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Abstrak: Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran digital berbasis Articu-
late Storyline yang dapat mendukung gaya belajar kinestetik dan memberikan rekomendasi
praktis bagi guru. Penelitian menggunakan metode penelitian dan pengembangan dengan mo-
del ADDIE, yang meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan eva-luasi. Media
hasil pengembangan memuat empat sub-materi siklus hidrologi, dilengkapi kuis interaktif,
proyek eksperimen sederhana, serta sumber referensi yang dapat diakses melalui komputer
maupun smartphone. Hasil validasi ahli media memperoleh nilai 81,5% dan ahli materi mem-
peroleh nilai 93,3%, keduanya dinilai layak. Tanggapan guru terhadap media memperoleh nilai
88,5%, menunjukkan media ini layak digunakan. Uji coba terbatas dengan sepuluh siswa meng-
hasilkan 89,2%, dan uji coba lapangan utama dengan 33 siswa memperoleh nilai 89,5%, dimana
kedua uji coba tersebut termasuk kategori sangat efisien. Media yang dikembangkan terbukti
mendukung keterlibatan aktif siswa, sesuai dengan gaya belagjar kinestetik, dan memberikan
referensi praktis bagi guru, sehingga dapat menjadi alternatif pembelajaran yang relevan dan
menjadi inovasi yang berorientasi pada peningkatan kualitas pendidikan geografi di sekolah.
Kata Kunci: Media Pembelajaran; Articulate Storyline; Siklus Hidrologi; Geografi

Development of articulate storyline-based digital geography
learning media on hydrological cycle material

Abstract: This study aims to develop digital learning media based on Articulate Storyline that
supports kinesthetic learning styles and provides practical recommendations for teachers. The
research uses the Research and Development (R&D) method with the ADDIE model. Which
includes analysis, design, development, implementation, and evaluation. The developed media
comprises four hydrological cycle subtopics, interactive quizzes, a simple experiment, and
reference sources accessible via computers and smartphones. Media validation by experts
resulted in scores of 81,5% from media experts and 93,3% form subject matter experts, both
deemed suitable for use. Teacher feedback showed a score if 88,5%, indicating that the media
is feasible for use. A limited trial with ten students resulted in an efficiency scire of 89,2%, while
the main filed trial with 33 students achieved an efficiency score of 89,5%, both categorized as
highly efficient. The developed media effectively supports active student engagement in line
with kinesthetic learning styles, provides practical guidance for teachers, and can serve as an
alternative leaning tool.
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PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan era digital telah mendorong inovasi dalam dunia pendidik-
an, termasuk penggunaan teknologi untuk menciptakan media pembelajaran yang
interaktif dan optimal (Putri, 2023). Perubahan ini semakin relevan dengan diterapkan-
nya Kurikulum Merdeka yang mengedepankan pdenekatan pembelajaran berbasis
proyek serta integrasi teknologi dalam pendidikan (Putra et al., 2021; Ummah & Nadlir,
2023). Model pembelajaran Project-Based Learning (PjBL) direkomendasikan oleh
Kemendikbud Ristek sebagai pendekatan yang efektif untuk menciptakan suasana
belajar yang aktif, kolaboratif, dan berbasis keterampilan abad ke-21 (Muddasir et al.,
2018). Salah satu media inovatif yang mendukung pembelajaran interaktif adalah
Articulate Storyline. Articulate Storyline merupakan platform digital interaktif yang me-
nyediakan berbagai fitur untuk memungkinkan pengguna mengatur alur cerita sesuai
kebutuhan atau keinginan pengguna yang dapat diakses secara online dan kompatibel
melalui komputer maupun smartphone (Nabilah et al., 2020). Articulate Storyline kaya
akan konten visual dengan menggabungkan berbagai jenis gambar, video, audio, dan
teks. Hal tersebut akan memudahkan informasi ditangkap, diproses, diserap, dan disu-
sun kembali oleh siswa (Nurmarwaa et al., 2022).

Hasil wawancara analisis kebutuhan yang dilakukan oleh guru menunjukkan bahwa
siswa X-6 di SMAN 1 Bululawang memiliki kebutuhan mendesak akan materi yang ber-
kaitan dengan kehidupan sehari-hari, terutama mengenai siklus hidrologi. Materi ini
penting karena siswa telah menetapkan tujuan spesifik yang ingin dicapai, yang seja-
lan dengan kurikulum yang berlaku. Selain itu, mayoritas siswa memiliki karakteristik
gaya belajar kinestetik, sehingga para siswa menginginkan pengalaman belajar yang
baru dan menarik dengan dukungan media inovatif. Oleh karena itu, penyediaan materi
yang relevan dan inovatif sangat diperlukan untuk memenuhi kebutuhan dan preferensi
belajar siswa.

