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Kurangnya media pembelajaran guna mendukung kegiatan
pembelajaran siswa dalam memahami materi ajar. Penelitian ini
bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran interaktif berbasis
kontekstual pada materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di
Indonesia muatan IPS Kelas V SD. Jenis penelitian ini merupakan
penelitian pengembangan (Research and Development). Metode
pengumpulan data menggunakan metode wawancara, dan kuesioner.
Teknik analisis data yang digunakan adalah teknik analisis deskriptif
kualitatif, dan kuantitatif. Hasil penelitian pengembangan berupa
rancang bangun media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual
menggunakan model ADDIE, dan kelayakan media pembelajaran
interaktif berbasis kontekstual memperoleh hasil penilaian meliputi: (a)
ahli isi pembelajaran sebesar 77,08% dengan kualifikasi baik, (b) ahli
desain pembelajaran sebesar 91,66%, (c) ahli media pembelajaran
sebesar 92,30%, (d) hasil uji coba perorangan sebesar 92,50%, serta
(e) hasil uji coba kelompok kecil sebesar 95,36% dengan kualifikasi
sangat baik. Maka, media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual

yang dikembangkan layak untuk digunakan dalam Kkegiatan
pembelajaran.

ABSTRACT

Lack of learning media to support student learning activities in understanding teaching materials. This
study aims to create contextual-based interactive learning media on the types of business and economic
activities in Indonesia with the content of Social Studies Class V SD. This type of research is research
and development. Methods of collecting data using interviews, and questionnaires. The data analysis
technique used is descriptive qualitative and quantitative analysis techniques. The results of
development research in the form of contextual-based interactive learning media design using the
ADDIE model, and the feasibility of contextual-based interactive learning media obtaining assessment
results include: (a) learning content experts of 77.08% with good qualifications, (b) learning design
experts of 91 ,66%, (c) learning media experts by 92.30%, (d) individual trial results by 92.50%, and (e)
small group trial results by 95.36% with very good qualifications. So, the contextual-based interactive
learning media developed is feasible to be used in learning activities.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan memiliki pengaruh yang sangat besar pada kehidupan insan, sebab awal mula
berkembangnya ilmu pengetahuan selalu diawali dari pendidikan, sehingga baik buruknya kualitas
pendidikan wajib menerima perhatian khusus (Bustanil S et al, 2019; Rohmah & Bukhori, 2020).
Pendidikan merupakan proses yang dilalui insan guna mengembangkan kemampuan, sikap, dan
keterampilan yang dimiliki dalam diri agar nanti bisa bermanfaat kedepannya (Permatasari et al., 2019;
Putri & Taufina, 2020). Pendidikan dengan orientasi yang belakangan ini bertumpu pada proses namun kini
harus diimbangi berorientasi pada hasil juga lebih tepatnya hasil yang nyata sehingga tercipta insan yang
berkualitas (Sudarma, 2021). Pendidikan dapat diperoleh di sekolah sebagai lembaga penyelenggara
pendidikan formal dalam upaya meningkatkan sumber daya manusia yang berkualitas (Kaminski &
Sloutsky, 2020; Simamora et al, 2018). Hal ini ditimbulkan karena di dalamnya terdapat kegiatan
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pembelajaran yang teratur melibatkan siswa dan guru sebagai kunci utama guna menunjang mutu belajar
sehingga terjadi keberhasilan pendidikan pada suatu sekolah. Tahap terpenting dalam pendidikan yaitu
pengimplementasian kegiatan pembelajaran yang sangat bergantung dari cara guru mengajar siswa untuk
memperoleh perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan. Untuk itu guru harus mampu kreatif
dalam menciptakan inovasi secara optimal terkait penggunaan media dan alat bantu dalam pembelajaran
dengan tetap menyesuaikan karakteristik jenjang pendidikan siswa sehingga materi pembelajaran yang
diberikan nantinya akan mudah dicerna oleh siswa (Mishra etal.,, 2020; Sastra Agustika et al., 2017). Jenjang
pendidikan sekolah dasar merupakan pondasi menuju pendidikan menengah, sehingga tidak mungkin
siswa dapat melanjutkan pendidikan ke jenjang selanjutnya tanpa melalui jenjang pendidikan dasar
(Munawaroh et al., 2020; Patricia & Zamzam, 2020). Saat ini materi pelajaran pada jenjang pendidikan
sekolah dasar disederhanakan dengan menggunakan pendekatan tematik terpadu. Pembelajaran tematik
terpadu adalah pembelajaran yang menyajikan fokus tema dengan didalamnya memecah lagi menjadi
beberapa subtema untuk kemudian menggabungkan beberapa mata pelajaran lain, salah satunya termuat
mata pelajaran [lmu Pengetahuan Sosial (IPS) sekolah dasar (Eryani, 2021; Hanida et al., 2019). Muatan IPS
merupakan sebutan untuk keterpaduan mata pelajaran dari berbagai cabang ilmu-ilmu sosial, seperti
sosiologi, sejarah, geografi, ekonomi, politik, hukum, budaya, yang dirumuskan atas dasar realitas fenomena
sosial dalam masyarakat dan cabang-cabang ilmu sosial (Yuanta, 2020). Dari uraian yang telah disebutkan
dapat diketahui bahwa mata pelajaran IPS memiliki ruang lingkup materi yang sangat luas dan padat
(Sukmanasa et al., 2017).

