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Alhamdulillahirobbil’alamin
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maaf jika masih terdapat kekurangan atau kesalahan dalam penulisan tesis ini.
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"Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya bersama
kesulitan ada kemudahan."”

(QS. Al-Insyirah 94: Ayat 5-6)*

Y Penerbit Marwah Al-Quran Tajwid Terjemah: Tafsir Untuk Wanita (Bandung, 2009).
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ABSTRAK

Putri, Candra Avista 2024. Pengembangan Media Pembelajaran Storyline Berbasis
Problem Based Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis
Siswa Kelas IV MI Miftahul Ulum Kota Batu. Tesis, Magister Pendidikan
Guru Madrasah Ibtidaiyah, Pascasarjana Universitas Islam Negeri Maulana
Malik Ibrahim Malang. Pembimbing Tesis, (1) Dr. Hj. Samsul Susilawati,
M.Pd. (2) Dr. Hj. Ni’matuz Zuhro, M.Si

Kata Kunci: Media Storyline, Berbasis PBL, Berpikir Kritis

Penelitian dan pengembangan ini dilatarbelakangi adanya kenyataan bahwa
pembelajaran IPAS khususnya materi kegiatan ekonomi kurang berkaitan dengan
kondisi sekitar siswa atau berbasis masalah. Keterbatasan media pembelajaran
membuat hambatan dalam proses pembelajaran salah satunya siswa merasa bosan
dan kurang terlatih kemampuan berpikir kritis. Maka dari itu, untuk mengatasi
masalah yang ada, dilakukan pengembangan media pembelajaran storyline berbasis
problem based learning pada materi kegiatan ekonomi untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di MI. Tujuan dari daripada penelitian ini
adalah untuk menghasilkan produk berupa media storyline berbasis problem based
learning pada materi kegiatan ekonomi, mengetahui tingkat kemenarikan produk,
dan mengetahui efektivitas produk.

Penelitian ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang
mengadaptasi dari Robert Maribe Branch yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analyze,
Design, Development, Implement, Evaluate. Penelitian ini dilaksanakan di MI
Miftahul Ulum Kota Batu, subjek penelitian adalah kelas IV. Teknik pengumpulan
data menggunakan observasi, wawancara, angket, tes, dan dokumentasi dengan
teknik analisis data kualitatif dan kuantitatif.

Hasil penelitian adalah menghasilkan media storyline berbasis problem
based learning dapat diakses secara offline dan online dan telah memenuhi
komponen media yang sangat layak dan valid untuk digunakan dengan hasil
validitas dari ahli media sebesar 95% ahli materi sebesar 89% dan ahli pembelajaran
sebesar 90,4% Sedangkan tingkat respon siswa terhadap kemenarikan produk
sebesar 90% dengan kategori sangat menarik. Hasil kemampuan berpikir kritis
siswa yang dihitung dari uji-t mendapatkan perolehan nilai sig 2-tailed sebesar
0,000<0,05 sehingga dapat diartikan bahwa penggunaan media storyline dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi kegiatan ekonomi di
kelas IV MI.

Penelitian ini tidak hanya mendukung pada teori yang sudah ada, akan tetapi
mengusulkan perubahan dalam proses pembelajaran dengan menggunakan media
pembelajaran interaktif berbasis masalah atau bahkan dapat menggunakan metode
lainnya untuk melatih siswa dalam mengembangkan dan meningkatkan
kemampuan berpikir kritis sebagai bekal di masa depan. Sehingga dapat
menciptakan warna baru dalam lingkup pendidikan.
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ABSTRACT

Putri, Candra Avista 2024. Development of Storyline Learning Media Based on
Problem Based Learning to Improve Critical Thinking Skills of Grade IV
Students of MI Miftahul Ulum Batu City. Thesis, Master of Teacher
Education Madrasah Ibtidaiyah, Postgraduate Maulana Malik Ibrahim State
Islamic University Malang. Thesis Supervisor, (1) Dr. Hj. Samsul Susilawati,
M.Pd. (2) Dr. Hj. Ni'matuz Zuhro, M.Si

Keywords: Media Storyline, PBL-based, Critical Thinking

This research and development is motivated by the fact that science learning,
especially economic activity material, is less related to the conditions around
students or problem-based. Limited learning media create obstacles in the learning
process, one of which is students feel bored and lack of trained critical thinking
skills. Therefore, to overcome existing problems, the development of problem-
based learning storyline learning media on economic activity material was carried
out to improve the critical thinking skills of grade IV students in MI. The purpose
of this research is to produce products in the form of problem-based learning
storyline mediaOn the material of economic activity, knowing the level of
attractiveness of the product, and knowing the effectiveness of the product.

This research uses the ADDIE development model adapted from Robert
Maribe Branch which consists of 5 stages, namely Analyze, Design, Development,
Implement, Evaluate. This research was carried out at MI Miftahul Ulum Batu City,
the subject of research was class IV. Data collection techniques use observation,
interviews, questionnaires, tests, and documentation with qualitative and
quantitative data analysis techniques.

The results of research and development are to produce problem-based
learning storyline media that can be accessed oftline and online and have fulfilled
media components that are very feasible and valid for use with the results of validity
from media experts as much as 95% material experts as big as 89% and a learning
expert as big as 90,4% While the level of student response to product attractiveness
is 90% with very interesting categories. The results of students' critical thinking
skills calculated from the t-test get a 2-tailed sig score of 0.000<0.05 so that it can
be interpreted that the use of storyline media can improve students' critical thinking
skills on economic activity material in class [V MI.

This research not only supports existing theories, but proposes changes in the
learning process by using problem-based interactive learning media or can even use
other methods to train students in developing and improving critical thinking skills
as a provision in the future. So as to create new colors in the scope of education.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Proses pembelajaran merupakan kegiatan belajar mengajar yang
dilakukan oleh guru dan siswa bertujuan untuk memahami materi
pembelajaran?. Pembelajaaran melibatkan guru, siswa, sumber belajar,
media belajar dan lingkungan. Tujuan pembelajaran akan tercapai jika
proses kegiatan belajar mengajar antara guru dengan siswa dilakukan secara
aktif, efektif,interaktif, menyenangkan, dan bermakna®. Pembelajaran dapat
dikatakan bermakna jika saat kegiatan belajar para guru dengan kreatif dan
inovatif dalam menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan
materi dan didukung dengan adanya teknologi. Sebab penggunaan media
pembelajaran dengan bantuan teknologi yang tepat dalam proses
pembelajaran memberikan stimulus kepada siswa untuk berpikir kritis dan
rasa ingin tahu yang tinggi *.

Salah satunya pembelajaran materi kegiatan ekonomi di sekolah
dasar memiliki manfaat yang besar bagi siswa dan dapat dikatakan sebagai
pembelajaran sepanjang hayat maka dalam proses pembelajaran perlu

memberikan media yang disesuaikan terutama media sederhana namun

2 Miranda, “Pengertian Proses Pembelajaran Pembelajaran,” UNY 39, no. 5 (2020): 56163,
https://eprints.uny.ac.id/8120/3/BAB 2-06208241034.pdf.

3 Teguh Prasetyo, “Pendekatan Pembelajaran Berpusat Pada Siswa,” Jurnal Pendidikan Dasar
UNJ, no. July (2021): 1-23, https://www.researchgate.net/publication/353162628.

4 Aditya Wardhana, “Media & Teknologi Dalam Pembelajaran,” Prenada Media, no. January
(2017): 266A. Pribadi, B. (2017). Media & Teknologi Dalam,
https://books.google.co.id/books?id=A-LIDWAAQBAIJ&Ilpg=PP1&ots=kpPKAz-
SzM&dq=teknologi&lr&pg=PA4#v=onepage&q=teknologi&f=false.



dapat menarik siswa sehingga dapat memberikan stimulus kepada siswa dan
menjadikan pembelajaran bermakna dan berkualitas®. Selain itu, materi
kegiatan ekonomi di sekolah dasar mencakup fakta, konsep, dan peristiwa
yang ada di kehidupan sehari-hari. Disisi lain materi kegiatan ekonomi
bertujuan untuk mengajarkan siswa mempelajari skala prioritas kebutuhan
sedari diri dan mempersiapkan mereka untuk mampu mengelola keuangan
sebagai bekal masa depan.

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara di MI Miftahul Ulum
diperoleh media pembelajaran yang digunakan masih monoton sehingga
hasil kemampuan berpikir kritis siswa masih rendah, metode penyampaian
materi yang digunakan masih berorientasi pada pembelajaran yang berpusat
guru, kurangnya penggunaan media dalam proses pembelajaran, dan belum
tersedianya multimedia interaktif yang digunakan dalam penyampaian
materi. Fakta lain media yang ada di sekolah banyak berupa cetak, sering
kali hanya berupa media powerpoint secara terus menerus. Sehingga perlu
adanya inovasi dan pengenalan media. Seperti articulate storyline
merupakan aplikasi yang mirip dengan powerpoint namun dapat
menggabungkan berbagai aspek tampilan yang menarik dan dilengkapi
dengan fitur kuis®. Selain itu, Storyline dapat diakses oleh siswa secara

online atau offline bisa juga diakses melalui LMS atau Schrom. Hal ini salah

5 Rati Syafiana Putri, Darmansyah, and Desyandri, “Implementasi Media Pembelajaran
Berdiferensiasi Berbasis TIK Pada Kurikulum Merdeka Belajar Di SD,” Jurnal Ika: Ikatan Alumni
Pgsd Unars 12, no. 2 (2022): 167-76.

® Cahyani Hadza, Afridha Sesrita, and Irman Suherman, “Development of Learning Media Based
on Articulate Storyline,” Indonesian Journal of Applied Research (IJAR) 1, no. 2 (2020): 80-85,
https://doi.org/10.30997/jjar.v1i2.54.



satu keunggulan dari storyline. Selain itu, hasil penelitian yang dilakukan
oleh Sholihah bahwa penggunaan media storyline dapat menarik minat
belajar siswa semakin tinggi dalam proses pembelajaran dan membantu
siswa mudah menerima materi.

Fakta lain yang ditemukan adalah penggunaan metode ceramah
yang kurang melibatkan siswa dalam proses pembelajaran terutama
mengajak siswa untuk belajar menyelesaikan masalah mengakibatkan siswa
sering mengobrol bersama temanya bahkan asik dengan dirinya sendiri.
Disisi lain, level kognitif siswa masih berada di tingkat LOTS. Sedangkan
pada pembelajaran abad 21 siswa diharapkan memiliki kemampuan Critical
thinking and problem solving yang mencakup kemampuan dalam
menyampaikan pendapat, berpikir seara sistematis, mampu membuat
keputusan dengan baik, dan mampu memecahkan masalah yang berkaitan
dengan kehidupan nyata’.

Berdasarkan permasalahan yang diuraikan bahwa dalam proses
pembelajaran guru menemukan kesulitan menciptakan pembelajaran
bermakna dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa karena media
pembelajaran yang interaktif belum dikembangkan. Maka perlu dilakukan
pengembangan media yang cocok untuk siswa kelas [V terutama membantu
dalam meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Hal ini sejalan

dengan Daryanes et al 2023 menyatakan bahwa penggunaan media storyline

" Itsnaani Nur Halimah and Fitri Indriani, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis
Articulate Storyline Pada Pembelajaran Tematik Abad 21 Bagi Siswa Sekolah Dasar,” Sekolah
Dasar: Kajian Teori Dan Praktik Pendidikan 30, no. 2 (2021): 159,
https://doi.org/10.17977/um009v30i22021p159.



berbasis problem based learning dapat digunakan untuk proses
pembelajaran dengan menarik minat siswa, serta adanya materi yang
dikaitkan dengan masalah di lingkungan nyata siswa dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa®.

Model pembelajaran yang dapat digunakan untuk melatih
kemampuan berpikir kritis yaitu model Problem based learning yang dapat
membuat siswa aktif dalam proses pembelajaran untuk memecahkan suatu
permasalahan yang berkaitan dengan kehidupan nyata siswa juga mampu
menciptakan pengalaman belajar bagi siswa’. Selain itu, model
pembelajaran ini memiliki kelebihan lain yaitu mendorong siswa untuk
belajar dalam memecahkan masalah, mengembangkan kemampuan sosial
dan berkomunikasi dalam bekerja sama, mengajarkan siswa
menggabungkan pengetahuan lama dengan pengetahuan baru, dan dapat
membantu siswa untuk belajar sepanjang hayat'°.

Oleh karena itu, pengembangan media storyline sebagai alternatif
media pembelajaran yang dapat meningkatkan keterampilan berfikir kritis

pada siswa sangat penting untuk dilakukan. Dengan menggunakan media

storyline, siswa dapat lebih terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran,

8 Febblina Daryanes et al., “The Development of Articulate Storyline Interactive Learning Media
Based on Case Methods to Train Student’s Problem-Solving Ability,” Heliyon 9, no. 4 (2023):
¢15082, https://doi.org/10.1016/j.heliyon.2023.15082.

% Siti Nurjannah and Nila Lestari, “Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline 3
Berbasis Problem Based Learning Pada Tema 6 Energi Dan Perubahannya Kelas III SD,” Journal
on Education 06, no. 01 (2023): 8886-93.

10 Yoki Ariyana et al., “Buku Pegangan Pembelajaran Keterampilan Berpikir Tingkat Tinggi
Berbasis Zonasi,” Buku Pegangan Pembelajaran Berorientasi Pada Keterampilan Berfikir Tingkat
Tinggi, 2018, 1-87,

https://repositori.kemdikbud.go.id/11316/1/01._Buku Pegangan Pembelajaran HOTS 2018-
2.pdf.



serta dapat meningkatkan daya ingat dan pemahaman konsep yang
dipelajari. Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi
positif pada dunia pendidikan dan pengembangan teknologi pembelajaran
terutama dalam menghadapi tuntutan zaman yang berkaitan dengan

keterampilan berpikir kritis.

. Rumusan Masalah

Berdasarkan uraian permasalahan yang telah dipaparkan pada bagian

latar belakang, maka terdapat pertanyaan diantaranya adalah.

1. Bagaimana prosedur pengembangan media Storyline berbasis Problem
Based Learning materi ekonomi untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu?

2. Bagaimana tingkat kemenarikan media Storyline berbasis Problem
Based Learning materi ekonomi untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu ?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Storyline berbasis Problem
Based Learning materi ekonomi untuk meningkatkan kemampuan

berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu?

. Tujuan Penelitian dan Pengembangan
Berdasarkan latar belakang dan tujuan masalah yang telah dipaparkan,

maka tujuan dalam penelitian ini adalah.

1. Mengeksplanasi prosedur pengembangan media Storyline berbasis

Problem Based Learning materi ekonomi untuk meningkatkan



kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota
Batu.

2. Mengetahui tingkat kemenarikan media Storyline berbasis Problem
Based Learning materi ekonomi untuk meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu.

3. Mengeksplanasi keefektifan penggunaan media Storyline berbasis
Problem Based Learning materi ekonomi untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota

Batu.

D. Manfaat Penelitian dan Pengembangan
Adapun manfaat dalam proses penelitian dan pengembangan ini adalah

sebagai berikut.

1. Manfaat teoritis
Hasil dari penelitian dan pengembangan ini diharapkan mampu
memberikan tambahan ilmu dan khazanah penelitian bagi pembaca,
terutama dalam hal pengembangan media Storyline berbasis Problem
Based Learning pada materi ekonomi.
2. Manfaat Praktis
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi mengenai
pengembangan media Storyline berbasis Problem based Learning pada
materi kegiatan ekonomi dapat memberikan informasi alternatif dalam

pelaksaan pembelajaran yang aktif guna meningkatkan semangat belajar



pemahaman siswa terhadap materi yang disampaikan. Berikut ini adalah
manfaat secara praktis.
a) Bagi siswa
Adanya media Storyline berbasis Problem based Learning
pada materi kegiatan ekonomi diharapkan dapat memberikan
kemudahan dalam memahami materi dengan mudah dan mampu
meningkatkan berpikir kritis siswa.
b) Bagi guru
Adanya media Storyline berbasis Problem based Learning
pada materi kegiatan ekonomi memotivasi guru untuk
mengembangkan dan meningkatkan dalam penggunaan media
pembelajaran yang menarik pada saat proses pembelajaran di kelas.
c) Bagi Peneliti
Peneliti mampu meningkatkan pemahaman mengenai
pembuatan sistem pembelajaran dalam jaringan dan merancang
media pembelajaran semenarik mungkin melalui storyline.
Mempermudah peneliti mengarungi kehidupan, menjadikan peneliti

dapat belajar banyak hal lagi terkait dunia pendidikan.

E. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi pengembangan media Storyline berbasis Problem Based
Learning Materi Ekonomi kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu sebagai

berikut:



1. Media pengembangan storyline berbasis PBL dapat meningkatkan
keefektifan kemampuan berpikir kritis.

2. Media Storyline berbasis PBL tidak dibatasi oleh ruang dan waktu,
sehingga siswa dapat belajar pada materi ekonomi kapanpun dan
dimanapun secara fleksibel.

3. Media pembelajaran storyline dapat diakses di semua hal. Ex

smartphone, komputer,

Keterbatasan yang ada dalam pengembangan ini diantaranya adalah

sebagai berikut.

1. Media pembelajaran Storyline dalam hal ini dibatasi pada berbasis
problem based learning materi ekonomi untuk meningkatkan berpikir
kritis siswa.

2. Materi pengembangan hanya untuk materi kegiatan ekonomi kelas IV.

3. Produk yang dihasilkan bukan untuk mengantikan peran guru dalam
proses pembelajaran, melainkan bertujuan untuk menunjang proses
pembelajaran yang ada didalam kelas supaya dapat meningkatkan hasil

belajar siswa.

F. Ruang Lingkup Pengembangan

Ruang lingkup dalam penelitian dan pengembangan ini dapat dirinci sebagai
berikut.

1. Media pembelajaran yang dikembangkan nantinya berupa storyline

berbasis problem based learning dimana media ini akan dirancang



secara interaktif untuk memahami materi kegiatan ekonomi di
lingkungan sekitar terkhusus di MI Miftahul Ulum Kota Batu untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Materi yang ada dalam media storyline yang dikembangkan berbasis
Problem Based Learning yang dikaitkan juga dengan kondisi di sekitar
siswa terutama yang ada di Kota Batu.

Media Storyline berbasis Problem Based Learning digunakan untuk

melatih dan meningkatkan hasil belajar siswa berpikir kritis.

G. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk media Storyline yang diharapkan oleh peneliti diawali

dengan langkah-langkah sebagai berikut.

1.

Mempersiapkan software articulate storyline 3 untuk proses pengerjaan

media.

. Media dioperasikan melalui web Google yang nantinya berupa HtmlS.

Html5 singkatan dari "Hypertext Markup Language versi 5," adalah
suatu standar dalam pengembangan web yang menyediakan sintaksis

dan aturan untuk membangun dan merancang halaman web.

Sehingga tampilan media yang dikembangkan peneliti adalah sebagai

berikut.

l.

Halaman utama
Halaman ini berisikan menu login menggunakan username dan pasword

untuk memasuki halaman profil masing-masing siswa.



10

. Halaman menu

Halaman ini nantinya akan berisikan berbagai menu yang ada dalam
media pembelajaran, yang terdiri dari petunjuk penggunaan, tujuan
pembelajaran, materi, kuis, profil pengembang.

. Halaman petunjuk penggunaan

Pada halaman ini nantinya akan berisikan sintaks dari penggunaan
media, sehingga pengguna tidak merasa kebingungan dalam
menggunakan media.

. Halaman tujuan

Halaman ini nantinya berisikan tujuan pembelajaran yang menjadi
output belajar, adanya halaman ini untuk memudahkan pengguna

mengenai tujuan pembelajaran yang hendak dicapai.

. Halaman materi

Pada halaman ini berisikan materi-materi yang berkaitan dengan
kegiatan ekonomi yang berbasis PBL. Selain itu, didukung dengan
gambar dan video penunjang serta daftar referensi yang digunakan

dalam menyusun materi.

. Halaman kuis

Pada halaman ini berisikan kuis yang menjadi evaluasi pembelajaran

untuk mengukur kebehasilan siswa selama proses pembelajaran,
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7. Halaman profil
Pada halaman ini berisikan informasi profil pengembang yang

mengembangkan media pembelajaran.

H. Orisinalitas Penelitian

Orisinalitas penelitian dalam hal ini akan menampilkan berbagai
penelitian terdahulu yang memiliki beberapa fokus permasalahan yang
berbeda, metode, dan hasil penelitian yang berkaitan dengan media
pembelajaran.

Penelitian oleh Sari 2017 berfokus pada pengembangan bahan ajar
berbasis problem based learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis pada pembelajaran tematik siswa kelas IV. Metode penelitian
menggunakan RnD model Borg and Gall. Hasil penelitian ini menunjukkan
bahwa bahan ajar berbasis PBL layak, menarik, dan efektif dalam
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

Penelitian oleh Yonanda et al 2019 berfokus pada pengembangan media
pembelajaran berbasis problem based learning untuk meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa sekolah dasar. Metodologi penelitian yaitu
RnD dengan model pengembangan Borg and Gall. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan efektif untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Selain itu, media berbasis masalah dapat
memberikan pengalaman kepada siswa untuk menyelesaikan masalah

sehingga hasil berpikir kritis siswa dapat meningkat melalui pembelajaran.
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Penelitian oleh Fandi Nugroho dan M. Igbal Arrosyad tahun 2020
berfokus pada pengembangan media pembelajaran multimedia
menggunakan articulate storyline untuk siswa kelas IV Pangkalpinang.
Penelitian ini menggunakan model penelitian dan pengembangan Alessi &
Trollip. Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran
articulate storyline layak dan efektif, dengan berbagai karakteristik yang
membuat pembelajaran lebih menarik dan terfokus.

Penelitian oleh Nabilah et al 2020 berfokus pada pengembangan media
articulate storyline untuk meningkatkan minat belajar siswa dan
kemampuan berpikir kritis siswa. Metodologi penelitian yang digunakan
adalah RnD menggunakan model Borg and Gall. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media cocok untuk dimanfaatkan dalam proses
pembelajaran, dengan tampilan menarik maka dapat meningkatkan minat
belajar siswa serta materi yang disajikan dapat melatih kemampuan berpikir
kritis siswa.

Penelitian oleh Halimah & Indriani 2021 berfokus pada pengembangan
media articulate storyline berbasis problem based learning untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Metodologi penelitian ini
adalah RnD dengan model pengembangan ADDIE. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa media storyline berbasis problem based learning
memiliki kualitas yang baik dan layak digunakan dalam proses

pembelajaran serta mampu mendorong siswa untuk lebih aktif dalam



13

berinteraksi dengan lingkungan belajar, sehingga dapat meningkatkan
kemampuan berpikir kritis siswa.

Penelitian oleh Wiratama & Abadi 2022 berfokus pada pengembangan
media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline berbasis
problem based learning mata pelajaran IPA kelas IV sekolah dasar. Metode
penelitian yang digunakan adalah RnD dengan model pengembangan
ADDIE. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran yang
telah dikembangkan layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran
siswa dan dapat meningkatkan minat dan semangat belajar siswa selama
pembelajaran berlangsung.

Penilitian oleh Sholihah 2022 berfokus pada pengembangan media
articulate storyline pada kelas IV untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Metodologi penelitian yang digunakan adalah RnD dengan model ADDIE.
Hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa media ini layak dan efektif
digunakan untuk proses pembelajaran, serta dapat meningkatkan hasil
belajar siswa.

Penelitian oleh Nurjannah & Lestari 2023 berfokus pada pengembangan
media pembelajaran articulate storyline berbasis problem based learning
digunakan pada pembelajaran tema 6 energi dan perubahannya di sekolah
dasar. Metode penelitian yang digunakan adalah RnD dengan model
ADDIE. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media sangat baik untuk

digunakan dalam proses pembelajaran dan menyoroti bahwa pentingnya
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media pembelajaran inovatif dan peran guru dalam menggunakan teknologi
di kelas.

Penelitian oleh Azkiah & Safrida 2023 berfokus pada pengembangan
media articulate storyline. Metodologi penelitian yang digunakan adalah
RnD dengan model pengembangan ADDIE. Hasil dari penelitian ini
menujukkan bahwa media yang telah dikembangkan sangat valid dan layak
untuk digunakan, selain itu media ini dapat menarik minat belajar siswa.