Berdasarkan analisis kebutuhan siswa menunjukkan bahwa sebagian besar siswa
memiliki pandangan terhadap pembelajaran geografi, meskipun beberapa merasa
bahwa materi seperti siklus hidrologi masih sulit untuk dipahami. Siswa cenderung
menginginkan media pembelajaran yang lebih interaktif dan modern, seperti visualisasi
digital untuk mempermudah pemahamannya. Namun, pembelajaran yang saat ini
digunakan masih terbatas, seperti hanya menggunakan PowerPoint dan media cetak.
Metode tradisional, seperti PowerPoint dan media cetak, seringkali tidak cukup untuk
memenuhi kebutuhan siswa (Nikmah & Rahmawati, 2022). Kebanyakan siswa setuju
bahwa pembelajaran geografi akan lebih menarik jika menggunakan media berbasis
teknologi. Siswa juga menyatakan bahwa media Articulate Storyline dapat berpotensi
untuk mendukung gaya belajarnya.

Pada pembelajaran geografi, terutama dalam topik siklus hidrologi, siswa dapat le-
bih terbantu dalam memahami konsep-konsep abstrak melalui pembelajaran yang
lebih visual. Siklus hidrologi melibatkan berbagai proses kompleks seperti evaporasi,
kondensasi, dan presipitasi, yang sukar dicerna apabila hanya disampaikan secara
verbal atau teks. Dengan menerapkan alat bantu visual, siswa memperoleh visualisasi
langsung mengenai air bergerak dan berubah bentuk melalui berbagai tahap dalam
siklusnya. Metode ini memungkinkan siswa untuk mengaitkan teori dengan gambaran
nyata, sehingga mempermudah pemahaman konsep yang mungkin sulit dicerna tanpa
visualisasi. Banyak pendekatan pembelajaran geografi di sekolah yang masih konven-
sional dan monoton (Sari et al., 2021), sehingga dibutuhkan pembelajaran yang lebih
visual. Penggunaan animasi visual sebagai media interaktif terbukti menciptakan ling-
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kungan belajar yang lebih menarik dibandingkan metode konvensional (Mamase,
2019). Penyediaan perangkat ajar yang dinamis dan interaktif memungkinkan siswa
terlibat secara lebih aktif sekaligus membangun keterikatan yang lebih kuat dengan
materi yang dipelajari.

Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan Articulate Storyline dalam
pembelajaran geografi telah memenuhi kriteria kelayakan, kepraktisan, dan efektivitas
dalam memperkuat motivasi dan memperbaiki pencapaian akademik siswa (Baskoro
et al., 2021; Luvita et al., 2024; Norsidi et al., 2024; Ridhwan & Sari, 2022; Safitri et
al., 2023). Studi-studi tersebut umumnya berfokus pada penggunaan animasi interaktif
sebagai media untuk menyampaikan materi, meningkatkan pemahaman konsep, serta
menarik perhatian siswa dalam pembelajaran. Namun, masih terdapat celah penelitian
dalam mengembangkan media berbasis Articulate Storyline yang lebih mendukung ga-
ya belagjar kinestetik. Penelitian sebelumnya cenderung hanya menyediakan animasi
dan interaksi berbasis klik, tanpa menghadirkan kegiatan berorientasi proyek yang
memberi kesempatan kepada siswa untuk aktif dalam eksplorasi konsep secara
langsung. Oleh sebab itu, kajian ini berfokus pada pengembangan media pembelajaran
digital geografi berbasis Articulate Storyline pada materi siklus hidrologi yang inter-
aktif. Media ini dirancang untuk mendukung gaya belajar kinestetik dan memfasilitasi
partisipasi aktif siswa. Produk yang dihasilkan diharapkan dapat menjadi alternatif
pembelajaran yang relevan sekaligus memberikan rekomendasi praktis bagi guru
dalam memanfaatkan teknologi pembelajaran.

METODE

Penelitian ini memanfaatkan metode Research and Development (R&D) dengan pen-
dekatan pengembangan yang merujuk pada model ADDIE. Model ADDIE merupakan
kerangka kerja sistematis yang cocok untuk mengembangkan produk pendidikan dan
sumber belajar (Branch, 2009). Model ini dianggap relevan karena menyajikan tahapan
yang sistematis dan memungkinkan pelaksanaan evaluasi secara berkesinambungan
pada setiap fase, sehingga proses pengembangan media pembelajaran dapat berjalan
lebih terarah dan menghasilkan produk yang berkualitas. Prosedur penelitian dirang-
kum dalam skema alur pada Gambar 1.

Kebutuhan H»  Kurikulum atau Materi B Tujuan Instruksional H»  Karakteristik Siswa

Uji Tanggapan Menyusun
Guru — Bahan
Respon Guru Storyboard
Uji Coba +
Lapangan Utama Pembuatan
* Instrumen
Respons Siswa
| > Revisi |
Pembuatan Media Validasi Media oleh Ahli d Penilaian pleh Guru
.. Revisi
Produk yang Siap Diuji Coba Ke Lapangan - Revisi ~
Utama - Uji Coba Terbatas

Gambar 2. Alur Penelitiaon Pengembangan
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Tahapan model pengembangan ADDIE terdiri atas lima proses, yaitu: (1) Analyze
(Analisis), Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Pe-
nerapan), dan Evaluation (Evaluasi). Tabel 1 merupakan penjabaran dari setiap
prosedur penelitian dan pengembangan Model ADDIE.

