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Abstrak 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya pemahaman peserta didik terhadap 

pembelajaran IPA terutama materi unsur, senyawa, dan campuran serta keterbatasan 

penggunaan media pembelajaran digital yang interaktif dan kontekstual. Oleh karena itu, 

dikembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI) 

berbantuan aplikasi Articulate Storyline. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan 

tingkat kevalidan dan kepraktisan media yang dikembangkan. Metode penelitian yang 

digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE yang meliputi 

tahap Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate. Instrumen penelitian yang 

digunakan berupa lembar validasi ahli materi dan lembar validasi ahli media dengan skala 

Likert 1-5, serta angket respon peserta didik dengan skala Likert 1-5 untuk mengukur 

kepraktisan media. Populasi penelitian adalah seluruh peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 

Rejotangan, dengan sampel uji coba terbatas sebanyak 32 peserta didik dari satu kelas. 

Validator terdiri atas tiga ahli materi dan tiga ahli media. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media yang dikembangkan memperoleh persentase validasi ahli materi sebesar 84,25% 

dengan kategori valid dan validasi ahli media sebesar 81,2% dengan kategori valid. Hasil uji 

kepraktisan berdasarkan angket respon peserta didik memperoleh persentase sebesar 

86,37% dengan kategori sangat praktis. Dengan demikian, media pembelajaran interaktif 

berbasis SSI berbantuan Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran 

dinyatakan valid dan sangat praktis sehingga layak digunakan sebagai media pembelajaran 

IPA kelas VIII SMP. Selain itu, hasil penelitian ini dapat menjadi rujukan bagi peneliti 

selanjutnya untuk mengembangkan media serupa pada materi IPA lain atau menguji 

efektivitasnya terhadap hasil belajar peserta didik secara lebih luas. 

Kata Kunci: Articulate Storyline, Media Pembelajaran Interaktif, Pembelajaran IPA, Socio-Scientific 

Issues (SSI).  

Pendahuluan 

Implementasi Kurikulum Merdeka membawa perubahan paradigma pembelajaran di 

Indonesia yang menekankan pengembangan kompetensi peserta didik melalui pembelajaran 

yang berpusat pada siswa, kontekstual, serta memanfaatkan teknologi digital secara optimal 

(Purnama, 2024). Pada pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), peserta didik tidak lagi 

hanya dituntut menguasai konsep-konsep ilmiah secara teoritis, tetapi juga mampu 

mengaitkannya dengan berbagai fenomena yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari sehingga 

terbentuk kemampuan berpikir kritis, pemecahan masalah, dan literasi sains yang baik (Putra, 

2022; Zulfa & Rosidana, 2026). Pembelajaran IPA pada abad ke-21 juga diarahkan untuk 

membentuk peserta didik yang mampu mengambil keputusan berdasarkan bukti ilmiah serta 

memiliki kepedulian terhadap berbagai persoalan sosial dan lingkungan (Purwandari et al., 

2024). 
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Sejalan dengan tuntutan tersebut, pemanfaatan media pembelajaran digital menjadi salah 

satu faktor penting dalam meningkatkan kualitas proses pembelajaran (Safitri et al., 2025). 

Media pembelajaran yang interaktif mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

meningkatkan motivasi belajar, serta membantu peserta didik memahami konsep-konsep yang 

bersifat abstrak melalui penyajian visual, audio, maupun simulasi interaktif (Anitasari & Utami, 

2022). Selain meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran, media digital juga 

memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk belajar secara mandiri sesuai dengan 

kecepatan belajar masing-masing (Hafiedz & Nurhamidah, 2023). 

Meskipun demikian, kondisi pembelajaran IPA di sekolah masih menunjukkan berbagai 

permasalahan. Berdasarkan hasil observasi di SMP Negeri 1 Rejotangan, proses pembelajaran 

materi unsur, senyawa, dan campuran masih didominasi penggunaan buku paket sebagai 

sumber belajar utama. Tidak seluruh peserta didik memiliki buku paket sehingga proses belajar 

menjadi kurang optimal. Selain itu, guru masih lebih sering menggunakan metode pembelajaran 

konvensional karena keterbatasan waktu dalam mengembangkan media pembelajaran digital 

yang interaktif. Kondisi tersebut diperparah dengan keterbatasan fasilitas laboratorium sehingga 

kegiatan praktikum pada materi kimia dasar belum dapat dilaksanakan secara maksimal. 

Akibatnya, peserta didik cenderung menghafal konsep tanpa memahami hubungan antar konsep 

maupun penerapannya dalam kehidupan sehari-hari. Kondisi tersebut berdampak pada 

rendahnya motivasi belajar serta pemahaman peserta didik terhadap materi unsur, senyawa, 

dan campuran, sebagaimana juga ditemukan oleh studi terdahulu yang menyatakan bahwa 

motivasi belajar memiliki hubungan yang signifikan terhadap hasil belajar peserta didik 

(Budiariawan, 2019; Grasela et al., 2021). 

Materi unsur, senyawa, dan campuran merupakan salah satu materi dasar kimia yang 

memiliki karakteristik abstrak sehingga sering menimbulkan kesulitan belajar bagi peserta didik. 

Konsep-konsep seperti pengelompokan zat, struktur penyusun materi, maupun perbedaan 

antara unsur, senyawa, dan campuran memerlukan visualisasi yang baik agar mudah dipahami. 