Penelitian yang dilakukan oleh Febblina Daryanes dkk tahun 2023 fokus
penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran articulate
storyline berbasis problem solving. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah ADDIE. Hasil penelitian ini memperoleh media
pembelajaran interaktif sangat valid dan media pembelajaran interaktif
menggunakan articulate storyline berbasis masalah yang dikembangkan

dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah siswa.

Tabel 1. 1 Orisinalitas Penelitian

No. Nama Peneliti, Kesamaan Perbedaan Orinisinalitas
Judul, Dan Penelitian
Identitas
Penelitian

1. | Sari 2017, e Berbasis e Pengembagan |e Media
Pengembangan Problem based bahan ajar dikembangkan
Bahan Ajar learning e Fokus materi berbasis
Berbasis e Meningkatkan e Metode Borg Problem based
Problem Based berpikir kritis & Gall learning
Learning untuk siswa kelas IV e Meningkatkan
Meningkatkan kemampuan
Kamampuan berpikir kritis
Berpikir Kritis siswa kelas IV
Pembelajaran e  Materi
Tematik kelas IV kegiatan
(Tesis, ekonomi
Uiniversitas
Lampung)
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No. Nama Peneliti, Kesamaan Perbedaan Orinisinalitas
Judul, Dan Penelitian
Identitas
Penelitian
Yonanda et al e Berbasis e Pengembangan |¢  Model
2019, Problem based media komik pengembangan
Development of learning e  Fokus materi ADDIE

Problem-Based
Comic Book as
Learning Media
for Improving
Primary School
Students’ Critical
Thinking Ability
(Jurnal Mimbar
Sekolah Dasar,
Sinta 2)

Berpikir kritis
siswa sekolah
dasar

e Metode Borg
& Gall

Nugroho &
Arrosyad 2020,
Learning
Multimedia
Development

Pengembangan
media Storyline

e Berbasis
Problem based
learning

e Berpikir kritis

e  Fokus materi

Using Articulate e Model
Storyline for pengembangan
Students Alessi &
(International Trollip
Journal of

Elementary

Education,

Sinta 2)

Nabilah et al e Pengembangan e Berbasis
2020, media Articulate Problem based
Development of storyline learning
Learning Media e  Berpikir kritis
Based on o  Fokus materi
Articulate e Model Borg &
Storyline Gall
(Indonesian

Journal of

Applied

Research JAR,

Scopus)

Halimah & e Pengembangan e Berbasis
Indriani 2021, media Articulate Problem based
Pengembangan storyline learning
Multimedia e Kemampuan e Fokus materi
Interaktif berpikir kritis

Berbasis sekolah dasar

Articulate e Model ADDIE

Storyline pada
Pembelajaran
Tematik Abad 21
Siswa Sekolah
Dasar (Sekolah
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No. Nama Peneliti, Kesamaan Perbedaan Orinisinalitas
Judul, Dan Penelitian
Identitas
Penelitian
Dasar: Kajian
Teori dan
Praktik
Pendidikan,

Sinta 3)

Wiratama & e Pengembangan ¢ Meningkatkan
Abadi 2022, media Articulate kemampuan
Pengembangan storyline berpikir kritis
Media e Berbasis e  Fokus materi
Pembelajaran Problem based

Interaktif learning kelas

Berbasis v

Problem Based
Learning pada
Mata Pelajaran
IPA kelas IV
(Jurnal
Pendidikan dan
Konseling, Sinta

e Model ADDIE

5)

Sholihah 2022, e Pengembangan e Berbasis
Pengembangan media Articulate Problem based
Materi storyline learning
Pembelajaran e Model ADDIE e Meningkatkan
Tematik Melalui kemampuan

Media Articulate
Storyline Kelas

berpikir kritis
e  Fokus materi

IV (Tesis, UIN

KHAS Jember)

Nurjanah & e Pengembangan e  Meningkatkan
Lestari 2023, media Articulate kemampuan
Pengembangan storyline berpikir kritis
Media e Berbasis e Fokus materi
Pembelajaran Problem based

Articulate learning

Storyline 3 e Model ADDIE

Berbasis

Problem Based
Learning Materi
Energi dan
Perubahan

Azkiah & Safrida
2023,
Development of
Interactive
Learning Media
Based on
Articulate
Storyline 3
Theme 5 My
Heroes on

e Pengembangan
media Articulate
storyline

e Model ADDIE

e Berbasis
Problem based
learning

e Meningkatkan
berpikir kritis

e  Fokus materi
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No.

Nama Peneliti,
Judul, Dan
Identitas
Penelitian

Kesamaan

Perbedaan

Orinisinalitas
Penelitian

Student Learning
Interest Grade IV
Elementary
School,
(International
Journal of
Educational
Research
Excellence
IJERE, Scopus)

10.

Febblina
Daryanes Dkk
Tahun 2023, The
Development Of
Articulate
Storyline
Interactive
Learning Media
Based On Case
Methods To
Train Student's
Problem-Solving
Ability, (Journal
Heliyon, Scopus)

e Mengembangkan

media articulate
storyline

e metode yang

digunakan
ADDIE.

e Berbasis

Problem based

learning
e Kemampuan
berpikir kritis
o  Fokus materi

Tabel orisinalitas tersebut menunjukkan mengenai perbedaan

penelitian terdahulu, dengan penelitian yang saat ini dilaksanakan.

Orisinalitas ini berisikan fokus pada penelitian, metode penelitian yang

digunakan, dan hasil penelitian.

Definisi Operasional

Guna memudahkan pembaca dapat

memahami

maksud dari

pengembangan yang dilakukan oleh peneliti, maka diberikan dari istilah-

istilah untuk mencegah adanya miskonsepsi diantaranya adalah sebagai

berikut:
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1. Pengembangan media pembelajaran storyline merupakan media

pembelajaran yang interaktif berisikan teks, gambar, video, dan kuis.

2. Problem Based Learning (PBL) merupakan model pembelajaran yang

berisikan mengenai problem solving, bertujuan untuk mengembangkan

keterampilan dalam memecahkan masalah dan meningkatkan

kemampuan berpikir kritis siswa.

3. Pada penelitian ini menggunakan materi kegiatan ekonomi merupakan

materi yang berfokus pada pengenalan konsep-konsep dasar kegiatan

ekonomi di sekolah dasar meliputi memenuhi kebutuhan manusia,

produksi, konsumsi, dan distribusi.

J. Sistematika Penulisan

Supaya mempermudahkan pembaca dalam memahami isi

penelitian, maka sistematika penulisan penelitian adalah sebagai berikut.

BAB |

BAB Il
BAB IlI

BAB IV

Berisikan struktur latar belakang, rumusan masalah, tujuan
pengembangan,manfaat pengembangan,asumsi pengembangan,
Berisikan kajian teori terintegrasi Islam, dan kerangka berpikir.
Berisikan jenis penelitian dan model pengembangan, prosedur
pengembangan uji coba produk, jenis data, instrumen
pengumpulan data,teknik pengumpulan data, dan teknik analisis
data.

Berisikan proses pengembangan, penyajian dan analisis data uji
produk, revisi produk, dan hasil belajar siswa kelas 1V MI
Miftahul Ulum Kota Batu.
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BAB V . Berisikan pembahasan kajian produk yang dikembangkan,
pembahasan hasil validasi produk, dan pembahasan hasil

efektifitas produk.
BAB VI : Berisikan kesimpulan dan saran.



BABII
KAJIAN PUSTAKA
A. Media Pembelajaran Storyline Berbasis Problem Based Learning
1. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline
Secara garis besar prosedur pengembangan media pembelajaran
memiliki tiga sintaks yang harus dilakukan yaitu tahap perencaaan,
produksi, dan penilaian. Disisi lain dalam rangka untuk merancang
pengembangan terdapar 6 sintas yang harus dilakukan diantaranya sebagai
berikut!?,
a. Menganalisis kebutuhan dan karakteristik siswa
Kebutuhan dalam kegiatan pembelajaran adalah suatu kesenjangan
antara apa yang dimiliki siswa dengan apa yang diharapkan. Contoh jika
kita mengharapkan siswa mampu memiliki keterampilan berpikir kritis
sementara siswa baru bisa mencapai pada tahap level kognitif
mengingat, memahami, dan menerapkan atau masih pada level domain
C1-C3. Maka perlu dilakukan latihan untuk menganalisis, menilai, dan
menciptakan.
Selanjutnya perlu menganalisis karakteristik siswa baik berkaitan
dengan kemampuan atau keterampilan yang telah dimiliki siswa
sebelumnya. Upaya ini dapat dilakukan dengan tes, langkah ini

disederhanakan dengan cara menganalisis topik matari yang dipadang

11 Ani Cahyadi, “Pengembangan Media Dan Sumber Belajar: Teori Dan Prosedur,” Laksita
Indonesia, 2019, 3.

20
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sulit dan memerlukan bantuan media serta sekaligus menentukan tujuan

yang hendak dicapai termasuk rangsangan indra mana yang diperlukan.

. Menentukan instructional objective

Cara supaya dapat menrntukam tujuan pembelajaran yang baik terdapat

beberapa langkah yang harus dilakukan diantaranya sebagai berikut.

1) Tujuan pembelajaran harus terpusat pada siswa maknanya tujuan
instruksional harus benar-benar mengajarkan siswa untuk
menunjukkan perilaku yang diharapkan setelah proses pembelajaran
berlangsung.

2) Tujuan harus disajikan dengan kata kerja operasional maknanya kata
kerja yang digunakan dapat menunjukkan perilaku yang dapat
diamati dan diukur.

Menentukan materi secara terperinci yang sesuai dengan tujuan
Penyusunan materi dilihat dari pada sub yang dijelaskan dalam

tujuan pembelajaran, oleh karena itu materi yang disusun sebagai rangka

mencapai tujuan yang diharapkan dalam suatu pembelajaran. Pada
materi ini disusun mulai dari hal-hal yang sederhana sampai pada hal
yang rumit.

. Mengembangkan alat ukur keberhasilan
Alat ukur keberhasilan harus dikembangkan sesuai dengan tujuan

yang hendak dicapai dan disesuikan dengan materi pembelajaran yang

disajikan. Alat ukur yang digunakan dapat berupa tes, observasi,

penugasan atau cheklist perilaku.



22

Instrumen yang sudah dikembangkan digunakan untuk melakukan
uji coba media yang telah dikembangkan sebelumnya tujuannya untuk
menilai media tersebut dan mengukur keberhasilan siswa. Dari hal ini
dilihat jika masih terdapat kekurangan maka diperlukan perbaikan
namun jika dirasa sudah sesuai maka tidak perlu dilakukan perbaikan.
Oleh karena itu, siswa dimintai tanggapan mengenai media tersebut dari
segi kemenarikan dan keefektifan.

Menulis naskah media

Naskah media merupakan suatu bentuk penyajian materi
pembelajaran melalui media rancangan yang menjabarkan pokok-pokok
materi yang telah disusun secara baik dan disampaikan melalui media,
sehingga materi perlu disajikan dalam tulisan atau gambar kedalam
naskah program media.

Naskah program media yang dimaksud merupakan sebagaia acuan
yang digunakan pengembang dalam memproduksi media. Sebab naskah
ini dapat berisikan urutan gambar dan grafis yang diambil oleh
pengembang. Dalam hal ini juga dapat membuat storyboard untuk
memudahkan dalam penyusunan media, menyiapkan java scipt pada
media articulate storyline.

Mengadakan tes dan melakukan revisi

Pada tahapan ini secara keseluruhan dilakukan kegiatan tes kepada

siswa untuk mengukur keberhasilan belajar siswa terhadap penggunaan

media, dan perlu melakukan revisi dalam rangka perbaikan media.
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Terdapat 2 alasan media pembelajaran perlu digunakan, pertama
berdasarkan kebutuhan (demand). Sebagaimana diketahui bahwa kehidupan
menjadi semakin kompleks, sehingga apa yang harus kita pelajari pun
menjadi semakin kompleks, sehingga proses pembelajaran pun menjadi
semakin kompleks. Selain itu media juga dapat membantu
menyederhanakan konsep-konsep atau menyampaikan sesuatu yang
kompleks dan membuatnya lebih mudah untuk dipahami. Kedua,
ketersediaan media (supply) yang semakin beragam akibat kemajuan
teknologi di segala bidang!?. Akibatnya muncul berbagai media berbasis
teknologi yang terus berkembang, terutama didukung dengan adanya
perkembangan teknologi yang semakin pesat.

Media pembelajaran merujuk pada semua alat fisik yang dibuat khusus
untuk menyampaikan informasi dan memfasilitasi interaksi. Perangkat fisik
yang dimaksud tidak hanya terbatas pada benda-benda nyata., tetapi juga
materi cetak, visual, audiovisual, multimedia, dan web. Media harus sengaja
dirancang dan dikembangkan untuk memenuhi kebutuhan siswa untuk
mencapai tujuan pembelajaran. Media harus mampu menyampaikan
informasi beserta pesan pembelajaran sehingga siswa dapat memperoleh

pengetahuan secara efektif dan efisien. Selain itu interaksi antara guru

12 Andi Kristanto, “Media Pembelajaran,” Bintang Sutabaya, 2016, 1-129.
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dengan siswa, antar siswa, serta antara guru dan sumber belajar dapat
dikembangkan dengan baik®.

Media pembelajaran merujuk kepada segala hal yang digunakan untuk
mengkomunikasikan informasi dalam proses pembelajaran. Media
pembelajaran adalah sangat fleksibel karena bisa digunakan di semua
tingkat kelas siswa dan dalam segala jenis kegiatan pembelajaran.
Penggunaan media pembelajaran dapat membantu siswa untuk memperoleh
suatu konsep pengetahuan baru, keterampilan, dan sikap. Menggunakan
media pembelajaran bertujuan untuk membantu guru dalam menyampaikan
pesan atau materi pelajaran kepada siswa agar pesan lebih mudah dipahami,
lebih menarik, dan lebih menyenangkan bagi siswa. Media pembelajaran
berguna untuk menarik minat siswa terhadap materi pembelajaran yang
disajikan dan meningkatkan pengertian siswa terhadap materi yang
disajikan.

Di zaman digital ini, pendidik tidak hanya mampu menggunakan media
pembelajaran tradisional, tetapi juga media pembelajaran modern.
Penggunaan media dalam komunikasi pembelajaran memiliki dampak
positif, seperti membuat penyampaian materi lebih efisien, menjadikan
proses belajar lebih menarik, interaktif dan efektif dalam hal waktu. Selain
itu, kualitas pembelajaran dapat meningkat, serta penggunaan media sangat

fleksibel dan bisa dilakukan kapan saja dan di mana saja.

13 Muhammad Yaumi, Media Teknlogi Dan Pembelajaran, Prenadamedia Group, 2018,
https://core.ac.uk/download/pdf/227425718.pdf.
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Penggolongan media pembelajaran memiliki beragam jenis menurut
para ahli, namun dalam hal ini mengemukakan pendapat dan mengadopsi
dari Arsyad bahwa klasifikasi media pembelajaran menurut Leshin, Pollock,
& Reiguluth diantarannya adalah sebagai berikut.

a. Media berbasis manusia

Media ini memanfaatkan interaksi dan partisipasi manusia dalam

komponen proses penting selama pembelajaran berlangsung. Dalam hal

ini melibatkan proses komunikasi, kolaborasi antar satu individu dengan
kelompok lainnya untuk saling bertukar informasi dan pengetahuan.

Contohnya adalah guru, tutor, instruktur, dan lain sebagainya.

b. Media berbasis cetak

Media ini merujuk pada segala sesuatu yang berupa fisik yang dapat

secara langsung diraba oleh manusia. Media ini seperti halnya buku

cetak, majalah, surat kabar, modul, dan sejenisnya. Media cetak
memiliki cakupan yang lebih terbatas dari pada media digital, namun
masth menjadi sumber informasi yang penting dan memilki
keunggulannya sendiri.

c. Media berbasis audio
Media audio adalah media yang hanya mengeluarkan suara atau

rekaman tanpa adanya gambar atau video yang dapat dilihat oleh

14 Azhar Arsyad, Media Pembelajaran, ed. Asfah Rahman (Depok: PT RajaGrafindo Persada,

2013).
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pancaindra. Seperti halnya fape recorder, radio, rekaman, dan lain
sebagainya.

d. Media berbasis visual
Media visual merupakan media yang jelas dapat dilihat oleh indra
penglihatan manusia. Media ini dapat berupa gambar diam atau vidio
gerak tanpa adanya suara. Jadi hanya dapat dilihat saja. Contohnya
adalah gambar diam atau gambar gerak, foto, lukisan dan lain
sebagainya.

e. Media berbasis audio-visual
Media audio-visual merupakan media yang menggabungkan antara
suara dan sesuatu yang dapat dilihat. Sehingga media ini dapat didengar
dan dilihat oleh pancaindra. Contoh dari media ini adalah film,
dokumenter, video interaktif, skrip dan suara, dan lain sebagainya.

f. Media berbasis komputer
Media ini merupakan media yang memanfaatkan teknologi atau
komputer selama penggunaan atau pembuatan. Contoh dari media ini
adalah pembelajaran dengan bantuan komputer, media interaktif,

hypertext, stroryline, dan lain sebagainya.

Pendapat lain mengenai ragam dan jenis media pembelajaran yaitu

menurut Yaumi 2018 yang menyatakan bahwa media pembelajaran terbagi

menjadi tujuh, diantaranya adalah sebagai berikut'®.

15 Yaumi, Media Teknlogi Dan Pembelajaran.



27

a. Realia, merupakan jenis media yang terkadang sering kali tidak
dipikirkan sebagai media karena berkaitan secara langsung dengan
pancaindera yang meliputi melihat, mendengar, mencium, merasa, dan
meraba. Contoh dari media realia adalah tumbuhan, hewan, artefak, atau
benda lainnya yang dapat disaksikan secara langsung oleh siswa. Selain
benda, orang juga dapat digolongkan sebagai media apalagi saat
mendemonstrasikan suatu kejadian. Dalam hal ini orang termasuk guru,
siswa dan lain sebagainya.

b. Model, dalam hal ini bermakna benda pengganti yang berarti seperti
benda tiruan yang bersifat tiga dimensi maksudnya adalah benda yang
dapat secara langsung dilihat oleh siswa. Contoh dari benda model
adalah peta dunia, globe, anatomi manusia atau hewan, ular tangga dan
lain sebagainya dapat dijadikan sebagai media pembelajaran.

c. Teks, media jenis teks merujuk pada segala sesuatu yang disampaikan
dengan huruf atau angka yang disajikan dalam bentuk printed materials,
pada komputer, papan, infografis dan lain sebagainya. Selain itu media
dalam bentum teks ini dapat berupa cetak seperti buku, modul, lembar
kerja siswa dan lain sebagainya. Sedangkan bentuk teks yang disajikan
pada non-cetak seperti powerpoint atau pada jenis tampilan lain yang
menggunakan layar baik dari komputer dan smartphone.

d. Visual dalam bentuk ini berupa segala sesuatu yang dapat dilihat oleh
mata. Dalam hal ini terdiri dari atas visual cetak terdiri dari grafik,

bagan, poster, gambar dan lain sebagainya. Sedangkan visual proyektor
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terdiri dari overhead projector, powerpoint. Adapun visual pajangan

yang terdiri dari blackboard, whiteboard, papan buletin dan lain

sebagainya.

e. Audio, berupa media pembelajaran yang dapat didengar dalam hal ini
dapat bersumber dari suara apapun itu dari manusia, hewan, mesin, alam
dan lain sebagainya. Namun kebanyakan audio yang digunakan dalam
proses pembelajaran direkam menggunakan compact disc dan auditape.

f. Video, dalam hal ini menampilkan gambar yang dapat bergerak baik
memiliki suara atau tidak memiliki suara. Penanyangan video biasanya
menggunakan proyektor, videotape, webcast dan lain sebagainya.

g. Multimedia, merupakan penggabungan dari media realia, model, teks,
visual, audio, video yang digunakan dalam waktu yang bersamaan dan
dapat dikendalikan melalui komputer atau smartphone.

Pengembangan media pembelajaran adalah proses yang melibatkan
perancangan, pembuatan, penyempurnaan, dan pengembangan media
pembelajaran dengan mengacu pada teori pengembangan yang sudah ada®®.
Media pembelajaran berfungsi sebagai salah satu sumber belajar bagi siswa
untuk menerima pesan dan informasi dari pendidik, sehingga materi
pembelajaran dapat diserap lebih baik dan membantu membentuk

pengetahuan siswal’.

16 Rini Sefriani, Popi Radyuli, and Rina Sepriana, “Design and Development Based Learning
Media Application Using Mobile App Inventor,” International Journal of Educational
Development and Innovation 1, no. 1 (2021): 2797-7528.

"M A Hamid et al., Media Pembelajaran (Yayasan Kita Menulis, 2020),
https://books.google.co.id/books?id=npLzDwAAQBAJ.
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Pengembangan media pembelajaran dilakukan secara sistematis
berdasarkan kebutuhan dan karakteristik siswa serta diarahkan untuk
menghasilkan perubahan positif pada kognitif, afektif, dan psikomotorik
siswa sesuai dengan tujuan pembelajaran. Media pembelajaran yang baik
harus meningkatkan motivasi siswa untuk belajar, merangsang proses
belajar, membantu siswa mengingat apa yang telah mereka pelajari, dan
mengaktifkan proses belajar dengan membiarkan mereka berinteraksi satu
sama lain 8,

Penggunaan media pembelajaran dijelaskan juga didalam Al-quran

surah An-Nahl ayat 44 sebagai berikut.

4
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Artinya ’(mereka kami utus) dengan membawa keterangan
dan kitab-kitab. Dan kami turunkan Al-Quran kepadamu,
supaya engkau menerangkan kepada manusia apa yang telah
diturunkan kepada mereka agar mereka berpikir”.

Ayat tersebut menjelaskan bahwa pembelajaran di sekolah sebaiknya
harus dipikirkan dengan matang yang disesuaikan dengan karakteristik
siswa. Terutama sebagai guru pada saat menjelaskan dan menerangkan
materi kepada siswa hendaknya menggunakan media pembelajaran yang
sebaiknya di rancang secara inovatif, kreatif, dan tidak monoton. Hal ini

bertujuan agar pembelajaran dapat berlangsung dengan optimal sehingga

tujuan pendidikan dapat tercapai dengan baik dan maksimal sesuai harapan.

18 5.S.M.P. Muthmainnah et al., Pemanfaatan Dan Pengembangan Media Pembelajaran (Media
Sains Indonesia, 2022), https://books.google.co.id/books?id=sLp%S5C EAAAQBAJ.
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Selain itu , dalam penggunaan media pembelajaran sebagai seorang guru
harus memahami perkembangan kognitif dan psikologis siswa. Sebab
tujuan pembelajaran bukan hanya memberikan pemahaman terhadap materi
yang disampaikan, namun menanamkan pendidikan karakter yang sesuai
dengan profil pelajar pancasilal®. Maka media pembelajaran yang
digunakan harus disesuaikan dengan kemampuan kognitif siswa,
memperhatikan afektif dan psikomotorik serta perkembangan psikologis
siswa serta memperhatikan sarana prasarana yang ada di sekolah.

Disisi lain terdapat urgensi pemanfaatan media pembelajaran berbasis
teknologi. Dinamika perkembangan dan kemajuan dari waktu ke waktu
senantiasa mempengaruhi perkembangan teknologi dan menuntutnya untuk
disesuaikan dengan kebutuhan masyarakat secara keseluruhan. Teknologi
yang dikembangkan manusia juga mempunyai berbagai jenis dan fungsi,
seperti bioteknologi, teknologi multimedia, dan teknologi komunikasi, serta
memberikan kontribusi yang besar terhadap pendidikan. Oleh karena itu,
dengan hadirnya teknologi tersebut diharapkan perkembangan tersebut juga
akan meningkatkan nilai mutu pendidikan di Indonesia.

Maka dari itu, urgensi media pembelajaran diantaranya adalah sebagai

berikut®.

19 Sulastri Sulastri et al., “Penguatan Pendidikan Karakter Melalui Profil Pelajar Pancasila Bagi
Guru Di Sekolah Dasar,” JRTI (Jurnal Riset Tindakan Indonesia) 7, no. 3 (2022): 583,
https://doi.org/10.29210/30032075000.

