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Abstract: This research start from the existence of problems in class X history learning at MA
Bilingual Batu, especially related to the lack of variety of learning media and the limited time
of history learning. The research method used is Research and Development with the ADDIE
model which has the stages of Analyze, Design, Develop, Implement, and Evaluate. The results
of the calculation of the percentage score of material validation by material expert validators
got 98% (very feasible), media validation 93% (very feasible), then the percentage results of the
small group feasibility test scored 86% (very feasible), and the large group 92% (very feasible).
Based on these results, it can be concluded that Arthree media is proven to be feasible and can
be used as a support in learning the history of the Demak Sultanate Heritage class X MA
Bilingual Batu.
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Abstrak: Penelitian ini berangkat dari adanya permasalahan pada pembelajaran sejarah
kelas X di MA Bilingual Batu, khususnya terkait kurangnya variasi media pembelajaran dan
terbatasnya waktu pembelajaran sejarah. Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan produk
berupa media Arthree yang digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut. Metode
penelitian yang digunakan adalah Research and Development dengan model ADDIE yang
memiliki tahapan Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Hasil perhitungan
persentase skor validasi materi oleh validator ahli materi mendapat 98% (sangat layak),
validasi media 93% (sangat layak), Kemudian, hasil persentase uji kelayakan kelompok kecil
mendapat skor 86% (sangat layak), serta kelompok besar 92% (sangat layak). Berdasarkan
hasil tersebut, dapat disimpulkan bahwa media Arthree terbuktilayak dan dapat digunakan
sebagai penunjang pada pembelajaran sejarah Peninggalan Kesultanan Demak kelas X MA
Bilingual Batu.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Arthee, Peninggalan Kesultanan Demak.
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PENDAHULUAN

Kemajuan dan perkembangan teknologi telah membawa perubahan pada masyarakat
khususnya dalam mengakses informasi pembelajaran. Hal ini karena kemajuan teknologi
merupakan salah satu aspek yang tidak dapat dihindari dan perkembangannya akan selalu
mengikuti perkembangan ilmu pengetahuan. Sehingga, kemajuan teknologi pendidikan tersebut
dapat menciptakan suatu inovasi. Dengan adanya suatu inovasi, akan menghadirkan kemudahan
dalam segala aktivitas manusia (Jamun, 2018). Namun, suatu inovasi pada pendidikan akan
tercipta dan terlaksana apabila terdapat sarana dan prasarana yang mendukung. Dalam hal ini,
Mawaddah dkk., (2021) menegaskan bahwa sarana prasarana pada pendidikan merupakan suatu
hal yang sangat penting guna meningkatkan efisiensi proses pembelajaran di kelas.

MA Bilingual Batu yang merupakan objek pada penelitian ini, telah terakreditasi A dan
memiliki sarana prasarana yang cukup baik seperti, fasilitas laboratorium komputer,
ketersediaan LCD, dan jaringan Wi-Fi. Selain sarana dan prasarana yang tersedia, MA Bilingual
Batu mengizinkan peserta didik membawa handphone maupun laptop ke sekolah guna
menunjang pembelajaran yang memanfaatkan teknologi pada pendidikan. Sejalan dengan hal
itu, Asiyah dkk., (2022) menjelaskan bahwa, generasi muda pada saat ini sudah melek terhadap
informasi yang tersebar. Hal ini didukung oleh visi misi MA Bilingual Batu yakni, meningkatkan
keunggulan inovasi pembelajaran guru dengan memanfaatkan secara optimal Pusat Sumber
Belajar berbasis IT. Oleh karena itu, kesempatan tersebut harus dimanfaatkan sebaik mungkin
oleh peserta didik dalam memperoleh informasi terutama mengenai pembelajaran sejarah.
Selain itu, sekolah yang menjadi objek penelitian ini, telah menerapkan Kurikulum Merdeka yang
merupakan kurikulum baru di Indonesia. Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum yang
memberikan kebebasan kepada peserta didik agar mampu menciptakan pembelajaran yang
berkualitas dengan menyesuaikan kebutuhan serta suasana belajar peserta didik
(Kemendikbudristek, 2023).

