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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
PADA MATA PELAJARAN INFORMATIKA UNTUK MENINGKATKAN
HASIL BELAJAR PESERTA DIDIK KELAS VII SMPN 4 BANJARMASIN

ABSTRAK

Media pembelajaran merupakan alat bantu yang digunakan dalam menyalurkan
pesan dari pengirim ke penerima dalam artian guru ke siswa guna merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik dalam proses pembelajaran
secara efektif dan efisien. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline yang dirancang untuk
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VII pada mata pelajaran Informatika di
SMPN 4 Banjarmasin. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and
Development (R&D) dengan model pengembangan 4D, yang mencakup tahap
Define (Pendefinisian), Design (Perencanaan), Develop (Pengembangan), dan
Disseminate (Penyebaran). Validasi oleh ahli media dan materi menunjukkan
bahwa media ini “Sangat Layak™ digunakan. Pelaksanaan pengumpulan data pada
penelitian ini dilakukan dengan cara observasi, wawancara, kuesioner, tes dan
dokumentasi. Pengujian produk dilakukan melalui desain penelitian One group pre-
test post-test, dengan hasil analisis keefektifan media pembelajaran dihitung dengan
N-Gain memperoleh niali gain 0,87 masuk dalam kategori “Tinggi”. Hasil ini
menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Articulate Storyline dapat
meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa secara signifikan. Media ini
memuat elemen teks, gambar, suara, dan animasi, serta dirancang untuk diakses
secara offline melalui perangkat komputer. Penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam memperkaya metode pembelajaran Informatika dan
mendukung penggunaan teknologi dalam pendidikan. Pengembangan lebih lanjut
dapat dilakukan untuk memperluas cakupan materi dan menyempurnakan fitur
media pembelajaran.

Kata Kunci :

Media Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline, Hasil Belajar, Research amd
Development, Model 4D, Informatika.
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF PADA
MATA PELAJARAN INFORMATIKA UNTUK MENINGKATKAN HASIL
BELAJAR PESERTA DIDIK KELAS VII SMPN 4 BANJARMASIN

ABSTRACT

Learning media is a tool used to deliver messages from the sender to the receiver—
in this context, from teachers to students—to stimulate the thoughts, emotions,
attention, and interests of students in the learning process effectively and efficiently.
This study aims to develop interactive learning media based on Articulate Storyline,
designed to improve the learning outcomes of seventh-grade students in Informatics
at SMPN 4 Banjarmasin. The research method employed is Research and
Development (R&D) using the 4D development model, which includes the stages of
Define, Design, Develop, and Disseminate. Validation by media and material
experts indicated that the media is "Highly Feasible" for use. Data collection in
this study was conducted through observation, interviews, questionnaires, tests, and
documentation. Product testing was carried out using a one-group pre-test and
post-test design, with the effectiveness analysis calculated using N-Gain, resulting
in a gain score of 0.87, categorized as "High." These results demonstrate that the
Articulate Storyline-based learning media significantly enhances students’
understanding and learning outcomes. This media integrates elements of text,
images, sound, and animation and is designed for offline access via computer
devices. This study is expected to contribute to enriching Informatics learning
methods and supporting the use of technology in education. Further development
is recommended to expand the scope of the material and enhance the features of the
learning media.

Keyword :

Interactive Learning Media, Articulate Storyline, Learning Outcomes, Research
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MOTTO

“If he gave an assignment, he didn t really care how it was done or who did it or

what problems they had. It just had to get done, and that was that.”

Viadimir Putin
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