20 Thoriq Aji Silmi and Abdulloh Hamid, “Urgensi Penggunaan Media Pembelajaran Berbasis
Teknologi,” Inspiratif Pendidikan 12, no. 1 (2023): 69-77,
https://doi.org/10.24252/ip.v12i1.37347.
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a. Anytime and anywhere, salah satu kelebihan adanya teknologi dan
informasi adalah memberikan kemudahan bagi penggunanya untuk
dapat membuka dan mengakses tanpa adanya ruang dan waktu,
sehingga proses pembelajaran tidak mudah terhambat pada
pelaksanaannya.

b. Media dapat diakses melalui sumber pembelajaran jarak jauh, dalam hal
ini pastinya membutuhkan internet untuk dapat mengakses medianya.
Materi yang ada didalam media juga dapat beragam dan mencakup
semua aspek pembelajaran dan dapat diakses oleh semua orang setiap
saat.

c. Peningkatan kualitas pendidikan dan pelatihan adalah menjadi hal
penting, terutama saat dilakukan eskpansi pendidikan. Sehingga adanya
media berbasis teknologi dan informasi dapat meningkatkan mutu
pendidikan melalui peningkatan partisipasi dan hasil belajar siswa,
fasilitas sekolah yang terus dilakukan perkembangan, dan juga pelatihan
terhadap guru. Disisi lain memanfaatkan teknologi dengan tepat sebab
di era saat in1 pembelajaran harus mengikuti perkembangan zaman dan
dengan adanya teknologi maka dapat mengelola pembelajaran dengan
berpusat kepada siswa (student centered).

d. Pemanfaatan teknologi dan informasi dapat lebih memotivasi siswa
dalam belajar, pastinya penggunaan beragam media dalam pembelajaran
seperti video, televisi, multimedia yang dapat dikombinasikan dengan

gambar, teks, suara, video, kuis, yang dikemas dalam model
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pembelajaran tertentu untuk menarik minat belajar siswa sehingga

tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan baik.

e. Peningkatan pelatihan guru, adanya teknologi dan informasi juga telah
dimanfaatkan oleh para guru dalam meningkatkan kualitas.
Pembelajaran dalam konteks Indonesia, Kementrian Pendidikan dan
Kebudayaan secara berkelanjutan melaksanakan segala upavat untuk
meningkatkan profesionalisme guru, termasuk memberikan pelatiahn
teknologi dan informasi, baik secara face fto face, in-house training,
blended learning.

Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak buatan Global
Incorporation yang memungkinkan untuk dapat membuat media
pembelajaran interaktif dengan konten yang terdiri dari teks, gambar, grafik,
suara, animasi, dan video. Aplikasi ini termasuk dalam perangkat lunak mix
programming tools, yang memungkinkan pengguna berkomunikasi atau
mengadakan presentasi. Pengguna dapat membuat template sendiri atau
menggunakan template yang telah disediakan, dan pengguna dapat
mengubahnya sesuai keinginan dan kebutuhan. Oleh karena itu, Articulate
Storyline dapat membantu perancang pembelajaran dari tingkat pemula
hingga lanjutan. Software ini sangat bagus untuk pendidik yang ingin
membuat media pembelajaran interaktif.

Output yang dihasilkan dari Articulate Storyline sangat beragam,

termasuk format yang dapat dioperasikan pada perangkat 10S, Android, dan
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PC 2! baik secara offline maupun online, output-nya bisa berupa media
berbasis web (HTMLS) atau file aplikasi yang dapat dijalankan pada
berbagai perangkat seperti laptop, tablet, dan smartphone. Sejalan dengan
pendapat Mallu & Samsuriah, 2020 yang menyatakan bahwasannya media
Articulate Storyline merupakan perangkat lunak yang digunakan untuk
media presentasi dan penyampaian informasi??. Media ini sangat baik untuk
mendukung pembelajaran dan mampu bersaing dengan media Adobe Flash
yang sering digunakan untuk membuat media interaktif. Articulate Storyline
berbeda karena tidak memerlukan pemrograman atau coding untuk dibuat.
Sebaliknya, itu menggunakan menu frigger yang membantu pendidik dan
pemula membuat media pembelajaran interaktif dan membuat kelas yang
baik.

Terdapat beberapa istilah dalam articulate storyline 3 yang perlu
dipahami terlebih dahulu, tujuannya dalam pembuatan media lebih mudah.
Terdapat istilah project, yaitu istilah yang digunakan untuk merancang
media melalui aplikasi dan paling tidak terdiri dari satu scene. Penggunaan
scene untuk menampilkan slide dan diberikan nama sesuai dengan
kebutuhan. Seperti menu awal, materi, hingga menu kuis. Jenis slide yang
ada pada aplikasi ini hampir memiliki kesamaan pada Microsoft Power

Point, akan tetapi pada articulate storyline 3 lebih berwariasi dan dapat

21 Vandan Wilyanti et al., Development of Articulate Storyline 3 Learning Media Based on Local
Wisdom in Traditional Lampung GamesIn Improving Science Skills, vol. 1 (Atlantis Press SARL,
2023), https://doi.org/10.2991/978-2-38476-060-2_68.

22 Satriawaty Mallu and Samsuriah Samsuriah, “Implementasi Articulate Storyline Dalam
Pembuatan Bahan Ajar Digital Pada STMIK Profesional Makassar,” in Seminar Nasional Teknik
Elektro Dan Informatika (SNTEI), 2020, 102—4.
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menghasilakan media yang lebih interaktif. Didalam satu slide dapat

memuat satu atau bahkan lebih layer yang didalamnya juga dapat memuat

konten. Penggunaan layer antara satu dengan yang lainnya terpisah maka

bisa digunakan dengan bebas tanpa mengganggu objek yang lainnya.
Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan articulate storyline

pasti memiliki kelebihan, diantaranya adala sebagai berikut3,

a. Media interaktif yang dapat berfungsi sebagai smart brainware dimana
hal imi mudah digunakan oleh pemula dan semua kalangan.

b. Aplikasi ini tidak membutuhkan coding sehingga mudah untuk
digunakan.

c. Memiliki fungsi yang hampir sama dengan Microsoft power point,
namun aplikasi ini lebib beragam dan lebih interaktif.

d. Dapat memberikan fitur kuis dan umpan balik kepada siswa.

e. Hasil publikasi media ini dapat diakses oleh pengguna secara online

berwujud html5, scrom/Ilms atau offline berwujud file aplikasi atau exe.

Namun disisi lain articulate storyline memiliki kekurangan, diantaranya

adalah sebagai berikut®*,

a. Tidak mampu merekam jawaban pada kuis, hal ini disebabkan karena
tidak melalui coding.
b. Jika dipublikasikan berwujud html5 maka membutuhkan paket data atau

internet yang mendukung.

23N Arifah, “Pengembangan Media Articulate Storyline,” Http://Repository.lainkudus.Ac.1d, 2022,

17-39.

2 Arifah.
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2. Model Problem Based Learning

Model Problem Based Learning, atau pembelajaran berbasis
masalah, adalah metode pembelajaran yang didasarkan pada berbagai
masalah yang memerlukan penyelidikan autentik, yaitu penyelidikan yang
memerlukan penyelesaian nyata dari suatu masalah konkret. Problem Based
Learning juga melibatkan interaksi antara stimulus dan respons, yaitu
hubungan dua arah antara belajar dan lingkungan. Dalam proses
pembelajaran ini, lingkungan memberikan masukan kepada siswa berupa
bantuan dan masalah, sedangkan sistem saraf otak siswa menafsirkan
bantuan tersebut secara efektif sehingga masalah yang dihadapi dapat
diselidiki, dinilai, dianalisis, dan dicari solusinya dengan baik. Selain itu,
siswa mendapatkan pengalaman dari lingkungan yang nantinya dijadikan

pedoman dan tujuan belajarnya?.

Problem Based Learning, atau pembelajaran berbasis masalah
(PBM), adalah inovasi dalam pembelajaran yang mengoptimalkan
kemampuan berpikir kritis siswa melalui proses kerja kelompok atau tim
yang sistematis. Dengan metode ini, siswa dapat memberdayakan,
mengasah, menguji, dan mengembangkan kemampuan berpikir mereka
secara terus-menerus. Menurut Tan (2003), pembelajaran berbasis masalah

adalah pendekatan yang relevan dengan tuntutan pendidikan abad ke-21,

% Trianto, Model-Model Pembelajaran Inovatif Berorientasi Konstruktivistik, pertama (Jakarta:
Prestasi Pustaka, 2007).
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karena pendidikan di era ini berhubungan dengan masalah-masalah baru

yang ada dalam kehidupan nyata®.

Menurut Setyo et al. (2020), Problem Based Learning adalah model
pembelajaran yang menghadirkan berbagai masalah dari kehidupan nyata
siswa untuk memberikan pengalaman yang meningkatkan kemampuan
berpikir kritis dan keterampilan memecahkan masalah, sambil tetap
mempertahankan fokus pada pengetahuan atau konsep yang menjadi tujuan

pembelajaran?’.

Menurut Jonassen & Hung, pembelajaran berbasis masalah
(Problem Based Learning atau PBL) adalah metode pengajaran yang
bertujuan mempersiapkan siswa untuk menghadapi dunia nyata. Dengan
mengharuskan siswa memecahkan masalah, PBL meningkatkan hasil
belajar mereka dengan mengembangkan kemampuan dan keterampilan
dalam menerapkan pengetahuan, memecahkan masalah, melatih pemikiran

tingkat tinggi, dan mengarahkan pembelajaran mereka sendiri®.

Menurut Zumbach & Prescher, definisi lain dari pembelajaran
berbasis masalah (PBL) adalah pendekatan pembelajaran kelompok kecil

yang berpusat pada siswa dan mendukung pembelajaran aktif ?°. Pengertian

26 Rusman, Model-Model Pembelajaran, kedua (Jakarta: Rajawali Pers, 2012).

21 Arie Anang Setyo et al., Strategi Pembelajaran Problem Based Learning, vol. 1 (Yayasan
Barcode, 2020).

28 David H Jonassen and Woei Hung, “Problem-Based Learning,” in Encyclopedia of the Sciences
of Learning, ed. Norbert M Seel (Boston, MA: Springer US, 2012), 268790,
https://doi.org/10.1007/978-1-4419-1428-6_210.

29 Joerg Zumbach and Claudia Prescher, “Problem-Based Learning and Case-Based Learning,” in
International Handbook of Psychology Learning and Teaching, ed. Joerg Zumbach et al. (Cham:
Springer International Publishing, 2023), 1235-53, https://doi.org/10.1007/978-3-030-28745-0_58.
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lain dari pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah pendekatan kurikuler
dan instruksional yang berpusat pada siswa, dimana mereka diberi
kesempatan untuk mengeksplorasi, berkolaborasi, meneliti, dan
menanggapi masalah serta situasi dunia nyata yang autentik. Pengalaman
ini menyediakan ruang lingkup yang luas untuk pembelajaran
interdisipliner, memungkinkan siswa memanfaatkan pengetahuan,
keterampilan, dan pengalaman dari berbagai disiplin ilmu dalam mencari
pembelajaran baru. Selain itu, PBL memfasilitasi peluang yang kuat untuk
menumbuhkan motivasi intrinsik siswa untuk belajar, baik di dalam maupun

di luar kelas®°.

Pembelajaran problem based learning dirancang khusus untuk
membantu siswa mengembangkan keterampilan berpikir, pemecahan
masalah, dan intelektual. Dalam pembelajaran ini, siswa diberikan
kesempatan sebanyak mungkin untuk mengajukan pertanyaan dan merasa
termotivasi, serta bekerja sama dalam menyelesaikan tugas. Pembelajaran
Berbasis Masalah (PBL) menggunakan masalah sebagai konteks bagi siswa
untuk mempelajari berpikir kritis, keterampilan pemecahan masalah, serta

memperoleh pengetahuan dan konsep penting dari materi pelajaran.

Problem Based Learning (PBL) merupakan suatu metode
pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusatnya, di mana siswa

terlibat dalam kelompok yang bekerja bersama untuk menyelesaikan

30 Marnie Best, “Problem-Based Learning in Technology Education,” in Handbook of Technology
Education, ed. Marc J de Vries (Cham: Springer International Publishing, 2018), 489-503,
https://doi.org/10.1007/978-3-319-44687-5_37.
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masalah yang ada dalam dunia nyata. PBL adalah suatu pendekatan
pedagogis yang memungkinkan siswa untuk belajar sambil terlibat secara
aktif dengan masalah yang signifikan 3. Dalam PBL, siswa diberikan
kesempatan untuk memperluas keterampilan mereka yang meliputi kerja
tim, manajemen proyek, komunikasi lisan dan tertulis, pemahaman diri serta
evaluasi dalam konteks kelompok, kerja mandiri, kemampuan berpikir kritis
dan analitis, penjelasan konsep, pembelajaran mandiri, penerapan konten
kursus ke situasi dunia nyata, penelitian dan literasi informasi, serta
pemecahan masalah lintas disiplin ilmu. Dengan demikian, PBL memiliki
potensi untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kemampuan

pemecahan masalah, dan keterampilan komunikasi. 2.

PBL juga memungkinkan siswa untuk menemukan dan
mengevaluasi sumber penelitian, berkolaborasi dalam kelompok, dan terus
belajar sepanjang hidup. Pembelajaran berbasis masalah (PBL) melibatkan
guru berperan sebagai fasilitator, sedangkan proses pembelajaran dipandu
oleh siswa dengan tujuan memecahkan masalah yang diberikan. Masalah
dalam PBL diambil dari kurikulum unit dan mencerminkan potensi
penerapan di situasi kerja di masa depan. Dengan PBL, siswa terlibat dalam
situasi terbuka yang mirip dengan dunia kerja dan bekerja sama dalam

kelompok untuk menentukan apa yang mereka ketahui atau tidak ketahui.

31 Yona Yolanda, “Pembelajaran Tematik Terpadu Menggunakan Model Problem Based Learniing
(Pbl) Di Sekolah Dasar,” Pakar Pendidikan 16, no. 2 (2019): 29-39,
https://doi.org/10.24036/pakar.v16i2.43.

%2 Yolanda.
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Mereka juga belajar cara mencari informasi untuk membantu mereka Ini
berkaitan dengan teori instruksi, pendekatan pendidikan kontemporer, dan

strategi pengajaran di institusi pendidikan tinggi.

Pembelajaran menggunakan model problem based learning
tentunya memiliki alur dan langkah-langkah untuk mencapai tujuan. Sintak
pembelajaran model problem based learning menurut Santos et al bahwa

tahapan pembelajaran PBL terdiri dari 4 tahapan sebagai berikut®.

a. Understanding the problem
Tahap ini merupakan langkah awal untuk memahami suatu masalah.
Dimana pada tahap ini terdiri dari analisis masalah, mengidentifikasi
masalah dalam kegiatan pembelajaran, dan pengelompokan siswa atau
pembagian kerja pada setiap siswa.
b. Learning stage
Tahap kedua disini yaitu mulai pada tahapan pembelajaran yang
akan dan sedang berlangsung. Tahap ini terdiri dari kegiatan belajar dan
meneliti terhadap masalah yang sebelum telah dianalisi dan
diidentifikasi. Selain itu, pada tahap ini siswa bekerja sama dengan
kelompoknya dalam konteks belajar dan meneliti.
c. Solving the problem
Memecahkan masalah dalam tahapan ini diawali dengan setiap tim

yang sudah saling bertemu dengan temannya dan sudah melakukan

33 Simone C.dos Santos et al., “Problem-Based Learning Diagnosis in Computing Higher
Education: An Overview from Brazilian Public Institutions,” SN Computer Science 3, no. 3
(2022): 1-21, https://doi.org/10.1007/s42979-022-01106-z.
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diskusi, selanjutnya dilakukan pembagian tugas dan saling bertukar
pikiran terkait dengan masalah yang hendak diselesaikan bersama. Pada
tahapan ini lebih mengedepankan kegiatan berdiskusi antar teman dan
antar kelompok.
d. Reflecting

Tahapan ini merupakan tahapan refleksi atau melakukan evaluasi
dari kegiatan diskusi yang sebelumnya telah dilakukan. Tahapan ini
terdiri dari refleksi secara individua tau kelompok terhadap proses yang
telah dilakukan sebelumnya. Selain itu, merefleksikan juga terkait
pengetahuan yang telah didapatkan setelah menyelesaikan masalah
yang ada. Terakhir yaitu bersama-sama dalam mengevaluasi hasil
belajar. Pada tahap refleksi ini setiap tim melakukan presentasi atau
memaparkan hasil diskusi atau penyelesaian yang telah didapatkan
sebelumnya, kemudian hasil yang didapatkan di evaluasi untuk

mengetahui mana yang perlu dilakukan perbaikan.

Selain langkah yang telah dijelaskan, dalam proses pembelajaran
PBL juga terdapat 10 prinsip atau elemen dari PBL yang terbagi dalam 5

bagian utama diantaranya adalah sebagai berikut.

a. Problem
1) Permasalahan sebagai inti awal
2) Siswa dihapkan dengan sebuah masalah
3) Masalah berkaitan dengan kehidupan nyata

4) Kompleksitas masalah
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b. Environment
Keaslian lingkungan belajar, maksudnya adalah setiap permasalahan
yang disampaikan berkaitan dengan kehidupan nyata yang ada di
sekeliling siswa.
c. Content
1) Mendorong siswa dalam menyelesaikan masalah
2) Siswa memiliki kebebasan terhadap ide-ide untuk menyelesaikan
masalah.
d. Human Capital
Pada tahap ini siswa berkolaborasi dengan teman lainnya dan
melakukan pembelajaran multi arah maknanya dapat berdiskusi dengan
semua yang ada disekelilingnya.
e. Process
1) Merefleksi isi dan proses yang telah dilakukan sebelumnya.
2) Penilaian berkelanjutan, maknanya pembelajaran tidak hanya
berhenti setelah penilaian akan tetapi dilakukan berkelanjutan
supaya arah pembelajaran tidak terputus, dan tujuan pembelajaran

tercapai dengan baik.

Menurut Rusman sintaks dalam pembelajaran berbasis masalah terdapat

5 langkah diantaranya adalah sebagai berikut3*.

3 Rusman, Model-Model Pembelajaran.
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a. Menentukan masalah
Pada tahap ini guru memberikan pengenalan suatu masalah, dimana
dalam hal ini siswa juga diminta untuk berdiskusi dan mampu
menentukan masalah yang ada di kehidupan nyata dan untuk
diselesaikan.
b. Analisis masalah dan isu belajar
Pada tahap ini siswa menganalisis masalah yang telah ditentukan
sebelumnya, berdasarkan masalah yang ada dengan belajar bersama
siswa menganalisis masalah, mencari jalan keluar masalah yang ada.
c. Pertemuan dan laporan
Masalah yang telah ditentukan dan dianalisis langkah selanjutnya
yaitu melakukan pertemuan dan melaporkan hasil dari analisis yang
telah dilakukan dalam hal ini pikiran siswa yang telah di tulis juga dapat
dijadikan laporan.
d. Penyajian solusi dan refleksi
Menyajikan solusi merupakan langkah penting dalam penyelesaian
masalah dengan cara menyajikan ide-ide kreatif dan strategi yang
terencana secara sistematis. Refleksi dapat berfungsi sebagai cerminan
dari pengalaman-pengalaman ini, memungkinkan siswa memahami
dampaknya, belajar dari prosesnya, dan mendapatkan wawasan yang
berharga. Melalui presentasi solusi yang bijaksana dan refleksi
mendalam siswa dapat membangun jembatan antara pemecahan

masalah yang efektif dan pertumbuhan yang berkelanjutan.
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e. Kesimpulan, integrasi, dan evaluasi

Kesimpulan berfungsi sebagai titik akhir untuk meringkas hasil,
sintesis memastikan bahwa solusi diintegrasikan dengan benar ke dalam
konteks yang lebih luas, dan evaluasi memberikan dasar untuk
perbaikan dan wawasan di masa depan. Menarik kesimpulan yang kuat,
melakukan sintesis yang hati-hati, dan melakukan evaluasi yang jujur
memastikan bahwa penyelesaian masalah tidak hanya efektif pada saat
ini, namun juga meletakkan landasan bagi keberhasilan jangka panjang.
Adapun sintaks pembelajaran dengan problem based learning menurut

Masek dan Yamin adalah sebagai berikut *.

a. Pada tahap awal, yang disebut sebagai orientasi siswa pada masalah,
guru menjelaskan tujuan pembelajaran, memberikan motivasi kepada
siswa, dan memperkenalkan permasalahan yang akan dibahas sebagai
pengantar.

b. Pada tahap kedua, yaitu mengorganisir siswa untuk belajar, siswa
diminta untuk memahami dan mendefinisikan permasalahan yang
dihadapi. Selain itu, guru dapat membentuk kelompok belajar bagi siswa
untuk bekerja bersama.

c. Pada tahap ketiga, kelompok dipandu dalam penyelidikan untuk

menyelesaikan masalah yang diberikan. Siswa diminta untuk mencari

35 Alias Masek and Sulaiman Yamin, “The Effect of Problem Based Learning on Critical Thinking
Ability: A Theoretical and Empirical Review,” International Review of Social Sciences and
Humanities 2, no. 1 (2011): 215-21, www.irssh.com.
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informasi untuk memecahkan masalah tersebut, baik secara individu
maupun melalui diskusi dalam kelompok.

d. Pada tahap keempat, setelah siswa mengumpulkan informasi relevan
dan berdiskusi dengan kelompok, mereka diminta untuk menyajikan
hasil diskusi secara tertulis dengan menggunakan tulisan tangan atau
dapat diketik.

e. Pada tahap kelima, kelompok melakukan analisis dan evaluasi terhadap
proses pemecahan masalah. Setiap kelompok dapat menyajikan hasil
diskusi mereka kepada kelompok lainnya untuk dianalisis bersama-
sama dan saling dievaluasi mengenai proses pemecahan masalah. Hal
ini bertujuan agar setiap kelompok dapat memberikan argumennya

secara timbal balik.

Model pembelajaran Problem Based Learning selalu dikaitkan dengan
adanya suatu masalah yang perlu untuk diselesaikan. Model pembelajaran
ini pada dasarnya mengajarkan kepada siswa bahwa didalam kehidupan
selalu ada suatu masalah, maka dalam proses pembelajaran dari dini sudah
diajarkan sebagai bekal siswa menjalani kehidupan yang berlangsung
nantinya. Disisi lain, model pembelajaran ini meminta siswa untuk dapat

menyelesaikan masalah yang sedang dihadapi.

Maka dalam artian setiap ada masalah pasti terdapat solusi dibaliknya.
Maka dalam proses pembelajaran problem based learning mengajarkan
bahwa setiap ada masalah yang terjadi selalu ada solusinya, dan setiap

keadaan juga dapat berubah sesuai dengan usaha yang dilakukan untuk
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menyelesaikan masalah tersebut. Seperti yang dijelaskan dalam kutipan QS.

Ar-Rad ayat 11 sebagai berikut.

° 4.2 PRI @ 0% P I) /,Q"/‘t’
e Ll IR B p3s LR YA O]

“Artinya: ...Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah
keadaan suatu kaum sebelum mereka mengubah keadaan
mereka sendiri...”.

3. Berpikir Kritis

Menurut Piaget dalam Wood, Smith & Groddniklaus mengenai
tahapan perkembangan anak kelas IV sekolah dasar dikategorikan pada
tahap operasional konkrit pada rentan usia 7-11 tahun yang memiliki
kemampuan dan kecerdasan dalam berpikir secara logis dengan memahami
berbagai hal secara konkrit®®. Anak-anak pada tahap ini mengalami
kesulitan dengan abstrak dan pemikiran praktis, dan mereka hanya bisa
menyelesaikan permasalahan mendasar berdasarkan pemahaman realitas
atau permasalahan yang ada di lingkungan siswa pada kehidupan nyata®’.
Oleh karena itu siswa mulai berpikir secara mendalam, maka perlu untuk

dilatih dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis.
Menurut para filosofis berpikir kritis memiliki beberapa definisi

diantaranya adalah sebagai berikut®,

3% Kay C. Wood, Harlan Smith, and Daurice Grossniklaus, “Stages of Cognitive Development,”
2014, 225-44, https://doi.org/10.2991/978-94-6239-027-0 12.

3" Devi Afriyuni Yonanda, Yuyu Yuliati, and Dudu Suhandi Saputra, “Development of Problem-
Based Comic Book as Learning Media for Improving Primary School Students’ Critical Thinking
Ability,” Mimbar Sekolah Dasar 6, no. 3 (2019): 34148, https://doi.org/10.17509/mimbar-
sd.v6i3.22892.