Dengan adanya potensi yang ada di MA Bilingual Batu, terdapat beberapa permasalahan
yang penulis jumpai pada kegiatan observasi analisis kebutuhan. Berdasarkan hasil wawancara
kepada Ibu Mitha selaku guru sejarah di MA Bilingual Batu, dapat diketahui bahwa pembelajaran
sejarah masih dilaksanakan secara konvensional dengan menggunakan metode ceramah, buku
teks dan kadang-kadang dilaksanakan dengan menggunakan media YouTube dan bantuan
Microsoft Power Point. Namun, ketika menggunakan kedua media tersebut, pelaksanaan
pembelajaran sejarah dirasa kurang efisien karena menghabiskan banyak waktu. Sedangkan,
alokasi waktu yang diberikan pada matapelajaran sejarah hanya mendapat jatah dua jam
pelajaran. Sehingga, waktu yang diberikan dengan pelaksanaan pembelajarannya tidak
seimbang. Berdasarkan peraturan yang telah tertuang di standar isi, pembelajaran sejarah
memang memperoleh porsi jam pelajaran yang sangat sedikit. Sehingga guru kurang maksimal
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dalam melakukan pengembangan kualitas pembelajaran. Alokasi waktu yang tersedia biasanya
digunakan oleh guru untuk mengejar materi yang belum tuntas (Rokhim dkk., 2017).

Selain menghimpun analisis kebutuhan berdasarkan hasil wawancara guru sejarah,
peneliti juga menyebarkan angket kepada peserta didik kelas X sebagai subyek pada penelitian
ini. Angket disebarkan kepada 25 peserta didik melalui Google Form. Tujuannya adalah untuk
mengetahui permasalahan-permasalahan yang terjadi pada pembelajaran sejarah dari sudut
pandang peserta didik. Berdasarkan angket yang telah dibagikan tersebut, diperoleh hasil 32%
peserta didik yang menyukai pelajaran sejarah dan 68% yang tidak menyukai pelajaran sejarah.
Ketika ditanya kendala apa saja yang dihadapi pada saat pembelajaran sejarah berlangsung,
sebagian besar menjawab sejarah memuat banyak narasi/cerita yang membuat peserta didik
harus menghafal banyak hal. Selain itu, hasil angket menunjukkan bahwa semua responden
membutuhkan inovasi pada pembelajaran dan sebagian besar serentak menjawab isi
konten/materi yang tersedia adalah materi Kerajaan khususnya Kerajaan Islam. Oleh karena itu,
diketahui bahwa kebutuhan utama dari guru sejarah dan peserta didik adalah adanya inovasi
atau pengembangan pada media pembelajaran dengan isi konten materi Kerajaan Islam.

Beragamnya media pembelajaran seperti kuis interaktif, video dokumenter, simulasi
interaktif, dIll. dapat meningkatkan pengalaman peserta didik dalam memahami dan
mengapresiasi peristiwa sejarah. Hal ini karena media pembelajaran merupakan salah satu hasil
kemajuan teknologi yang mampu memecahkan permasalahan yang ada dalam pembelajaran
sejarah (Pamungkas & Koeswanti, 2021). Oleh karena itu, berdasarkan beberapa permasalahan
yang diperoleh di lapangan, peneliti berusaha mengembangkan media yang dapat memberikan
solusi atas permasalahan yang ada. Pengembangan media pembelajaran khususnya pada mata
pelajaran sejarah, disesuaikan dengan analisis kebutuhan yang diperoleh dari guru sejarah dan
peserta didik kelas X MA Bilingual Batu.