Kenyataannya, siswa dalam menyerap materi IPS seringkali menganggap cukup mempelajari
materi dengan cara menghafal, yang menimbulkan kebosanan dan kelelahan mental sehingga sulit untuk
memperluas wawasannya ketika terlibat dengan situasi baru yang muncul disekitarnya, dan ini berakibat
pada keaktifan siswa yang kurang (Simangunsong & ., 2015). Padahal justru mata pelajaran IPS semata-
mata bukannya membebani siswa, melainkan membekali siswa dengan pengetahuan yang dapat diterapkan
dalam kehidupan sehari-hari bahkan bisa dikatakan IPS mudah dipelajari dan dijadikan pembelajaran
bermakna sebab contoh materi yang diambil tidak jauh dari kehidupan nyata sehari-hari (Bustanil S et al,,
2019). Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V di SD No. 5 Abiansemal diperoleh informasi
bahwa pada proses pembelajaran guru menggunakan media berupa video youtube dalam menyampaikan
materi dengan mengacu pada buku tematik, dan LKS yang terbatas, dalam hal ini siswa terlihat kurang
antusias mengikuti pembelajaran dan merasa bosan pada materi yang padat sehingga berpengaruh pada
pengetahuan siswa yang kurang maksimal (Widiyasanti et al, 2018). Hal ini terjadi karena media
pembelajaran yang digunakan masih terbatas dan belum terlihat adanya keterlibatan dari dua pihak selama
kegiatan pembelajaran berlangsung. Adapun hambatan lain yang terdapat ketika melaksanakan
pembelajaran yang sebelumnya diadakan daring terhalang oleh internet dan sinyal yang digunakan anak-
anak dalam mengakses media pembelajaran (Harahap et al., 2021; Permana & Nourmavita, 2017). Sama
halnya dengan pembelajaran yang berlangsung luring juga memiliki kendala kekurangan waktu
menyampaikan materi IPS yang sangat luas khususnya pada materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi
di Indonesia muatan IPS yang di SD No. 5 Abiansemal masih tergolong relatif rendah tentang pemahaman
siswanya karena materi belum dapat terealisasasikan dalam kehidupan sehari-hari dengan baik (I. M. J.
Putra, 2021).

Solusi yang cocok digunakannya pembelajaran kontekstual yang merupakan penguatan
pemahaman siswa dalam mencerna materi pelajaran sehingga siswa dapat memaknai apa yang telah
dipelajarinya, dan mampu menghubungkan dengan realitas kehidupan sehari-hari (I. M. ]J. Putra, 2021;
Zulham & Sulisworo, 2017). Namun kembali lagi kepada guru dalam menunjang pembelajaran, tidak banyak
guru di sekolah yang mampu merancang pembelajaran menyenangkan, dan masih terdapat guru yang
belum fasih menggunakan teknologi sehingga belum memberikan pengalaman belajar yang bermakna
dengan mengupayakan pembelajaran yang efektif, inovatif, interaktif, dan menyenangkan, tidak perlu
membuat sesuatu hal baru, guru juga bisa memodifikasi media yang akan digunakan dalam pembelajaran
sesuai dengan perkembangan zaman, bakat, minat, perkembangan fisik serta psikologis siswanya (ABD
GHOFUR, 2020; Rahmawati & Dewi, 2019). Media pembelajaran dalam memaksimalkan penyampaian
bahan ajar kepada siswa tentunya memiliki beberapa keunggulan yaitu mempermudah penyampaian
materi, konsep materi mudah dipahami karena menampilkan materi dari yang abstrak ke konkret, efisien,
membangkitkan minat, menciptakan situasi belajar interaktif dan multiaktif (Alyusfitri etal., 2020). Dengan
penggunaan media pembelajaran tentunya amat vital bagi kelangsungan pembelajaran, guna
menyampaikan atau menyalurkan pesan dari sumber secara spesifik, sehingga tetap terjadi lingkungan
belajar yang kondusif dimana melibatkan siswa dalam aktivitas belajar yang lebih efektif dan efisien (Rezeki
& Ishafit, 2017; Sari & Sugiyarto, 2015). Pemilihan media pembelajaran dari sekian banyaknya media dinilai
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cukup penting, solusi dari permasalahan diatas dapat digunakan media pembelajaran yang memiliki
keunggulan dibandingkan yang lain, yaitu media pembelajaran interaktif. (Khuzaini & Santosa, 2016)