38 Abdur Rahman As’ari et al., Ragam Soal Matematis Untuk Mengembangkan Disposisi Berpikir
Kritis (Malang: Universitas Negeri Malang, 2019).
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a. Kemakmuran dan keterampilan melakukan suatu kegiatan dengan
reflektif tanpa adanya keraguan.

b. Pemikiran reflektif yang masuk akal yang terfokus pada pengambikan
keputusan terhadap apa yang dilakukan.

c. Penilaian yang bertujuan untuk mengatur diri sendiri yang mampu
menghasilkan interpretasi, analisis, evaluasi, dan inferensi, serta
penjelasannya terkait dengan pembuktian, konseptual, metodologis,
kritealogis yang dijadikan sebagai pertimbangan yang mendasari suatu
keputusan.

d. Berpikir kritis merupakan suatu cara berpikir yang bertujuan untuk

membentuk suatu penyelesaian terhadap masalah.

Sedangkan definisi berpikir kritis secara psikologis memiliki beberapa

definisi diantaranya adalah sebagai berikut®.

a. Berpikir kritis merupakan suatu proses mental, strategi, representasi
yang digunakan untuk menyelesaikan masalah, membuat keputusan,
dan mempelajari konsep baru.

b. Penggunaan keterampilan atau strategi kognitif yang meningkatkan
kemungkinan dari hasil yang diinginkan.

c. Melihat kedua sisi suatu permasalahan dan mampu terbuka terhadap

bukti-bukti baru untuk menyangkal ide-ide, bernalar tanpa memihak,

39 As’ari et al.
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menyimpulkan sesuai dengan fakta yang tersedia dan mampu

memecahkan masalahnya.

Keterampilan berpikir kritis merupakan salah satu kemampuan berpikir
tingkat tinggi yang esensial dalam pengembangan keterampilan abad ke-21.
Pendidikan, sebagai upaya untuk meningkatkan kecerdasan bangsa,
menganggap kemampuan berpikir sebagai suatu kompetensi utama.*
Berpikir kritis adalah kemampuan untuk mengevaluasi, menganalisis, dan
menarik kesimpulan secara obyektif dari informasi yang diberikan sebelum
mengambil keputusan atau bertindak. Ini melibatkan kemampuan untuk
mempertimbangkan sudut pandang yang beragam, meragukan asumsi yang
ada, mengenali kelemahan dalam argumen, serta menggunakan bukti yang
relevan untuk mencapai kesimpulan yang masuk akal.

Menurut Robert Ennis, definisi lain dari berpikir kritis adalah proses
berpikir yang dilakukan secara beralasan dan reflektif, dengan fokus pada
pembuatan keputusan mengenai keyakinan atau tindakan yang harus
diambil*!, Dengan kata lain, kemampuan berpikir kritis siswa
mencerminkan cara berpikir siswa itu sendiri. Oleh karena itu, penting
untuk melatih keterampilan berpikir kritis seorang siswa sejak dini, bahkan

saat berada di sekolah dasar.

40 Adhitya Rahardhian, “Kajian Kemampuan Berpikir Kritis (Critical Thinking Skill) Dari Sudut
Pandang Filsafat,” Jurnal Filsafat Indonesia 5, no. 2 (2022): 87-94,
https://doi.org/10.23887/j1.v5i2.42092.

41 Robert H Ennis, “Sifat Berpikir Kritis : Sebuah Garis Besar Disposisi Berpikir Kritis,” I/linois,
Universitas, 2011, 1-8.
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Keterampilan berpikir kritis dapat dilakukan melalui mengukur hasil
belajar siswa, adapun indikator yang dapat digunakan dalam pengukuran
hasil belajar siswa diantaranya adalah sebagai berikut.*?

a. Elementary clarification, maknanya memberikan penjelasan sederhana.
Sehingga sub indikator soal yang dapat digunakan adalah dapat
memfokuskan pertanyaan, menganalisis argumen, bertanya atau
menjawab pertanyaan klarifikasi dan pertanyaan yang menantang.

b. Basic Support, yaitu membangun keterampilan dasar. Adapun sub
indikator sosal yang dapat digunakan adalah mengidentifikasi dan
merumuskan pertanyaan, mengidentifikasi kriteria-kriteria untuk
mempertimbangkan jawaban yang mungkin, soal yang mampu menjaga
kondisi pikiran.

c. Inference, membuat inferensi atau proses penarikan kesimpulan atau
simpulan yang didasarkan pada informasi yang telah tersedia. Sehingga
sub indikator soal yang dapat digunakan adalah mengidentifikasi suatu
kesimpulan, mengidentifikasi alasan (sebab) yang dinyatakan secara
eksplisit.

d. Advance Clarification, memberikan penjelasan lebih lanjut indikator ini
berkaitan dengan kemampuan seseorang dalam mengidentifikasi istilah,
mempertimbangkan definisi, dan mengidentifikas asumsi. Harapannya

dalam konteks ini dapat melibatkan pemahaman mendalam kepada

42 Ambar Pangari bowosakti, “Kisi-Kisi Keterampilan Berpikir Kritis Dan Indikatornya,”
Repository.Upi.Edu, 2014.
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siswa terkait konsep-konsep serta kemampuan siswa untuk memberikan
penjelasan yang lebih rinci dan tepat terkait konsep yang dibahas.

e. Strategic and Tactics, yaitu berkaitan dengan strategi dan taktik. Pada
dasarnya meskipun kedua hal ini berbeda, namun keduanya saling
terkait satu sama lain. Strategi dalam hal ini adalah rencana tindakan
siswa yang mengarah pada tujuan akhir setelah diberikan suatu masalah.
Sedangkan taktik dalam hal ini adalah langkah-langkah yang spesifik

untuk mencapai suatu tujuan tersebut.

B. Kemenarikan Media Storyline

Kemenarikan media berkaitan dengan pemilihan media
pembelajaran yang memiliki dua aspek penting yaitu metode dan media
pembelajaran. Pertama pemilihan metode yang digunakan dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran yang hendak
dicapai supaya penyampaian materi dalam pembelajaran tersampaikan
dengan baik kepada siswa. Kedua mengenai pemilihan media pembelajaran
supaya dapat menarik siswa adalah media yang digunakan mudah untuk
dioperasikan siswa, media mengandung unsur visual dan audio yang

menarik siswa.

Disisi lain pemilihan media pembelajaran yang sesuai dapat menjadi

daya tarik tersendiri kepada siswa, supaya media dapat sesuai dengan siswa
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maka terdapat prinsip yang perlu diperhatikan untuk dapat menarik minat

belajar siswa. Diantaranya adalah sebagai berikut®,

1. Kesesuaian
Media yang dipilih harus sesuai dengan tujuan pembelajaran
karakteristik siswa dan materi yang dipelajari, serta metode atau
pengalaman belajar yang diberikan kepada siswa. Sehingga yang perlu
diperhatikan di sini ialah bahwa tidak ada satu mediapun yang bisa dan
cocok untuk semua dan materi pembelajaran serta karakteristik siswa.
Maka dari itu perli memperhatikan kesesuaian media dan faktor-faktor
yang mendukung.
2. Kejelasan sajian
Beberapa jenis media dan sumber belajar dirancang hanya dengan
mempertimbangkan ruang lingkup materi pembelajaran, tanpa
memperhatikan tingkat kesulitan penyajiannya. Misalnya, beberapa
buku teks yang digunakan di sekolah-sekolah mengandung kalimat-
kalimat panjang dan istilah-istilah baru yang mungkin belum dikenal
oleh siswa di kelas rendah. Hal ini menyulitkan siswa dalam
mempelajari dan memahami materi yang disajikan. Seharusnya
digunakan kalimat pendek dan kosa kata umum yang sering dipakai
dalam kehidupan sehari-hari. Jika perlu, hurufnya dibuat lebih besar dan

berwarna dalam penyajiannya.

43 Cahyadi, “Pengembangan Media Dan Sumber Belajar: Teori Dan Prosedur.”
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3. Kemudahan akses
Kemudahan akses merupakan salah satu prinsip dalam memilih
media pembelajaran. Jika media tersebut sudah tersedia, pertimbangkan
apakah media itu mudah diakses dan digunakan oleh siswa. Apakah
perangkat pendukungnya juga tersedia. Misalnya, jika kita ingin
menggunakan media internet, perlu dipikirkan terlebih dahulu apakah
ada koneksi internet, jaringan telepon, dan infrastruktur yang memadai.
4. Keterjangkauan
Keterjangkauan di sini berkaitan dengan aspek biaya. Besar kecilnya
biaya yang diperlukan untuk memperoleh media adalah salah satu faktor
yang perlu dipertimbangkan. Media yang membutuhkan biaya besar
mungkin tidak bisa diadakan oleh sekolah dan guru. Namun, biaya
tersebut harus dibandingkan dengan manfaatnya. Semakin banyak yang
menggunakan, maka biaya per unit media akan semakin rendah.
Meskipun modal awalnya besar, dalam jangka panjang, hal ini mungkin
menguntungkan.
5. Ketersediaan
Ketersediaan media juga perlu memperhatikan suatu media saat
hendak akan dilakukan. Apabila penggunaan video tidak dapat
digunakan maka dapat diganti dengan menggunakan gambar yang

mendukung kelengkapan media.
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Kualitas

Dalam memilih media supaya dapat menarik siswa juga perlu untuk
memperhatikan suatu media yang digunakan. Seperti halnya dengan
menggunakan gambar atau video yang HD atau sangat perlu diusahakan
medianya jelas terlihat.
Alternatif

Prinsip media yaitu media yang dirancang harus memiliki pilihan
lain untuk dapat digunakan. Semisal media digital yang diakses secara
internet, dalam hal ini harus ada alternatif bahwa media tersebut juga
dapat diakses secara offline atau tanpa adanya bantuan internet.
Interactivitas

Media harus mampu memberikan komunikasi dua arah dan
interaktif. Semua kegiatan yang ada dalam media pembelajaran harus
dikembangkan sesuai dengan tujuan pembelajaran.
Organisasi

Dalam hal ini berkait dengan dukungan dari pihak sekolah. Misalnya
sekolah memberikan dukungan melalui sarana dan prasarana yang ada
di sekolah. Sehingga guru bebas menggunakan media pembelaran sesuai
dengan kebutuhan yang sudah didukung oleh sekolah.
Kebaruan

Kebaruan media yang dipilih juga harus dipertimbangkan, karena

media yang lebih baru biasanya lebih baik dan lebih menarik bagi siswa.
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Sehingga siswa pun akan tertarik dan lebih bersemangat dalam proses
pembelajaran.
11. Berorientasi kepada siswa
Adanya penggunaan media pembelajaran pada dasarnya untuk
memberikan kemudahan pada siswa untuk menerima proses
pembelajaran. Sehingga lebih baik bahwa media yang disediakan juga
dapat melibatkan siswa secara aktif saat belajar. Hal ini juga menjadi

salah satu daya tarik terhadap media yang sedang digunakan.

Selain itu, kriteria dalam menilai kemenarikan media pembelajaran

diantaranya adalah sebagai berikut**,

1. Penilaian dari segi perangkat lunak media dalam hal ini berkaitan
dengan media yang mudah digunakan tanpa adanya kesulitan, media
tidak mudah error dan macet, dapat digunakan pada komputer,
nyaman saat digunakan dan dapat menarik perhatian siswa selama
digunakan.

2. Penilaian segi pembelajaran yang terdiri dari materi yang disajikan
mudah dipahami dan dimengerti oleh siswa, menggugah siswa
untuk dapat bersemangat dalam belajar, memberikan inovasi dan
nuansa baru bagi siswa untuk belajar, memberikan tambahan ilmu
pengetahuan kepada siswa, soal evaluasi sesuai dengan materi yang

telah disajikan pada media.

4 Ni Wayan Gita Widya Rahayu, “Pengembangan Media Pembelajaran E-Komik Berorientasi
Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Pemahaman Konsep Aritmatika Sosial,”
Universitas Pendidikan Ganesha, 2022, https://repo.undiksha.ac.id/9826/.
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3. Penilaian segi komunikasi visual diantaranya berkaitan dengan
media pembelajaran didesain menarik, penggunaan dan kombinasi
warna yang cocok, penggunaan jenis dan ukuran font yang mudah
terbaca, penggunaan gambar, video, audio dalam media menarik dan
memberikan informasi yang jelas, penggunaan button atau tombol

yang ada di media mudah dan jelas.

C. Keefektifan Media Storyline
Efektivitas media pembeajaran merupakan perantara informasi
antara guru dengan siswa dalam menyampaikan materi pembelajaran
sehingga siswa dapat menerima pesan yang disampaikan dengan jelas dan
mudah dimengerti sehingga dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Namun
dalam konteks pengembangan ini berkaitan dengan peningkatan

kemampuan siswa dalam berpikir kritis.

Indikator media dapat dikatakan efekktif apabila memiliki kriteria

sebagai berikut®.

1. Kesesuaian dengan tujuan pembelajaran
Sesuai dengan ketentuan yang sudah dijelaskan bahwa dalam
pembangan media pembelajaran selalu harus dikaitkan dengan tujuan
pembelajaran yang telah disesuaikan. Supaya tujuan yang diharapkan

dapat tercapai.

4> Cahyadi, “Pengembangan Media Dan Sumber Belajar: Teori Dan Prosedur.”
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2. Kesesuaian terhadap isi bahan pelajaran
Supaya media yang dikembangkan dapat memberikan pengaruh maka
isi daripada media pembelajaran juga harus disesuaikan dengan isi
bahan ajar yang sesuai materi

3. Keterampilan dalam penggunaan media sesuai dengan taraf berpikir
kritis siswa
Media yang dikembangkan juga perlu disesuaikan dengan level
kognitif siswa yang sesuai dengan kebutuhan dan harapan yang
dicapai. Jika taraf berpikir yang diharapkan adaah berpikir kritis maka
materi yang digunakan dalam media juga harus mendukung level

kognitif pada tingkat tinggi.

D. Materi Ekonomi Kelas IV MI
Materi ekonomi yang ada di IV merupakan salah satu pembelajaran
yang ada pada rumpun pembelajaran IPS, dimana saat ini pada kurikum
merdeka pembelajaran IPS telah digabungkan dengan pembelajaran IPA
sehingga menjadi pembelajaran IPAS. Fokus materi yang digunakan dalam
materi ini adalah ekonomi. Materi ekonomi pada dasarnya berkaitan

kebutuhan kehidupan manusia dalam sehari-hari.

Materi ekonomi di kelas IV mencakup juga mengenai kegiatan
ekonomi, artinya kegiatan yang dilakukan oleh manusia untuk memenuhi
kebutuhan hidup mereka. Berikut adalah beberapa materi tentang kegiatan
ekonomi yang dapat menjadi referensi untuk mengajarkan kegiatan

ekonomi pada sekolah dasar:
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1. Produksi adalah kegiatan ekonomi awal di mana manusia berupaya
untuk menciptakan atau meningkatkan nilai barang dan jasa. Contohnya
adalah petani yang menanam padi untuk menghasilkan gabah atau beras,
dan nelayan yang menangkap ikan di laut untuk dijual kembali.

2. Distribusi adalah kegiatan ekonomi yang terdiri dari pengangkutan dan
penjualan barang dan jasa dari produsen ke konsumen. Pelaku distribusi,
yang biasa disebut distributor, memfasilitasi pemenuhan kebutuhan
tanpa konsumen harus langsung pergi ke pabrik. Contoh kegiatan
distribusi meliputi agen, pedagang grosir, dan pengecer yang
mendapatkan pasokan dari distributor.

3. Konsumsi merupakan kegiatan ekonomi ketiga di mana manusia
berupaya memenuhi kebutuhan akan barang atau jasa. Aktivitas
konsumsi bisa terjadi secara bertahap atau sekaligus, tergantung pada
kebutuhan yang harus dipenuhi. Contoh kegiatan konsumsi meliputi
pembelian barang-barang seperti pasta gigi, sabun, dan sampo untuk

keperluan mandi.

Penting untuk memahami konsep komoditas ekonomi, yang merujuk
pada barang dan jasa yang dihasilkan dalam kegiatan ekonomi, saat
mengajarkan ekonomi pada tingkat sekolah dasar. Selain itu, memahami
berbagai jenis kegiatan ekonomi dan peran mereka dalam kehidupan sehari-

hari juga merupakan hal yang penting.

Materi ekonomi yang diajarkan di kelas IV juga berhubungan dengan

cara-cara memenuhi kebutuhan siswa, yang bervariasi tergantung pada
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siapa yang mengalami kebutuhan tersebut. Sebagai contoh, kamera
mungkin menjadi kebutuhan primer bagi seorang fotografer, tetapi bagi
orang lain, itu bisa menjadi kebutuhan sekunder atau tersier. Oleh karena
itu, penting untuk mengidentifikasi kebutuhan pribadi dan
mengklasifikasikannya ke dalam tiga kelompok kebutuhan: kebutuhan
utama, kebutuhan sampingan, atau keinginan. Tujuannya adalah agar kita
dapat menentukan kebutuhan mana yang harus diprioritaskan dan
memisahkan antara kebutuhan pokok dengan keinginan belaka. Oleh karena
itu, penting bagi manusia untuk dapat mengambil keputusan dan memilih

kebutuhan mana yang harus dipenuhi terlebih dahulu.

Materi ini juga mengajarkan kepada siswa tentang praktik ekonomi
manusia sebelum uang ditemukan. Pada masa tersebut, manusia melakukan
pertukaran barang untuk memenuhi kebutuhan hidup mereka, yang dikenal
sebagai sistem barter. Sebagai contoh, kain bisa ditukar dengan beras, atau
kayu bakar bisa ditukar dengan singkong. Dalam sistem barter, barang yang
ditukar harus memiliki nilai yang setara; jika tidak, pertukaran barang tidak
akan terjadi. Berikut alasan mengapa orang mulai meninggalkan barter,

diantaranya adalah sebagai berikut.

1. Kebutuhan manusia selalu meningkat. Sulit menemukan orang dengan
keinginan yang sama.

2. Jumlah manusia semakin banyak, sehingga pertukaran barang menjadi
sulit karena barang yang diinginkan sering kali tidak tersedia atau tidak

dimiliki oleh orang lain.
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3. Kesulitan membawa barang untuk ditukar, misalnya untuk mendapatkan
sapi, seseorang harus menukar dengan 16 kg karung beras. Ini tentu
merepotkan orang yang ingin menukarkan sapi, dan pemilik sapi pun

akan kesulitan membawa serta menyimpan beras sebanyak itu.

E. Pengembangan Media Storyline Berbasis Problem Based Learning
untuk Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa
Pengembangan media pembelajaran storyline berbasis PBL
merupakan media interaktif yang dikemas dengan model pembelajaran
Problem Based Learning. Media pembelajaran dibutuhkan dalam proses
pembelajaran untuk mempermudah guru dalam menyampaikan pesan atau
materi pembelajaran yang akan disampaikan. Pada kurikulum merdeka
setiap proses pembelajaran membutuhkan media pembelajaran dengan
menggunkan teknologi sebagai capaian untuk menuju abad 21. Selain pada
pembelajaran ini juga memerlukan model pembelajaran yang sesuai untuk
Seperti mengedapankan pembelajaran 4C yaitu Critical Thingking and
Problem Solving, Communication, Collaboration, Creativity and Inovation.
Keempat kompetensi ini penting karena diharapkan mampu meningkatkan
kualitas pendidikan dan membantu siswa menjadi pribadi yang mandiri,
kreatif, mampu berpikir kritis, cakap berkomunikasi dan mampu memiliki

kepekaan serta dapat bekerja sama dengan orang lain.

Materi ekonomi di kelas IV MI saat ini termasuk dalam mata
pelajaran IPAS pada rumpun IPS dan menggunakan kurikulum merdeka.

Sehingga tuntutan dalam proses pembelajarannya terfokus pada siswa,
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disisi lain materi yang disampaikan juga dikaitkan dengan kondisi sekitar
siswa. Selain itu, dalam pembelajaran pada kurikulum merdeka juga

mengendepankan tercapainya pendidikan abad 21.

Salah satu upaya yang dilakukan untuk mewujudkan pembelajaran
pada abad 21, yaitu menggunakan media pembelajaran menggunakan
teknologi dikombinasikan dengan model pembelajaran. Dalam hal ini yang
akan digunakan adalah untuk mencapai kemampuan berpikir kritis,
sehingga model pengembangan yang sesuai adalah model problem based
learning. Media berbasis teknologi yang digunakan yaitu storyline, salah
satu media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan secara fleksibel
dan dapat memuat gambar, video yang dapat menarik minat siswa untuk
melakukan proses pembelajaran. Adanya pengembangan media
pembelajaran  storyline berbasis problem based learning dapat
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa. Media storyline terbukti
efektif dapat dapat digunakan untuk siswa juga telah ada pada penelitian
sebelumnya yang telah dilakukan oleh Ferry Muhammad Firdaus dkk yang
telah menemukan bahwa dengan adanya media interaktif storyline dapat
menarik minat belajar siswa dalam proses belajar, sebab media ini dapat

digunakan dalam semua materi pelajaran yang ada di sekolah?®.

Kemampuan atau keterampilan berpikir kritis siswa juga ternyata

dapat meningkat dan dilatih melalui pembelajaran dengan model PBL hal

4 Fery Muhamad Firdaus et al., “The Development of Articulate Storyline-Based Learning Media
to Improve 5th Grade Students’ Mathematical Representation Ability,” A/ Ibtida: Jurnal
Pendidikan Guru MI 9, no. 1 (2022): 55, https://doi.org/10.24235/al.ibtida.snj.v9i1.9827.
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ini seperti yang dinyatakan oleh susilawati bahwa ternyata aktivitas siswa
yang belajar dengan model PBL berbeda dengan siswa yang belajar dengan
model konvensional. Siswa yang melakukan pembelajaran dengan
menggunakan model PBL lebih menunjukkan aktivitas yang mengarah pada
kemampuan berpikir kritis dibandingkan siswa yang belajar dengan
pembelajaran konvensional. Hal ini dibuktikan dari analisis deskriptif
dalam ini peneliti juga perlu mengamati perilaku siswa pada saat proses
pembelajaran berlangsung, karena hal ini termasuk kedalam proses
kemampuan berpikir kritis siswa. Selain itu juga, kegiatan pembelajaran
dengan model PBL dapat melatih siswa untuk menemukan sendiri konsep
yang telah dipelajari. Adanya pembelajaran dengan berbasis masalah
membantu siswa untuk dapat bernegosiasi dengan tim lainya. Harapannya
adalah melatih siswa untuk menyelesaikan masalah ddalam kehidupan

nyata*’.

Selain itu, dalam materi ekonomi pada pembelajaran IPS di sekolah
dasar, perlu dikaitkan dengan kehidupan nyata di sekitar siswa. Dengan
menghadirkan potret konkret dari aspek sosiokultural di dalam kelas,
diharapkan siswa dapat belajar melalui pengalaman kehidupan sehari-hari.
Oleh karena itu, diperlukan perangkat pembelajaran yang dapat
meningkatkan hasil belajar siswa melalui keterampilan proses dan lain-lain,

menggunakan model pembelajaran inovatif yang memungkinkan siswa

47 Endang Susilawati, “The Effect of Pbl on Critical Thinking Skill and Learning Achievement
On” 2, no. October (2016): 150-59.
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belajar secara langsung tentang lingkungan mereka. Umumnya, jika
kegiatan di kelas didominasi oleh aktivitas guru, maka perlu diubah agar
lebih banyak didominasi oleh aktivitas siswa. Perubahan ini adalah dari
kegiatan menghafal menjadi kegiatan berpikir®®. Perlu adanya perubahan
dari belajar untuk menerima menjadi belajar untuk menemukan. Oleh
karena itu, dibutuhkan media pembelajaran yang dapat mendukung
pengembangan keterampilan berpikir kritis siswa. Media pembelajaran
berbasis problem based learning dapat meningkatkan kemampuan berpikir

kritis siswa.

Pembelajaran Berbasis Masalah (Problem Based Learning atau
PBL) adalah model pembelajaran yang mengajak siswa untuk memecahkan
masalah dan menyelesaikannya berdasarkan pengetahuan yang mereka
miliki, disertai alasan yang logis. Dengan demikian, siswa mendapatkan
pengalaman belajar melalui kegiatan yang mereka lakukan. Pada hakikatnya
Pembelajaran Berbasis Masalah (PBL) hampir sama dengan Pemecahan
Masalah (PS), namun keduanya mempunyai perbedaan. Sebaliknya,
perbedaannya antara lain PBL hanya menyajikan permasalahan tanpa
memberikan alternatif jawaban penyelesaian permasalahan tersebut.
Namun siswa akan berusaha mencari cara terbaik untuk menyelesaikan

suatu permasalahan yang telah disajikan®®.