Apabila materi tersebut hanya disampaikan melalui penjelasan verbal atau buku teks, peserta 

didik akan mengalami kesulitan dalam membangun pemahaman konseptual yang utuh. Oleh 

karena itu, diperlukan inovasi media pembelajaran yang mampu memvisualisasikan konsep-

konsep tersebut secara lebih konkret sekaligus menghubungkannya dengan permasalahan nyata 

di lingkungan sekitar peserta didik. 

Salah satu pendekatan yang dinilai sesuai untuk mewujudkan pembelajaran IPA yang 

kontekstual adalah Socio-Scientific Issues (SSI). Pendekatan SSI mengintegrasikan konsep-

konsep sains dengan isu-isu sosial yang berkembang di masyarakat sehingga peserta didik tidak 

hanya memahami konsep ilmiah, tetapi juga mampu mempertimbangkan aspek sosial, etika, 

lingkungan, dan ekonomi dalam mengambil suatu keputusan (Putra, 2022). Melalui pendekatan 

ini, peserta didik diajak menganalisis berbagai persoalan nyata, seperti pencemaran akibat 

limbah merkuri, penggunaan bahan kimia sintetis pada makanan, maupun berbagai isu 

lingkungan lainnya yang berkaitan langsung dengan materi unsur, senyawa, dan campuran 

(Okmarisa et al., 2025). Pembelajaran berbasis SSI juga terbukti mampu meningkatkan 

kemampuan berpikir kritis, argumentasi ilmiah, dan kepedulian peserta didik terhadap 

lingkungan (Purwandari et al., 2024). 

Agar implementasi pendekatan SSI dapat berlangsung secara optimal, diperlukan media 

pembelajaran yang mampu mengintegrasikan berbagai komponen multimedia dalam satu 

kesatuan pembelajaran. Salah satu perangkat lunak yang memiliki potensi tersebut adalah 

Articulate Storyline. Aplikasi ini memungkinkan pengembang menyajikan materi dalam bentuk 
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kombinasi teks, gambar, video, animasi, kuis interaktif, simulasi, serta umpan balik otomatis 

yang mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran (Anitasari & 

Utami, 2022). Selain memiliki tampilan yang menarik, media yang dikembangkan menggunakan 

Articulate Storyline juga bersifat fleksibel karena dapat diakses melalui komputer maupun 

telepon pintar, baik secara daring maupun luring, sehingga sesuai dengan karakteristik 

pembelajaran pada era digital (Hafiedz & Nurhamidah, 2023). Berbagai penelitian juga 

menunjukkan bahwa penggunaan Articulate Storyline mampu meningkatkan motivasi belajar, 

hasil belajar, serta kemandirian peserta didik melalui pengalaman belajar yang lebih interaktif 

(Fadhillah & Octarya, 2023). 

Berbagai penelitian sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran berbasis 

Articulate Storyline maupun media pembelajaran interaktif lainnya. Sebagai contoh, penelitian 

terdahulu mengembangkan media Articulate Storyline yang terbukti meningkatkan motivasi dan 

hasil belajar peserta didik, namun materi yang disajikan masih dirancang secara umum tanpa 

mengintegrasikan isu sosial ilmiah tertentu (Fadhillah & Octarya, 2023). Demikian pula penelitian 

lainnya yang menunjukkan keunggulan Articulate Storyline dari sisi kemenarikan tampilan dan 

fleksibilitas akses, tetapi fokus pengembangannya masih terbatas pada aspek teknis dan 

visualisasi konsep, belum menyentuh dimensi sosial, etika, atau lingkungan dari materi yang 

diajarkan (Anitasari & Utami, 2022; Hafiedz & Nurhamidah, 2023). Di sisi lain, penelitian yang 

mengangkat pendekatan SSI, seperti penelitian lainnya telah menunjukkan efektivitas 

pendekatan ini dalam meningkatkan berpikir kritis dan kepedulian lingkungan peserta didik, 

namun penelitian tersebut belum diimplementasikan dalam bentuk media digital interaktif 

berbasis Articulate Storyline, khususnya pada materi unsur, senyawa, dan campuran di jenjang 

SMP (Purwandari et al., 2024; Okmarisa & Nabila, 2025). 

Kondisi ini juga diperkuat oleh temuan penelitian terdahulu yang menyebutkan bahwa media 

yang dikembangkan pada penelitian-penelitian terdahulu umumnya hanya menekankan 

penyampaian konsep ilmiah tanpa mengaitkannya dengan isu-isu sosial yang dekat dengan 

kehidupan peserta didik, sehingga pembelajaran yang dihasilkan masih kurang kontekstual 

(Oktaviana et al., 2026). Berdasarkan uraian tersebut, gap penelitian yang teridentifikasi adalah 

belum adanya media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline pada materi unsur, 

senyawa, dan campuran kelas VIII SMP yang secara eksplisit mengintegrasikan pendekatan 

Socio-Scientific Issues (SSI). Penelitian-penelitian terdahulu cenderung terpisah antara 

pengembangan media berbasis Articulate Storyline yang berorientasi teknis-visual di satu sisi, 

dan penerapan pendekatan SSI yang berorientasi kontekstual-sosial di sisi lain, sehingga belum 

ditemukan produk media pembelajaran yang menggabungkan kedua aspek tersebut secara 

terpadu, khususnya untuk mendukung pemahaman konsep unsur, senyawa, dan campuran yang 

bersifat abstrak. 