Media pembelajaran interaktif adalah multimedia yang dibuat dengan tampilan yang memenuhi
fungsi penyampaian informasi secara interaktif kepada penggunanya (Geni et al,, 2020; Rahmawati & Dewi,
2019; Rahmi etal., 2019). Jadi pengguna memiliki kebebasan dalam mengontrol kecepatan penyajian media
atau mengatur proses pembelajaran, baik dengan langsung ke materi atau melihat kompetensi terlebih
dahulu bebas namun pengguna diharapkan sesuai urutan maka diberikan petunjuk untuk pengguna media
pembelajaran (Alfianti et al, 2019; Kuswanto & Walusfa, 2017). Pada media pembelajaran interaktif,
aplikasi yang digunakan yaitu Articulate Storyline 3, dimana aplikasi ini dapat membuat konten berupa
kombinasi teks, gambar, suara, animasi dan video (Setyaningsih et al, 2020). Pengembangan media
pembelajaran Articulate Storyline yang termasuk media pembelajaran interaktif diharapkan dapat
menciptakan pembelajaran abad 21 yang memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran (Arwanda
etal,, 2020). Media pembelajaran interaktif dikemas semenarik mungkin dengan berbasis kontekstual, agar
siswa lebih tertarik untuk mempelajari pokok bahasan IPS yang terhubung dengan dunia nyata sehingga
pembelajaran akan lebih bermakna. Dalam hal ini, guru perlu memahami penguasaan penerapan langkah-
langkah pembelajaran kontekstual dan materi secara mendalam sehingga pemanfaatan media dapat
berlangsung maksimal dan juga siswa perlu memahami apa makna belajar, apa manfaatnya bagi mereka,
dan bagaimana cara mencapainya (Lestari, 2016). Jika siswa memahami materi pelajaran dengan baik
selama proses pembelajaran, kompetensi pengetahuan siswa tentu saja dapat dioptimalkan (Permatasari
etal,, 2019). Mereka menyadari bahwa apa yang dipelajari akan berguna dalam kehidupan mereka di masa
depan. Dengan demikian, hal ini akan membuat mereka lebih bersemangat dalam belajar (Afriani, 2018).
Melihat perkembangan teknologi yang telah mengubah cara hidup termasuk mengadaptasikan pada
pembelajaran kearah yang lebih canggih dan praktis (Zulham & Sulisworo, 2017).

Penelitian serupa terkait media pembelajaran pernah dilakukan menunjukkan bahwa aplikasi yang
digunakan sangat praktis, digunakan dalam menyampaikan isi materi yang diajarkan baik untuk
mendukung pembelajaran daring maupun luring (Pratama & Batubara, 2021). Media pembelajaran
berbasis powerpoint interaktif sebagai inovasi pembelajaran daring yang praktis, layak untuk digunakan
sebagai media pembelajaran sistem pencernaan manusia di sekolah dasar (Syavira, 2021). Multimedia
interaktif sebagai media pembelajaran IPS kelas V dengan materi peristiwa sekitar proklamasi, yang
menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan telah layak menjadi alternatif sumber
belajar IPS bagi siswa SD (Agustina, 2019). Berdasarkan pemaparan tersebut, media pembelajaran
interaktif diharapkan mampu memotivasi siswa dalam pembelajaran dan menunjukkan peningkatan pada
pembelajaran IPS, serta mampu menjadi alternatif guru dalam mengadakan pembelajaran secara lebih
inovatif, kreatif, dan bermakna (Widiyasanti et al, 2018). Tujuan dilaksanakannya penelitian
pengembangan ini adalah untuk menganalisis efektifitas media pembelajaran interaktif berbasis
kontekstual pada materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia muatan IPS Kelas V SD,
Penelitian ini berfokus pada pemecahan masalah dari kurangnya media guna meningkatkan antusias siswa
dalam pembelajaran dan merealisasikan materi dengan media pembelajaran interaktif secara efektif dan
praktis, serta belum terdapat penelitian yang meneliti pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis kontekstual pada muatan IPS dengan materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia
di SD No. 5 Abiansemal sehingga akan sangat berguna sebagai inovasi media pembelajaran dalam proses
pembelajaran.