48 Samsul Susilawati and Triyo Supriyatno, “Problem-Based Learning Model in Improving Critical
Thinking Ability of Elementary School Students,” Advances in Mobile Learning Educational
Research 3, no. 1 (2023): 63847, https://doi.org/10.25082/amler.2023.01.013.

49 Susilawati and Supriyatno.
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Penilaian berpikir kritis menyatakan bahwa mengintegrasikan
semua informasi yang tersedia seperti pertanyaan, fenomena, sebagai tujuan
untuk mempelajari suatu situasi atau masalah untuk mendapatkan hipotesis
dan kesimpulan yang dapat dibenarkan dengan keyakinan®®. Adanya
kegiatan dan fenomena sekitar yang terjadi selam proses pembelajaran
berlangsung yang dikemas dalam pembelajaran PBL dapat melatih siswa
untuk berpikir kritis, terutama didukung dengan adanya media interaktif
yang dapat menarik minat belajar siswa. Sehingga dari penelitian yang
dilakukan oleh Akhdinirwanto dkk menyatakan bahwa model pembelajaran
dengan menggunakan PBL dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis

siswa®l,

Hasil pendidikan yang diharapkan mencakup pola kompetensi dan
kecerdasan yang diperlukan untuk berkiprah di abad 21. Pendidikan tidak
hanya mempersiapkan masa depan, tetapi juga menciptakannya. Pendidikan
harus membantu perkembangan individu yang kritis, dengan tingkat
kreativitas dan keterampilan berpikir kritis yang tinggi. Selain itu, guru
harus memberikan keterampilan yang berguna di tempat kerja dan untuk
kehidupan siswa di masa depan. Pada dasarnya, proses pembelajaran yang

diberikan kepada siswa adalah pembelajaran sepanjang hayat (/ife long

% Triyo Supriyatno, Samsul Susilawati, and Ahdi Hassan, “Cypriot Journal of Educational E-
Learning Development in Improving Students ’ Critical Thinking Ability,” Cypriot Journal of
Educational Sciences 15, no. 5 (2020): 1099-1106.

51 R. W. Akhdinirwanto, R. Agustini, and B. Jatmiko, “Problem-Based Learning with
Argumentation as a Hypothetical Model to Increase the Critical Thinking Skills for Junior High
School Students,” Jurnal Pendidikan IPA Indonesia 9, no. 3 (2020): 34050,
https://doi.org/10.15294/jpii.v9i3.19282.
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education). Upaya yang perlu dilakukan untuk memcapai pendidikam
sepanjang hayat juga memerlukan suatu media yang dapat mendukung
mencapai tujuan tersebut. Oleh karena itu, pengembangan media
pembelajaran storyline berbasis problem based learning diperlukan siswa

untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa.

. Kerangka Berpikir

Kerangka  berpikir = digunakan  sebagai acuan  dalam
mengeksplanasikan tujuan pada penelitian yang dilaksanakan. Kerangka
berpikir kritis pada penelitian ini menjelaskan mengenai pengembangan
media pembelajaran storyline berbasis Problem Based Learning untuk
meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa kelas IV MI Miftahul Ulum

Kota Batu.
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Pengembangan Media Pembelajaran Storyline Berbasis
PBL Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis

Pembelajaran gbad 21 Guru belum pernah Media berbasis PBL
menuntut siswa menggunakan media belum ada inovasi baru
memiliki kemampuan storyline. yang menarik.

berpikir kritis

\4

» Kemampuan berfikir kritis siswa masih rendah
« Siswa sering merasa bosan selama proses
pembelajaran

Media interaktif yang fleksibel dan mendukung kemampuan berpikir
kritis. Media ini dikembangkan dengan Model ADDIE

I

1. Analyze: Diawali 2.Design: 3.Development:
dengan analisis | ,| Merancang media |[,| Mengembangkan
kebutuhan masalah storyline, media dan melakukan

instrument, angket validasi
4.Evaluation: 4.Implementation:
Mengevaluasi media dari | «— Penerapan kepada
awal hingga akhir untuk siswa kelas IV MI
memperbaiki kekurangan Miftahul Ulum Kota

Gambar 2. 1 Kerangka Berpikir



BAB III
METODOLOGI PENELITIAN
A. Jenis Penelitian dan Model Pengembangan

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan media pembelajaran
berbasis Problem Based Learning pada materi ekonomi untuk
meningkatkan berpikir kritis siswa kelas IV MI Miftahul Ulum Batu.
Penelitian ini diawali dengan melakukan analisis kebutuhan yang ada di
sekolah, terutama pada saat proses pembelajaran berlangsung. Dari analisis
yang dilakukan ditemukan suatu masalah yaitu kurang menariknya media
pembelajaran yang ada dan masih belum sepenuhnya dapat melatih serta
meningkatkan keterampilan berpikir kritis siswa. Dari analisis yang telah
didapatkan maka, peneliti melakukan perancangan untuk membuat media

pembelajaran yang menarik berbasis problem based learning.

Selanjutnya dari perancangan dilakukan proses pengembangan
media pembelajaran hingga jadi dan dilakukan penilaian sebelum diuji
cobakan kepada siswa. Tahap selanjutnya yaitu evaluasi bertujuan untuk
mengetahui kekurangan dari media yang telah dikembangkan supaya dapat
di berikan kepada siswa secara maksimal. Terakhir yaitu tahap penerapan
kepada siswa, untuk mengetahui keefektifan dari penggunaan media

pembelajaran yang telah dikembangkan.

Sehingga dari uraian tersebut maka proses penelitian yang dilakukan
oleh peneliti menggunakan metode research and development yang

mengadopsi dari teori ADDIE oleh Robert M. Branch yang terdiri dari lima
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tahapan yaitu Analyze, Desaign, Development, Implementation,

Evaluation®.

Gambar 3. 1 Tahap Pengembangan ADDIE

(Sumber: Robert M. Branch, 2021)

B. Prosedur Pengembangan
Pengembangan media pembelajaran Storyline yang dilakukan oleh
peneliti melalui tahapan prosedur ADDIE yang dimulai dari menganalisis,
merancang, mengembangkan, melaksanakan, dan mengeveluasi yang
dijelaskan sesuai dengan gambar konsep prosedur ADDIE yang mengadopsi

dari Robert M. Branch sebagai berikut.

52 Robert Maribe Branch, “Instructional Design: The ADDIE Approach,” Encyclopedia of
Evolutionary Psychological Science, 2021, 415963, https://doi.org/10.1007/978-3-319-19650-
3_2438.
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e
(X \ Analisis kebutuhan siswa, analisis
kurikulum, analisis materi pembelajaran.

( Merancang media dengan storyboard,
D ' merancang materi berbasis PBL, merancang
\ angket siswa, merancang instrumen validasi.

2
( D ! Mengembangkan media pembelajaran
\ storyline melakukan validasi media
N

N
( I ~ Menerapkan dan menguji coba media kepada
\ siswa serta melakukan tes.
A

dan keefektifan.

TN

( E ~ Mengevaluasi media berdasarkan kevalidan
\

. A

Gambar 3. 2 Prosedur Pengembangan ADDIE

Prosedur yang dilakukan dalam proses pengembangan disesuaikan

dengan model yang digunakan antaranya sebagai berikut:

1. Analisis (Analyze) pada tahap ini peneliti menganalisis kebutuhan
siswa mengenai media pembelajaran storyline berbasis problem based
learning materi ekonomi untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa melalui observasi dan wawancara, dokumentasi yang telah

dilakukan di MI Miftahul Ulum Kota Batu.
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2. Perancangan (Design) adalah tahap di mana desain produk dirancang,
mencakup storyboard, konsep desain visual, ilustrasi, font, warna, dan
materi pembelajaran. Storyboard dirancang sedemikian rupa untuk
memudahkan pengembang yang disajikan pada tabel 3.1 sebagai

berikut.

Tabel 3. 1 Storyboard

Keterangan Tampilan

Cover yang di inginkan
peneliti sebagai gambar
di samping. Judul dan
nama siswa, lalu tombol
masuk

Bagian menu
Pembelajaran 1
1. Judul
2. Background 2
3. Tombol

Bagian Petunjuk
penggunaan 1 )
1. Tombol mulai

2. Background
3. Video petunjuk 3
penggunaan
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Keterangan Tampilan

Tujuan Pembelajaran )
1. Judul tujuan
pembelajaran

2. Cover
3. Isi tujuan 3
pembelajran

1

Bagian Pembelajaran
1. Tombol siap
untuk memulai
pembelajran 1
2. Cover
Untuk desain isi
pembelajaran
menyesuaikan dengan 2
materi.

Bagian quis
1. Tombol siap
untuk
mengerjakan kuis
2. Cover
Desain halaman kuis
menyesuaikan dengan

pertanyaan-pertanyaan. 2
Profil Pengembang
1. Biografi 2
Pengembang
2. cover

Selain pada tahapan perancangan membuat storyboard, pada
tahapan ini peneliti juga merancang instrumen validasi yang nantinya
akan diberikan kepada wvalidator, instrumen angket kemenarikan

produk, dan angket soal tes untuk mengukur berpikir kritis siswa.
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3. Pengembangan (Delevopment) merupakan tahap pengembangan media
pada tahap proses final storyboard, konsep desain visual,
penggambaran, fornt, warna, materi pembelajaran, quiz. Semua
kondimen tersebut dijadikan satu dan disusun membentuk satu
kesatuan secara utuh, kemudian di validasi kepada para ahli validator.
Produk akan direvisi sesuai dengan arahan yang diberikan oleh para
ahli validator.

4. Implementasi (Implementation) adalah tahap penerapan dari
pengembangan produk. Pada tahap ini, produk yang telah
dikembangkan dan direvisi diterapkan kepada siswa.

5. Evaluasi (Evaluation) adalah tahap akhir dalam pengembangan media
Storyline. Tahap ini bertujuan untuk menilai keberhasilan produk yang
telah dikembangkan sesuai dengan kriteria yang ditetapkan dan
memastikan kelayakannya untuk digunakan. Selain itu, evaluasi juga
dilakukan secara tidak terlihat jadi media terus dinilai kualitas produk

sebelum dan setelah penerapannya.

C. Uji Coba Produk
1. Desain Uji Coba
Desain uji coba dalam penelitian ini adalah menggunakan quasi
experimental. Desain uji coba ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh
perlakuan tertentu, terhadap hal lain dalam kondisi yang dikendalikan.
Pola quasi experimental dilakukan dengan rancangan nonequivalent

control group, yaitu menggunakan pretest sebelum diberikan perlakuan
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dan posttest setelah diberikan perlakuan kepada kelas eksperimen dan
kelas kontrol. Kemudian nilai kedua kelas tersebut dibandingkan.
Desain uji coba dalam penelitian ini berbentuk pola nonequivalent

control group sebagai berikut®,

Oa X Ona

e e

(Sumber: Ringkasan buku Cook & Campbell.1979)

Ol1A = Pretest-kelas control

O2A = Post-test kelas control
O1B = Pretest-kelas eksperiment
02B = Post-test kelas eksperiment
X = Perlakuan

2. Subjek Uji Coba
Berdasarkan desain uji coba quasi experimental maka subjek uji
coba dalam penelitian ini adalah siswa kelas IV MI Miftahul Ulum Kota

Batu.

D. Data Sumber Data

Penelitian ini menggunakan dua macam data, diantaranya sebagai

berikut.

53 Patrick E. Shrout, “Quasi-Experimentation: Design and Analysis Issues for Field Settings,”
Evaluation and Program Planning 3, no. 2 (1980): 145—47, https://doi.org/10.1016/0149-
7189(80)90063-4.



72

1. Data Kualitatif
Data kualitatif dalam penelitian terdiri dari data primer yang
bersumber dari observasi pembelajaran siswa bersama guru dalam kelas,
wawancara kepada guru dan siswa kelas IV MI Miftahul Ulum Kota
Batu, hasil validasi media dari ahli pembelajaran yaitu guru kelas,
validasi dari ahli media dan desain yang berupa saran kritik serta
perbaikan yang perlu dilakukan. Sedangkan data sekunder berupa hasil
berpikir kritis siswa sebelum penggunaan media storyline. Data
kualitatif yang didapatkan dikumpulkan dan diolah menjadi suatu
penjelasan secara deskriptif.
2. Data Kuantitatif
Data kuantitatif dalam penelitian ini untuk memperoleh data yang
dihitung, terdiri dari data primer yang diperoleh melalui hasil angket
penilaian ahli media dan ahli pembelajaran, diperoleh dari hasil nilai tes
pretes dan postest, serta hasil angket respon siswa terhadap kemenarikan
media pembelajaran. Sedangkan data sekunder berupa perhitungan dari

hasil normalitas dan homogenitas sebelum melakukan uji-t.

E. Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data adalah langkah yang paling awal
dilakukan dalam proses penelitian, sebab tujuan utama dari penelitian
merupakan mendapatkan suatu data. Dalam proses mengumpulkan data

diperlukan suatu instrumen yang diuraikan sebagai berikut.
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Observasi

Observasi bertujuan untuk mengumpulkan fakta dan disituasi yang
ada di lapangan, memahami dinamika proses pembelajaran. Cara
mengumpulkan data pada tahap observasi adalah peneliti melakukan
pengamatan dan mencatat berbagai hal yang berkaitan dengan
permasalahan yang terjadi pada saat proses pembelajaran di kelas IV
MI Miftahul Ulum Kota Batu, dari observasi ini ditemukan
permasalahan terkait penggunaan media pembelajaran di kelas IV yang
kurang menarik, monton berupa powerpoint pada materi kegiatan
ekonomi.
Wawancara

Wawancara yang dilakukan bertujuan untuk menggali informasi dari
narasumber yaitu guru kelas IV berkaitan dengan masalah dan
kebutuhan dalam proses pembelajaran. Wawancara yang dilakukan
peneliti berdasarkan intrumen wawancara yang telah disiapkan dan ada
pertanyaan lain yang tidak terstruktur. Wawancara dilakukan bersama
guru kelas IV MI Miftahul Ulum Kota Batu. Hasil wawancara
didapatkan bahwa guru belum pernah memanfaatkan media storyline
berbasis problem based learning dikarenakan keterbatan waktu yang
dimiliki.
Angket

Angket yang digunakan oleh peneliti dalam penelitian

pengembangan ini yakni instrumen angket ahli materi, instrumen
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angket ahli pembelajaran, dan instrument angket penilaian siswa.
Tujuan daripada angket ini adalah untuk diberikan kepada validator
guna menilai media storylune.
4. Tes
Tes bertujuan untuk mengetahui hasil berpikir kritis siswa pada kelas
kontrol dan eskperimen. Pada tahap tes peneliti melakukan pre-test dan
post-test melalui pengerjaan soal materi kegiatan ekonomi yang telah
diberikan.
5. Dokumentasi
Dokumentasi Pada tahap ini peneliti membutuhkan dokumentasi
pada saat proses pelaksanaan pre-fest dan post-test, dokumentasi pada

saat validasi dan hasil dari pengembangan media.

F. Teknik Analisis Data
Analisis data yang dilakukan dalam penelitian ini berupa angket dan
hasil penilaian dari pre-test dan post-test yang bertujuan untuk mengetahui
tingkat kevalidan, kemenarikan, dan keefektifan dalam penggunaan media

Storyline sebagai berikut.

1. Analisis Kevalidan Produk
Kevalidan produk yang dikembangkan dalam penelitian ini
diukur menggunakan instrumen penilaian berupa angket, yang
terdiri dari pertanyaan dan isian jawaban. Penilaian dilakukan

menggunakan skala Likert dengan rentang antara 1 hingga 5.
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Rumus yang digunakan sebagai pengukur kevalidan produk

sebagai berikut %,

XSkor yang diperoleh

Nilai Kevalidan = x 100%

XSkor maksimum

Tabel 3. 2 Tabel Kualifikasi Kevalidan Produk

No Tingkat Pencapaian Kriteria

1 85% <x<100% Sangat Valid

2 71% <x < 84% Valid

3 55% <X <70% Cukup Valid

4 40% <x < 54% Kurang Valid
5 0% <Xx<39% Tidak Valid

(Sumber: Repi, et. al 2022)
2. Analisis kemenarikan produk

Data daya tarik produk media storyline berbasis PBL diperoleh
melalui angket yang diberikan kepada siswa dalam uji coba
individual. Oleh karena itu, untuk memproses data daya tarik
dari angket yang diberikan kepada siswa, digunakan rumus
sebagai berikut™.

X

Ps: X 100%

Xxs
Keterangan:

Ps = Persentase kemenarikan siswa

Zx = Jumlah skor jawaban siswa

% Rahma Elvira Tanjung and Delsina Faiza, “Canva Sebagai Media Pembelajaran Pada Mata
Pelajaran Dasar Listrik Dan Elektronika,” Voteteknika (Vocational Teknik Elektronika Dan
Informatika) 7, no. 2 (2019): 79, https://doi.org/10.24036/voteteknika.v7i2.104261.

% Rafiqa Oktaviani H, “Pengembangan Video Pembelajaran Berbasis Sejarah Lokal Provinsi
Jambi Pada Mata Pelajaran IPS Kelas IV SDN 34/1 Teratai,” Journal of Chemical Information and
Modeling 53, no. 9 (2018): 1689-99, http://e-
campus.fkip.unja.ac.id/repository/file?i=aScRQS0gOepzvM5N2 BekY YndFXFyKt4csUDJkcgq
Y.
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sz = Jumlah total keseluruhan skor

100% = Konstanta
Penafsiran dari hasil analisis data respon siswa terkait
kemenarikan produk didasarkan pada tabel berikut.

Tabel 3. 3 Kualifikasi Kemenarikan Produk

N Tingkat Pencapaian Kriteria

1 80% < x < 100% Sangat menarik

2 60% <X <79% Cukup menarik

3 50% <X <59%% Kurang menarik
4 <49% Tidak menarik

(Sumber:

Diadaptasi dari Rafiga nd)

3. Analisis keefektifan Produk
Upaya memperoleh hasil keefektifan penggunaan media
storyline berbasis problem based learning materi ekonomi
untuk meningkatakan berpikir kritis siswa kelas [V MI Miftahul
Ulum, diperlukan analisis statistik. Analisis statistik yang
dibutuhkan adalah uji normalitas, uji homogenitas, dan uji-test.

Tahap ini menggunakan rumus uji-T sebagai berikut:

X, —X
= 1 2
2 2
5 5
2 4 22 21"(51)(52)
nz My Vs2/ \Wsz
Keterangan
X1 = Rata-rata nilai pretest
X2 = Rata-rata nilai posttest
S1 = Simpangan baku pretest
S> = Simpangan baku posttest



S12? = Varian nilai pretest
S12 = Varian nilai posttest
r = Korelasi antara dua data
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Berdasarkan rumus diatas yang nantinya akan digunakan untuk mengukur

hasil belajar siswa yang ada di kelas eksperimen dan kelas kontrol dapat

diketahui berdasarkan perbandingan thiung dan twbel pada taraf signifikansi 0,05

atau 5%, dengan derajat kebebasan (df) sebesar n-2, melalui hipotesis sebagai

berikut.

a.

Nilai sig < 0.05 H, diterima sehingga terdapat perbedaan dalam
peningkatan keterampilan berpikir kritis antara kelas kontrol yang
tidak menerima perlakuan dan kelas eksperimen yang menerima
perlakuan.

Nilai sig > 0.05 H, diterima sehingga tidak terdapat perbedaan
peningkatan berpikir kritis antara kelas kontrol yang tidak
mendapatkan perlakuan dan kelas eksperimen yang mendapatkan

perlakuan.

Uji keefektifan produk media Storyline dapat diketahui melalui

keputusan berikut:

a.

Jika thitung < tavel maka tidak ada perbedaan penguasaan keterampilan
peningkatan berpikir kritis antara kelas kontrol dan kelas eksperimen
maka H, diterima.

Jika thitung > trabel maka terdapat perbedaan penguasaan keterampilan
peningkatan berpikir kritis antara kelas kontrol dan kelas eksperimen

maka H, diterima.



BAB IV
HASIL PENGEMBANGAN
A. Prosedur Pengembangan Media

Prosedur pengembangan media pembelajaran Storyline berbasis
Problem Based Learning materi kegiatan ekonomi dalam meningkatkan
berpikir kritis siswa kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu
dikembangkan dengan langkah-langkah yang mengadopsi model ADDIE
dari teori Robert Maribe Branch terdiri dari lima prosedur yaitu Analysis,
Desaign, Development, Implemetation, Evaluation. Adapun prosedur yang
dilakukan sebagai berikut.
1. Analysis (Analisis)

Proses awal dalam pengembangan media Storyline berbasis Problem
Based Learning untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa
kelas IV dimulai dengan tahap analisis. Pada tahap ini, peneliti
melakukan observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi
permasalahan yang ada di lapangan dan memahami kebutuhan yang
harus dipenuhi. Dengan demikian, peneliti dapat melakukan analisis
kinerja dan kebutuhan.

Proses pengembangan diawali dengan tahapan analisis awal yaitu
observasi peneliti yang dilakukan pada 29 September 2023. Pada awal
observasi tersebut peneliti melihat keadaan proses pembelajaran pada
kegiatan ekonomi. Kegiatan observasi juga dilakukan pada 1 Oktober

2023, 25 November 2023 dengan tujuan untuk mengetahui proses

78
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pembelaajaran yang sedang dilakukan sehingga peneliti dapat
menentukan permasalahan yang sedang terjadi. Peneliti juga melakukan
wawancara kepada guru kelas IV dan mengambil sampel random dari
siswa untuk dilakukan wawancara. Hasil pengamatan berupa observasu
dan wawancara digunakan sebagau data analisis kinerja dan kebutuhan.
a. Analisis Kinerja (Performance Analysis)

Berdasarkan hasil wawancara kepada guru kelas IV yang
mengajar IPS diketahui bahwa dalam proses pembelajaran materi
kegiatan ekonomi belum pernah menggunakan media pembelajaran
dalam proses belajar dikelas. Menurut Ibu Nikmatu Azizah, S.Pd
pembelajaran kegiatan ekonomi belum menggunakan media
pembelajaran, paling sering yang digunakan adalah powerpoint itu
pun dilakukan pada mata pembelajaran tertentu.

Selain itu, Ibu Nikmatu Azizah, S.Pd juga mengemukakan
bahwasanya dalam pembelajaran kegiatan ekonomi di kelas IV
merupakan mata pelajaran yang termuat dalam pembelajaran IPAS
yaitu [IPA dan IPS. Pada materi kegiatan ekonomi di kelas IV
mencakup mengenai materi pengertian kegiatan ekonomi, jenis-
jenis kegiatan ekonomi, tujuan dari kegiatan ekonomi, kegiatan jual
beli yang berkaitan dengan kegiatan ekonomi, kebutuhan yang perlu
diutamakan, dan berkaitan dengan mata uang. Materi tersebut yang
disampaikan kurang dan belum menggunakan media pembelajaran

sehingga siswa merasa kesulitan dalam belajar. Materi tersebut perlu
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dikemas dalam media pembelajaran yang berbasis Problem Based
Learning supaya siswa dapat mehamami dengan baik dan
disesuaikan dengan lingkungan sekitar siswa.

Berdasarkan rata-rata nilai prefest atau tes awal yang
dilakukan peneliti untuk mengetahui pengetahuan awal siswa
sebelum penggunaan media Storyline. Berdasarkan hasil pretest
tersebut diketahui bahwa nilai siswa masih banyak dibawah atau
tepat pada KKM.

. Analisis Kebutuhan (Need Analysis)

Berdasarkan pengamatan dan wawancara di MI Miftahul
Ulum Kota Batu, sebuah sekolah swasta yang memiliki akreditasi A
dan telah mengadopsi teknologi dalam proses pembelajaran,
ditemukan bahwa dalam beberapa sesi pembelajaran, guru
menggunakan media PoweirPoint dengan bantuan LCD dan
proyektor untuk menyampaikan materi kepada siswa. Namun,
media pembelajaran tersebut terbilang sederhana, dan materi yang
disampaikan kurang mencakup konsep problem based learning,
yang menyebabkan kurangnya latihan dalam kemampuan berpikir
kritis siswa. Selain itu, guru hanya mengandalkan buku siswa, LKS,
dan video pembelajaran dalam kegiatan pembelajaran.