Kelebihan media pembelajaran salah satunya adalah memberikan solusi untuk mengatasi
kebosanan peserta didik selama pembelajaran di kelas. Dalam hal itu, media pembelajaran dapat
dikatakan baik apabila mampu memotivasi dan menstimulasi peserta didik untuk meningkatkan
perannya (aktivitas, interaksi, umpan balik dan penguatan) dalam proses pembelajaran
(Cahdriyana & Richardo, 2017). Oleh karena itu, meninjau permasalahan dan analisis kebutuhan
pada pembelajaran sejarah di MA Bilingual Batu, peneliti memutuskan untuk melakukan
pengembangan media pembelajaran yang akan diaplikasikan pada pembelajaran sejarah dengan
bantuan Articulate Storyline 3. Articulate storyline 3 merupakan alat authoring yang berfungsi
untuk pembuatan media pembelajaran interaktif dengan isi konten yang didukung oleh
gabungan teks, gambar, suara, animasi, grafik, serta video yang berbentuk media berbasis web
(html) atau dapat berbentuk file aplikasi. Perangkat lunak ini dapat diaplikasikan pada banyak
perangkat yakni, laptop atau komputer, smartphone, maupun tablet (Husna, 2022).
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Pengembangan media pembelajaran dengan menggunakan Articulate Storyline 3,
dilakukan karena fitur-fitur yang tersedia memudahkan pengguna pada saat mengoperasikan
media yang telah dihasilkan. Selain itu, dengan berbasis e-learning, articulate storyline mampu
mendatangkan sebuah storyline project yang mengumpulkan semua alat media visual, audio
maupun audio visual. Perangkat ini mampu menggunakan sarana publikasi yang berbentuk
HTMLs, SD, .swf, serta Website (Darnawati dkk., 2019). Jika dalam hal ini sasaran penggunanya
adalah peserta didik, articulate storyline 3 tersebut sangat efektif apabila dikembangkan menjadi
media pembelajaran. Hal ini karena sarana publikasi articulate storyline 3 sangat mudah diakses
dalam berbagai device. Media yang dikembangkan oleh peneliti, memiliki banyak fitur yang
mendukung pembelajaran khususnya pembelajaran sejarah. Fitur-fitur yang tersedia meliputi: (1)
variasi media yang melibatkan video animasi, teks, audio, dan gambar; (2) pendukung media
dengan menyertakan tujuan pembelajaran, rangkuman materi, analisis kurikulum, dll; (3)
penyajian materi yang dapat diakses secara urut serta adanya fitur waktu pada saat pengguna
membaca materi agar penggunaan media tidak memakan banyak waktu; (4) dan evaluasi soal
yang disertai fitur waktu; (5) dapat digunakan secara offline; (6) dan feedback peserta didik
berupa emoticon.

Adapun penelitian terdahulu yang mengembangkan media Articulate Storyline 3 pada
pembelajaran. Berdasarkan penelitian Azizah dkk., (2022) dijelaskan bahawa fitur-fitur yang
tersedia pada media pembelajaran dengan menggunakan Aplikasi Storyline 3 membantu peserta
didik dalam memahami mata pelajaran yang disampaikan. Penggunaan media ini juga dapat
digunakan di berbagai tempat melalui smartphone tanpa jaringan internet. Selain itu,
penggunaan Articulate Storyline 3 sangat efektif bagi peserta didik dan dapat meningkatkan hasil
belajar dalam ranah kognitifnya pada mata pelajaran fisika momentum serta mpuls (Mahardhika
& Wiyatmo, 2021). Selanjutnya, pada penelitian Halimah & Pujianto (2021) Penggunaan Articulate
Storyline 3 mampu mengefektifkan pembelajaran fisika yang dapat dilaksanakan secara daring
maupun luring sehingga, tercipta kemandirian pada siswa untuk belajar.

Berdasarkan ketiga penelitian terdahulu yang telah disebutkan diatas, terdapat perbedaan dan
novelty pada media Articulate Storyline 3 (Arthree). Media Arthree melibatkan gambar yang
diperoleh dari arsip sejarah yang dapat diakses secara online pada materi yang disediakan. Adapun
tampilan yang lebih bervariasi pada media Arthree karena disertai video animasi yang
memperkenalkan media Artheee secara singkat disertai dengan Voice Over (VO). Selain itu, media ini
tidak hanya fokus pada satu device. Akses pada media Arthree dapat melalui Website (HTML5)
dengan menggunakan laptop dan dapat diakses melalui aplikasi dengan menggunakan android,
serta keduanya tidak memerlukan jaringan internet. Sehingga, berdasarkan latar belakang yang ada,
peneliti memutuskan untuk melakukan pengembangan produk berupa media pembelajaran yang
diberi nama Arthree untuk siswa kelas X MA Bilingual Batu materi peninggalan Kesultanan Demak.
Sementara itu, tujuan utama penelitian ini adalah untuk menghasilkan produk Arthree dan menguiji

JPSI, Vol 7, No. 2, 2024 | 347



ARTICULATE STORY LINE 3 (ARTHREE) Sabrina Nadia Puspasari

kelayakan penggunaan produk agar peserta didik memahami materi peninggalan Kesultanan Demak
dengan baik.

METODE

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan metode penelitian dan pengembangan
Research and Development (R&D). Metode penelitian dan pengembangan merupakan suatu
metode yang dapat digunakan untuk menguiji keefektifan suatu produk yang telah dihasilkan dan
dikembangkan (Syamsuddin & Fuady, 2020). Objek uji coba pada penelitian ini adalah sekolah
pada tingkat menengah keatas yakni, Madrasah Aliyah (MA) Bilingual Batu. Sedangkan, subjek
uji cobanya adalah kelas X yang berjumlah 25 orang (peserta didik dalam satu kelas). Uji coba
dilakukan terhadap kelompok kecil yang berjumlah 6 orang dan kelompok besar sejumlah 25
orang.