Tabel 1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline

No. Tahapan Kegiatan Indikator Capaian
Pengembangan
1. Analyze . Analisis kebutuhan kurikulum dan Tersusunnya analisis
materi kebutuhan, tujuan
b. Merumuskan tujuan instruksional pembelajaran, dan karakteristik
c. Identifikasi karakteristik siswa di siswa.
SMAN 2 Bululawang
2. Design . Menyusun bahan media Tersusunnya rancangan media
pembelajaran (storyboard) dan instrumen
. Membuat storyboard media berbasis  evaluasi yang siap digunakan.
Articulate Storyline (draft)
. Menyusun instrumen validasi
. Menyusun instrumen respons guru
dan siswa
3. Develop . Validasi storyboard oleh ahli Tersusunnya media
. Mengembangkan media pembelajaran yang telah
pembelajaran berbasis Articulate divalidasi dan direvisi sesuai
Storyline (Zona H20) saran ahli.
. Validasi media oleh ahli materi dan
media
. Revisi media berdasarkan masukan
validator
4, Implement . Tanggapan guru terhadap media Diperoleh data respons guru
pembelajaran dan siswa terhadap kelayakan
. Uji coba terbatas dengan melibatkan  dan kefisienan media.
10 siswa di kelas XI Teknik 4
. Revisi media dilakukan berdasarkan
hasil uji coba terbatas
. Uji implementasi utama dengan
melibatkan 33 siswa di kelas X-6
5. Evaluate . Evaluasi hasil uji coba Dihasilkan media pembelajaran

. Revisi final produk

yang yang layak digunakan
untuk pembelajaran geografi
berbasis digital.

Penelitian dan pengembangan ini dilaksanakan di SMAN 1 Bululawang pada 8 April

hingga 10 Mei 2025. Penelitian ini melibatkan dua validator (ahli materi dan ahli
media), guru, dan siswa, dengan dilakukan uji coba terbatas serta uji coba lapangan
utama. Uji coba terbatas melibatkan 10 siswa dari kelas XI Teknik 4, yang bertujuan
untuk mengidentifikasi kekurangan dan kelebihan media pembelajaran dalaom skala
kecil. Uji coba lapangan utama melibatkan 33 siswa dari kelas X-6 untuk memperoleh
data yang lebih luas. Temuan dari kedua uji coba ini dimanfaatkan sebagai dasar
untuk melakukan revisi dan optimalisasi sebelum media pembelajaran diterapkan
secara lebih luas di sekolah.

Penelitian ini memanfaatkan tiga teknik utama untuk menghimpun data, yaitu
pengamatan, wawancara, dan kuesioner sebagai alat pengumpul informasi. Observasi
melibatkan pengamatan langsung fenomena di lingkungan alaminya, yang
menyediakan informasi mendalam tetapi membutuhkan waktu dan sumber daya yang
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signifikan (Romdona et al., 2025). Wawancara memberi peluang bagi peneliti untuk
menghimpun pemahaman komprehensif mengenai perspektif serta pengalaman yang
dimiliki responden melalui interaksi langsung (Romdona et al.,, 2025). Peneliti
melakukan wawancara untuk memperoleh analisis kebutuhan sesuai dengan
kebutuhan siswa. Kuesioner dirancang untuk mengumpulan data yang
mempertimbangkan aspek-aspek seperti kejelasan pertanyaan, urutan pertanyaan,
dan jenis skala yang digunakan untuk memastikan validitas data yang dikumpulkan
(Taherdoost, 2021).

Analisis data dalam kajian ini dilakukan menggunakan pendekatan statistik deskrip-
tif dengan sifat kuantitatif. Metode statistik deskriptif kuantitatif berfungsi untuk me-
nyajikan dan menjelaskan data yang telah diperoleh (Marhamah et al., 2016). Proses
analisis data dilaksanakan secara terstruktur, mencakup kegiatan pengumpulan, peng-
aturan, dan pengolahan hasil observasi, wawancara, maupun sumber informasi lain-
nya. Tujuannya adalah untuk memahami masalah yang diteliti dan menyusun data ke
dalam pola kategori tertentu, sehingga dapat disajikan dalam bentuk temuan yang
jelas dan informatif untuk orang lain (Sutriani & Octaviani, 2019). Penelitian ini berfokus
pada kelayakan media pembelajaran digital geografi berbasis Articulate Storyline pada
materi siklus hidrologi. Penilaian pada lembar validasi dinilai menggunakan skala
Likert dengan skala 1 hingga 4, dengan kriteria sebagai berikut: (1) Bila setuju/tepat/
sesuai, nilai = 4; (2) Bila cukup setuju/cukup tepat/cukup sesuai, nilai = 3; (3) Bila ku-
rang setuju/kurang sesuai, nilai = 2; dan (4) Bila tidak setuju/tidak tepat/tidak sesuai,
nilai = 1.