Pada analisis kebutuhan, didalamnya terdapat analisis
penggunaan kurikulum. Madrasah ini menggunakan kurikulum

merdeka, dalam proses pembelajaran menerapkan profil pelajar
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pancasila salah satu elemennya siswa memiliki kemampuan berpikir
kritis atau critical thinking. Namun guru kelas pun mengatakan
bahwa sangat jarang sekali kegiatan proses pembelajaran
menggunakan media dan melatih kemampuan berpikir kritis siswa.
Sudah seharusnya siswa kelas I'V untuk dilatih dalam menyelesaikan
soal tingkat tinggi. Oleh karena itu, dibutuhkan adanya inovasi
media pembelajaran yang dapat digunakan untuk membantu guru
dalam menyampaikan materi kepada siswa dan dapat menarik minat
belajar siswa serta dapat melatih siswa dalam kemampuan berpikir
kritis.

Bukan hanya itu, dalam analisis kebutuhan juga berkaitan
dengan materi yang disampaikan kepada siswa. pada materi kegiatan
ekonomi selama ini, masih terpacu pada pemahaman secara definisi
dan kurang dikaitkan dengan permasalahan sekitar atau berbasis
PBL. Hal ini membuat siswa hanya akan berfokus pada pemahaman
saja dan materi yang disajikan kurang memberi1 stimulus siswa untuk
berpikir kritis.

Berdasarkan analisis kinerja dan kebutuhan yang
dikemukakan, peneliti menyajikan suatu solusi inovatif yaitu
mengembangkan media storyline berbasis problem based learning
untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa pada materi
kegiatan ekonomi di kelas IV. Media storyline dapat dimanfaatkan

secara langsung oleh siswa atau juga dapat dibantu guru, sebab
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media ini dapat berupa web, html, atau aplikasi sehingga sangat
fleksibel untuk dapat dimanfaatkan oleh siswa.
2. Design (Perancangan)

Pada tahapan ini yaitu perancangan media, langkah awal yang
dilakukan adalah peneliti merancang modul ajar atau RPP guna untuk
menyusun alur proses pembelajaran supaya dapat mencapai tujua
pembelajaran yang sudah ditentukan diawal. Selanjutnya menentukan
media pembelajaran yang akan digunakan, pada tahap ini peneliti
membuat storyboard untuk memudahkan peneliti dalam menyusun isi
dari media storyline. Selain itu, peneliti juga menyusun materi
pembelajaran yang berbasis problem based learning yang bertujuan
untuk disampaikan kepada siswa dalam melatih kemampuan berpikir
kritis.

Pada tahap perancangan ini juga peneliti menyiapkan berbagai
komponen yang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
storyline. Pertama, peneliti mendownload aplikasi articulate storyline.
Kedua, peneliti menyiapkan desain background media, menyiapkan
button media dan gambar-gambar yang akan digunakan serta isi materi
yang akan digunakan. Ketiga menyusun dari isi komponen media yang
terdiri dari tampilan /og in, menu, tujuan pembelajaran, materi, kuis,
profil pengembang, dan daftar pustaka. Disisi lain, dalam tahap

perancangan peneliti merancang soal prefest dan postes, menyusun
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angket untuk siswa, dan menyusun instrumen yang digunakan untuk
validasi ahli media, materi, dan pembelajaran.
Development (Pengembangan)

Pada tahap pengembangan yang dilakukan peneliti adalah membuat
dan mengembangkan media pembelajaran sesuai dengan storyboard
yang sebelumnya telah dibuat. Hasil akhir dari pengembangan media
pembelajaran ini adalah media storyline berbasis problem based
learning yang berupa web, html, atau aplikasi. Namun dalam tahapan
pengembangan ini, sebelum dilakukan validasi peneliti juga
mengevaluasi media secara mandiri untuk terus dilakukan perbaikan
dan revisi hingga menjadi media yang dapat dilakukan validasi kepada
para ahli.

Software yang digunakan dalam proses pembuatan media ini adalah
aplikasi articulate storyline yang digunakan untuk membuat media.
Canva yang merupakan aplikasi mendesain untuk komponen isi media.
Freepik merupakan web yang digunakan untuk mencari gambar-gambar
HD yang mendukung media. Web Github yang digunakan untuk convert
hasil media Atm/ berubah menjadi website.

Adapun bentuk dari hasil media storyline berbasis problem based

learning adalah sebagai berikut.
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a. Menu Utama

- Eco Explore

— Kelas TV MI Miftahul Ulum

— o 40— -Mﬂmhﬂnmm\

1LOG IN (" “Ayo Betajar dan Bermairt kali di tombol masuk
s B BersamaKamitl] = 7 7 U . ¢

&= : — N — . w se— -
> Masukkan Nama - >

Masuk ©

Gambar 4. 1 Menu Utama Media Storyline

Gambar 4.1 merupakan bentuk tampilan awal media
Storyline baik diakses secara offline dan online memiliki tampilan
yang sama. Terdapat nama dari media pembelajaran, terdapat nama
pengembang media. Pada tampilan ini juga terdapat petunjuk
penggunaan media. Selain itu, terdapat kata pengantar yang
meminta siswa untuk /og in dengan memasukkan nama masing-

masing. Lalu meng-klik tombol masuk.



85

b. Petunjuk Penggunaan

pETUNJUK PENGGUNAAN

A
m////

Gambar 4. 2 Tampilan Petunjuk Penggunaan
Gambar 4.2 merupakan tampilan petunjuk penggunaan
media Storyline. Tujuan daripada petunjuk ini adalah untuk
memudahkan pengguna dalam menggunakan media. Sebab media
Storyline ini dapat digunakan secara mandiri atau dapat digunakan
bersama guru didalam kelas untuk membantu memudahkan proses

pembelajaran.
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c. Home

EXPLORE

Halo nam
Selamat Datang

Gambar 4. 3 Tampilan Menu Home

Gambar 4.3 merupakan tampilan menu Ahome atau main
menu yang berisikan nama media, ucapan selamat datang. Pada
ucapan selamat datang ini berisikan nama setiap siswa atau
pengguna yang log in. Isi daripada menu ini terdiri dari tujuan, pada
saat siswa meng-kl/ik bagian ini akan muncul penjelasan tujuan
pembelajaran yang hendak dicapai. Menu materi berisikan materi
penjelasan mengenai kegiatan ekonomi disertai dengan penjelasan
teks dilengkapi dengan gambar dan video pembelajaran yang
mendukung. Menu kuis pada menu ini berisikan mengenai soal yang
perlu dikerjakan oleh siswa. Menu pustaka berisi daftar referensi.
Terakhir menu profil berisikan identitas dari pengembang. Serta

terdapat tombol exif untuk kembali ke menu tampilan awal. Namun
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sebelum itu, siswa atau pengguna harus menyelesaikan kegiatan

secara keseluruhan dari awal hingga akhir.

d. Tujuan

Eco Explore adalah aplikasi untuk
membantu siswa mempelajari tentang
kegiatan ekonomi secara menarik dan
interaktif. Aplikasi ini dilengkapi dengan
materi dan game kuis yang akan
membuat siswa tertarik dalam belajar.

g
~w &
Gambar 4. 4 Menu Tujuan

w
¥

Gambar 4.4 merupakan bagian menu tujuan, pada menu ini
berisikan pengenalan media pembelajaran terlebih dahulu.
Selanjutnya siswa meng-klik tombol panah next untuk melanjutkan
ke tampilan capaian pembelajaran, selanjutnya alur tujuan
pembelajaran, dilanjutnya sampai tujuan pembelajaran. Selanjutnya

meng-klik tombol home untuk kembali ke tampilan menu.
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e. Materi
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Gambar 4. S Tampilan Menu Materi

Gambar 4.5 merupakan menu bagian materi terdiri dari
penjelasan materi mengenai kegiatan ekonomi, yang meliputi
pengertian, jenis-jenis kegiatan ekonomi, tujuan kegiatan ekonomi
dan dilengkapi dengan gambar pendukung materi serta terdapat
video pembelajaran yang dapat dipahami oleh siswa. Bukan hanya
itu, pada bagian ini terdapat menu bagian kuis, yang berisikan
kegiatan untuk dilakukan siswa berkaitan dengan pembelajaran
berbasis masalah atau problem based learning. Pada bagian menu
ini sebelum masuk pada materi terdapat pendahuluan stimulus

kepada siswa berubah video yang berkaitan dengan permasalahan.
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f.  Menu Diskusi

1. Silahkan membentuk kelompok yang masing-masing
terdiri dari 4 orang.

2. Silakan keluar darl ruang kelas (Kantin dan koperasi
sekolah) untuk mencar! informasi mengenal kegiatan jual
beli yang ada di lingkungan sekolah yang berkaitan dengan
produksi-distribusi-konsumsi

3. Silahkan berdiskusi dengan kelompok kalian dan catat
hasil pengamatan yang kallan dapatkan! (Catat berkaitan
dengan Produksi—Distribusi--Konsumsi)

4. Selanjutnya masing-masing kelompok silahkan presentasi
hasilnya didepan kelas, dan kelompok lainnya menanggapi
dari setiap kelompok yang sedang presentasi.

Gambar 4. 6 Tampilan Menu Diskusi
Gambar 4.6 merupakan menu diskusi yang ada pada rangkaian
media storyline pada bagian ini meminta siswa untuk melaksanakan proses

pembelajaran dengan menggunakan sintaks problem based learning.

N
N
.

/

———

Pertanysan Jawaban
Apn suja yang dijual di kantin® type your text hare

Apn saja yang dijual di koperasi® type your text here

oz
Z
oA

©X

Bagaimana proses penjual di kantin | type your text here
atau koperasi mendapatican produk

Gambar 4. 7 Tampilan Menu Melampifkan Hasil

Gambar 4.7 merupakan lembar kerja siswa untuk menyampaikan
hasil diskusi bersama kelompoknya yang menjadi bagian pada sintaks

proses pembelajaran dari awal hingga akhir.
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g. Game Drag and Drop

PRODUSEN KONSUMEN

.ul

| - ﬂ FAR=
o &G ﬁﬂ-
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Gambar 4. 8 Tampilan Menu Game

Gambar 4.8 merupakan tampilan game yang ada di media storyline.
Selain terdapat penjelasan materi yang dikaitkan dengan problem based
learning. Pada media ini juga diberikan permainan yang dapat digunakan
oleh siswa. Sehingga dapat memberikan suasana belajar baru dan
menyenangkan. Setelah adanya game barulah dilanjutkan dengan

mengerjakan kuis.
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Gambar 4. 9 Tampilan Menu Kuis

Gambar 4.6 merupakan tampilan menu kuis, pada tampilan ini
terdapat instruksi kepada siswa untuk mengerjakan kuis. Pada
bagian ini muncul perintah kepada siswa untuk mengerjakan

soal kuis secara jujur dan mandiri.

Gambar 4. 10 Tampilan Menu Layer Kuis
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Gambar 4.7 merupakan tampilan menu layer pada kuis,
pada menu ini muncul tombol start maka ketika siswa atau
pengguna hendak masuk pada soal kuis harus meng-£/ik tombol
start. Didalam kuis siswa akan mengerjakan soal berjumlah 20
soal. Diakhir proses menjawab akan muncul hasil belajar siswa

dan terdapat umpan balik.

nama
0% (0 points)
: 0% (0 points)

Gambar 4. 11 Tampilan Menu Hasil

Gambar 4.8 merupakan tampilan menu hasil pencapaian
nilai yang didapatkan oleh setiap siswa. Pada tampilan tersebut
terdapat informasi nama, nilai yang didapatkan siswa, dan KKM
nilai. Pada tampilan ini apabila nilai siswa diatas KKM maka
akan muncul tulisan kamu berhasil. Apabila nilai yang
didapatkan siswa kurang dari nilai KKM maka akan muncul

tulisan coba lagi seperti pada gambar 4.9
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nama
0% (0 points)
: 0% (0 points)

Gambar 4. 12 Tampilan Menu Hasil

Gambar 4.9 merupakan tampilan apabila nilai siswa kurang
dari KKM. Selain itu, pada tampilan ini terdapat button umpan balik
untuk mengecek hasil jawaban yang benar. Selain itu disampingnya
terdapat button home yang bertujuan untuk kembali pada menu awal

atau juga dapat digunakan untuk kembali mengulas materi.

P 7
v

Correct

That's right! You selected the correct response.

Continue

Gambar 4. 13 Tampilan Menu Hasil Jawaban Benar
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Gambar 4.10 merupakan menu hasil dari jawaban siswa
yang benar. Apabila siswa menjawab dengan jawaban yang benar
maka akan muncul tanda centang berwarna hijau dengan tulisan

correct.

Gambar 4. 14 Menu Tampilan Hasil Jawaban Salah

Gambar 4.11 merupakan menu hasil jawaban yang
menunjukkan bahwa jawaban yang dipilih siswa salah, maka akan

muncul kata incorrect dan terdapat tanda silang berwarna merah.

Pada kegiatan kuis, diberikan perbedaan hasil jawaban siswa
antara yang benar dan salah bertujuan untuk memberikan informasi
secara langsung menganai jawaban dari soal yang sudah dikerjakan
oleh siswa. Sehingga apabila jawaban siswa salah maka siswa dapat
mengulang materi lagi. Supaya dapat memahami materi dengan

baik.
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i. Pustaka

DAFTAR PUSTAKA
[ N

Amalia, Fitn, Rasa A. Anggayudha, and Kesumawardham Aldilla. fimu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Buku Siswa Kelas IV flmu
Pengetahuan Alam Dax Sosial Buku Siswa Kementenan
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021

Amalea, Fitri, Rasa A. Anggayodha, and Kusumnawardham Aldilla. fimu
Pengatahuan Alam Dan Sosial Buky Guru Kelas IV. limu
Pengetahuan Alam Dar Sosial Buku Siswa. Kementeran
Peadidikan, Kebodayaan, Riset, dan Teknologs, 2021

Febram, Amsa Ruzks Sqarah Kemunculan Uang dan

Parkanb:mgmmudem‘a 2023 <hg Swww.detik.comedny’
3313671, - -

wrkmbmvawna-dldwua>

Gambar 4. 15 Tampilan Menu Daftar Pustaka

Gambar 4.12 merupakan tampilan menu daftar pustaka yang
berisikan referensi yang digunakan dalam mengembangkan materi

pembelajaran yang berkaitan dengan materi kegiatan ekonomi.
j.  Profil Pengembangan

PROFIL PENGEMBANG

Candra Avista Putnt merupakan mahasiswa pascanana Universitas \
Islam Negen M:ulm Malik Ibeahsm Malang yang mengambil jurusan

ddsk drasah ibtidaiyab. Lahir éi Lamongan, 24

Semcmba 2000 Duluaya penubis menjadi mabasiswa fasntrack vang
b sarjana pendidikan guru made Jhnbndmnb saar semester 7

dan 8 pub dudikan guru madrasah sbtdasysh Dalam

proses pen}elcsama agas uldm (tesis) peoulss melakukan penclitian
pengembangan untuk membuat suatu produk yang disebut meda
pembelajaran  sioryfine berbasss  Problem  Bared Learning  umuk

meningkatkan berpakr ketas saswa kelas IV

Media pembelmparan Story/ine merupakan medea digunakan pada
maten ckoaomi kelas IV, vang dilengkapt dengan matens berbasis
Problem Based Learning dilengkapi dengan gambar, video pembels)

dan permaman kuss yang menarik siswa

Gambar 4. 16 Tampilan Menu Profil Pengembang
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Gambar 4.13 merupakan menu tampilan profil pengembang
yang diberikan informasi data diri peneliti. Tujuannya untuk
mengenalkan kepada pengguna atau siswa mengenai data diri

pengembang media pembelajaran.

Selanjutnya setelah media storyline sudah jadi, maka dilakukan
proses validasi kelayakan produk sebelum dilakukan uji coba kepada
siswa. Validasi yang dilakukan terdiri dari validasi ahli media, ahli
materi, dan ahli pembelajaran. Berikut ini adalah hasil kritik dan saran
dari para validator.

a. Ahli Media

Validator ahli media dilakukan oleh Dr. Umi Macmudah, MA

lulusan S3 Teknologi Pembelajaran sebagai validator ahli media

terhadap produk media Storyline berbasis Problem Based Learning

yang memiliki kritik dan saran sebagai berikut.

Tabel 4. 1 Komentar Ahli Media

Nama Validator Komentar dan Saran

Dr. Umi Machmudah, MA | 1. Petunjuk penggunaan media perlu
diperjelas.

2. Background gambar perlu bervariasi.

3. Mengubah warna background menjadi
lebih kontras

b. Ahli Materi
Validasi ahli materi dilakukan kepada Dr. Alfiana Yuli

Efiyanti, MA lulusan S3 Pendidikan Ekonomi sebagai validasi ahli



97

materi yang sesuai dengan bidangnya. Komentar hasil validasi ahli
materi  terhadap media storyline yaitu layak  untuk
diimplementasikan kepada siswa. Namun terdapat catatan yang
diberikan oleh validator ahli materi terhadap rancangan
pembelajaran atau modul ajar yang hendak dilakukan di kelas IV.

Adapun catatan ahli materi diantaranya adalah sebagai berikut.

Tabel 4. 2 Komentar Ahli Materi

Nama Validator

Komentar dan Saran

Elifiyanti, MA

Dr. Alfiana Yuli 1. Dalam modul ajar perlu dijelaskan
stimulus kepada siswa

2. Perlu dijelaskan secara detail
kegiatan  aktivitas PBL  yang
dilakukan.

3. Melengkapi dengan instruksi
pengamatan yang dilakukan oleh
siswa.

4. Kegiatan menyimpulkan  materi

dilakukan bersama siswa

c. Ahli Pembelajaran

Proses validasi ahli pembelajaran dilakukan oleh praktisi
pembelajaran yaitu Nikmatu Azizah, S.Pd sebagai guru kelas IV.
Komentar dan saran validator praktisi pembelajaran adalah sebagai

berikut.

Tabel 4. 3 Komentar Ahli Pembelajaran

Nama Validator Komentar dan Saran
Nikmatu Azizah, S.Pd 1. Petunjuk dalam media perlu
diperjelas
2. Membenarkan kata-kata yang salah
ketik
3. Media sudah diberikan umpan balik
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4. Implementation (Penerapan)

Pada tahap implementasi untuk produk yang telah dikembangkan
oleh peneliti dilakukan evaluasi dan telah dilakukan revisi sehingga
dapat dilakukan uji coba di lapangan. Media pembelajaran Storyline
diuji coba, diimplementasikan, dan diterapkan berguna untuk
mengetahui tingkat kemenarikan produk dan meningkatkan kemampuan
siswa dalam berpikir kritis pada materi kegiatan ekonomi. Kegiatan
dimulai pada Kamis 25 sampai 29 April, dan 18 Mei 2024

Pembelajaran dilakukan dengan proses pembelajaran langsung di
kelas, dengan berbagai tahapan diantaranya Pertama, melakukan pretest
pada kelas kontrol dan kelas eksperimen. Kedua, pada tahapan ini
dilakukan proses pembelajaran pada kelas kontrol tanpa menggunakan
media storyline berbasis problem based learning hanya memanfaatkan
buku paket dan LKS yang biasa digunakan siswa selama proses
pembelajaran. Pada akhir proses pembelajaran siswa diberikan soal
postest untuk mengukur hasil belajar siswa.

Ketiga, proses pembelajaran di kelas eksperimen dengan
menggunakan media storyline berbasis problem based learning pada
tahap ini siswa diberikan orientasi masalah melalui media storyline,
selanjutnya siswa diorganisasikan untuk membentuk suatu kelompok,
kemudian siswa diminta untuk menyelesaikan suatu permasalahan yang
telah diberikan kegiatan ini diselesaikan secara berkelompok siswa

diberikan kebebasan untuk melakukan diskusi. Setelah itu siswa
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melaporkan hasil diskusinya pada lembar yang telah disediakan, tahap
terakhir siswa bersama guru menyimpulkan hasil diskusinya dan
dilakukan evaluasi mengenai hasil jawaban yang telah dilampirkan.

Keempat, proses pembelajaran yang dilakukan dengan
menggunakan media storyline berbasis problem based learning
dilakukan di komputer pada tahapan ini siswa diorganisir untuk
mengoperasikan media secara mandiri namun tetap didampingi. Pada
tahapan ini siswa diminta untuk menggunakan media dari awal dengan
memperhatikan juga video permasalahan yang disajikan pada media
storyline, selanjutnya siswa juga diberikan kebebasan untuk memilhih
kelompoknya untuk melakukan kegiatan diskusi dengan mengisinya
pada media storyline. Selain itu, pada tahap ini siswa melakukan
kegiatan game yang ada di media sesuai dengan materi yang disajikan.
Pada tahap terakhir siswa mengerjakan soal postest yang ada di media
storyline.

. Evaluation (Evaluasi)

Evaluasi yang dilakukan pada tahap ini dilakukan terus menerus dan
secara keseluruhan, hingga tujuan pembelajaran dapat tercapai. Evaluasi
dilakukan oleh peneliti dari tahap perancangan dan pengembangan pada
tahap tersebut sebelum dilakukan validasi kepada para ahli peneliti
melakukan evaluasi awal terlebih dahulu terhadapa media yang akan
dan sudah dikembangkan tujuannya untuk mengetahui kekurangan yang

ada sehingga selanjutnya perlu dilakukan revisi atau perbaikan. Setelah
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dirasa sudah sesuai, maka dilakukan tahap validasi pada tahap ini juga
akan mengalami revisi atau perbaikan sehingga media layak dan valid
untuk dilakukan uji coba kepada siswa kelas I'V. Pada tahapan uji coba
juga perlu dilakukan evaluasi guna untuk mengetahui kekurangan pada
saat penggunaan media, tahapan ini dilakukan hingga proses

pembelajaran tercapai sesuai dengan tujuan.

B. Penyajian dan Analisis Data Uji Produk
1. Hasil Validasi
Validasi media storyline dilakukan melalui tiga langkah. Pertama,
media divalidasi oleh ahli media, kemudian oleh ahli materi, dan
terakhir oleh ahli pembelajaran. Dalam proses validasi ini, peneliti
mengumpulkan data kualitatif dan kuantitatif. Data kuantitatif
dikumpulkan melalui angket dengan skala Likert dan perhitungan hasil
perolehan nilai, sementara data kualitatif diperoleh dari saran dan
masukan yang diberikan oleh para validator. Hasil dari evaluasi oleh
para ahli validator mencakup.
a. Hasil validasi ahli media
Proses validasi ahli media dilakukan oleh Dr. Umi Machmudah, MA
data hasil angket media dianalisis dengan menggunakan analisis
teknik skor rata-rata secara keseluruhan yang dipaparkan data

disajikan sebagai berikut.
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Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Media

Aspek Validasi | Validasi 11
Rekayasa perangkat 34 43
lunak
Komunikasi visual 35 37
Desain pembelajaran 15 15
Total 84 95

Paparan data diatas dianalisis menggunakan perhitungan sebagai

berikut.

(==X x 100%
xS

PSZ%X 100% = 84%

Berdasarkan kriteria tingkat validitas Persentase tingkat kevalidan
produk pada validasi pertama didapatkan nilai sebesar 84% dengan
kategori layak untuk digunakan, namun terdapat revisi yang perlu
diperbaiki sehingga perbaikan media storyline dihitung sebagai

berikut.

Xx
Ps =—X 100%
Xxs
Py - —>x 100%-95%
100
Berdasarkan hasil perolehan validasi kedua, didapatkan perolehan
nilai sebesar 95% dengan kategori sangat layak, sehingga setelah

tahapan validasi media yang kedua media storyline dapat diuji
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cobakan kepada siswa kelas IV pada pembelajaran materi kegiatan

ekonomi.

. Hasil validasi ahli materi

Proses validasi ahli materi dilakukan oleh Dr. Alfiana Yuli Efiyanti,
MA. Data hasil validasi ahli materi dianalis dengan teknik skor rata-

rata secara keseluruhan. Hasil validasi ahli materi sebagai berikut.

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Materi

Aspek Hasil Validasi
Desain pembelajaran 61
Komunikasi visual 28
Total 89

Paparan data diatas dianalisis menggunakan perhitungan sebagai

berikut.

XX

P,= x 100%

XXxs

s=%XIOO%=89%

Berdasarkan kriteria tingkat validitas Persentase tingkat kevalidan
produk didapatkan nilai sebesar 89% dengan kategori sangat layak
untuk digunakan kepada siswa kelas IV pada mata pelajaran kegiata
ekonomi.

Hasil validasi ahli pembelajaran

Proses validasi ahli materi dilakukan oleh Nikmatu Azizah, S.Pd

selaku guru kelas IV di MI Miftahul Ulum Kota Batu. Data hasil
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validasi ahli pembelajaran dianalis dengan teknik skor rata-rata
secara keseluruhan. Hasil validasi ahli pembelajaran sebagai

berikut.