Kebaruan dari penelitian ini terletak pada pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline yang secara khusus dirancang dengan mengintegrasikan SSI 

seperti pencemaran akibat limbah merkuri dan penggunaan bahan kimia sintetis pada makanan 

ke dalam materi unsur, senyawa, dan campuran kelas VIII SMP. Berbeda dengan penelitian 

sebelumnya yang umumnya hanya berfokus pada aspek kemenarikan visual dan interaktivitas 

teknis media, produk yang dikembangkan dalam penelitian ini menghadirkan konten 

pembelajaran yang secara sengaja dirancang untuk mendorong peserta didik menganalisis 

fenomena sosial-lingkungan nyata sekaligus membangun konsep ilmiah, sehingga pembelajaran 

menjadi lebih kontekstual, relevan dengan kehidupan sehari-hari, dan sejalan dengan tuntutan 

Kurikulum Merdeka. Kebaruan ini menjadikan penelitian ini berbeda dari penelitian-penelitian 
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sejenis yang telah ada, baik dari sisi konten integrasi SSI pada materi unsur, senyawa, dan 

campuran maupun dari sisi sasaran pengembangan pada jenjang kelas VIII SMP yang spesifik. 

Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI) berbantuan aplikasi Articulate Storyline pada 

materi unsur, senyawa, dan campuran kelas VIII SMP. Media yang dikembangkan dirancang 

untuk menyajikan materi secara lebih menarik, interaktif, dan kontekstual sehingga mampu 

meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran sekaligus membantu guru dalam 

menyediakan media pembelajaran digital yang sesuai dengan karakteristik Kurikulum Merdeka. 

Penelitian ini memiliki kontribusi dalam pengembangan media pembelajaran IPA yang 

mengintegrasikan pendekatan SSI dengan teknologi digital melalui aplikasi Articulate Storyline. 

Produk yang dihasilkan diharapkan menjadi alternatif media pembelajaran yang valid dan praktis 

sehingga dapat mendukung proses pembelajaran IPA, khususnya pada materi unsur, senyawa, 

dan campuran kelas VIII SMP. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, rumusan masalah dalam penelitian ini adalah: (1) 

bagaimana tingkat kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI) 

berbantuan aplikasi Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran kelas VIII 

SMP, dan (2) bagaimana tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan 

berdasarkan respon peserta didik. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat 

kevalidan media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI) berbantuan 

aplikasi Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran kelas VIII SMP serta 

mendeskripsikan tingkat kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan berdasarkan 

respon peserta didik. 

Metode 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang bertujuan 

untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific 

Issues (SSI) berbantuan aplikasi Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran 

untuk peserta didik kelas VIII SMP. Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE 

(Analyze, Design, Develop, Implement, dan Evaluate) yang dikembangkan oleh (Branch, 2014). 

Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis sehingga sesuai digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran. 

Tahap Analyze dilakukan melalui identifikasi permasalahan pembelajaran, analisis 

karakteristik peserta didik, analisis kebutuhan media, serta analisis kurikulum yang digunakan di 

sekolah. Tahap Design meliputi penyusunan storyboard, perancangan tampilan media, 

penyusunan materi, penyusunan navigasi, serta penyusunan instrumen penelitian. Tahap 

Develop dilakukan dengan mengembangkan media menggunakan aplikasi Articulate Storyline, 

kemudian produk divalidasi oleh ahli materi dan ahli media sebelum direvisi sesuai saran 

validator. Selanjutnya, tahap Implement dilakukan melalui uji coba terbatas kepada peserta didik 

untuk mengetahui tingkat kepraktisan media berdasarkan respon pengguna. Tahap terakhir yaitu 

Evaluate dilakukan secara formatif pada setiap tahapan pengembangan untuk memperbaiki 

kekurangan produk sehingga dihasilkan media pembelajaran yang layak digunakan dalam proses 

pembelajaran. 

Subjek dalam penelitian ini terdiri atas subjek validasi dan subjek uji coba produk. Subjek 

validasi melibatkan enam validator yang terdiri atas tiga ahli materi dan tiga ahli media. Validator 

berasal dari dosen Pendidikan IPA Universitas Bhinneka PGRI serta guru praktisi yang memiliki 

kompetensi sesuai dengan bidangnya. Validasi dilakukan untuk menilai kesesuaian isi materi, 
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penyajian pembelajaran, tampilan media, navigasi, interaktivitas, serta kelayakan penggunaan 

media dalam pembelajaran. Subjek uji coba produk adalah 32 peserta didik kelas VIII SMP Negeri 

1 Rejotangan. Uji coba dilakukan secara terbatas setelah media dinyatakan valid oleh para 

validator. Kegiatan uji coba bertujuan memperoleh informasi mengenai tingkat kepraktisan 

media pembelajaran berdasarkan respon peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI). 

Instrumen Penelitian dan Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan meliputi lembar validasi ahli materi, lembar validasi 

ahli media, dan angket respon peserta didik. Lembar validasi ahli materi digunakan untuk menilai 

kesesuaian materi dengan capaian pembelajaran, ketepatan konsep, penyajian materi, 

kebahasaan, serta integrasi pendekatan Socio-Scientific Issues (SSI) dalam media pembelajaran. 