Setelah para validator mengisi angket, langkah selanjutnya adalah melakukan peni-
laian kelayakan media dengan menerapkan Persamaan Rumus 1.

f

P = EXlOO% ...................................................................................................... 1]

Keterangan:
P = Angka persentase
F = Skor yang diperoleh
N = Jumlah frekuensi atau skor maksimal

Setelah dilakukan perhitungan hasil persentase, keputusan diambil berdasarkan
kriteria yang sesuai dengan hasil persentase kelayakan. Kriteria kelayakan terdapat
dalam Tabel 1:

Tabel 2. Persentase dan Kriteria Kelayakan

Persentase (%) Kategori Kelayakan
80,1 - 100 Layak/digunakan
70,1 - 80 Cukup layak/digunakan
50,1 - 70 Kurang layak/diganti

0 - 50 Kurang layak/diganti

Sumber: Sevtia et al., 2022

Selanjutnya, untuk mendapatkan hasil perhitungan persentase respons dapat dihi-
tung menggunakan Persamaan Rumus 2 untuk perhitungan nilai efisiensi media pem-
belajaran.

Jumlah skor dari penilai

Persentase Respons = -
Jumlah skor maksimal

Penjelasan mengenai kriteria persentase temuan yang terkumpul dapat dilihat pada
Tabel 3, yang menunjukkan pembagian nilai berdasarkan kriteria tertentu.
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Tabel 3. Persentase dan Kriteria Efisien

Persentase (%) Kriteria Efisien
81 - 100 Sangat efisien
61 - 80 Efisien
41 - 60 Cukup efisien
21 - 40 Kurang efisien
<20 Sangat kurang efisien

Sumber: Sevtia et al., 2022

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian dan pengembangan ini menciptakan media pembelajaran digital geografi
berbasis Articulate Storyline yang difokuskan pada materi Siklus Hidrologi untuk siswa
kelas X SMA. Terdapat empat sub bab pada media pembelajaran tersebut yaitu
pengertian siklus hidrologi, proses dan tahapan siklus hidrologi, macam-macam siklus
hidrologi, dan dampak siklus hidrologi. Sebelum media dikembangkan secara penuh,
storyboard terlebih dahulu divalidasi oleh satu validator dan memperoleh hasil sangat
layak berdasarkan penilaian terhadap 13 pernyataan. Setelah storyboard dinyatakan
layak, pengembangan media dilanjutkan ke tahap berikutnya yaitu uji validasi, uji
tanggapan guru, uji coba terbatas, dan uji coba lapangan utama dengan hasil yang
tersaji pada Tabel 4.

Uji Validasi Media

Tabel 4. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Media

Aspek Jumlah Butir  Skor Maks  Skor Diperoleh  Persentase Kualifikasi
Kualitas Isi (Desain) 14 56 48 85,7% Layak/digunakan
Kualitas Instruksional 4 16 14 87,5% Layak/digunakan
Kualitas Teknis 5 20 16 80% Layak/digunakan
Total 23 92 75 81,5% Layak/digunakan

Sumber: Analisis Data, 2025

Hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor persentase 81,5% dengan kategori
“layak/digunakan” berdasarkan skor 75 dari total skor 92 pada 23 pernyataan angket.
Aspek penilaian pertama adalah kualitas isi (desain), media memperoleh nilai 85,7%
yang mencakup indikator kesesuaian tampilan dengan tema, kemudahan penggunaan,
daya tarik visual, relevansi penyajian dengan materi, dukungan terhadap keterlibatan
siswa, fasilitasi pembelajaran online, proporsionalitas teks dan warna, variasi ilustrasi,
kejelasan gambar dan video, serta kemudahan pemahaman informasi visual. Aspek
kedua adalah kualitas instruksional dengan perolehan nilai 87,5%, yang mencakup du-
kungan terhadap pembelajaran mandiri, fleksibilitas belajar, serta kejelasan dan
kesesuaian instruksi dalam media.

Aspek terakhir yaitu kualitas teknis dengan perolehan nilai 80%. Indikator pada as-
pek ini meliputi kesan awal tampilan, dukungan media visual terhadap materi, kemu-
dahan akses dan penggunaan, serta minimnya gangguan teknis atau error yang fatal
saat digunakan. Kemampuan media untuk berjalan tanpa gangguan teknis adalah
faktor penting dalam mendukung kelancaran proses pembelajaran (Ramadhani et al.,
2024). Walaupun demikian, validator memberikan beberapa catatan perbaikan yang
perlu dipertimbangkan, antara lain pengoptimalan desain visual terutama pada bagian
judul dan identitas media, penambahan instruksi penggunaan yang bersifat operasio-
nal, penjelasan narasi yang lebih terfokus, peningkatan kualitas visualisasi proses sik-
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lus hidrologi, revisi instruksi proyek agar lebih sistematis, serta pelengkapan referensi
pustaka dan pencantuman sumber gambar atau video agar memenuhi etika akademik.