2. METODE

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development), yang
didefinisikan sebagai suatu kegiatan meneliti, merancang, menghasilkan produk tertentu serta menguji
validitas suatu produk yang diteliti. Dalam penelitian ini dikembangkan produk berupa media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia
pembelajaran IPS Kelas V sekolah dasar No. 5 Abiansemal dengan menggunakan model pengembangan
ADDIE. Model penelitian pengembangan ADDIE ini terdiri dari lima tahapan, yakni: Analyze (menganalisis
kebutuhan, karakteristik siswa), Design (merancang produk), Development (mengembangkan produk
media pembelajaran interaktif), Implementation (mengimplementasi), Evaluation (mengevaluasi atau
mengecek produk yang dikembangkan) (Tegeh, 1., Jampel, [., & Pudjawan, 2014). Prosedur pengembangan
dengan menggunakan model ADDIE dimulai dari tahap analyze. Tahap analyze merupakan menganalisis,
peneliti mengadakan analisis terhadap penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual
untuk memperoleh landasan teori yang kokoh. Tujuannya untuk mencari informasi terkait karakteristik
belajar siswa, tuntutan kompetensi, dan fasilitas sehingga nantinya akan mudah mendapatkan gambaran
untuk digunakan pada tahap selanjutnya (Tegeh & Kirna, 2013). Pada tahap design dilakukan kegiatan
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mendesain tampilan awal, dan pengumpulan sumber belajar. Tahap development merupakan tahap
membuat produk secara nyata yang telah dirancang sebelumnya (Octafiana et al, 2018). Tahap
implementation, menerapkan produk kepada uji coba. Evaluate merupakan tahap terakhir dari model
ADDIE, dilakukan perbaikan produk.

Subjek dari penelitian pengembangan ini terdiri dari para ahli (ahli isi, ahli desain dan ahli media
pembelajaran) serta subjek uji coba. Ahli yang dipilih dalam penelitian ini adalah dosen-dosen yang
memiliki latar belakang pendidikan di bidangnya masing-masing. Untuk ahli isi bidang studi atau mata
pelajaran dalam penelitian pengembangan ini adalah dosen mata kuliah bidang studi IPS untuk sekolah
dasar. Sementara ahli desain dan ahli media pembelajaran adalah dosen yang berlatar belakang teknologi
pendidikan di Universitas Pendidikan Ganesha yang bersedia meninjau rancangan media pembelajaran
interaktif sebagai pengembangan yang diteliti. Subjek uji coba dalam penelitian pengembangan ini adalah
siswa kelas V SD No. 5 Abiansemal. Pada penelitian pengembangan pengumpulan data diperoleh dengan
metode nontes wawancara, dan kuesioner. Wawancara atau interview adalah teknik pengumpulan data
yang memerlukan komunikasi langsung untuk studi pendahuluan guna mengidentifikasi masalah beserta
hal-hal dari pihak yang diwawancarai dengan lebih mendalam jika jumlah yang diwawancarai sedikit
(Haslina, 2020). Dalam penelitian ini wawancara dilakukan pada saat pengumpulan data dengan guru kelas
V SD No. 5 Abiansemal bertujuan untuk mengetahui model pembelajaran yang digunakan selama ini, dan
menemukan kendala yang dihadapi selama proses pembelajaran berlangsung. Kuesioner atau angket
merupakan teknik pengumpulan data yang memberikan serangkaian pertanyaan atau pernyataan tertulis
yang kemudian akan dijawab oleh subjek yang diteliti. Kuesioner dapat berupa pertanyaan tertutup atau
terbuka, dapat diberikan langsung kepada responden atau dikirim melalui pos atau internet (Mahartania et
al., 2021). Dalam penelitian ini angket/kuesioner digunakan untuk mengumpulkan data hasil review dari
ahli isi, ahli desain, ahli media serta kepada siswa saat melakukan uji perorangan, dan kelompok kecil. Data
yang diperoleh dapat dijadikan sebagai pertimbangan dalam memperbaiki produk media pembelajaran
interaktif yang telah dikembangkan.