Lembar validasi ahli media digunakan untuk menilai aspek tampilan, desain antarmuka, navigasi, 

kemudahan penggunaan, kualitas multimedia, interaktivitas, dan kelayakan media sebagai sarana 

pembelajaran. Angket respon peserta didik digunakan untuk mengetahui tingkat kepraktisan 

media setelah digunakan dalam kegiatan pembelajaran. Aspek yang dinilai meliputi kemudahan 

penggunaan media, kejelasan penyajian materi, daya tarik tampilan, kemudahan navigasi, 

manfaat media terhadap pemahaman materi, serta ketertarikan peserta didik dalam mengikuti 

pembelajaran menggunakan media yang dikembangkan. 

Seluruh instrumen penelitian disusun menggunakan skala Likert empat tingkat, yaitu sangat 

setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Data hasil validasi ahli maupun respon 

peserta didik dianalisis secara deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase skor yang 

diperoleh dibandingkan dengan skor maksimum. Persentase hasil penilaian kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kriteria kevalidan dan kepraktisan yang telah ditetapkan sehingga 

diperoleh kategori kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

Data yang diperoleh dalam penelitian ini berupa data kuantitatif yang berasal dari hasil 

validasi ahli materi, validasi ahli media, dan angket respon peserta didik. Analisis data dilakukan 

menggunakan teknik analisis deskriptif kuantitatif dengan menghitung persentase yang 

diperoleh dari masing-masing instrumen penelitian. Perhitungan persentase bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan. Analisis 

hasil validasi dilakukan dengan menggunakan rumus perhitungan persentase validitas sebagai 

berikut. 

Vα = 
Tsa

Tsh
 × 100% 

Keterangan: Vα = Persentase skor validasi, Tsa = Total skor yang diperoleh, dan Tsh = 

Total Skor Tertinggi. Hasil persentase validasi ahli materi dan ahli media kemudian 

diinterpretasikan berdasarkan kriteria kevalidan media untuk menentukan tingkat kelayakan 

produk yang dikembangkan. Selanjutnya, hasil angket respon peserta didik dianalisis 

menggunakan teknik yang sama untuk mengetahui tingkat kepraktisan media pembelajaran. 

Semakin tinggi persentase yang diperoleh, semakin tinggi pula tingkat kelayakan media sebagai 

media pembelajaran. Kriteria interpretasi kevalidan dan kepraktisan media mengacu pada 

pedoman yang telah ditetapkan dalam penelitian. Adapun kriteria tingkat kevalidan dan 

kepraktisan media disajikan pada Tabel 1. Adaptasi (Nabilah et al., 2026) 

Tabel 1. Kriteria Tingkat Kevalidan Media Pembelajaran 
Presentase (%) Kategori 

81% - 100% Sangat Valid 

61% - 80% Valid 
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Presentase (%) Kategori 

41% - 60% Cukup Valid 

21% - 40% Kurang Valid 

0% - 21% Tidak Valid 

Berdasarkan kriteria tersebut, media pembelajaran dinyatakan layak apabila memperoleh 

kategori valid atau sangat valid sehingga dapat digunakan pada tahap uji coba kepada peserta 

didik. Adapun kriteria Tingkat kepraktisan media pembelajaran disajikan pada Tabel 2. Adaptasi 

(Irawan & Hakim, 2021) 

Tabel 2. Kriteria Tingkat Kepraktisan Media Pembelajaran 
Presentase (%) Kategori 

81% - 100% Sangat Praktis 

61% - 80% Praktis 

41% - 60% Cukup Praktis 

21% - 40% Tidak Praktis 

0% - 21% Sangat Tidak Praktis 

Hasil analisis kepraktisan digunakan untuk mengetahui tingkat kemudahan penggunaan 

media pembelajaran berdasarkan respon peserta didik. Media dinyatakan memiliki tingkat 

kepraktisan yang baik apabila memperoleh kategori praktis atau sangat praktis, sehingga layak 

digunakan sebagai media pembelajaran pada materi unsur, senyawa, dan campuran. 

Hasil 

Produk yang dihasilkan berupa media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific 

Issues (SSI) berbantuan aplikasi Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran 

kelas VIII SMP. Media dilengkapi dengan menu pembelajaran, materi, video, kuis interaktif, 

permainan edukatif, serta integrasi isu-isu sosial yang relevan dengan kehidupan sehari-hari 

peserta didik. 

Tahap Analisis (Analyze) 

Tahap analisis dilakukan melalui observasi dan wawancara dengan guru IPA di SMP Negeri 

1 Rejotangan. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran IPA pada materi unsur, senyawa, 

dan campuran masih menghadapi beberapa kendala, yaitu keterbatasan media pembelajaran 

interaktif, kurang optimalnya visualisasi konsep, rendahnya keterlibatan peserta didik, serta 

terbatasnya jumlah buku paket, proyektor, dan akses internet. Kondisi tersebut menyebabkan 

pembelajaran masih didominasi oleh penggunaan buku dan penjelasan langsung dari guru. 

Berdasarkan hasil analisis tersebut, diperlukan media pembelajaran yang dapat 

memvisualisasikan konsep secara lebih konkret, mudah digunakan, dan mampu 

menghubungkan materi IPA dengan persoalan nyata melalui pendekatan Socio-Scientific Issues. 

Media yang dikembangkan juga perlu dilengkapi dengan navigasi, materi visual, permainan, dan 

latihan interaktif agar dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik.  