Tabel 5. Hasil Uji Validasi oleh Ahli Materi

Aspek Jumlah Butir  Skor Maks  Skor Diperoleh  Persentase Kualifikasi
Kualitas Isi (Materi) 17 68 62 91,2% Layak/digunakan
Kualitas Instruksional 5 20 19 95% Layak/digunakan
Kualitas Teknis 4 16 16 100% Layak/digunakan
Total 26 104 97 93,3% Layak/digunakan

Sumber: Analisis Data, 2025

Hasil validasi oleh ahli materi mendapatkan skor persentase 93,3% dengan kategori
“layak/digunakan”. Hasil tersebut dibuktikan dengan capaian skor yaitu 97 dari total
skor 104. Aspek pertama yaitu kualitas isi (materi) memperoleh nilai 91,2%, yang ditu-
runkan dari indikator-indikator seperti keselarasan tampilan dan bahasa, urutan dan
relevansi materi, keterlibatan siswa, sistematika dan kejelasan penyajian, keterkaitan
dengan kehidupan sehari-hari, ketepatan uraian dan proyek, kebenaran isi, kesesuaian
dengan kemampuan siswa, kedalaman materi, serta kejelasan dan kualitas gambar,
video, dan contoh. Aspek kedua yaitu kualitas instruksional memperoleh nilai 95%, yang
mencakup dukungan terhadap belajar mandiri, kejelasan dan kemudahan instruksi
materi, kebebasan memilih materi, dan kebermanfaatan penugasan proyek.

Sedangkan aspek ketiga yaitu kualitas teknis memperoleh nilai sempurna yaitu 100%,
dengan indikator berupa tampilan awal yang menarik, dukungan media visual terha-
dap materi, kemudahan akses, serta bebas dari gangguan teknis atau error yang fatal.
Hal ini penting karena gangguan teknis dalam pembelajaran dapat menghambat
pembelajaran dan menyebabkan materi tidak dapat diserap secara utuh (Ramadhani
et al., 2024). Media pembelajaran yang layak atau valid harus memenuhi kriteria kela-
yakan isi materi, sehingga dapat mendukung pencapaian tujuan pembelajaran secara
optimal (Putri et al., 2021). Dengan capaian persentase yang tinggi pada masing-ma-
sing aspek, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran ini telah selaras dengan
acuan kelayakan dan layak diterapkan pada konteks pembelajaran yang sesungguhnya
dan dapat dilanjutkan ke tahap uji coba berikutnya. Meskipun demikian, saran perba-
ikan dari ahli materi tetap menjadi perhatian, terutama terkait penyempurnaan materi
dengan tujuan pembelajaran dan pengecekan kebenaran teori mengenai runoff.

Media pembelajaran yang telah diperbaiki berdasarkan saran validator selanjutnya
disalurkan kepada guru mata pelajaran geografi untuk mendapatkan penilaian dan
tanggapan. Tahapan ini dilaksanakan guna menjamin bahwa perbaikan yang dilaku-
kan sesuai dengan tuntutan serta harapan pengajaran di lapangan. Tabel 6 menggam-
barkan elemen-elemen desain dan isi dalam media pembelajaran yang telah diper-
baiki, atau dapat diakses melalui tautan berikut: https://zona-h20.vercel.app/.

Tabel 6. Desain dan Isi Media Pembelajaran

Desain Gambar Keterangan
Tampilan Awal ) @Y Menampilkan karakter animasi, teks
-~ S) o .
2R K20 sambutan, dan kolom login.
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Desain

Gambar

Keterangan

Petunjuk Penggunaan

.
C o a9 ° -
A& ——

Berikut 2dalah petunjuk penggunaan agar kamu dapat l
memaksimalkan pengaiaman belajar
1. Halaman Login
+ Ketik nama Anda dan kelas pada kolom yang tersedia
* KKk tomDol cekis untuk memulai
2. Menu utama
Setelah login, Anda akan dlarahkan ke Berands, yang
menampiian beberaps menu Utama, seperti tujuan
pembeiajaran, materi, kuss, projek, sumber referensi, dan

Menyajikan langkah penggunaan awal
seperti login dan navigasi, serta ikon-
ikon tombol dalam media.

Menu

(i (- (s
g |'W |7
e J Materi B Kuis

Menu utama terdiri dari 6 fitur: tujuan
pembelajaran, materi, kuis, proyek,
sumber referensi, dan profil
pengembang.

Tujuan Pembelajaran

) Tujuan Pembelajaran
" Setelah mempelajari materl ini. peserta didk diharapkan

Menampilkan tujuan pembelajaran yang
ingin dicapai.

Materi

Dampak e
Siklus Hideologi

Submenu materi terdiri atas: pengertian
siklus hidrologi, proses dan tahapan
siklus hidrologi, macam-macam siklus
hidrologi, dan dampak siklus hidrologi

Kuis

Petunjuk Evaluasi

Isilah nama Anda pada kolom yang tersedia,
2. Kuis terdini dari 10 soa! pilihan ganda.

3. Piihiah Satu jowaban yang paling benar di antara 4 piihan
yang tersedia

Pada akhir evakuasi akan tampi nilai Anda.

5. Kik tombol “Mular” untuk memulai kuis

Instruksi pengerjaan kuis, pengisian
nama, dan tombol “mulai”. Kuis terdiri
dari 10 soal pilihan ganda yang telah
disesuaikan dengan tujuan
pembelajaran.

Proyek

Proyek Kegiatan

Siapkan alat dan bahan berikut. Tandai apabila sudah disiapkan.