Pada penelitian pengembangan ini digunakan dua teknik analisis data, yakni analisis data deskriptif
kuantitatif, dan kualitatif (Saifudin et al., 2020). Analisis data deskriptif kuantitatif merupakan kegiatan
yang dilakukan setelah data dari seluruh subjek atau responden atau pun sumber data lain terkumpul
berupa skor (Agung, 2014). Sedangkan analisis data deskriptif kualitatif merupakan suatu cara yang
digunakan untuk mengolah data/menganalisis data dengan cara menyusun secara sistematis dalam bentuk
kalimat/kata-kata tertulis maupun lisan, mengenai suatu objek, seperti benda, variabel, maupun gejala
sehingga didapatkan kesimpulan secara umum (Mardawani, 2020). Instrumen pengumpulan data yang
dipakai dalam penelitian pengembangan ini adalah angket atau kuesioner. Kuesioner yang digunakan
terdiri dari berbagai pernyataan yang dibuat berdasarkan aspek-aspek yang akan dinilai oleh uji ahli
maupun uji coba produk (Nopriyanti & Sudira, 2015). Kisi-kisi kuesioner untuk ahli isi pembelajaran yaitu
pada aspek kurikulum memiliki indikator berupa kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, indikator
pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Aspek materi berupa kebenaran, keruntutan, kelengkapan,
kemenarikan materi, materi tepat digunakan untuk siswa kelas V, materi mudah dipahami, materi
mempresentasikan kehidupan nyata, serta penyampaian konsep selaras dengan prinsip-prinsip
pembelajaran kontekstual. Selanjutnya aspek tata bahasa yaitu penggunaan bahasa yang tepat dan
konsisten serta mampu digunakan sesuai dengan karakteristik siswa (Suartama, 2016). Kisi-kisi instrumen
ahli desain pembelajaran yakni terdapat aspek tujuan, berisi tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan
media dalam proses pembelajaran dan konsistensi antara kompetensi, indikator, tujuan, materi dan latihan
soal. Aspek strategi, mengukur kesesuaian penyampaian materi dengan langkah-langkah pembelajaran,
materi sesuai dengan karakteristik siswa, strategi penyampaian media yang tepat sehingga memudahkan
pemahaman materi bagi siswa, kegiatan pembelajarannya dapat memotivasi siswa, penyajian materi jelas,
penyajian materi disertai contoh yang jelas dan penyajian materi yang menarik perhatian siswa. Pada aspek
evaluasi, terdapat kegiatan membantu mengingat kemampuan dan pengetahuan sebelumnya, memberikan
kesempatan siswa untuk belajar mandiri dan juga soal yang disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran
(Arsyad, 2019). Kisi-kisi instrumen ahli media pembelajaran mengukur aspek desain dengan indikator
keterbacaan teks, penggunaan jenis huruf, ukuran huruf spasi yang tepat, gambar, video tepat dan menarik,
komposisi dan kombinasi warna yang tepat dan serasi, penggunaan animasi yang tepat, dukungan
backsound yang sesuai, teks disajikan dengan tepat dan juga kesesuaian warna background. Serta aspek
pengoperasian, dilihat dari kemudahan penggunaan, media dapat membantu siswa dalam pemahaman
materi, mampu membangkitkan motivasi siswa dalam belajar dan media bisa diulang sesuka hati. Kisi-kisi
instrumen uji perorangan dengan menggunakan 3 orang siswa dan kelompok kecil dengan 9 orang siswa,
akan diberikan kuesioner yaitu terdapat aspek desain pesan yang berisi kemenarikan pembelajaran
menggunakan media pembelajaran interaktif, keterbacaan teks, kejelasan gambar dan kejelasan suara.
Sedangkan aspek materi yakni memiliki indikator video sesuai dengan materi, kemudahan pemahaman
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materi, kejelasan latihan soal, memberikan contoh yang sesuai materi, bahasa yang digunakan mudah
dipahami dan pada aspek motivasi yaitu media mampu memberikan semangat siswa dalam belajar. Dari
kisi-kisi dibuat angket dan para ahli memberikan penilaian skor menggunakan skala Likert. Skala Likert
yang digunakan dalam penelitian pengembangan ini memiliki gradasi dari positif ke negatif, skor 4 sampai
skor 1 dengan keterangan berupa kata sangat setuju, setuju, tidak setuju, dan sangat tidak setuju. Skala
Likert yang digunakan tersebut seperti yang disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kategori Penilaian Skala Likert

No Skor Keterangan
1 Skor 4 Sangat Setuju
2 Skor 3 Setuju
3 Skor 2 Tidak Setuju
4 Skor 1 Sangat Tidak Setuju

(A. P. Putra et al,, 2018; Sukardi, 2012)

Untuk dapat memberikan makna dan pengambilan keputusan, skor yang dicapai dari kuesioner
dimodifikasi sebagai persentase dengan menggunakan ketetapan pada Tabel 2.

Tabel 2. Konversi Tingkat Pencapaian dengan Skala 5

No Tingkat Pencapaian Kualifikasi Nilai Huruf Keterangan
1 90-100% Sangat Baik A Sangat Layak/ Tidak Perlu Direvisi
2 80-89% Baik B Layak/Sedikit Direvisi
3 65-79% Cukup C Cukup Layak/Direvisi Secukupnya
4 55-64% Kurang Baik D Kurang Layak/Banyak Direvisi
5 0-54% Sangat Kurang Baik E Sangat Tidak Layak/ Direvisi Total