Tahap Perancangan (Design) 

Pada tahap perancangan, peneliti menyusun storyboard, struktur navigasi, slide master, 

layer informasi, dan desain latar belakang media. Storyboard digunakan sebagai pedoman dalam 

menentukan urutan halaman, alur penyajian materi, posisi tombol, dan hubungan antarbagian 

media. Struktur navigasi dirancang untuk memudahkan pengguna mengakses menu utama, 

materi pembelajaran, permainan, dan informasi pendukung. Berdasarkan rancangan tersebut, 

peneliti menyusun slide master untuk menjaga konsistensi tata letak, kombinasi warna, jenis 
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huruf, tombol navigasi, dan elemen visual pada setiap halaman. Layer informasi dirancang untuk 

memuat petunjuk penggunaan dan informasi pendukung, sedangkan desain latar belakang 

disesuaikan dengan tema materi dan karakteristik peserta didik SMP. Keseluruhan rancangan 

tersebut digunakan sebagai pedoman sebelum media direalisasikan menggunakan aplikasi 

Articulate Storyline. 

Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan, rancangan yang telah disusun direalisasikan menjadi media 

pembelajaran interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Produk yang dihasilkan 

mencakup tampilan awal dan navigasi media, penyajian materi berbasis Socio-Scientific Issues 

(SSI), permainan interaktif, halaman pendukung, serta publikasi produk. Setelah produk awal 

selesai dikembangkan, media divalidasi oleh ahli materi dan ahli media untuk memperoleh saran 

perbaikan dan menentukan tingkat kevalidannya. 

Tampilan Awal dan Navigasi Media 

Tampilan awal dan navigasi media terdiri atas halaman cover, capaian pembelajaran, dan 

menu utama. Halaman cover berfungsi sebagai tampilan pembuka yang memuat judul media, 

tombol garis tiga untuk membuka slide menu, tombol informasi, tombol pengaturan suara latar, 

serta tombol “Play” untuk memulai pembelajaran. Halaman capaian pembelajaran memuat 

kompetensi yang harus dicapai peserta didik pada materi unsur, senyawa, dan campuran sesuai 

dengan Kurikulum Merdeka. Media juga dilengkapi halaman tujuan pembelajaran yang 

digunakan sebagai pedoman dalam penyusunan isi materi dan aktivitas pembelajaran. 

Selanjutnya, halaman menu utama menyediakan akses menuju menu materi dan permainan 

sehingga peserta didik dapat memilih fitur pembelajaran yang akan digunakan. 

 
(a) Halaman Cover 

 
(b) Capaian Pembelajaran 

 
(c) Menu Utama 

Gambar 1. Tampilan dan Fitur Utama Media Pembelajaran 

Gambar 1 menunjukkan bahwa tampilan awal media dirancang menggunakan kombinasi 

warna, ilustrasi, ikon, dan tombol navigasi yang konsisten. Halaman cover mengarahkan 

pengguna untuk memulai pembelajaran, halaman capaian pembelajaran memberikan informasi 

mengenai kompetensi yang akan dicapai, sedangkan menu utama berfungsi sebagai pusat akses 

menuju materi dan permainan interaktif. Keseragaman tata letak dan elemen navigasi pada ketiga 

halaman tersebut bertujuan agar alur penggunaan media mudah dipahami oleh peserta didik. 

Penyajian Materi Berbasis Socio-Scientific Issues 

Setelah mengakses halaman utama, peserta didik diarahkan menuju menu materi yang 

memuat pilihan materi unsur, senyawa, dan campuran. Setiap pilihan dilengkapi tombol navigasi 

interaktif sehingga peserta didik dapat memilih dan berpindah dari satu materi ke materi lainnya 

sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. 

Materi disusun secara sistematis berdasarkan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

Penyajiannya memanfaatkan kombinasi teks, gambar, dan animasi pada aplikasi Articulate 

Storyline. Pendekatan Socio-Scientific Issues (SSI) diintegrasikan melalui penyajian isu 
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kontekstual, penjelasan hubungan antara isu dan konsep IPA, serta analisis permasalahan dari 

berbagai sudut pandang. Media juga dilengkapi pertanyaan pemantik dan uji pemahaman untuk 

mendorong peserta didik mengemukakan pendapat berdasarkan informasi ilmiah. 

 
(a) Penyajian Materi 

 
(b) Hubungan SSI dengan 

Materi 

(c) Sudut Pandang 

Multiaspek 

Gambar 2. Penyajian Materi Berbasis SSI 

Gambar 2 menunjukkan bahwa materi tidak hanya menyajikan konsep unsur, senyawa, dan 

campuran, tetapi juga menghubungkannya dengan permasalahan nyata dalam kehidupan sehari-

hari. Isu sosial-saintifik digunakan sebagai konteks agar peserta didik dapat memahami 

penerapan konsep IPA sekaligus menelaah permasalahan dari aspek ilmiah, lingkungan, sosial, 

kesehatan, dan ekonomi. Penyajian tersebut bertujuan membentuk pembelajaran yang lebih 

kontekstual dan mendorong peserta didik mempertimbangkan berbagai informasi sebelum 

memberikan tanggapan atau mengambil keputusan. 

Permainan Interaktif 

Media dilengkapi permainan edukatif yang berkaitan dengan materi unsur, senyawa, dan 

campuran. Permainan dirancang untuk memberikan aktivitas belajar yang interaktif sekaligus 

membantu peserta didik mengevaluasi pemahamannya terhadap materi. Setiap permainan 

dilengkapi petunjuk, tombol navigasi, skor, dan umpan balik terhadap jawaban yang diberikan. 