Aat
2 Kaleng
A | Penggaris
B ' Bahan

Airkotor il Air bersin
Memilih lokasi pengamatan

Buku catatan
Spidol hitam

Petunjuk eksperimen sederhana agar
siswa dapat mengikuti langkah-langkah
yang telah disediakan.
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Desain Gambar Keterangan
Sumber Referensi 3 Berisi daftar sumber informasi yang
p ~  digunakan dalam penyusunan materi
[ pembelajaran.

Profil Pengembang Identitas pengembang media.

Profil Pengembang

Uji Tanggapan Guru

Tabel 7. Hasil Uji Tanggapan Guru

Aspek Jumlah Butir  Skor Maks  Skor Diperoleh  Persentase Kualifikasi
Kualitas Isi 11 44 38 86,4% Layak/digunakan
Kualitas Instruksional 3 12 10 83,3% Layak/digunakan
Kualitas Teknis 7 28 27 96,4% Layak/digunakan
Kebermanfaatan 5 20 17 85% Layak/digunakan
Total 26 104 92 88,5% Layak/digunakan

Sumber: Analisis Data, 2025

Berdasarkan hasil tanggapan yang diberikan oleh guru, dapat diinterpretasikan
bahwa media pembelajaran berada dalam kategori “layak/dapat digunakan” sebagai
media pendukung dalam pelaksanaan kegiatan pembelajaran di kelas, diperoleh per-
sentase hasil sebesar 88,5%. Aspek pertama yaitu kualitas isi dengan persentase 86,4%.
Adapun aspek penilaiannya yaitu kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran,
relevansi dan sistematika penyadjian, kemudahan pemahaman, kesesuaian dengan
tingkat kemampuan siswa, serta kelayakan sajian visual, audio, dan keterkaitan materi
dengan kehidupan nyata. Mengaitkan materi dengan realitas keseharian sangatlah
penting guna mempermudah siswa dalam menginternalisasi konsep-konsep ilmiah
(Kusniawati & Subayani, 2023).

Aspek kedua yaitu kualitas instruksional memperoleh persentase sebesar 83,3%.
Aspek penilaiannya meliputi dukungan terhadap kemandirian belajar siswa, kesesuaian
aktivitas pembelajaran dengan tujuan materi, serta kejelasan instruksi dalom media.
Aspek ketiga yaitu kualitas teknis memperoleh skor sebesar 96,4%, dengan penilaian
yang mencakup tampilan awal media yang menarik, kesesuaian desain dan tema, pe-
milihan jenis dan warna huruf, perpaduan warna yang sesuai dan menarik, kemudahan
penggunaan media tanpa gangguan teknis, serta kualitas video, audio, dan sumber
belagjar lainnya. Selanjutnya, aspek kebermanfaatan menunjukkan persentase sebesar
85%, dengan indikator penilaian berupa kemampuan media menumbuhkan semangat
belajar, mendukung kemandirian, memberikan pengalaman dan pengetahuan baru,
serta membantu pemahaman materi secara lebih mudah dan mendalam.

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi yang telah ditindaklanjuti
dengan pebaikan, serta tanggapan guru mata pelajaran yang menyatakan media da-
lam kategori layak tanpa memberikan saran perbaikan tambahan, dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran ini selaras dengan kriteria kelayakan yang ditetapkan.
Validasi ini menunjukkan bahwa media telah siap digunakan dalam konteks pembel-
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ajaran. Atas dasar temuan tersebut, media pembelajaran ini dinilai siap untuk dilanjut-
kan ke tahap uji coba.

Uji Coba Terbatas

Tabel 8. Hasil Uji Coba Terbatas (10 Siswa)

Jumlah Skor Skor

Aspek Butir Maks  Diperoleh Persentase Kualifikasi
Kualitas Tampilan,lsi, dan Tujuan 7 280 265 94,6% Sangat Efisien
Kualitas Instruksional 5 200 189 94,5% Sangat Efisien
Kualitas Teknis 5 200 179 89,5% Sangat Efisien
Kebermanfaatan 5 200 182 91% Sangat Efisien
Total 22 880 785 89,2% Sangat Efisien

Sumber: Analisis Data, 2025

Berdasarkan hasil uji coba terbatas, media pembelajaran digital geografi berbasis
Articulate Storyline memperoleh rata-rata persentase sebesar 89,2% dengan kualifikasi
“sangat efisien”. Aspek pertama yaitu kualitas tampilan, isi, dan tujuan memperoleh
skor 94,6%, dengan indikator penilaian meliputi sistematika penyajian materi, kejelasan
uraian, kelayakan sajian video, gambar, link pembelajaran, serta kesesuaian contoh
dan kemudahan memperoleh informasi. Aspek kedua yaitu kualitas instruksional de-
ngan skor 94,5%, mencakup daya tarik tampilan, kejelasan petunjuk pengguaan, baha-
sa yang komunikatif, kebebasan memilih materi, serta kejelasan instruksi proyek.
Aspek ketiga yaitu kualitas teknis memperoleh skor 89,5%, dengan indikatornya yaitu
kemudahan akses, tidak adanya error, fleksibilitas waktu dan tempat belajar, kualitas
media pendukung, serta keterbacaan teks. Sementara itu, aspek kebermanfaatan men-
dapatkan skor 91%, meliputi kemampuannya dalam meningkatkan motivasi, mendo-
rong kemandirian, memperkaya wawasan baru, serta mempermudah pemahaman
materi siklus hidrologi. Namun, ditemukan kendala teknis pada sistem pemberian skor
kuis yang perlu diperbaiki sebelum diuji cobakan dalam skala yang lebih besar.

