbasis Articulate storyline 

Di SMAN 2 Bangkinang kota 

2. Kuisoner (Angket) 

Kuisioner rmerupakan suatu teknik pegumpulan data dengan 

memberikan pertanyaan –pertanyaan secara tertulis kepada responden 

kemudian untuk mereka jawab yang berhubungan dengan penelitian yang 

akandilakukan yaituberkaitanantara pembelajaran konvensional dan 

melalui video pembelaran. Dalam hal ini, peneliti menggunakan 

Kuesioner Untuk mendapatkan data tentang validitas dan praktikalitas 

digunakan teknik pengumpulan data berupa angket dengan skala Likert. 

3. Dokumentasi 

Dokumentasi merupakan sekumpulan bahan serta informasi 

mengenai pengumpulan data tentang sekolah tersebut. 
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G. Teknik Analisa Data 

Dalam penellitian pengelmbangan teknik analisis data dilakukan 

dengan R&D (Reselarch and Devellopment) yakni teknik analisis delskriptif 

kualitatif dan telknik analisis deskriptif kuantitatif. 

1. Teknik Deskriptif Kualitatif Merupakan sebuah teknik yang digunakan 

untuk menganalisis data dalam wujud catatan saran, ataupun komentar 

perbaikan yang terdapat pada angket. Teknik analisis ini digunakan agar 

dapat mengolah data dari hasil validasi ahli materi, ahli media dan ahli 

praktikalitas yaitu guru berupa catatan saran maupun komentar perbaikan 

dari media Power Point Interaktif berbasis Articulate storyline.  

2. Teknik Deskriptif Kuantitatif Telknik delskriptif kuantitatif selngaja 

dihadirkan guna menganalisis data hasil lembar validasi, angket, respon 

siswa dan uji coba. Hal ini diperlukan untuk dapat menentukan kevalidan 

dan kepraktisan yaitu sebagai berikut: a) Analisis Hasil Uji Validitas dan 

Uji Praktikalitas 

a. Analisis Uji Validitas media Power Point Interaktif berbasis 

Articulate storyline Hasil uji validitas media Power Point Interaktif 

berbasis Articulate storyline dilakukan dengan beberapa langkah, 

yaitu: 

1) Memberikan skor jawaban dengan kriteria sebagai berikut:
36

 

  

                                                     
36 Riduwan, Belajar Mudah Penelitian Untuk Guru-Karyawan Dan Peneliti Pemula, 

(Bandung: Alfa Beta, 2011), h.85 
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TABEL III.1 

ANALISIS HASIL UJI VALIDITAS MEDIA POWER POINT 

INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE 

Pilihan Jawaban Skor 

SS = Sangat Sesuai 5 

S = Sesuai 4 

CS = Cukup Sesuai 3 

TS = Kurang Sesuai 2 

STS = Sangat Tidak Sesuai 1 

 

2) Pemberian nilai presentase dengan rumus dengan cara:
37

Tingkat 

Validitas Presentase Validasi = 
                   

             
  100%  

3) Menginterpresentasikan data berdasarkan tabel berikut:
38

 

TABEL III.2 

INTERVAL KRITERIA VALID 

Interval Kriteria 

81% - 100% Sangat valid 

61% - 80% Valid 

41% - 60% Cukup valid 

21% - 40% Kurang valid 

0% - 20% Tidak valid 

 

Kemudia data tersebut diinterpresentasikan dengan teknik 

deskriptif sehingga dapat dilihat sejauh mana tingkat validitas 

media Power Point Interaktif berbasis Articulate storyline. 

b. Analisis Hasil Uji Praktikilitas media Power Point Interaktif  

Analisis uji kepraktisan media Power Point Interaktif berbasis 

Articulate storyline pada materi perakitan produk dilakukan dengan 

langkah-langkah berikut:  

1) Memberikan skor jawaban dengan kriteria sebagai berikut: 
                                                     

37 Ibid, h.89 
38 Ibid, h.08 
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2) Pemberian nilai presentase dengan rumus dengan cara:
39

Tingkat 

Validitas Presentase Validasi = 
                   

             
  100%  

3) Menginterpresentasikan data berdasarkan tabel berikut: 

 

 

  

                                                     
39 Ibid, h.89 
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BAB V 

PENUTUP 

A. Kesimpulan  

1. Berdasarkan pengembangan bahan ajar Media PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane dapat diperoleh hasil validasi dan dinyatakan telah 

layak dan memenuhi 4 kelayakan yaitu kelayakan isi 89,3%, kelayakan 

bahasa 87,5%, kelayakan penyajian 91,6%, dan kelayakan media 70,3%. 