Halaman Pendukung dan Publikasi Produk 

Media juga dilengkapi halaman daftar pustaka, daftar sumber gambar, dan informasi 

pengembang. Daftar pustaka digunakan untuk mencantumkan sumber materi, sedangkan daftar 

gambar memuat sumber ilustrasi yang digunakan dalam media. Halaman informasi pengembang 

memuat identitas pengembang, program studi, dan institusi asal sebagai bentuk 

pertanggungjawaban terhadap produk yang dikembangkan. Produk selanjutnya dipublikasikan 

melalui platform Itch.io agar dapat diakses secara daring menggunakan peramban. Publikasi 

tersebut memudahkan distribusi dan penggunaan media oleh guru maupun peserta didik. 

Melalui halaman publikasi, pengguna dapat mengakses materi, video, permainan, kuis, dan 

latihan pembelajaran tanpa harus memasang aplikasi Articulate Storyline. 

Revisi Produk Berdasarkan Saran Validator 

Produk yang telah dikembangkan selanjutnya melalui tahap uji validasi untuk menilai 

kelayakan media pembelajaran. Sebelum memberikan penilaian terhadap produk, validator 

terlebih dahulu memberikan saran dan masukan sebagai bahan perbaikan. Berdasarkan saran 

dan masukan tersebut, peneliti melakukan revisi untuk menyempurnakan produk yang 

dikembangkan. Proses validasi melibatkan enam validator yang terdiri atas tiga ahli materi dan 

tiga ahli media. Setiap validator memberikan penilaian terhadap media menggunakan instrumen 

validasi yang telah disusun, sekaligus memberikan saran dan masukan sebagai dasar dalam 

penyempurnaan produk. Adapun hasil revisi berdasarkan catatan dan masukan dari validator 

diuraikan sebagai berikut. 
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Tabel 3. Revisi Produk Berdasarkan Saran Validator 
No. Aspek Saran Validator Perbaikan Produk 

1 Tujuan 

pembelajaran 

Kontras warna perlu diperjelas Meningkatkan kontras teks dan latar 

2 Simbol materi Simbol belum mewakili konsep secara 

tepat 

Menyesuaikan simbol unsur, senyawa, dan 

campuran 

3 Uji 

pemahaman 

Belum tersedia ruang jawaban dan soal 

kontekstual 

Menambahkan kolom jawaban dan fenomena 

nyata 

4 Penyajian SSI Penjelasan SSI belum tersedia Menambahkan pengertian SSI dan peta 

konsep 

5 Permainan Belum tersedia skor Menambahkan skor dan umpan balik 

6 Video Video pembelajaran belum tersedia Menambahkan video pembelajaran 

Hasil Validasi Ahli 

Setelah produk direvisi berdasarkan saran dan komentar validator, media pembelajaran 

dinilai kembali untuk menentukan tingkat kevalidannya. Validasi melibatkan tiga ahli materi dan 

tiga ahli media. Penilaian ahli materi mencakup aspek substansi isi materi, integrasi pendekatan 

Socio-Scientific Issues (SSI), sistematika penyajian, dan kebahasaan. Rekapitulasi hasil validasi 

ahli materi berdasarkan setiap aspek disajikan pada Tabel 4. 

Tabel 4. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Materi 
No. Aspek Penilaian Jumlah Indikator Persentase Rata-rata (%) Kategori 

1 Substansi isi materi 5 87,60 Sangat Valid 

2 Integrasi pendekatan SSI 5 82,20 Sangat Valid 

3 Sistematika penyajian 5 84,80 Sangat Valid 

4 Kebahasaan 5 82,40 Sangat Valid 

Rata-rata keseluruhan 20 84,25 Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 4, hasil validasi ahli materi memperoleh persentase rata-rata 

keseluruhan sebesar 84,25% dengan kategori sangat valid. Aspek substansi isi materi 

memperoleh nilai tertinggi sebesar 87,60%, sedangkan aspek integrasi pendekatan SSI 

memperoleh nilai terendah sebesar 82,20%, tetapi tetap berada dalam kategori sangat valid. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa materi telah sesuai dengan cakupan pembelajaran, 

kurikulum, tujuan pembelajaran, sistematika penyajian, dan karakteristik peserta didik. Meskipun 

demikian, keakuratan informasi faktual dan konsistensi penyajian isu sosial-saintifik masih perlu 

diperhatikan dalam penyempurnaan produk. 

Validasi ahli media dilakukan oleh tiga validator terhadap lima aspek penilaian, yaitu desain 

media, kualitas multimedia dan interaktivitas, penggunaan bahasa, kemudahan penggunaan dan 

aksesibilitas, serta kelayakan teknis media. Rekapitulasi hasil validasi ahli media berdasarkan 

setiap aspek disajikan pada Tabel 5. 

Tabel 5. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli Media 
No. Aspek Penilaian Jumlah Indikator Persentase Rata-rata (%) Kategori 

1 Desain media 5 84,80 Sangat Valid 

2 Kualitas multimedia dan interaktivitas 3 79,67 Valid 

3 Penggunaan bahasa 5 80,80 Valid 

4 Kemudahan penggunaan dan aksesibilitas 5 78,20 Valid 

5 Kelayakan teknis media 2 83,00 Sangat Valid 

Rata-rata keseluruhan 20 81,20 Sangat Valid 

Berdasarkan Tabel 5, hasil validasi ahli media memperoleh persentase rata-rata keseluruhan 

sebesar 81,20% dengan kategori sangat valid. Aspek desain media memperoleh nilai tertinggi 

sebesar 84,80%, yang menunjukkan bahwa tampilan, tata letak, kombinasi warna, dan ilustrasi 

telah sesuai dengan karakteristik media pembelajaran. Sementara itu, aspek kemudahan 
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penggunaan dan aksesibilitas memperoleh nilai terendah sebesar 78,20% dengan kategori valid. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media layak digunakan, tetapi masih memerlukan 

penyempurnaan terutama pada akses melalui berbagai perangkat, kecepatan respons, dan 

kemudahan penggunaan tanpa bantuan khusus. Pada tingkat indikator, nilai terendah sebesar 

66% terdapat pada kemampuan media untuk diakses melalui berbagai perangkat, sehingga 

kompatibilitas dan fleksibilitas akses perlu menjadi perhatian dalam penyempurnaan produk. 