Tabel 4. 6 Hasil Validasi Ahli Pembelajaran

Aspek Hasil Validasi
Rekayasa perangkat lunak 33
Desain Pembelajaran 56
Komunikasi visual 15
Total 104

=X X 100%
XXxs

104
Ps= 115 100% =90,4%

Berdasarkan kriteria tingkat validitas Persentase tingkat kevalidan
produk didapatkan nilai sebesar 90,4% dengan kategori sangat layak
untuk digunakan kepada siswa kelas IV pada mata pelajaran kegiata
ekonomi.
2. Hasil validasi modul ajar dan tes soal pretest dan postets

Validasi modul ajar dilakukan oleh dua validator pertama Dr. Alfiana

Yuli EfiyantiMA. Kedua Nimatu Azizah, S.Pd. Adapun hasil dari

validasi modul ajar dari validator pertama diantaranya adalah sebagai

berikut.
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Tabel 4. 7 Hasil Validasi Modul Ajar dari Ahli Materi

Aspek Validasi | Validasi 11
Format 19 19
Kegiatan 35 43
pembelajaran
Bahasa 8 10
Total 62 72

Ps=—= x 100%
Xxs

PS=%X 100% = 82,6%

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa modul
ajar pada validasi pertama mendapatkan nilai sebesar 82,6% maknanya
dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Akan tetapi pada validasi
pertama masih terdapat banyak revisi yang perlu diperbaiki yang
nantinya baru dapat diterapkan didalam kelas. Hasil validasi kedua

modul ajar dari validator pertama diperhitungkan sebagai berikut.

XX

P,= x 100%

Xxs
72
PS:E x 100% =96%

Berdasarkan hasil validasi kedua yang dilakukan menunjukkan
bahwa modul ajar mendapatkan perolehan penilaian peningkatan
sebesar 96% dengan artian modul ajar sangat layak untuk digunakan.

Sedangkan hasil validasi modul ajar yang dilakukan kepada
validator kedua yaitu guru kelas IV Nikmatu Azizah, S.Pd disajikan

sebagai berikut.



Tabel 4. 8 Hasil Validasi Modul Ajar dari Ahli Pembelajaran

Aspek Hasil Validasi
Format 20
Kegiatan pembelajaran 42
Bahasa 9
Total 71

P - =% x 100%
XXxs

71
s=oe X 100% =94,6%
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Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa modul

ajar pada validasi kedua yaitu guru kelas mendapatkan nilai sebesar

94,6% maknanya dapat digunakan dalam proses pembelajaran. Akan

tetapi, perlu memperbaiki saran yang telah diberikan oleh validator.

Selanjutnya validasi tes soal pretest dan postest yang dilakukan oleh

Dr. Alfiana Yuli Efiyanti, MA. Data hasil validasi soal tes disajikan

sebagai berikut.

Tabel 4. 9 Hasil Validasi Soal Pretest dan Postest

Aspek Hasil Validasi
Isi instrumen 16
Bahasa dan penulisan soal 12
Total 28

P - =X x 100%
XXxs
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Ps=%x 100% = 100%

Berdasarkan hasil perhitungan tersebut menunjukkan bahwa soal tes
yang sudah divalidasi mendapatkan nilai sebesar 100% maknanya soal

dapat digunakan dalam media storyline.

3. Data respon siswa terhadap kemenarikan media

Data respon kemenarikan siswa terhadap media storyline diberikan
kepada kelas eksperimen, sebab kelas eksperimen yang memanfaatkan
media pembelajaran. Hasil respon siswa terhadap media disajikan

sebagai berikut.

Tabel 4. 10 Respon Siswa terhadap Kemenarikan Media

Responden
No. Aspek Al,A2,A3,A4,A5 A6,A7, Z X Z XS Ps
A8,A9,A10,A11,A12,A13
,Al4,A15 A16,A17
1 | Media Storyline berbasis | 5,4,5,4,5,5,5,4,4,4,
PBL mudah digunakan 4,3,4,4,3,3,5 71 85 84%
tanpa kesulitan
2 | Media Storyline berbasis | 5,4,5,5,5,5,5,5, 4,5,
PBL tidak mudah macet | 5,5, 4,4, 4,4, 5 79 | 8 | 93%
3 | Media Storyline berbasis | 5,5,5,4,5,5,5,5,5,5,
PBL tidak mudah error 5,4,4,5 /4,55 81 85 95%
4 | Media Storyline berbasis | 5,5,5,5,4,5,4,4,4,5,
PBL dapat digunakan 5,4,4,5/4,5/5 78 85 92%
pada komputer
5 | Media Storyline berbasis | 5,5,5,4,5,5,5,5,5, 4,
PBL nyaman dan menarik |5,3,3,4,3,5,4 75 85 88%
digunakan
6 | Materi media Storyline 4,5,5,5,4,4,5,4,4,4,
berbasis PBL mudah 55,55,5/5,4 78 85 92%
dipahami
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Responden
No. Aspek Al,A2 A3,A4,A5 A6,A7, z x z xS Ps
A8,A9,A10,A11,A12,A13
,A14 A15 A16,A17
7 | Media Storyline berbasis | 4,5,5,5,5,5,5, 4, 4, 4,
PBL menambah semangat | 5,4, 3,5,3,5,5 76 85 89%
belajar
8 | Media Storyline berbasis |5, 3,4,5,5,5,5,5, 4, 4,
PBL memberikan suasana |5, 3,4,4,4,5,5 75 85 88%
baru dalam belajar
9 | Media Storyline berbasis | 4,5,4,4,5,5,5,5, 4,5,
PBL menambah 55,5/4,55,5 80 85 94%
pengetahuan
10 | Soal pada media Storyline | 4,5,5,4,5,5,5,4,4,5,
berbasis PBL mudah 4,5,5/4,5,5,4 78 85 92%
sesuai dengan materi
11 | Tampilan media 4,3, 5,5,5,5,5,4, 4,4,
pembelajaran menarik 5,9,5,554,5 8 85 92%
12 | Perpaduan warnamedia | 3,9,5,4,4,4,4,4,5,5,
pembelajaran cocok 5,3,35,33,4 69 85 81%
13 | Jenis dan ukuran fontyang | 5,5, 4, 4,5, 5,5, 5, 4, 4,
digunakan media 54,4,4,4,4,5 76 85 89%
pembelajaran terbaca jelas
14 | Gambar, audio, danvideo |5,5,4,5,5,5,5,4,4,5,
dalam media 4,4,4,5,/4,4,5 77 85 91%
pembelajaran jelas
15 | Button media 55,4,5/5,5,5,5,5,5,
pembelajaran mudah 53,335,335 76 85 89%
digunakan
Total 1147 | 1275 | 90%

17 siswa menilai setiap aspek dari media. Pada data tersebut nilai yang diharapkan
pada setiap item sebesar 85. Sedangkan hasil yang diperoleh mendapatkan

perolehan yang berbeda-beda sehingga secara keseluruhan hasil respon siswa

mengenai kemenarikan produk sebesar 90%.

Berdasarkan tabel 3.4 dapat diketahui bahwa hasil dari responden sebanyak
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Tabel 4. 11 Grafik Kemenarikan Siswa

Grafik Kemennarikan Siswa

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

m Hasil Nilai = Nilai Yang di Harapkan

90
8
7
6
5

N
O O O o O

3
2
1

o O O

o

Tabel 3.5 menunjukkan grafik perolehan hasil nilai yang diharapkan dengan
hasil perolehan secara asli. Berdasarkan grafik tersebut dapat terlihat bahwa nilai
asli yang diperoleh hampir mendekati perolehan nilai yang diharapakan. Namun
disisi lain nilai asli yang diharapkan masih jauh dengan perolehan nilai yang

diharapkan.

Akan tetapi hal ini tidak menjadi masalah sebab perolehan hasil asli di
jumlah secara keseluruhan kemudian dibagi dengan jumlah nilai hasil yang
diharapkan secara keseluruhan kemudian dibagi dan dikali dengan konstanta
sehingga mendapatkan hasil akhir presentase respon siswa terhadap kemenarikan

media storyline.

4. Data hasil nilai pretest dan postest
Data hasil nilai tes berkaitan dengan data hasil perolehan siswa

dalam pretest dan postest yang bertujuan untuk mengetahui hasil
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berpikir kritis siswa dalam memanfaatkan media storyline. Data hasil

pretest dan postest disajikan sebagai berikut.

Tabel 4. 12 Hasil Nilai Kelas Kontrol dan Ekperimen

Kelas Kontrol

Kelas Ekperimen

Nama pretest | postest | Nama Pretest | postest
AFA 70 80 | AlH 45 95
AM 40 65 | AHZ 35 100
APN 35 75 | AZA 75 90
AAT 80 85 | AJS 75 95
ASKA 75 75 | AKA 65 90
BAR 60 80 | CAK 50 100
CZJR 45 70 | DSI 15 80
FNA 75 85 | FAA 35 95
FMA 55 85 | GVC 60 100
HM 65 75 | KGV 45 85
KADS 45 60 | KKA 60 90
LKS 70 80 | MAAA 55 95
MANLM 30 75 | MRA 65 95
NFS 20 80 | NDA 70 90
NAS 70 75 | NNS 65 85
NAR 55 65 | SRM 65 90
SAGR 15 85 | ZNA 75 100
Rata-rata 53 76 | Rata-rata 56 93

Tabel 3.6 menunjukkan hasil perolehan nilai diantara kedua

kelas. Dari tabel tersebut dapat diketahui bahwa nilai rata-rata pretest

yang didapatkan dari kelas kontrol sebesar 53 sedangkan rata-rata

postest 76. Pada kelas ekperimen nilai rata-rata prefest sebesar 56 dan

rata-rata nilai postest sebesar 93. Artinya pada kelas ekperimen

mengalami peningkatan yang lebih baik.
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Tabel 4. 13 Grafik Perbedaan Nilai Postest

Grafi Postest Kelas Eksperimen

120
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B Postest kontrol ~ ® Postest Eksperimen

Berdasarakan tabel 4.11 terlihat bahwa hasil nilai postest pada kelas
eksperimen lebih mengalami peningkatan daripada kelas kontrol. Dari
tabel tersebut sudah terlihat bahwa terdapat perbedaan antara kelas yang
menggunakan media storyline dalam belajar. Namun dalam hal ini perlu
dilakukan pengujian lebih lanjut untuk mengetahui adanya pengaruh
media stoeyline terhadap kemampuan berpikir kritis siswa.

Hasil perolehan nilai yang didapatkan, sebelum dilakukan uji-t perlu
dilakukan uji normalitas terlebih dahulu. Uji normalitas yang dilakukan
menggunakan uji Shapiro-Wilk sebab populasi kelas kontrol dan kelas
eksperimen berjumlah kurang dari 50 maka uji Shapiro-Wilk tepat
digunakan dengan menggunakan IBM SPSS 29.0 for windows dengan
taraf signifikansi 0.05. Pengolahan data tersebut dapat dilihat pada

output sebagai berikut.



Tabel 4. 14 Hasil Uji Normalitas Pretest

Tests of Normality
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Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. Statistic | df | Sig.
Hasil Kelas 0.151 17 .200" 0.935 | 17 | 0.267
Pretes Kontrol
Kelas 0.179 17 0.152 0.905 | 17 | 0.081
Eksperimen

*. This is a lower bound of the true significance.
a. Lilliefors Significance Correction

Dasar pengambilan keputusan wuji Shapiro-Wilk apabila nilai

signifikansi > 0.05 maka data berdistribusi normal. Sedangkan apabila nilai

signifikansi < 0.05 maka data tidak berdistribusi normal. Nilai sig

(signifikan) menunjukkan bahwa nilai sig kelas kontrol adalah 0.267 > 0.05

sedangkan nilai sig kelas eksperimen adalah 0.081 > 0.05 sehingga dapat

dinyatakan bahwa kedua kelas tersebut berdistribusi normal.

Berdasarkan hasil data yang telah berdistribusi normal, maka

pengujian selanjutnya yaitu uji homogenitas. Uji Homogenitas dalam

penelitian ini digunakan untuk menunjukkan hasil data kelas eksperimen

dan kelas kontrol bersifat homogen. Berikut output hasil uji homogenitas

kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Tabel 4. 15 Hasil Uji Homogenitas Postest

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Based on Mean 1.044 1 32 | 0.315
Pretes  Based on Median 1.021 1 32 | 0.320
Based on Median 1.021 1| 31.971 | 0.320
and with adjusted
df
Based on trimmed 1.044 1 32| 0.315
mean
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Uji homogenitas berguna untuk mengetahui keragaman data yang
didapatkan bersifat homogen. Data dinyatakan homogen apabila nilai
signifikansi lebih dari 0.05. Pada hasil homogenitas dapat dilihat pada based
on mean menunjukkan nilai signifikan sebesar 0.315 maknanya nilai
tersebut menujukkan lebih besar dari 0.05 maka kedua kelas tersebut
termasuk homogen.

Hasil uji normalitas postest juga diukur terlebih dahulu untuk
membuktikan bahwa data yang diperoleh adalah normal.

Tabel 4. 16 Hasil Normalitas Postest

Tests of Normality

Kolmogorov-Smirnov? Shapiro-Wilk
Kelas Statistic df Sig. | Statistic df Sig.
Hasil Postest 0.185 17 0.127 | 0.911 17 0.102
Eksperimen
Postest 0.203 17 0.060 | 0.900 17 0.069
Kontrol

a. Lilliefors Significance Correction
Berdasar tabel 4.14 hasil postest kedua kelas menunjukkan nilai sig

lebih besar dari 0.05 sehingga kedua kelas tersebut termasuk normal.
Sedangkan hasil uji homogenitas juga menunjukkan perolehan lebih besar
dari 0.05. Hasil uji homogenitas disajikan dalam tabel 4.15 sebagai berikut.

Tabel 4. 17 Hasil Homogenitas Postest

Test of Homogeneity of Variance

Levene
Statistic dfl df2 Sig.
Hasil Based on Mean 0.693 1 32| 0.41
Pretes  Based on Median 0.593 1 32 | 0.447
Based on Median 0.593 1| 31.394 | 0.447
and with adjusted
df
Based on trimmed 0.742 1 32 | 0.395
mean
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Berdasarkan hasil uji normalitas dan hasil uji homogenitas yang

telah dilakukan dan menujukkan bahwa kedua kelas tersebut bersifat normal

dan homogen, maka tahap selanjutnya adalah melakukan uji independent

sample t-test atau uji-t yang bertujuan untuk mengetahui perbedaan rata-rata

antara dua populasi yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol serta

mengetahui ada atau tidaknya pengaruh penggunaan media storyline

berbasis problem based learning terhadap kemampuan berpikir kritis siswa.

Dalam penelitian ini uji independent sample t-test diperoleh dari hasil post-

test kelas eksperimen dan kelas kontrol yang dihitung dengan hasil sebagai

berikut.

Levene's Test
for Equality
of Variances

Independent Samples Test

Tabel 4. 18 Hasil Uji-t

t-test for Equality of Means

95%
Confidence
Interval of the
Significance Difference
One- | Two-
Sided | Sided Mean Std. Error
F Sig. t df p p Difference | Difference | Lower | Upper
Hasil Equal 0.693 | 0.411 | 7.055 32 | 0.000 | 0.000 16.471 2.334 | 11.715 | 21.226
Postest variances
assumed
Equal 7.055 | 30.118 | 0.000 | 0.000 16.471 2.334 | 11.704 | 21.237
variances
not
assumed

Berdasarkan hasil uji-t, nilai signifikansi pada Levene's Test for

Equality of Variances adalah 0.411 yang lebih besar dari 0.05. Ini berarti

bahwa varians antara kelas eksperimen dan kelas kontrol adalah homogen
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atau sama. Oleh karena itu, interpretasi pada tabel 4.16 output Independent
Samples t-test mengacu pada tabel Equal variances assumed, nilai
signifikansi adalah 0.000 yang kurang dari 0.05, sehingga dapat
disimpulkan bahwa Ho ditolak dan Ha diterima. Selain itu, nilai t sebesar
7.055 lebih besar dari 0.05, menunjukkan bahwa ada pengaruh penggunaan
media pembelajaran storyline berbasis problem based learning terhadap
peningkatan kemampuan berpikir kritis siswa. Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara kelas eksperimen dan kelas

kontrol.

. Revisi Produk

Media Storyline melalui berbagai revisi, selanjutnya dilakukan
perbaikan hingga menjadi media yang layak untuk digunakan kepada siswa.

Adapun revisi produk diantaranya adalah sebagai berikut.

Tabel 4. 19 Revisi Ahli Media

No. | Point  yang Sebelum Sesudah
direvisi

1. | Menambahkan
petunjuk

penggunaan
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kegiatan PBL

2. Menambahkan | Tidak ada
video 8
T e
Tabel 4. 20 Revisi Ahli Materi
No. | Point yang Sebelum Sedudah
direvisi
1. Menambahkan
materi
2. Menambah-kan | Tidak ada

!

k

— b

© WO




Tabel 4. 21 Revisi Ahli Pembelajaran
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No. | Point yang | Sebelum | Sesudah
direvisi
1. Menambahkan Tidak ada
umpan balik soal
2. Menambahkan Tidak ada
kuis PRODUSEN KONSUNEN
Lo e s e o e

TRE@E S e
s f 38 BED




BAB YV
PEMBAHASAN
A. Prosedur Pengembangan Media Storyline Berbasis Problem Based

Learning

Prosedur pengembangan media storyline dimulai dengan tahapan
analisis. Pertama analisis kebutuhan menunjukkan hasil bahwa dalam
proses pembelajaran yang ada di kelas IV MI Miftahul Ulum membutuhkan
media pembelajaran yang inovasi, hal ini dikarenakan hasil observasi
menunjukkan bahwa selama proses pembelajaran guru hanya
memanfaatkan powerpoint bahkan hanya dilakukan jarang-jarang sering
kali tidak memanfaatkan media pembelajaran. Selain itu analisis kebutuhan
yang dilakukan berkaitan dengan kurikulum yang digunakan di madrasah.
Berdasarkan dari hasil obervasi dan wawancara menujukkan bahwa
madrasah menerapkan kurikulum merdeka selama proses pembelajaran.

Pembelajaran pada kurikulum merdeka menerapkan profil pelajar
pancasila, salah satu nilai yang ada didalamnya yaitu berpikir kritis atau
berpikir tingkat tinggi. Akan tetapi proses pembelajaran yang berlangsung
kurang melatih kemampuan siswa dalam berpikir tingkat tinggi.Maka dari
itu, hasil wawancara kepada guru kelas IV bahwa proses pembelajaran akan
bisa efektif dan efisien dengan adanya bantuan media pembelajaran.

Analisis kedua yaitu, kinerja menujukkan bahwa siswa kelas IV
merasakan bosan, nilai siswa masih di bawah kkm, bahkan keterampilan

siswa dalam berpikir kritis siswa rendah. Salah satu penyebabnya adalah

117
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selama kegiatan ekonomi guru jarang sekali memanfaatkan media
pembelajara, dan pembelajaran yang dikemas sering kali tidak dikaitkan
dengan kondisi yang ada di sekitar siswa. Maka dari itu kegiatan dan
pengetahuan berdasarkan masalah siswa masih kurang dan sangat
membutuhkan altenatif penyelesaian solusi salah satunya menggunakan
media pembelajaran storyline berbasis problem based learning.

Tahap selanjutnya adalah merancang media storyline. Tahapan ini
diawali dengan membuat storyboard guna memudahkan peneliti dalam
mengembangkan media. Rancangan media yang dikembangkan terdiri dari
menu awal login, home, menu tujuan pembelajaran, menu materi, menu
kuis, menu profil pengembang, dan menu daftar pustaka. Selanjutnya
peneliti merancang materi kegiatan ekonomi yang akan dimasukkan dalam
media pembelajaran yang terdiri dari materi teks, gambar pendukung, video
pembelajaran yang berkaitan dengan kegiatan ekonomi. Dalam tahapan
perancangan ini, peneliti juga menyiapkan software yang digunakan untuk
mengembangkan media, diantaranya adalah canva, aplikasi articulate
storyline, web GitHub. Selanjutnya dalam tahap perancangan ini peneliti
merancang instrumen yang terdiri dari instrumen tes kepada siswa berupa
soal pretest dan postets, merancang instumen validasi media, materi,
pembelajaran. Terakhir menyusun instrumen tes kemenarikan siswa.

Tahap selanjutnya yaitu tahap pengembangan, pada tahapan ini
peneliti mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan

software articulate storyline. Pada tahap pengembangan ini, peneliti
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menggabungkan berbagai komponen yang sebelumnya telah disiapkan
diantaranya adalah pertama, peneliti men-download aplikasi articulate
storyline selanjutnya daftar /og in menggunakan email peneliti dan software
sudah dapat digunakan. Kedua, peneliti memasukkan background pada
setiap scene sesuai dengan urutan yang sudah dibuat sebelumnya. Ketiga,
peneliti memasukkan materi pembelajaran didalam aplikasi articulate
storyline. Pada setiap scene diberikan tombol button untuk next, back, dan
back to home. Semua komponen yang ada pada scene harus terisi penuh
sesuai dengan rancangan dan kebutuhan. Selanjutnya dalam tahap finishing
media diberikan backsound untuk memberikan kesan menyenangkan
sehingga siswa tidak merasa bosan dalam proses belajar. Tahap akhir yaitu
mem-publih media storyline yang sudah jadi menjadi berbagai bentuk hasil.
Pada dasarnya dalam articulate storyline output dari media dapat berupa
web/html, video, word, scrom (LMS/LRS) sehingga terdapat banyak jenis
yang dapat dipilih. Namun hasil akhir dari media storyline ini pada dasarnya
berupa Html.

Hasil media storyline yang dihasilkan oleh peneliti dapat berupa
online dan offline. Media storyline secara online membutuhkan bantuan dari
software lain yang dapat membantu media dapat diakses. Langkah pertama
yang dilakukan yaitu masuk ke web GitHub, log in menggunakan email
selanjutnya hasil dari media storyline storyline yang original berupa html
di-convert pada web dan dijadikan online. Sehingga media Storyline ini

dapat digunakan oleh pengguna dengan menggunakan data atau Wi-Fi. Serta



120

dapat diakses melalui komputer, Smartphone secara fleksibel sehingga
siswa juga dapat belajar kapan pun dan dimana pun.

Sedangkan hasil media Storyline secara offline dapat diakses secara
langsung berupa Html. Pada hasil ini guru juga dapat menggunakan secara
langsung selama proses pembelajaran. Media dapat disebarluaskan kepada
siswa dengan cara men-copypaste output media menggunakan flashdisk.
Lalu dimanfaatkan dilayar proyektor siswa di sekolah atau di laboratorium
sekolah. Selain itu, media juga dapat berupa APK yang dapat diinstall di
Handphone atau android. Pada tahapan ini, output media storyline yang
berupa Html di-convert dalam bentuk Apk dengan bantuan software APK 2
Bulder. Setelah beberapa saat media akan menjadi Apk yang dapat di install
siswa dalam proses pembelajaran.

Tahap pengembangan didalamnya terdapat validasi media kepada
para ahli. Setelah media sudah selesai dalam proses pengembangan
selanjutnya dilakukan proses validasi dengan rincian sebagai berikut.

1. Ahli Media
Proses penilaian dari ahli media dilakukan kepada praktisi
pendidikan dengan lulusan S3 Pengembangan Teknologi. Validator
media merupakan doses di UIN Maulana Malik Ibrahim Malang. Saran
yang diberikan oleh ahli media adalah untuk menambahkan petunjuk
penggunaan secara detail dan merinci hal ini bertujuan untuk
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam menggunakan media

storyline.
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Perolehan akhir nilai validasi media adalah sebesar 95% dengan
kriteria sangat layak, dari perolehan tersebut telah melalui proses revisi
dan media pembelajaran berbasis teknologi telah mencakup kriteria dari
tampilan visual, usability, dan pembelajaran. Maka dari itu validator ahli
media menyatakan bahwa media storyline sangat layak untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Adanya tambahan visual dan audio serta
gambar-gambar yang disajikan dapat menarik minat belajar siswa dalam
proses pembelajaran. Disisi lain, media yang dihasilkan berbasis
problem based learning maka melalui media tersebut siswa dapat dilatih
untuk memiliki kemampuan berpikir kritis sesuai dengan penerapan
pembelajaran P5 pada kegiatan kurikulum merdeka. Selain itu, pada
pembelajaran saat ini harus diupayakan untuk memanfaatkan teknologi
dalam proses pendidikan, dikarenakan pendidikan saat ini
berdampingan secara pesat dengan adanya teknologi. Maka sudah

seharusnya pembelajaran dilakukan dengan cara mengikuti zamanya.