Model penelitian dan pengembangan yang digunakan pada penelitian ini, adalah model
penelitian dan pengembangan ADDIE oleh Robert Maribe Branch dalam bukunya yang berjudul
Instructional Design: The ADDIE Approach. Adapun tahapan atau langkah dalam melakukan
penelitian dan pengembangan yang terdiri dari 5 tahap menurut Branch yaitu, analyze
(menganalisis), design (desain), develop (mengembangkan), implement (melaksanakan), dan
evaluate (evaluasi) (Branch, 2009).

Pada tahap awal penelitian ini, peneliti melakukan analisis dengan mencari potensi dan
permasalahan yang dimiliki MA Bilingual Batu. Dalam mencari permasalahan, peneliti melakukan
analisis kebutuhan, analisis potensi, dan analisis materi sehingga peneliti mendapat beberapa
pengetahuan yang menjadi kebutuhan penelitian ini.

Pada penelitian ini, peneliti menggunakan jenis data kuantitatif dan kualitatif. Data
kuantitatif pada penelitian dan pengembangan ini, diperoleh berdasarkan skor hasil validasi
kepada ahli materi, validasi ahli media, dan pembagian kuesioner kepada 25 siswa kelas X MA
Bilingual Batu. Sedangkan, data kualitatif diperoleh dari hasil observasi dan wawancara kepada
guru sejarah MA Bilingual Batu. Selain itu, data kualitatif juga diperoleh dari saran dan tanggapan
dosen ahli materi, ahli media, dan peserta didik kelas X.

Langkah selanjutnya setelah menghimpun data kualitatif dan kuantitatif, peneliti melakukan
pengolahan data. pengolahan/instrumen pengumpulan data merupakan alat yang digunakan
untuk mengumpulkan data yang diperlukan dalam penelitian atau studi. instrumen ini dirancang
untuk mengukur variabel atau konsep yang ingin dipelajari (Anufia & Alhamid, 2019). Pada uji coba
produk penelitian dan pengembangan ini, peneliti menggunakan instrumen pengumpulan data
berupa angket. Adapun jenis-jenis angket yang digunakan yaitu, angket validasi materi, angket
validasi media, dan angket tanggapan siswa atau angket kelayakan produk. Angket yang digunakan
pada penelitian dan pengembangan ini menggunakan pengukuran skala likert dengan butir
penilaian berskala 1-4.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Media pembelajaran menurut Tafonao (2018) merupakan segala sesuatu yang bisa
dimanfaatkan untuk mengirimkan pesan dari pengirim kepada penerima, sehingga mampu
memberikan stimulus pada pikiran, perasaan, perhatian, serta minat peserta didik untuk belajar.
Media Arthree dikembangkan guna membantu mempermudah kegiatan pembelajaran guru dan
peserta didik terutama pada pembelajaran sejarah. Hal ini sesuai dengan tujuan media
pembelajaran yakni, untuk menciptakan suasana belajar yang berbeda dan menyenangkan, serta
mewujudkan pembelajaran secara efektif (Rahmatia dkk., 2017).

Penelitian ini berusaha untuk mengembangkan produk berupa media pembelajaran yang
diberi nama Arthree untuk siswa kelas X MA Bilingual Batu materi peninggalan Kesultanan
Demak. Sementara itu, tujuan utama penelitian ini adalah untuk menghasilkan dan menguiji
kelayakan media Arthree. Penelitian dan pengembangan merupakan suatu metode yang dapat
digunakan untuk menguiji keefektifan suatu produk yang telah dihasilkan dan dikembangkan
(Syamsuddin & Fuady, 2020). Pada penelitian ini, produk yang telah dihasilkan dan
dikembangkan berupa media Articulate Storyline 3 (Arthree) dengan isi konten materi
peninggalan Kesultanan Demak sesuai dengan Capaian Pembelajaran (CP) Fase E, yakni
kemampuan peserta didik untuk memahami konsep dasar tentang sejarah manusia hingga
sejarah Kerajaan Islam di Indonesia.