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran interaktif yang dalam
pengembangannya, menggunakan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari beberapa tahap yaitu
analisis (analyze), perancangan (design), pengembangan (development), implementasi (implementation),
dan evaluasi (evaluation). Pertama tahap analisis, pada tahap ini yang dilakukan adalah mengidentifikasi
karakteristik siswa yang berada dalam perkembangan tahap operasional konkret, cenderung menyukai
kegiatan menyenangkan, tidak monoton. Menganalisis permasalahan yang dialami siswa yakni materi
belum terealisasikan dan bahan ajar masih terbatas, menganalisis kompetensi dan fasilitas kebutuhan guna
menggabungkan perangkat yang akan digunakan dalam pembuatan media. Kedua tahap perancangan, pada
tahap ini akan dilakukan beberapa hal diantaranya membuat rancangan produk berbentuk flowchart dan
storyboard, mengumpulkan referensi, membuat rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP), dan instrumen
validasi produk. Ketiga tahap pengembangan, membuat secara nyata produk yang telah dirancang
sebelumnya menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3, lalu produk media pembelajaran interaktif
dilakukan validasi oleh para ahli meliputi: ahli isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, uji ahli media
pembelajaran untuk dinyatakan kelayakan produknya. Produk yang dihasilkan telah melalui beberapa
tahap uji dan sudah direvisi berdasarkan saran dan masukan yang diberikan oleh ahli. Selanjutnya
dipaparkan terkait hasil uji kelayakan dari media pembelajaran interaktif dengan tujuan menyempurnakan
media pembelajaran interaktif agar layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil review oleh ahli isi pembelajaran, media pembelajaran interaktif ini
memperoleh persentase sebesar 77,08% dengan kualifikasi baik. Hal tersebut diperoleh dari beberapa
aspek, yakni aspek kurikulum, aspek materi, dan aspek tata bahasa. Berdasarkan hasil review oleh ahli
desain pembelajaran, media pembelajaran interaktif ini memperoleh persentase sebesar 91,66% yang
berada pada kualifikasi sangat baik. Hal tersebut diperoleh dari aspek tujuan, strategi, dan evaluasi.
Berdasarkan hasil review oleh ahli media pembelajaran, media pembelajaran interaktif ini memperoleh
persentase sebesar 92,30% yang berada pada kualifikasi sangat baik. Hal tersebut diperoleh dari aspek
desain dan pengoperasian. Uji coba produk merupakan langkah yang selanjutnya setelah melewati uji ahli.
Produk diujicobakan kepada siswa yang meliputi beberapa tahapan, yaitu tahap uji coba perorangan, dan
tahap uji coba kelompok kecil. Hasil uji coba perorangan memperoleh persentase sebesar 92,50% dengan
kualifikasi sangat baik, dan dari uji coba kelompok kecil memperoleh persentase sebesar 95,36% dengan
kualifikasi sangat baik. Secara keseluruhan hasil rangkuman uji kelayakan produk pengembangan media

Ni Made Sistha Cahyani / Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Kontekstual pada Materi Jenis-Jenis Usaha dan Kegiatan Ekonomi
di Indonesia Muatan IPS Kelas V SD



Jurnal Penelitian dan Pengembangan Pendidikan, Vol. 6, No. 1, 2022, pp. 1-11 6

interaktif menurut uji ahli isi pembelajaran, uji ahli desain pembelajaran, uji ahli media pembelajaran, uji
coba perorangan, dan uji coba kelompok kecil dapat disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Persentase Hasil Uji Kelayakan Produk Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

No Subjek Uji Hasil (%) Keterangan
1 Uji Ahli Isi Pembelajaran 77,08% Baik
2 Uji Ahli Desain Pembelajaran 91,66% Sangat Baik
3 Uji Ahli Media Pembelajaran 92,30% Sangat Baik
4 Uji Coba Perorangan 92,50% Sangat Baik
5 Uji Coba Kelompok Kecil 95,36% Sangat Baik

Keempat tahap implementasi, pada tahap ini dilakukan subjek uji coba produk yang sebelumnya
telah divalidasi oleh para ahli, serta kelima tahap evaluasi, yang hanya dapat dilaksanakan ketika empat
tahap sebelumnya telah dilakukan, sehingga bisa dijadikan tinjauan ulang terhadap produk yang
dikembangkan, dengan ini dilakukan penilaian formatif berdasarkan uji coba guna mengetahui pengaruh
peningkatan pengetahuan dari produk yang dikembangkan terhadap siswa selama pembelajaran. Hasil uji
kelayakan produk pengembangan media pembelajaran interaktif secara keseluruhan memiliki persentase
dengan kategori sangat baik. Adapun tampilan pengembangan media pembelajaran interaktif pada Gambar

1.
MENU UT I Kegiatan Ekonomi cI
tm i Masyarakat
Ao ,
2 MATERI K
) LAiI;I-ANVSVOAL:']\ :
7 X  PROFIL
Gambar 1. Tampilan Media Pembelajaran Interaktif
Pembahasan