Tahap Implementasi (Implement)  

Pada tahap Implementasi peneliti melakukan uji kepraktisan setelah media pembelajaran 

dinyatakan valid oleh validator. Uji coba dilaksanakan secara terbatas kepada 32 peserta didik 

kelas VIII SMP Negeri 1 Rejotangan yang telah mempelajari materi unsur, senyawa, dan 

campuran menggunakan media yang dikembangkan. Tujuan uji kepraktisan adalah untuk 

mengetahui tingkat kemudahan penggunaan media berdasarkan pengalaman langsung peserta 

didik selama proses pembelajaran. Penilaian kepraktisan dilakukan menggunakan angket respon 

peserta didik yang mencakup beberapa aspek, yaitu kemudahan penggunaan media, kejelasan 

penyajian materi, kualitas tampilan, kemudahan navigasi, manfaat media terhadap pemahaman 

materi, serta ketertarikan peserta didik dalam mengikuti pembelajaran menggunakan media 

berbasis Socio-Scientific Issues (SSI). 

Hasil Uji Kepraktisan 

Uji kepraktisan dilakukan terhadap 32 peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI). Hasil angket respons peserta didik 

diklasifikasikan berdasarkan tingkat kepraktisan media sebagaimana disajikan pada Tabel 6. 

Tabel 6. Hasil Uji Kepraktisan Media Pembelajaran 
No. Kategori Rentang Persentase Frekuensi Persentase Peserta Didik 

1 Sangat Praktis 81–100% 28 87,50% 

2 Praktis 61–80% 4 12,50% 

3 Cukup Praktis 41–60% 0 0,00% 

4 Tidak Praktis 21–40% 0 0,00% 

5 Sangat Tidak Praktis 0–20% 0 0,00%  
Jumlah 

 
32 100,00%  

Rata-rata keseluruhan 
 

86,09% Sangat Praktis 

Berdasarkan Tabel 6, sebanyak 28 peserta didik atau 87,50% memberikan penilaian dalam 

kategori sangat praktis, sedangkan empat peserta didik atau 12,50% memberikan penilaian 

dalam kategori praktis. Persentase rata-rata keseluruhan sebesar 86,09% menunjukkan bahwa 

media pembelajaran berada dalam kategori sangat praktis. Hasil tersebut mengindikasikan 

bahwa media mudah digunakan serta memperoleh respons positif dari peserta didik dari segi 

tampilan, navigasi, penyajian materi, dan fitur interaktif. Dengan demikian, media pembelajaran 

interaktif berbasis SSI berbantuan aplikasi Articulate Storyline dinyatakan praktis untuk 

digunakan pada materi unsur, senyawa, dan campuran kelas VIII SMP. 

Tahap Evaluasi (Evaluate) 

Tahap evaluasi dilakukan secara formatif pada setiap tahapan pengembangan. Evaluasi 

dilakukan melalui telaah hasil validasi ahli serta hasil uji coba produk. Masukan dari validator 

digunakan sebagai dasar penyempurnaan media, meliputi perbaikan tampilan, penyempurnaan 

materi, penambahan video pembelajaran, penyusunan peta konsep, pengembangan soal 

berbasis fenomena nyata, dan penyempurnaan fitur permainan. Hasil evaluasi menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues (SSI) berbantuan 
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Articulate Storyline telah memenuhi kriteria valid dan sangat praktis sehingga layak digunakan 

sebagai media pembelajaran IPA pada materi unsur, senyawa, dan campuran kelas VIII SMP. 

Pembahasan 

Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis Socio-Scientific Issues 

(SSI) berbantuan aplikasi Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran untuk 

peserta didik kelas VIII SMP. Kelayakan produk dikaji melalui tiga indikator, yaitu validitas ahli 

materi, validitas ahli media, dan kepraktisan produk berdasarkan respon peserta didik. Hasil 

validasi ahli materi menunjukkan rata-rata presentase sebesar 84,25% dengan kategori valid. 

Nilai ini mengindikasikan bahwa substansi isi materi, integrasi pendekatan SSI, sistematika 

penyajian, dan kebahasaan pada media yang dikembangkan telah sesuai dengan tuntutan 

kurikulum dan tujuan pembelajaran. Temuan ini sejalan dengan penelitian (Lestari et al., 2023) 

yang mengembangkan modul elektronik berbasis SSI pada materi zat aditif dan zat adiktif dan 

memperoleh validitas materi sebesar 87,14% dengan kategori sangat layak, sehingga 

memperkuat bahwa bahan ajar IPA yang dirancang dengan pendekatan SSI secara konsisten 

dinilai valid oleh ahli materi. 