Serta diperoleh rata-rata keseluruhan 84,67% dengan memenuhi kategori 

valid. 

2. Media PPT Interaktif Berbasis Articulate Storylane yang dikembangkan 

dinyatakan praktis dan layak digunakan dalam proses pembelajaran karena 

skor dari respon pengguna oleh pendidik sebesar 94,56%, dan persentase 

rata rata oleh peserta didik sebesar 93,125%, sehingga Media PPT 

Interaktif Berbasis Articulate Storylane yang dikembangkan layak 

digunakan dan memperoleh kriteria baik dalam proses pembelajaran. 

B. Saran 

1. Peneliti merekomendasikan pengembangan Media PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane dengan model ADDIE sampai tahap penilaian untuk 

selanjutnya dapat dilakukan (evaluation) 

2. Peneliti merekomendasikan penelitian lebih lanjut tentang pengembangan 

Media PPT Interaktif Berbasis Articulate Storylane pada materi lain 

kepada peneliti lain. 

3. Peneliti menyarankan untuk guru lebih memanfaatkan teknologi dalam 

pembuatan bahan ajar yang menarik. 
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LAMPIRAN 1 

 

Angket Penilaian aspek kelayakan isi validator ahli materi 

Dengan pemberian skor 1 untuk minimal dan skor 4 untuk maksimal 

 

No Komponen Penilaian Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimum 

1 Materi pada Media Pembelajaran PPT 

Interaktif Berbasis Articulate Storylane sesuai 

dengan RPP dan Silabus 

 4 

2 Materi pada Media Pembelajaran PPT 

Interaktif Berbasis Articulate Storylane sesuai 

dengan KD materi pertumbuhan dan 

Pembangunan ekonomi 

 4 

3 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane sesuai dengan kebutuhan 

bahan ajar peserta didik pada materi 

pertumbuhan dan Pembangunan ekonomi 

 4 

4 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane sesuai dengan substansi 

materi pertumbuhan dan Pembangunan 

ekonomi 

 4 

5 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane terdapat latihan, atau 

sejenisnya untuk mengukur kemampuan 

peserta didik pada materi pertumbuhan dan 

Pembangunan ekonomi 

 4 

6 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane dapat mengarahkan 

peserta didik untuk membangun konsep 

pertumbuhan dan Pembangunan ekonomi 

 4 

7 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane mampu menambah 

wawasan pengetahuan mengenai materi 

pertumbuhan dan Pembangunan ekonomi 

 4 

Total  28 
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LAMPIRAN 2 

 

Angket Penilaian aspek kebahasaan validator ahli materi 

Dengan pemberian skor 1 untuk minimal dan skor 4 untuk maksimal 

 

No Komponen Penilaian Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimum 

1 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane menggunakan bahasa sesuai 

dengan tingkat kemampuan peserta didik 

 4 

2 Bahasa Media Pembelajaran PPT Interaktif 

Berbasis Articulate Storylane sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan benar 

 4 

3 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane dapat dibaca dengan baik 

 4 

4 Penggunaan tanda baca sudah sesuai  4 

Total  16 
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LAMPIRAN 3 

 

Angket Penilaian aspek kelayakan penyajian validator ahli materi dan ahli 

media Dengan pemberian skor 1 untuk minimal dan skor 4 untuk maksimal 

 

No Komponen penilaian Skor 

validator 

Jumlah Nilai 

kelayakan(%

) I II 

1 Informasi yang disajikan mudah 

dipahami 

    

2 Media Pembelajaran PPT Interaktif 

Berbasis Articulate Storylane 

memiliki tujuan kegiatan yang jelas 

    

3 Kelengkapan format Media 

Pembelajaran (judul, petunjuk Media 

Pembelajaran (petunjuk belajar), 

tujuan pembelajaran yang ingin 

dicapai, latihan dan penilaian) 

    

 Rata-rata     
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LAMPIRAN 4 

 

Angket Penilaian aspek kelayakan media validator ahli media 

Dengan pemberian skor 1 untuk minimal dan skor 4 untuk maksimal 

 

 

No Komponen penilaian Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimum 

1 Ketepatan memilih background  4 

2 Keserasian warna  4 

3 Kejelasan gambar  4 

4 Ketepatan ukuran gambar  4 

5 Ketepatan jenis dan ukuran huruf (font)  4 

6 Variasi huruf  4 

7 Komposisi layout atau template  4 

8 Ketertarikan gambar  4 

9 Ketepatan penggunaan bahasa  4 

10 Kemudahan berinteraksi  4 

11 Ketertarikan menu  4 

12 Efisiensi tulisan  4 

13 Kemudahan mencari materi  4 

14 Kelengkapan daftar materi  4 

15 Kelengkapan judul dan keterangan judul  4 

16 kelengkapan gambar  4 

 Total  64 
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LAMPIRAN 5 

 