Hasil dari penelitian ini berupa produk media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual pada
materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia muatan IPS kelas V di SD No. 5 Abiansemal.
Produk dikembangkan dengan menggunakan model pengembangan ADDIE. Pemilihan model ADDIE oleh
peneliti dianggap sesuai dengan produk yang dirancang, sebab tahapannya sistematis, memberi peluang
untuk melakukan revisi terhadap aktivitas pengembangan pada setiap tahap dalam upaya menyelesaikan
permasalahan pembelajaran berkaitan dengan sumber belajar relevan terkait karakteristik siswa sehingga
nantinya diperoleh produk yang layak. Media pembelajaran interaktif merupakan salah satu media
pembelajaran yang mampu menunjang kegiatan pembelajaran dengan tampilan yang menarik mengandung
interaksi atau keterlibatan guru dan siswa sebagai pengguna sehingga dapat membantu siswa antusias
dalam memahami materi ajar (Afifah et al, 2022; Hodiyanto et al, 2020). Keuntungan dari media
pembelajaran interaktif terkait penyampaian dan penerimaan informasi, yaitu bersifat lebih komunikatif
karena informasinya menggunakan gambar, teks, video, audio dan animasi menarik sehingga lebih mudah
dipahami oleh pengguna dibandingkan dengan informasi yang dibuat dengan cara lain (Abbas et al., 2020;
Widiyastuti et al., 2018). Pengguna dapat secara interaktif memilih materi yang diinginkan, melewatkan
bagian materi tertentu atau mengulang materi yang terdapat pada halaman sebelumnya. Pendidik lebih
bebas berkreasi dalam menemukan terobosan pembelajaran sehingga informasi dapat lebih komunikatif,
estetis, dan ekonomis sesuai kebutuhan (Aslam et al., 2021; Damayani et al.,, 2020; Hernawan & Setiawan,
2021).

Kelayakan produk media pembelajaran interaktif ini dapat diketahui berdasarkan evaluasi dari ahli
isi pembelajaran, ahli desain pembelajaran, ahli media pembelajaran, dan uji coba perorangan serta uji coba
kelompok kecil. Aspek penilaian media pembelajaran interaktif dinilai dari aspek kurikulum, materi dan
tata bahasa. Pada aspek kurikulum menilai kesesuaian materi dengan kompetensi dasar, indikator dan
tujuan dalam pembelajaran. Pada aspek materi menilai kebenaran, keruntutan, kelengkapan, kemenarikan
materi, materi tepat digunakan untuk siswa kelas V, materi mudah dipahami, materi mempresentasikan
kehidupan nyata, serta penyampaian konsep selaras dengan prinsip-prinsip pembelajaran kontekstual.
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Pada aspek tata bahasa menilai penggunaan bahasa, tepat dan konsisten serta sesuai dengan karakteristik
siswa, dan bahasa yang digunakan sesuai dengan karakteristik siswa. Pada kuesioner diperoleh skor 3 dan
4 yang disetujui oleh ahli isi pembelajaran. Berdasarkan keseluruhan hasil penilaian dari ahli isi
pembelajaran dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan sudah layak,
sehingga bisa diterapkan dalam melaksanakan pembelajaran IPS khususnya pada materi jenis-jenis usaha
dan kegiatan ekonomi di Indonesia.

Kedua, aspek penilaian pada ahli desain pembelajaran yakni terdapat aspek tujuan, berisi tujuan
pembelajaran dapat tercapai dengan media dalam proses pembelajaran dan konsistensi antara kompetensi,
indikator, tujuan, materi dan latihan soal. Aspek strategi, mengukur kesesuaian penyampaian materi
dengan langkah-langkah pembelajaran, materi sesuai dengan karakteristik siswa, strategi penyampaian
media yang tepat sehingga memudahkan pemahaman materi bagi siswa, kegiatan pembelajarannya dapat
memotivasi siswa, penyajian materi jelas, penyajian materi disertai contoh yang jelas dan penyajian materi
yang menarik perhatian siswa. Pada aspek evaluasi, terdapat kegiatan membantu mengingat kemampuan
dan pengetahuan sebelumnya, memberikan kesempatan siswa untuk belajar mandiri dan juga soal yang
disajikan sesuai dengan indikator pembelajaran (Arsyad, 2019). Dengan beberapa aspek yang telah
disebutkan, ahli memberikan skor 3 (setuju) dan skor 4 (sangat setuju), sehingga bisa dikatakan bahwa
media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual ini layak dan dapat digunakan oleh siswa kelas V
khususnya pada materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia. Hasil evaluasi ahli media
pembelajaran terkait media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan memperoleh dengan
kualifikasi sangat baik. Dengan mengukur aspek desain dengan indikator keterbacaan teks, penggunaan
jenis huruf, ukuran huruf spasi yang tepat, gambar, video tepat dan menarik, komposisi dan kombinasi
warna yang tepat dan serasi, penggunaan animasi yang tepat, dukungan backsound yang sesuai, teks
disajikan dengan tepat dan juga kesesuaian warna background (Dwiqi et al., 2020; Prasetya et al., 2018).
Media interaktik memiliki kemudahan penggunaan, media dapat membantu siswa dalam pemahaman
materi, mampu membangkitkan motivasi siswa dalam belajar dan media bisa diulang sesuka hati (Farida &
Rahayu, 2017; Kayandra & Agustin, 2020). Sehingga bisa dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis kontekstual ini layak dan dapat digunakan oleh siswa kelas V khususnya pada materi jenis-jenis
usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia.