Uji Coba Lapangan Utama

Tabel 9. Hasil Uji Coba Lapangan Utama

Aspek Jl;r::ﬁh ;I;T(; Dis:::leh Persentase Kualifikasi
Kualitas Tampilan, Isi, dan Tujuan 7 924 840 90,8% Sangat Efisien
Kualitas Instruksional 5 660 587 88,9% Sangat Efisien
Kualitas Teknis 5 660 583 88,3% Sangat Efisien
Kebermanfaatan 5 660 588 89,1% Sangat Efisien
Total 22 2904 2598 89,5% Sangat Efisien

Sumber: Analisis Data, 2025

Setelah dilakukan perbaikan pada sistem pemberian skor kuis, media pembelajaran
ini diuji coba kembali dalam uji coba lapangan utama yang menyertakan 33 siswa
kelas X-6. Merujuk pada temuan uji coba terbatas dan lapangan utama, media
pembelajaran geografi berbasis Articulate Storyline mencatat persentase keseluruhan
rata-rata berkisar pada 89,5% dengan kualifikasi ”sangat efisien”, sedikit meningkat
dari 89,2% pada uji coba terbatas. Indikator penilaian yang digunakan pada uji coba
lapangan utama serupa dengan yang diterapkan pada uji coba terbatas, mencakup
mutu tampilan, konten, dan tujuan, mutu instruksional, mutu teknis, serta keberman-
faatan. Setiap aspek memperoleh skor yang relatif tinggi, dengan mutu tampilan,
konten, dan tujuan mendapatkan skor 90,8%, mutu instruksional 88,9%, kualitas teknis
88,3%, dan kebermanfaatan 89,1%. Hasil ini menunjukkan konsistensi tingkat efisiensi
media, dengan adanya peningkatan pada kualitas tampilan dan penyajian materi,
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serta kebermanfaatannya dalom meningkatkan motivasi dan pemahaman materi.
Meskipun demikian, beberapa siswa memberikan masukan untuk perbaikan, seperti
pemendekan durasi video dan pemilihan ukuran huruf yang kurang besar. Secara
keseluruhan, media pembelajaran ini dinilai sangat efisien dan layak dimanfaatkan
sebagai pendukung pembelajaran geografi.

Tabel 10. Hasil Rekapitulasi Media Pembelajaran

No. Uji Coba Pengembangan Mean Kategori Keterangan

1. Uji Validasi Media 81,5% Layak/digunakan Penilaian kelayakan media
Materi 93,2% Layak/digunakan Penilaian kelayakan materi

2. Uji Tanggapan  Guru Geografi 88,5% Layak/digunakan Penilaian kelayakan media

Guru oleh guru

3. Uji Keefisienan  Siswa (uji coba 89,2% Sangat Efisien Penilaian keefisienan
secara terbatas) penggunaan media oleh siswa
Siswa (uji coba 89,5% Sangat Efisien Penilaian keefisienan
lapangan utama) penggunaan media oleh siswa

Sumber: Analisis Data, 2025

Berdasarkan hasil rekapitulasi uji coba pengembangan, media pembelajaran layak
dan sangat efisien untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Pada tahap validasi,
media memperoleh skor rata-rata sebesar 81,5% dan materi sebesar 93,3%, keduanya
masuk dalam kategori layak digunakan. Tanggapan dari guru geografi menunjukkan
tingkat kelayakan sebesar 88,5% yang juga termasuk kategori layak. Sementara itu, uji
keefisienan oleh siswa menghasilkan skor sebesar 89,2 pada uji coba terbatas dan
meningkat menjadi 89,5% pada uji coba lapangan utama, masing-masing termasuk
tergolong dalam ranah sangat efisien.

Visualisasi seperti aliran air hujan yang kembali ke laut melalui sungai dan tanah
membantu siswa memetakan hubungan antarproses dalam siklus hidrologi. Hal ini
sesuai dengan karakteristik materi geografi yang memerlukan pemahaman tentang
proses-proses alam dan hubungan antarunsur lingkungan. Selain itu, media ini telah
dikaitkan dengan kehidupan sekitar, khususnya dengan kondisi di Malang, tempat
penelitian dilaksanakan. Data-data yang relevan, seperti curah hujan di Malang, telah
disertakan untuk memberikan konteks yang lebih nyata bagi siswa dalam memahami
siklus hidrologi di lingkungan mereka.