Penilaian aspek kelayakan isi validator ahli materi 

No Komponen Penilaian Skor  

Diperoleh 

Skor 

Maksimum 

1 Materi pada Media Pembelajaran PPT 

Interaktif Berbasis Articulate Storylane, 

sesuai dengan RPP dan Silabus 

3 4 

2 Materi pada Media Pembelajaran PPT 

Interaktif Berbasis Articulate Storylane, 

sesuai dengan KD materi pertumbuhan dan 

Pembangunan ekonomi 

4 4 

3 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane, sesuai dengan 

kebutuhan bahan ajar peserta didik pada 

materi pertumbuhan dan Pembangunan 

ekonomi 

4 4 

4 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane, sesuai dengan 

substansi materi pertumbuhan dan 

Pembangunan ekonomi 

3 4 

5 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane, terdapat latihan, atau 

sejenisnya untuk mengukur kemampuan 

peserta didik pada materi pertumbuhan dan 

Pembangunan ekonomi 

4 4 

6 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane,  dapat mengarahkan 

peserta didik untuk membangun konsep 

pertumbuhan dan Pembangunan ekonomi 

3 4 

7 Media Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane, mampu menambah 

wawasan pengetahuan mengenai materi 

pertumbuhan dan Pembangunan ekonomi 

4 4 

Total 25 28 
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LAMPIRAN 6 

 

Penilaian aspek kebahasaan validator ahli materi 

 

No Komponen Penilaian Skor Diperoleh Skor Maksimum 

1 Media Pembelajaran PPT Interaktif 

Berbasis Articulate Storylane menggunakan 

bahasa sesuai dengan tingkat kemampuan 

peserta didik 

3 4 

2 Bahasa Media Pembelajaran PPT Interaktif 

Berbasis Articulate Storylane sesuai dengan 

kaidah Bahasa Indonesia yang baik dan 

benar 

4 4 

3 Media Pembelajaran PPT Interaktif 

Berbasis Articulate Storylane dapat dibaca 

dengan baik 

4 4 

4 Penggunaan tanda baca sudah sesuai 3 4 

Total 14 16 
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LAMPIRAN 7 

 

Penilaian aspek kelayakan penyajian validator  

ahli materi dan ahli media 

 

No Komponen penilaian Skor 

validator 

Jumlah Nilai 

kelayakan(

%) I II 

1 Informasi yang disajikan mudah 

dipahami 

3 4 7 87,5 

2 Media Pembelajaran PPT Interaktif 

Berbasis Articulate Storylane memiliki 

tujuan kegiatan yang jelas 

4 3 7 87,5 

3 Kelengkapan format Media 

Pembelajaran PPT Interaktif Berbasis 

Articulate Storylane (judul, petunjuk 

Media Pembelajaran (petunjuk belajar), 

tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, 

latihan dan penilaian) 

4 4 8 100 

 Rata-rata 3,6 3,6 7,33 91,66 
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LAMPIRAN 8 

 

Penilaian aspek kelayakan media validator ahli media 

No Komponen penilaian Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimum 

1 Ketepatan memilih background 3 4 

2 Keserasian warna 3 4 

3 Kejelasan gambar 3 4 

4 Ketepatan ukuran gambar 3 4 

5 Ketepatan jenis dan ukuran huruf (font) 3 4 

6 Variasi huruf 3 4 

7 Komposisi layout atau template 3 4 

8 Ketertarikan gambar 2 4 

9 Ketepatan penggunaan bahasa 3 4 

10 Kemudahan berinteraksi 3 4 

11 Ketertarikan menu 3 4 

12 Efisiensi tulisan 2 4 

13 Kemudahan mencari materi 3 4 

14 Kelengkapan daftar materi 3 4 

15 Kelengkapan judul dan keterangan judul 3 4 

16 kelengkapan gambar 2 4 

 Total 45 64 
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LAMPIRAN 9 

 