Aspek uji coba perorangan pada media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan
memperoleh kualifikasi sangat baik. Dengan diberikan kuesioner yaitu terdapat aspek desain pesan yang
berisi kemenarikan pembelajaran menggunakan media pembelajaran interaktif, keterbacaan teks,
kejelasan gambar dan kejelasan suara. Sedangkan aspek materi yakni memiliki indikator video sesuai
dengan materi, kemudahan pemahaman materi, kejelasan latihan soal, memberikan contoh yang sesuai
materi, bahasa yang digunakan mudah dipahami dan pada aspek motivasi yaitu media mampu memberikan
semangat siswa dalam belajar. Hal ini dilihat dari kesesuaian aspek desain pesan, materi dan motivasi yang
memperoleh skor 3 (setuju) dan skor 4 (sangat setuju), sehingga bisa dikatakan bahwa media pembelajaran
interaktif berbasis kontekstual ini layak dan dapat digunakan oleh siswa kelas V. Serta pada hasil uji coba
kelompok kecil pada media pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan memperoleh dengan
kualifikasi sangat baik. Hal ini dilihat dari kesesuaian aspek desain pesan, materi dan motivasi yang
memperoleh skor 3 (setuju) dan skor 4 (sangat setuju), serta diketahui dari komentar dan respon yang
diberikan oleh siswa sehingga bisa dikatakan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual
ini layak dan mereka tertarik menggunakan media pembelajaran interaktif jadi ini dapat digunakan oleh
siswa kelas V khususnya pada materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia. Dilihat secara
menyeluruh hasil uji telah memperoleh kualifikasi sangat baik, namun produk media pembelajaran
interaktif tetap direvisi berdasarkan komentar dan saran dari para ahli agar produk dapat disempurnakan
dan menjadi semakin baik untuk digunakan dalam pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis kontekstual ini menggunakan aplikasi bernama Articulate Storyline 3 yang merupakan
software dengan fitur sejenis dengan microsoft powerpoint namun belum banyak yang mengenali software
yang lebih beragam ikon dan karakter untuk mendesain media ini (Juhaeni et al,, 2021). Penggunaan media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual ini memerlukan perangkat guna mengakses pembelajaran,
baik melalui laptop maupun smartphone tergantung keperluan sehingga kegiatan pembelajaran dapat
dilakukan dimana saja, dan kapan saja (Syahmi et al., 2022).

Temuan ini diperkuat dengan temuan sebelumnya yang menyatakan media pembelajaran
interaktif layak dan valid digunakan pada pembelajaran (Eryani, 2021; Kuswanto & Walusfa, 2017). Media
pembelajaran berbasis powerpoint interaktif sebagai inovasi pembelajaran daring yang praktis, layak
untuk digunakan sebagai media pembelajaran sistem pencernaan manusia di sekolah dasar (Syavira, 2021).
Multimedia interaktif sebagai media pembelajaran IPS kelas V yang dikembangkan telah layak menjadi
alternatif sumber belajar IPS bagi siswa SD (Agustina, 2019). Berdasarkan pembahasan, media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual dapat membantu siswa dalam belajar sehingga dapat
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membantu meningkatkan hasil belajar siswa. Kelebihan media pembelajaran interaktif berbasis
kontekstual ini memiliki tampilan yang menarik dan sangat sesuai dengan karakter siswa sekolah dasar.
Sehingga pembelajaran tidak membosankan. media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual ini dapat
digunakan tanpa menggunakan kuota sehingga mempermudah siswa dalam menggunakan. Namun media
pembelajaran interaktif berbasis kontekstual ini hanya mengembangkan pada satu topik pembelajaran
yaitu materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia muatan IPS kelas V SD. Implikasi
penelitian ini diharapkan dapat membantu guru dan siswa dalam proses pembelajaran IPS khususnya pada
materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia muatan IPS kelas V SD.

4. SIMPULAN

Media pembelajaran interaktif berbasis kontekstual ini layak digunakan khususnya pada materi
jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia muatan IPS kelas V SD. Media pembelajaran interaktif
berbasis kontekstual ini dapat membantu siswa dalam memahami materi pelajaran IPS khususnya pada
materi jenis-jenis usaha dan kegiatan ekonomi di Indonesia muatan IPS kelas V SD. Diharapkan dengan
adanya media video ini pembelajaran menjadi lebih efektif dan efisien, sehingga tujuan pembelajaran dapat
tercapai.
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