Media Arthree dikembangkan sesuai dengan potensi MA Bilingual Batu, agar dapat
membantu persoalan pada pembelajaran sejarah. Arthree dapat dioperasikan melalui laptop
dalam bentuk Website (HTML5) maupun android dalam bentuk aplikasi. Penggunaan Arthree
melalui laptop maupun android, keduanya tidak memerlukan koneksi internet. Koneksi internet
hanya dibutuhkan pada saat deliver file rar Arthree kepada peserta didik sebagai pengguna. Fitur-
fitur yang tersedia pada Articulate Storyline 3 sendiri sebenarnya hampir serupa dengan Microsoft
Power Point. Oleh karena itu, pengguna tidak akan mengalami kesulitan pada saat
mengoperasikan produk Arthree. Namun, tampilan dan fitur-fitur pada media Arthree, lebih
bervariatif dan menarik.

Fitur-fitur yang tersedia pada media Arthree meliputi: (1) variasi media yang melibatkan
video animasi, teks, audio, dan gambar; (2) pendukung media dengan menyertakan tujuan
pembelajaran, rangkuman materi, analisis kurikulum, dll; (3) penyajian materi yang dapat diakses
secara urut serta adanya fitur waktu pada saat pengguna membaca materi agar penggunaan
media tidak memakan banyak waktu; (4) dan evaluasi soal yang disertai fitur waktu; (5) dapat
digunakan secara offline; (6) dan feedback peserta didik berupa emoticon.

Pada laman utama Arthree, pengguna diarahkan untuk mengisi nama, nomor absen, dan
email. Setelah mengisi data yang diminta, tampilan selanjutnya adalah pengenalan Arthree oleh
animasi yang disertai Voice Over (VO). Slide pertama pada media Arthree berisi mengenai, (1)
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panduan pengguaan (penggunaan media dan fungsi tombol); (2) analisis kurikulum; (3) tujuan
pembelajaran; (4) rangkuman materi; (5) daftar rujukan; (6) dan profil pengembang
(pengembang konsep dan media). Tiap aspek dapat dikunjungi oleh pengguna secara berurutan
agar dapat menuju pada tampilan berikutnya.

Slide selanjutnya setelah melalui tampilan awal berisi konten materi sejarah. Konten
sejarah terdiri dari empat bagian yang diantaranya adalah sejarah Kesultanan Demak, Masjid
Agung Demak, peninggalan-peninggalan, dan naskah kuno Kesultanan Demak. Masing-masing
materi akan otomatis terkunci dan belum dapat diakses kecuali materi sejarah Kesultanan
Demak. Kunci pada tiap materi akan otomatis terbuka apabila pengguna mengakses materi
secara berurutan. Adapun waktu yang diberikan untuk mengakses semua materi adalah 25
menit.

Setelah pengguna mengakses dan mempelajari materi yang tersedia, slide selanjutnya
yang disajikan pada media Arthree adalah evaluasi soal. Evaluasi soal berisi tentang soal-soal
berdasarkan materi yang ada dan berisi 10 soal. Evaluasi soal diberikan waktu selama 10 menit.
Setelah pengguna selesai mengerjakan evaluasi soal, selanjutnya akan muncul skor dari
pengerjaan tersebut. Berikutnya adalah tampilan review soal berdasarkan jawaban pengguna.
Pada tampilan ini akan diketahui jawaban benar/salah dan akan ditampilkan jawaban yang benar.
Slide yang terakhir adalah tampilan emoticon yang terdiri dari 5 emoticon untuk mengetahui
feedback dari pengguna.

a8 P

Tahukah kemu apa itu Arthee?

ARTHREE Arthvve merupskan media pembelajaran interaktif Articulate
Storgine 3 yang birss konten Mmater sepxah mengensl
/ Peringgalan Kesultansn Dernak terhadap blarmisast Jowa

Terkunci Terkunci

Gambar 3. Tampilan Awal Arthree Gambar 4. Tampilan Materi-materi Arthree
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REEEREER s 1R

Tt e

2 3 4 5

Gambar 5. Tampilan Evaluasi Soal Gambar 6. Tampilan Feedback
Uji Validitas

Peneliti melakukan validasi materi dan media sebagai langkah awal untuk mengetahui
atau menguji validitas media Arthree. Peneliti melakukan validasi materi untuk mengetahui nilai
validitas pada isi konten atau materi media Arthree. Didapatkan data kuantitatif berdasarkan
hasil penilaian validasi materi oleh validator materi. Setelah menghimpun dan merekapitulasi
skor validasi materi, didapat hasil persentase sebanyak 98%. Persentase tersebut masuk pada
kategori sangat valid. Dibawah ini merupakan hasil persentase validasi materi.