Rekap skor rata-rata penilaian keempat aspek kelayakan Media 

Pembelajaran validasi 

No Aspek yang dinilai Skor rata-

rata 

validator ahli 

materi 

Skor rata-

rata 

validator 

ahli media 

Skor rata-

rata 

validasi 

Ket 

1 Kelayakan isi 89,3%  89,3% Valid 

2 Kelayakan kebahasaan 87,5%  87,5% Valid 

3 Kelayakan penyajian 91,6% 91,6% 91,6% Valid 

4 Kelayakan media  70,3% 70,3% Valid 

Skor rata-rata keseluruhan validasi 84,67% Valid  
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Lampiran 10 

 

Angket Penilaian Pendidik 

No Aspek penilaian Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

 

Materi Pembelajaran 

1 Kesesuaian materi dengan KI dan KD 3 4 

2 Keseuaian materi dengan tujuan 

pembelajaran  

4 4 

3 Kesesuaian materi dengan siswa 4 4 

4 Materi yang ditampilkan telah sesuai dengan 

KI dan KD 

4 4 

5 Kesesuaian gambar dan animasi dengan 

materi 

4 4 

6 Kejelasan uaraian materi 4 4 

7 Keruntutan penyajian 3 4 

Standar Penyajian 

8 Kemenarikan tampilan multimedia interaktif 4 4 

9 Pemberian motivasi 3 4 

10 Keinteraktifan media dengan siswa 4 4 

11 Keefektifan waktu penyajian materi 3 4 

12 Pemberian Soal 4 4 

13 Peningkatan kualitas pembelajaran 4 4 

Standar Bahasa 

14 Penggunaan bahasa Indoensia yang baik 4 4 

15 Kemudahan memahami arti padai istilah  4 4 

16 Kesesuaian bahasa yang digunakan  4 4 

17 Kemudahan tulisan untuk dibaca  4 

Tampilan Multimedia 

18 Sajian animasi 3 4 

19 Jenis font dan size font  4 4 

20 Komposisi warna yang digunakan 4 4 

21 Kejelasan gambar dan animasi 4 4 

22 Kejelasan suara 4 4 

23 Kemudahan penggunaan multimedia 

interaktif 

4 4 

Total SKor 87 92 

Rata-Rata 94,56 
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Lampiran 11 

 

Angket Respon  Siswa 

 

No Aspek penilaian Skor 

Diperoleh 

Skor 

Maksimal 

 

Media Pembelajaran 

1 Kemudahan penggunaan media melalui 

handphone atau laptop 

 4 

2 Tampilan yang dimiliki media  4 

3 Kesesuaian materi dengan siswa  4 

4 Hubungan media dengan pembelajaran  4 

Materi 

5 Kesesuaian materi yang disediakan dalam 

media dengan tujuan pembelajaran 

 4 

6 Kesesuaian isi media dengan materi 

pembelajaran 

 4 

7 Permasalahan yang disajikan berkaitan 

dengan kehidupan sehari-hari 

 4 

8 Media memfasilitasi untuk melakukan 

aktivitas ekonomi (menemukan masalah, 

mencari informasi menyelesaikan masalah 

dll) 

 4 

9 Penyajian materi sangat membantu dalam 

menguatkan pemahaman konsep 

 4 

10 Media membantu menyelesaikan persoalan 

yang muncul dalam pembelajaran ekonomi 

 4 

11 Kemenarikan gambar, alur cerita dalam 

ekomik 

 4 

12 Ketersediaan evaluasi dalam media   

 Kesesuaian soal evaluasi dengan tujuan 

pembelajaran 

  

Manfaat 

13 Media dapat membuat saya lebih termotivasi 

untuk belajar 

 4 

14 Media dapat membuat saya lebih tertarik 

untuk belajar 

 4 

15 Kemampuan untuk meningkatkan 

pemahaman konsep setelah menggunakan 

media  

 4 

16 Kemudahan tulisan untuk dibaca  4 

   

Total Skor   

Rata-Rata  
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Lampiran 12 

 

Olahan Angket Respon Siswa 

Nama Siswa Pernyataan Skor Skor  Persen 

  1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16   Maks   

1 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

2 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

3 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

4 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

5 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

6 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

7 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 60 64 93,75 

8 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

9 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

10 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 60 64 93,75 

11 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

12 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

13 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

14 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

15 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 60 64 93,75 

16 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

17 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

18 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 60 64 93,75 

19 4 4 4 3 3 3 4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 60 64 93,75 

20 3 4 3 4 4 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 59 64 92,19 

Rata-Rata 59,6 64 93,125 
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Lampiran 13 

 

Dokumentasi 

Angket Isian Ahli Materi 
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Angket Isian Ahli Media 
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Pengujian Media Pembelajaran Yang Dikembangkan Di SMA Negeri 2 

Bangkinang 
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