Kriteria dengan skor terendah pada aspek ini adalah keakuratan informasi faktual dalam 

konteks SSI (73%), yang mengindikasikan perlunya penguatan referensi dan pemutakhiran data 

isu sosial-saintifik yang diangkat. Meskipun demikian, kriteria integrasi isu SSI dalam membantu 

peserta didik memahami keterkaitan sains dengan kehidupan nyata tetap memperoleh kategori 

sangat valid (86%), sejalan dengan temuan terdahulu yang menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis SSI berpengaruh positif terhadap reflective judgment peserta didik (Subiantoro et al., 

2023). Hasil validasi ahli media memperoleh rata-rata presentase sebesar 76,9% dengan 

kategori valid, sedikit lebih rendah dibandingkan validasi materi. Hasil ini sejalan dengan 

penelitian terdahulu pada pengembangan multimedia interaktif berbasis Adobe Flash yang 

memperoleh validitas media sebesar 90,48% dengan kategori sangat valid, yang menegaskan 

bahwa aspek desain, tata letak, dan kombinasi warna umumnya memenuhi kriteria kelayakan 

pada media pembelajaran berbasis multimedia (Tambun & Stephani, 2020). 

Skor terendah pada validasi media terdapat pada kriteria aksesibilitas media di berbagai 

perangkat memperoleh presentase 66% dengan kategori valid. Temuan ini konsisten dengan 

kajian terdahulu yang menyatakan bahwa Articulate Storyline memiliki keterbatasan pada hasil 

publikasi berbasis HTML yang tidak dapat berdiri sendiri dan memerlukan perangkat lunak 

tambahan untuk diakses secara optimal lintas perangkat (Juhaeni et al., 2021). Dengan 

demikian, kendala kompatibilitas perangkat yang ditemukan pada penelitian ini merupakan 

karakteristik umum media berbasis Articulate Storyline, bukan semata-mata kekurangan pada 

produk yang dikembangkan, sehingga menjadi rekomendasi penting bagi pengembangan media 

sejenis pada penelitian selanjutnya, misalnya dengan publikasi berbasis HTML5 yang lebih 

responsif. 

Uji kepraktisan yang dilakukan terhadap 32 peserta didik kelas VIII SMP Negeri 1 Rejotangan 

menunjukkan rata-rata presentase sebesar 86,37% dengan kategori sangat praktis. Hasil ini 

memperkuat temuan terdahulu pada pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline untuk kelas VIII SMP yang memperoleh tingkat kepraktisan sebesar 91% 

(Lestari et al., 2021). Serta penelitian terdahulu pada media interaktif bermuatan SSI yang 

memperoleh kepraktisan sebesar 87% dan respon peserta didik sebesar 98% dengan kategori 

sangat positif (Yani, 2026). Kesamaan pola hasil pada beberapa penelitian tersebut menunjukkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis SSI dan berbantuan Articulate Storyline secara 
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konsisten mendapatkan respon positif dari peserta didik, baik dari sisi kemudahan penggunaan 

maupun kebermaknaan belajar yang dirasakan, karena fitur interaktif seperti kuis, navigasi, dan 

ilustrasi visual mampu meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Secara keseluruhan, konsistensi antara hasil validasi ahli materi dan ahli media dengan 

respon positif peserta didik memperkuat kesimpulan bahwa media pembelajaran interaktif 

berbasis SSI berbantuan Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan campuran layak 

dan praktis digunakan dalam pembelajaran IPA di kelas VIII SMP. Namun demikian, aspek 

aktualitas data isu SSI, kecepatan respon media, dan kompatibilitas lintas perangkat perlu 

menjadi perhatian dalam pengembangan produk sejenis pada penelitian selanjutnya agar kualitas 

media pembelajaran interaktif berbasis SSI dapat semakin ditingkatkan. 

Kesimpulan  

Penelitian pengembangan ini berhasil menghasilkan media pembelajaran interaktif berbasis 

Socio-Scientific Issues (SSI) berbantuan Articulate Storyline pada materi unsur, senyawa, dan 

campuran untuk peserta didik kelas VIII SMP dengan menggunakan model ADDIE. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan memenuhi kriteria valid berdasarkan 

penilaian ahli materi dengan persentase sebesar 80,4% dan ahli media sebesar 80%, serta 

memperoleh tingkat kepraktisan sebesar 86% berdasarkan respons peserta didik, sehingga 

media layak digunakan dalam proses pembelajaran. Temuan ini mengimplikasikan bahwa 

integrasi pendekatan SSI dalam media pembelajaran interaktif mampu mendukung penyajian 

materi yang lebih kontekstual, meningkatkan keterlibatan peserta didik, serta menjadi alternatif 

media pembelajaran IPA yang inovatif sesuai dengan implementasi Kurikulum Merdeka. 

Meskipun demikian, penelitian ini masih memiliki beberapa keterbatasan, antara lain fitur audio 

yang belum dapat berjalan secara kontinu saat perpindahan slide, akses media yang masih 

bergantung pada koneksi internet ketika digunakan melalui tautan web, petunjuk penggunaan 

yang masih perlu disempurnakan, serta variasi aktivitas dan permainan interaktif yang masih 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan media yang 

dapat diakses secara optimal baik secara daring maupun luring, menyempurnakan pengelolaan 

audio dan petunjuk penggunaan, menambahkan variasi aktivitas interaktif yang lebih beragam, 

serta menguji efektivitas media terhadap peningkatan hasil belajar, kemampuan berpikir kritis, 

dan literasi sains peserta didik pada skala yang lebih luas. 
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