Hasil Persentase Validasi Media

Tabel 4. Hasil Persentase Per Aspek Validasi Materi

Aspek Kualitas Materi, Tujuan

Pembelajaran, dan Tata Bahasa Aspek Kualitas Pembelajaran

Ix ¢

P=— x100% P= — x100%
24! Ex
30 28

P=— x100% P= — x100%
52 28

P= 96% P=100%

Terdapat dua aspek pada validasi materi Arthree yakni aspek kualitas materi, tujuan
pembelajaran, dan tata bahasa yang dikutip berdasarkan Apsari & Rizki (2018). Berdasarkan tabel
5. yang tertera di atas, dapat diketahui bahwasanya aspek kualitas materi, tujuan pembelajaran,
dan tata bahasa memperoleh hasil persentase 96%. Sedangkan pada aspek kualitas
pembelajaran, memperoleh hasil persentase sebanyak 100%. Hasil persentase pada kedua aspek
tersebut menunjukan bahwa materi yang digunakan pada media Arthree dapat dikatakan sangat
valid. Hal ini juga didukung oleh komentar validator materi yang berisi “Sudah bagus. Perlu
diperhatikan apakah peninggalan Masjid Demak sudah mewakili peninggalan Kesultanan Demak.
Fokus saja pada Masjid Demak, untuk yang lain kurang detail”.

Setelah melaksanakan validasi materi oleh validator materi, langkah selanjutnya adalah
melakukan validasi media untuk mengetahui apakah media Arthree perlu perbaikan sebelum diuiji
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kelayakannya kepada peserta didik. Validasi materi tentunya dilakukan oleh dosen ahli di bidang
media. Data kuantitatif yang dihimpun dari hasil skor validasi media, memperoleh persentase
sebanyak 93%. Hasil persentase tersebut menunjukkan kategori sangat valid. Sedangkan
rekapitulasi hasil persentase tiap aspek validasi media dapat dilihat berdasarkan tabel 6 di
bawah.

Hasil Persentase Validasi Media

Tabel 5. Hasil Persentase Per Aspek Validasi Media

Aspek Tampilan Media Aspek Isi Media
Pembelajaran Pembelajaran Aspek Manfaat

Ix Ix Ix

P= — x100% P= —x100% P= — x100%
¢! 4l ¢l
22 37 15

P= — x100% P= — x100% P= — x100%
24 40 16

P=92% P=93% P=94%

Terdapat tiga aspek yang dijadikan acuan peniliti pada saat melakukan validasi media.
Tabel di atas menunjukkan bahwa pada aspek tampilan media pembelajaran, mendapat hasil
persentase sejumlah 92%, aspek isi media pembelajaran 93%, dan aspek manfaat memperoleh
hasil persentase 94%. Hasil yang diperoleh dari ketiga aspek tersebut, memperlihatkan bahwa
media pembelajaran Arthree tergolong sangat valid untuk digunakan. Validator media juga
menambahkan komentar tentang penambahan gambar-gambar disertai sumber rujukan yang
ada pada materi kategori peninggalan Kesultanan Demak.

Uji Kelayakan Produk

Setelah melaksanakan uji validasi oleh validator, langkah selanjutnya adalah uji kelayakan
produk oleh peserta didik kelas X MA Bilingual batu. Uji kelayakan produk dilaksanakan sebanyak
dua kali kepada peserta didik dalam jumlah kecil/kelompok kecil (small group trial) untuk
mengidentifikasi kelemahan dan perbaikan yang diperlukan. Setelah itu, peneliti melakukan uji
coba pada kelompok besar atau uji lapangan (field trial). Uji coba pada kelompok kecil dipilih
berdasarkan klaster kecerdasan intrapersonal siswa kelas X. Klaster pada siswa kelas X dibagi
berdasarkan tiga klaster yakni high, middle, lower (Aini dkk., 2016). Uji coba yang dilakukan pada
kelompok kecil dan kelompok besar tersebut didasarkan pada teknik pengambilan data yang
dipilih yaitu purposive sampling.