Selain visualisasi, media pembelajaran ini juga mencakup kegiatan proyek seder-
hana yang mendorong keterlibatan siswa lebih lanjut dalam memahami siklus hidrolo-
gi. Siswa terlihat sangat antusias saat melaksanakan proyek sederhana yang diserta-
kan dalam media pembelajaran ini. Aktivitas mengamati perbedaan proses penguapan
antara dua wadah air memberi mereka pengalaman langsung yang memperkuat pe-
mahaman mereka tentang konsep penguapan dan siklus hidrologi. Siswa dapat meli-
hat secara nyata bagaimana kondisi air yang berbeda memengaruhi laju penguapan,
yang menghadirkan pengalaman belajar yang kian memikat dan menyenangkan. Antu-
siasme siswa ini tercermin dalam diskusi kelompok aktif, serta keterlibatan mereka
dalam mencatat temuan observasi dan memproses data yang terkumpul, yang me-
nunjukkan bahwa pendekatan kinestetik dalam media ini dapat memperkaya
pemahaman materi.

Meskipun tidak secara ekspilisit dinilai dalam instrumen uji coba, media ini secara
sengaja dirancang untuk mendukung berbagai gaya belajar siswa. Berdasarkan per-
timbangan awal dalam proses pengembangan, media ini menyediakan fitur interaktif
seperti navigasi tombol, representasi visual proses air, dan kuis interaktif, yang me-
mungkinkan siswa untuk mengeksplorasi konsep siklus hidrologi secara lebih menda-
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lam. Dukungan fitur ini relevan dengan gaya belajar visual siswa melalui penyajian
animasi dan visualisasi proses, serta gaya belajar kinestetik melalui penyertaan kegi-
atan proyek berbasis tugas praktik, seperti mengamati perbedaan proses penguapan
antara dua wadah air bersih dan air kotor yang diletakkan di luar ruangan, terpapar
langsung oleh sinar matahari. Pernyataan ini sepadan dengan pendapat Shirole et al.
(2015) yang menyatakan bahwa aktivitas praktis yang melibatkan siswa dalam
pengalaman fisik dapat memperkuat pemahaman konsep-konsep abstrak. Prinsip ini
juga menguatkan pemikiran bahwa pembelajaran kinestetik membantu meningkatkan
keterlibatan dan pemahaman materi yang sulit dipahami, yang mana ditemukan
dalam hasil uji coba bahwa siswa merasa terlibat dengan materi setelah menggunakan
media ini.

Dengan demikian, media pembelajaran yang dikembangkan telah memenuhi aspek
kelayakan berdasarkan penilaian para ahli media, ahli materi, dan guru, serta mem-
peroleh tanggapan dari siswa dengan kategori sangat efisien. Visualisasi kontekstual
dan proyek berbasis praktik yang disertakan dalam media ini memberikan pengalaman
belajar yang lebih nyata, sehingga membantu siswa memahami konsep siklus hidrologi
yang bersifat abstrak. Selain itu, fitur-fitur interaktif dalom media dirancang untuk
menyesuaikan dengan beragam gaya belajar siswa, seperti visual dan kinestetik, guna
meningkatkan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan
penelitian sebelumnya yang menekankan pentingnya penggunaan media digital inter-
aktif dalam menciptakan pengalaman yang lebih menarik dan bermakna (Paramita et
al.,, 2025). Oleh karena itu, media ini memiliki potensi untuk menjadi alternatif yang
mendukung pembelajaran geografi di sekolah, terutama dalam menyampaikan materi
yang memerlukan pemahaman proses dan keterkaitan antar unsur lingkungan.

SIMPULAN

Penelitian ini berhasil menciptakan media pembelajaran digital geografi berbasis
Articulate Storyline pada materi siklus hidrologi yang selaras dengan kriteria kelayakan
dari para ahli materi, ahli media, dan guru, serta dinilai sangat efisien oleh siswa. Me-
dia ini dikembangkan untuk mendukung keterlibatan aktif siswa dalam pembelajaran
serta mengakomodasi berbagai gaya belajar. Selanjutnya, hasil penelitian ini mem-
berikan rekomendasi praktis yang dikhususkan untuk guru geografi dalam memanfaat-
kan media digital untuk meningkatkan efektivitas dan interaktivitas pembelajaran di
kelas. Dengan begitu, media ini berpotensi menjadi alternatif inovatif yang menunjang
pembelajaran geografi yang lebih menarik dan bermakna, khususnya pada materi yang
bersifat konseptual dan abstrak seperti siklus hidrologi.

Penelitian lanjutan disarankan untuk mengembangkan media ini pada materi geo-
grafi lainnya yang juga mencakup konsep-konsep yang bersifat abstrak, guna mem-
perluas cakupan pemanfaatan media dalam pembelajaran. Mengingat penelitian ini
tidak menilai secara langsung dampak media terhadap pemahaman atau capaian
belajar siswa, studi selanjutnya dapat difokuskan pada pengukuran efektivitas media
terhadap peningkatan kompetensi siswa. Selain itu, pengembangan lanjutan dapat
mencakup penyesudian fitur agar media semakin responsif terhadap kebutuhan belajar
yang beragam dan mampu mendukung penguatan konsep secara lebih mendalam.
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