Uji coba produk dilakukan oleh kelompok kecil sebanyak 6 siswa untuk mengetahui
kekurangan dan perbaikan yang diperlukan. Setelah itu, peneliti melakukan uji coba kepada 25
siswa (jumlah dalam satu kelas). Uji coba kelompok kecil memperoleh nilai persentase sejumlah
87%. Hasil persentase tersebut tergolong sangat valid. Namun, masih terdapat saran dan
masukan yang menjadi acuan peneliti sebelum melanjutkan uji coba pada kelompok besar.
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Hasil Uji Kelayakan Kelompok Kecil

Tabel 6. Hasil Persentase Tiap Aspek Uji Kelayakan Kelompok Kecil

Aspek Tampll.an Media Aspelk Kemudahan Pemakaian Aspek Manfaat Media
Pembelajaran
)34 x Ix
P=— x100% P= — x100% P= —x100%
p et B B
207 106 106
P=— x100% P= x100% P= — x100%
240 120 120
P= 86% P= 88% P= §8%

Terdapat tiga aspek pada uji kelayakan kelompok kecil tersebut yakni, aspek tampilan
media pembelajaran, aspek kemudahan pemakaian, dan aspek manfaat media . Masing-masing
aspek memperoleh persentase sejumlah 86%, 88%, dan 88%. Ketiga aspek tersebut tergolong
sangat layak untuk digunakan. Salah satu responden yang memberikan skor paling tinggi yakni
89%, memberikan tanggapan bahwa media yang disajikan sangat menarik namun, durasi pada
tampilan materi perlu ditambah waktunya. Peneliti kemudian dapat melanjutkan uji kelayakan
kepada kelompok besar.

Uji kelayakan kelompok besar dilaksanakan oleh 25 peserta didik (siswa dalam satu kelas).
Setelah menghimpun dan menghitung skor uji coba kelompok besar, diperoleh hasil persentase
sebanyak 92%. Hasil persentase tersebut tergolong sangat layak.

Hasil Persentase Uji Kelayakan Kelompok Besar

Tabel 7. Hasil Persentase Tiap Aspek Uji Kelayakan Kelompok Besar

Aspeke Tampll.an Media Aspek Kemudahan Pemakaian Aspel Manfaat Media
Pembelajaran
Ix Ix Ix
P=— x100% P= — x100% P= — x 100%
I poet Ex1
910 457 463
P=—x100% P=—x100% P= — x100%
1000 500 500
P=91% P=91% P=93%

Tabel di atas menunjukkan bahwa ketiga aspek memperoleh hasil persentase dalam
kategori sangat layak. Salah satu responden yang memberi skor tinggi, memberi tanggapan
bahwa media yang ditampilkan sudah sangat membantu pembelajaran sejarah. Namun, akan
lebih interaktif lagi apabila menambahkan quiz berupa games yang menarik.

Analisis dan Pembahasan

Peneliti telah menghimpun hasil analisis data berdasarkan beberapa tahapan yang telah
dilakukan. Tahap analyze adalah tahapan awal penelitian ini. Peneliti mencoba untuk
menghimpun potensi yang dimiliki sekolah sebelum menghimpun kebutuhan dan permasalahan

JPSI, Vol 7, No. 2, 2024 | 353



ARTICULATE STORY LINE 3 (ARTHREE) Sabrina Nadia Puspasari

yang terjadi pada matapelajaran sejarah. Analisis potensi ini sangat dibutuhkan pada tahap awal
untuk memperoleh beragam kebutuhan diperlukan oleh sekolah sehingga penelitian dapat
dilanjutkan. Setelah mengetahui potensi yang dimiliki MA Bilingual Batu, Langkah selanjutnya
adalah menghimpun analisis kebutuhan. Pada tahapan ini, ditemukan kebutuhan utama MA
Bilingual Batu adalah adanya variasi pada media pembelajaran sejarah. Pembelajaran yang
dilaksanakan secara konvensional dengan alokasi waktu yang diberikan hanya dua jam pelajaran,
menjadi permasalahan yang sangat krusial bagi matapelajaran sejarah. Selain itu, peserta didik
juga menganggap bahwa pembelajaran sejarah hanya seputar menghafal materi yang memuat
cerita panjang. Sehingga matapelajaran sejarah tidak jarang dianggap hanya formalitas saja
untuk dipelajari di ruang kelas. Kemudian, analisis materi yang akan dikaji pada media Arthree
adalah peninggalan Kesultanan Demak. Penyajian materi disesuiakan dengan Capaian
Pembelajaran (CP) Fase E bagi peserta didik kelas X. Hal ini sesuai dengan aspek isi media
pembelajaran yakni, terdapat penyesuaian terhadap tujuan yang akan dicapai (Novita dkk.,

2019).

Tahapan yang selanjutnya adalah tahap design. Desain produk yang dikembangkan yakni
media Articulate storyline 3 (Arthree) pada matapelajaran sejarah. Pada tahap ini, peneliti
menyusun materi untuk keperluan isi konten pada produk Arthree dan menyusun evaluasi soal
berdasarkan materi yang tertera. Hal ini disesuaikan dengan salah aspek mengenai ketersediaan
evaluasi soal pada media (Angga dkk., 2020). Materi yang disusun dipastikan sudah sesuai
dengan tujuan dan strategi pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya sesuai dengan CP
Fase E. Berikutnya, adalah merancang fitur-fitur pendukung yang dihadirkan pada media Arthree.
Berikutnya, adalah merancang fitur-fitur pendukung yang dihadirkan pada media Arthree.

Setelah merancang media Arthree, tahap ketiga pada penelitian ini adalah develop. Pada
tahap pengembangan ini, peneliti melakukan kolaborasi bersama Aglees Indonesia selaku
perancang media Arthree. Dalam hal ini, peneliti selaku pengembang konsep media Arthree
kemudian, Aglees Indonesia membantu merealisasikan produk sesuai rancangan konsep
peneliti. Guna memperjelas aspek-aspek yang harus dibenahi pada media Arthree, peneliti
melakukan validasi materi dan media oleh dosen ahli di bidangnya. Untuk memperoleh nilai
validitas dari segi materi, peneliti melakukan validasi materi berdasarkan dua aspek yakni: (1)
aspek kualitas materi, tujuan pembelajaran, dan tata bahasa; (2) aspek kualitas pembelajaran.
Hasil persentase yang didapat pada validasi materi adalah 98% dengan kategori sangat valid.
Sedangkan, validasi media oleh dosen ahli media diperlukan guna menghimpun saran dan kritik
terhadap media sebelum diujicobakan kepada peserta didik berdasarkan tiga aspek, yakni: (1)
aspek tampilan media pembelajaran; (2) aspek isi media pembelajaran; dan (3) aspek manfaat.
Hasil persentase validasi media Arthree mendapat skor 93% dengan kategori sangat valid.

Tahap keempat adalah tahap implement. Pada tahapan ini peneliti melaksanakan uji
kelayakan yang langsung diberikan kepada siswa kelas X MA Bilingual Batu. Uji coba diberikan
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kepada kelompok kecil terlebih dahulu sebanyak 6 orang, dan memperoleh hasil persentase 87%.
Saran dan kritik kelompok kecil dijadikan acuan untuk melaksanakan uji coba pada kelompok
besar sebanyak 25 orang. Hasil persentase kelompok besar memperoleh skor 92% dan tergolong
sangat layak.

Tahapan yang terakhir yakni evaluate. Tahapan ini merupakan tahap akhir setelah
melaksanakan uji kelayakan kelompok besar. Tujuan tahapan evaluasi adalah untuk memperoleh
tanggapan atau feedback peserta didik pada kegiatan implementasi media. Pada tahap ini,
peneliti tidak mengalami hambatan maupun kendala yang rumit. Namun, peneliti memperoleh
beberapa saran dan kritik mengenai media Arthree untuk ditambahkan fitur games agar media
menjadi lebih interaktif.

SIMPULAN

Dari berbagai tahapan penelitian dan pengembangan yang telah dilaksanakan, ditemukan hasil
data kuantitatif dan kualitatif yang diperoleh. Data kuantitatif diperoleh berdasarkan hasil
persentase validasi materi oleh dosen ahli materi yakni 98% dengan kategori sangat valid.
Sedangkan, pada hasil validasi media oleh dosen ahli media memperoleh persentase 93% yang
berkategori sangat valid. Kemudian, pelaksanaan uji kelayakan secara langsung dilakukan oleh
kelompok kecil sejumlah 6 orang dan memperoleh hasil persentase 87% dengan kategori sangat
layak. Komentar dari salah satu responden agar durasi pada tampilan materi perlu ditambah
waktunya, dijadikan acuan peneliti untuk melaksanakan kegiatan uji kelayakan pada kelompok besar
yang tentunya telah melalui tahap revisi. Uji kelayakan kelompok besar sebanyak 25 orang
memperoleh hasil persentase sebanyak 92% dan tergolong kategori sangat layak. Dari hasil
persentase validitas dan kelayakan tersebut, dapat disimpulkan media Arthree terbukti layak dan
dapat digunakan sebagai penunjang pada pembelajaran sejarah Peninggalan Kesultanan Demak
kelas X MA Bilingual Batu.
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