. Ahli Materi

Proses penilaian dari ahli materi dilakukan kepada praktisi lulusan
S3 Pendidikan Ekonomi.Validator ahli materi merupakan dosen di UIN
Maulana Malik Ibrahim Malang. Saran yang diberikan oleh validator
adalah menambahkan adanya kegiatan diskusi yang berkaitan dengan
pembelajaran berbasis problem based learning atau pembelajaran

berbasis masalah. Maka dari itu, peneliti melakukan perbaikan sesuai
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dengan saran yang diberikan supaya media pembelajaran layak untuk
diterapkan.

Hasil keseluruhan penilaian media dari validator adalah sebesar 89%
dengan kriteria sangat layak untuk digunakan. Penilaian ini berdasarkan
daripada kriteria aspek yang dinilai meliputi visual dan berkaitan dengan
alur pembelajaran.

3. Ahli Pembelajaran

Proses penilaian dari ahli pembelajaran dilakukan oleh seorang guru
yang sudah berpengalaman dalam mengajar siswa kelas IV dengan
lulusan Pendidikan Guru Madrasah Ibtidaiyah. Saran yang diberikan
adalah memperbaiki kosa kata yang belum tepat atau belum sesuai. Hal
ini disebabkan bahwa siswa sekolah dasar akan sulit memahami kata-
kata yang terdapat #ypo.

Perolehan penilaian yang didapatkan dari ahli pembelajaran sebesar
90,4 % dengan kriteria sangat layak. Maka dari itu media pembelajaran
dapat digunakan untuk proses pembelajaran kelas IV materi kegiatan

ekonomi.

Tahap selanjutnya setelah dilakukan proses pengembangan dan
dilakukan validasi media storyline, tahap selanjutnya adalah penerapan
kepasa siswa siswa kelas IV guna meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa. Hal ini dilakukan karena telah mendapatkan persetujuan dari para
ahli validator yang menyatakan bahwa media storyline sudah layak untuk

diterapkan sesuai dengan kriteria.
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Produk yang sudah dinyatakan layak diuji coba kepada kepada di
kelas IV yang terdiri dari kelompok kontrol dan eksperimen dengan jumlah
siswa sebanyak 34. Masing-masing kelas diberikan soal pretest untuk
mengukur kemampuan awal siswa. Selanjutnya pada kelas eksperimen
diberikan perlakuan proses pembelajaran dengan menggunakan media
storyline kemudian pada akhir proses pembelajaran masing-masing siswa
diberikan soal postets. Tujuannya untuk mengetahui peningkatan
pemahaman siswa dalam memahami materi dan meningkatkan kemampuan

berpikir kritis siswa.

Tahap akhir adalah evaluasi pada tahap ini media sstoryline
dilakukan evaluasi. Evaluasi ini dilakukan secara berkala dan bertahap,
terdapat evaluasi dalam perancangan media hingga pada tahap
pengembangan media sampai akhir hingga produk telah dinyatakan layak
oleh para validator. Selanjutnya pada saat media storyline diterapkan pada
siswa juga perlu dilakukan evaluasi untuk mengetahui kekurangan media,
sehingga nanti nya media dapat digunakan kembali hingga tercapainya
tujuan pembelajaran.

Adapun kelebihan dari media storyline diantaranya sebagai berikut.
1. Dapat dibuat dengan cukup mudah, sebab memiliki fitur yang sama

dengan powerpoint.
2. Dapat berisikan gambar dan video tanpa akses internet.

3. Publikasi dapat berupa html, web, word, video, LMS
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Hal ini sejalan dengan penelitian oleh Setyningsih bahwa media
storyline memiliki kelenihan yaitu publikasi dari hasil project dapat berupa
web yang dapat dijalankan pada berbagai perangkat seperti tablet, laptop,

atau smartphone™.

Di era saat ini sudah seharusnya untuk diupayakan proses pembelajaran
dirancang dengan menarik, inovasi, dan memberikan pengalaman baru.
Sebab hal ini akan mempengaruhi siswa dalam menerima pembelajaran.
Akan tetapi dalam penggunaan media pembelajaran pendidik harus
memperhatikan karakteristik siswa. Terutama saat ini di era digital
sebaiknya mulai melatih dan mengenalkan pada siswa bahwa adanya
teknologi saat ini memberikan kemudahan untuk menjalani proses

pembelajaran.

Dasar penggunaan media pembelajaran dalam kegiatan proses belajar

juga ditemukan pada Quran Surah An-Nahl ayat 44°7.
Oy sy g P u L A EA SN AW R S s ey

"(mereka Kami utus) dengan membawa keterangan-keterangan
(mukjizat) dan kitab-kitab. Dan Kami turunkan Ad-Zikr (Al-Qur'an)
kepadamu, agar engkau menerangkan kepada manusia apa yang
telah diturunkan kepada mereka dan agar mereka memikirkan."(QS.
An-Nahl 16: Ayat 44)

% Sri Setyaningsih, Rusijono Rusijono, and Ari Wahyudi, “Pengaruh Penggunaan Media
Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Terhadap Motivasi Belajar Dan Hasil Belajar
Siswa Pada Materi Kerajaan Hindu Budha Di Indonesia,” Didaktis: Jurnal Pendidikan Dan Ilmu
Pengetahuan 20, no. 2 (2020): 14456, https://doi.org/10.30651/didaktis.v20i2.4772.

5" Penerbit Marwah Al-Quran Tajwid Terjemah: Tafsir Untuk Wanita.
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Maka dari itu, dalam penggunaan media pembelajaran pendidik harus
mampu memperhatikan perkembangan zaman, disisi lain tetap
memperhatikan perkembangan jiwa dari siswa. Dari segi kognitif, afektif,
dan psikomotorik, serta spiritual. Setelah itu, barulah pendidik dapat
menerangkan dengan baik untuk mencapai proses pembelajaran yang

diharapkan.

. Tingkat kemenarikan media Storyline berbasis Problem Based
Learning

Media Storyline pada pembelajaran kegiatan ekonomi dapat menjadi
solusi yang sangat menarik untuk diterapkan kepada siswa karena media
yang sederhana namun dapat menyenangkan siswa. Menu materi yang ada
di media dapat memberikan stimulus kepada siswa untuk dapat berpikir
secara mendalam kegiatan ekonomi yang sedang terjadi dilingkungan
sekitar, sehingga membuat rasa ingin tahu siswa semakin tinggi. Fitur kuis
yang ada didalamnya memberikan kesempatan kepada siswa untuk
mengukur kemampuan siswa dalam mendalami materi dan melatih
meningkatkan kemampuan beripikir kritis siswa.

Berdasarkan hasil pengamatan peniliti bahwa selama proses
pembelajaran dengan memanfaatkan media storyline siswa terlihat dengan
saat antusias. Media storyline dapat juga memberikan pengalaman belajar
kepada siswa berbasis masalah. Sebab materi yang disajikan berorientasi
masalah, serta kuis yang dapat memberikan stimulus siswa untuk

memahami kondisi atau keadaan di sekeliling siswa. Media storyline dapat
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digunakan melalui banyak perantara, dapat digunakan secara bersama
dengan menggunakan layar proyektor dapat juga dilakukan didalam lab
komputer dalam hal ini melatih kemandirian siswa. Selain itu, dapat juga
diakses siswa atau pengguna lainnya melalui smartphone atau laptop yang
dimilikinya.

Banyak siswa merasa senang belajar dengan menggunakan media
storyline. Dari situasi ini, dapat disimpulkan bahwa siswa menjadi lebih
bersemangat mengikuti proses pembelajaran ketika ada media yang menarik
perhatian mereka terhadap materi kegiatan ekonomi, terutama jika media
tersebut melibatkan permainan dengan unsur pembelajaran. Oleh karena itu,
media storyline dapat mempermudah pembelajaran karena materi yang
disusun sesuai dengan kebutuhan pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan tidak membosankan®®,

Berdasarkan hasil wawancara, siswa mengatakan bahwa
pembelajaran dengan menggunakan media storyline dapat membuat mereka
semangat dalam belajar, dan tidak merasa bosan. Sebab dengan
menggunakan media ini siswa juga dapat belajar dengan menggunakan
komputer. Sebab siswa juga belum pernah belajar dengan media storyline
hal ini bagi mereka merupakan sesuatu yang baru dan menjadi pertama kali
mereka rasakan. Maka dari itu media storyline mendapatkan respon positif

dari siswa kelas I'V.

% Sri Made Indriani, Wayan I Artika, and Wahyu Ratih Dwi Ningtias, “Penggunaan Aplikasi
Articulate Storyline Dalam Pembelajaran Mandiri Teks Negosiasi,” Jurnal Pendidikan Bahasa
Dan Sastra Indonesia 11, no. 1 (2021): 25-36.
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Media Storyline didukung adanya multimedia seperti video, gambar,
dan audio menjadikan pembelajaran menjadi lebih bervariasi mudah
dipahami oleh para siswa, dikaitkan dengan pembelajaran berbasis masalah.
Sehingga siswa dapat mempelajari materi dan melatih kemampuan berpikir
kritis siswa melalui media. Bukan hanya itu, penggunaan media sederhana
dan menarik mampu memberikan semangat siswa dalam proses
pembelajaran.

Uraian tersebut didikung dengan kriteria media pembelajaran yang
menarik siswa diantaranya adalah Media pembelajaran yang digunakan
harus mampu menarik perhatian siswa. Semua aspek dalam media,
termasuk tampilan, pemilihan warna, dan kontennya, harus dirancang
dengan menarik sehingga dapat meningkatkan semangat siswa dalam
mempelajari materi yang disajikan. Isi yang disajikan harus jelas dan tidak
membingungkan. Media tersebut harus mampu membangkitkan minat
siswa untuk menggunakannya.>®

Pemanfataan teknologi dalam proses pembelajaran yang diberikan
kepada siswa perlu memperhatikan kebijakan dalam pemanfaatannya
supaya tidak membawa mudhoratan bagi siswa. Adanya perkembangan
teknologi saat ini diharapkan mampu dapat membantu siswa dalam
mengembangkan ilmu pengetahuannya. Selain itu, perkembangan saat ini
setiap siswa banyak sekali yang memiliki smartphone dirumah. Sudah

sangat banyak siswa pada zaman saat ini sangat cepat memahami teknologi.

%9 Kristanto, “Media Pembelajaran.”
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Maka dari itu, untuk mengajarkan kepada siswa mengenai bijaknya dalam
memanfaatkan teknologi, dimulai dengan mengenalkan proses
pembelajaran yang dilakukan dengan memanfaatkan teknologi.

Seperti yang sering kita dengar mengenai “didiklah anakmu sesuai

780 maka dapat dimaknai dengan cara yang positif,

dengan zamannya
bahwasanya dalam mendidik siswa harus disesuaikan dengan zamannya.
Saat ini diketahui bahwa generasi a/pha sangat dekat dengan perkembangan
teknologi, kegiatan pembelajaran pun tidak terlepas dengan adanya
teknologi bahkan setiap siswa dirumah kebanyakan memiliki smartphone,
maka untuk menghindari penyalahgunaan teknologi siswa perlu diarahkan
untuk memanfaatkan teknologi dengan bijaksana. Sehingga pada saat ini di
era digital, maka dalam proses pembelajaran paling tidak bahkan harus
menyesuaikan dengan zamannya. Akan tetapi, masih memperhatikan

karakteristik dan kebutuhan siswa tersebut. Terutama tetap mengedapkan

adab dan perilaku yang sopan santun.

Selain itu juga media storyline berbasis problem based learning yang
telah dikembangkan terdapat gabungan antara audio dan visual sehingga
memudahkan siswa untuk belajar dan dapat menarik minat siswa untuk
dalam belajar. Hal ini sesuai dengan ayat Al-Quran Surah Al-Mulk ayat

2361,

60 S F Az-Zahra et al., “Pengaruh Pola Asuh Keluarga Terhadap Karakter Anak Dalam Pendidikan
Islam Di Sekolah,” Jurnal Pendidikan ... 2, no. 1 (2024): 10616,
https://jpk.joln.org/index.php/2/article/view/128%0Ahttps://jpk.joln.org/index.php/2/article/downl
0ad/128/136.

81 Penerbit Marwah Al-Quran Tajwid Terjemah: Tafsir Untuk Wanita.
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"Katakanlah, "Dialah yang menciptakan kamu dan menjadikan

pendengaran, penglihatan, dan hati nurani bagi kamu. (Tetapi)
sedikit sekali kamu bersyukur." (QS. Al-Mulk 67: Ayat 23)

Berdasarkan ayat tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam penggunaan
media pembelajaran dapat mengkombinasikan antara audio dan visual.
Dikarenakan manusia diciptakan dengan pendengaran, penglihatan dimana
kita harus mampu memanfaatkan karunia yang telah diberikan Allah dengan
sebaik mungkin. Sehingga salah satu cara untuk bersyukur dapat digunakan
untuk mendengar dan melihat pembelajaran yang dapat memberikan kita
ilmu pengetahuan yang digunakan untuk proses menjalani masa depan.

Sehingga dalam pemanfaatan media pembelajaran juga sebaiknya dapat
diinovasikan dengan berbagai hal yang berkaitan dengan audio dan visual.
Hal ini sejalan juga dengan penelitian yang dilakukan oleh Izzan bahwa
media pembelajaran harus Menggunakan berbagai jenis media dalam
pembelajaran membuat setiap pertemuan lebih bervariasi dan

menyenangkan, sehingga siswa tidak cepat merasa bosan®?.

C. Keefektifan Media Storyline Berbasis Problem Based Learning untuk
Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis Siswa.
Proses pembelajaran menggunakan media Storyline berbasis
problem based learning untuk materi kegiatan ekonomi di kelas IV

dilaksanakan sesuai dengan rencana pembelajaran dengan menggunakan

62 Ahmad Izzan and Neni Nuraeni, “Media Pembelajaran Perspektif Al- Qur ’ an Surah Al-Bagarah
Ayat 31,” Jurnal MASAGI 02, no. 01 (2023): 1-7, www.journal.stai-musaddadiyaj.ac.id.
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sintaks metode problem based learning diawali dengan memberikan
stimulus dan pengenalan masalah kepada siswa melalui media Storyline.
Setelah siswa mengamati video dan menjawab pertanyaan yang diberikan,
mereka dibagi menjadi kelompok-kelompok untuk menyelesaikan
permasalahan yang disediakan dalam lembar kerja siswa, yang dapat
diakses langsung melalui media Storyline.

Pada sintaks orientasi siswa tidak ada kesulitan dalam melakukan
pemecahan masalah. Hasil temuan ini, sejalan dengan penelitian yang
dilakukan oleh Azkiya dan Julianto ®*menunjukkan bahwa pada pada tahap
pengorganisasian, siswa diminta membentuk kelompok, yang membuat
mereka lebih aktif. Pengorganisasian kelompok ini mempersiapkan siswa
untuk kegiatan sintaks selanjutnya. Akibatnya, siswa di kelas eksperimen
menunjukkan keaktifan yang lebih tinggi dibandingkan dengan kelas
kontrol. Selain itu, sintaks penyelidikan individu atau kelompok
menggunakan media Storyline berbasis problem based learning ini
meningkatkan keaktifan proses pembelajaran di kelas.

Tahap selanjutnya yaitu siswa menyajikan hasil temuan siswa
kemudian laporkan dalam media. Temuan ini menyatakan bahwa pada
sintaks melakukan pembimbingan penyelidikan individu maupun
kelompok, terdapat kegiatan eksperimen untuk menyelesaikan

permasalahan tersebut. Pada media tersebut, terdapat tayangan video

63 Tsania Ashfa Azkiya and Julianto, “Pengaruh Model Problem Based Learning Berbantuan
Media Articulate Storyline 3 Terhadap Hasil Belajar IPA Materi Siklus Air Kelas V SDN Kapasan
111/145,” Jpgsd 11, no. 2 (2023).
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mengenai pemenuhan kebutuhan sehari-hari dan mengenalkan lokasi
pemasaran yang ada di Kota Batu yaitu Pasar Among Tani Batu. Selanjutnya
siswa juga dikenalkan mengenai permasalah kegiatan ekonomi yang sering
terjadi di lingkungan sekolah seperti pada saat siswa sedang membeli
kebutuhan di sekolah contoh di kantin atau koperasi sekolah. Tahap
selanjutnya siswa diminta untuk menganalisis lingkungan disekitar dan
berdiskusi dengan teman sekelompok kemudian menyajikan hasil
diskusinya dalam media storyline. Hal ini dapat menarik siswa selama
proses pembelajaran dan membuat suasana pembelajaran menjadi
menyenangkan.

Penggunaan media Storyline berbasis problem based learning tidak
hanya memberikan suasana baru dalam proses pembelajaran dan melatih
siswa untuk menyelesaikan masalah, tetapi juga meningkatkan kemampuan
berpikir kritis siswa. Kemampuan berpikir kritis meliputi level kognitif dari
C4 yaitu menganalisis, C5 menilai, dan C6 menciptakan. Hal ini diukur
melalui kriteria soal berpikir kritis diantaranya terdiri dari pertama
memberikan penjelasan sederhana, yang dijadikan sub indikator soal 1)
siswa mampu merumuskan pertanyaan mengenai terjadinya jual beli dalam
hal ini berada pada tingkat C4. 2) menganalisis argumen dalam hal ini soal
yang diberikan kepada siswa berkaitan dengan soal menganalisis kegiatan
yang terjadi pada saat jual beli dengan tingkat C4. 3) bertanya atau
menjawab mengenai penjelasan atau tantangan, soal ini berapa pada tingkat

KKO C5. Kriteria kedua membangun keterampilan dasar diturunkan
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menjadi sub indikator soal 1) siswa mampu mengindentifikasi suatu
pertimbangan berapa pada tingkat C5. 2) Siswa mampu mempertimbangkan
suatu jawaban dari suatu pernyataan tingkat CS5.

Kriteria ketiga yaitu menyimpulkan pernyataan, dalam hal ini
diturunkan pada sub indikator soal 1) siswa mampu menyimpulkan cerita
mengenai benar atau salah, berada pada tingkat C5. 2) Siswa mampu
mengidentifikasi alasan atau sebab berada pada tingkat C5. 3) Membuat dan
menentukan pertimbangan dalam tingkatan soal ini berada di CS5. Kriteria
keempat yaitu memberi penjelasan lebih lanjut diturunkan pada sub
indikator soal 1) mempertimbangkan istilah dan definisi dalam hal ini siswa
diharapkan mampu menelaah kegiatan ekonomi mulai produksi sampai
konsumsi sehingga pada soal ini berapa pada tingkat C6. 2)
Mengidentifikasi asumsi pada soal ini siswa ditekankan pada tingkat C4.
Dan kriteria kelima adalah dugaan atau keterpaduan (strategi dan taktik)
pada tahap ini diturunkan menjadi sub indikator yaitu 1) menentukan suatu
tindakan pada tahap ini siswa diberikan kebebasan untuk menentukan
tindakan yang sesuai dengan kegiatan ekonomi sehingga ditekankan pada
tingkat C6. 2) membuat dan mempertahankan suatu keputusan pada soal ini
siswa juga ditekankan pada C6.

Sehingga dengan pemberian soal yang sesuai dengan kriteria
berpikir kritis yang menghasilkan nilai siswa dari hasil postest dan berada
diatas KKM menunjukkan bahwa penggunaan media storyline berbasis

problem based learning dapat meningkatkan berpikir kritisis siswa.
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Penggunaan media storyline berbasis problem based learning mendukung
siswa dalam mempelajari masalah yang relevan dengan kehidupan sehari-
hari. Temuan ini juga sejalan dengan studi yang dilakukan oleh Yolanda et
al, yang menunjukkan bahwa pendekatan problem based learning dapat
merangsang kemampuan berpikir kritis siswa®. Temuan ini juga disokong
oleh penelitian yang dilakukan oleh Halimah, yang menunjukkan bahwa
dalam media storyline berbasis problem based learning, tersedia beragam
video dan gambar yang mendukung proses pembelajaran®. Disisi lain
media ini juga dapat dengan mudah untuk diakses melalui smartphone,
komputer dan lainnya.

Sehingga dapat diketahui bahwa dengan adanya kegiatan problem
based learming yang dimuat dalam media storyline dapat memberikan
pembelajaran yang bermakna dan menyenangkan. Bukan hanya itu, karena
media dilengkapi dengan game dan video maka dapat memberikan nuansa
menyenangkan bagi siswa untuk dalam proses penyelesaian masalah.

Hal ini disebabkan oleh adanya fitur yang menarik dan
komprehensif dalam media tersebut, yang dapat mendukung pendidik dalam
menyampaikan materi kepada siswa. Temuan ini sejalan dengan penelitian
oleh Daryanes et al, yang menyatakan bahwa kemampuan pemecahan

masalah dalam proses pembelajaran dapat ditingkatkan melalui penggunaan

% Yonanda, Yuliati, and Saputra, “Development of Problem-Based Comic Book as Learning Media
for Improving Primary School Students’ Critical Thinking Ability.”

6 Halimah and Indriani, “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada
Pembelajaran Tematik Abad 21 Bagi Siswa Sekolah Dasar.”
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media pembelajaran interaktif®®. Penelitian ini merancang sebuah media
pembelajaran interaktif berbasis problem based learning yang disebut
media storyline, dengan tujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir
kritis siswa. Dalam pembelajaran ini terdapat tahapan yang siswa
diperkenalkan dengan suatu masalah sesuai materi kegiatan ekonomi
sebagai langkah awal untuk memecahkan masalah, yang kemudian diikuti
dengan kegiatan eksperimen. Hingga pada akhir proses pembelajaran siswa
diminta untuk menyajikan hasil diskusi bersama kelompok serta terakhir
melakukan evaluasi bersama. Pendekatan ini membuat siswa merasa senang
dan antusias dalam menjalankan eksperimen.

Keterampilan berpikir kritis di kelas IV sangat dibutuhkan sebab
untuk mempersiapkan siswa menghadapi AKM atau AKMI secara garis
besar dalam kegiatan tersebut banyak soal-soal yang berkaitan dengan
berpikir tingkat tinggi. Maka dari itu, sudah seharusnya siswa kelas IV
mulai diajarkan dan diberikan pelatihan menggunakan soal-soal berpikir
kritis.

Sehingga kegiatan dalam proses pembelajaran  dengan
menggunakan media storyline berbasis problem based learning pada materi
kegiatan ekonomi yang ada di kelas IV dapat melatih siswa dalam berpikir
kritis. Sebab pada penerapan P35 siswa dituntut untuk memiliki kemampuan

dalam berpikir kritis atau critical thinking dan pemecahan masalah problem

% Daryanes et al., “The Development of Articulate Storyline Interactive Learning Media Based on
Case Methods to Train Student’s Problem-Solving Ability.”
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solving. Hal ini dapat melatih siswa untuk mampu menganalisis di
lingkungan sekitar. Bukan hanya itu proses pembelajaran dengan berbasis
masalah mengajarkan siswa untuk mengamalkan apa yang telah dipelajari
dan dikembangkan dilingkungan masyarakat bukan hanya sekedar
memahami makna namun dapat diterapkan dikehidupan sehari-hari.

Perlu diketahui bahwa dalam kehidupan sehari-hari ada jaminan
hidup bagi setiap manusia yang ada di bumi seperti hal apabila manusia
menyadari bahwa dalam kehidupan membutuhkan pekerjaan untuk
memenuhi kebutuhan ekonomi maka seseorang tersebut perlu melakukan
suatu pekerjaan untuk menghidupinya. Begitu juga saat seseorang
menyadari bahwa pendidikan menjadi salah satu dari pemenuhan kebutuhan
maka setidaknya seseorang tersebut akan belajar dengan sungguh-sungguh.
Maka seseorang tersebut dapat dikatakan sebagai seorang ulul albab yang
berarti mempunyai akal atau orang yang berakal. Seperti yang dijelaskan

dalam QS. Al-Baqarah ayat 179 sebagai berikut®’.

o3k S o L e et o 1555

“Artinya dalam kisas itu ada (jaminan) kehidupan bagimu,
wahai orang-orang yang berakal agar kamu bertakwa”

Berdasarkan ayat tersebut dapat diketahui bahwa dalam kehidupan
manusia telah diberikan akal untuk berpikir, sehingga sudah seharusnya
dapat dimanfaatkan dengan baik. Maka dari itu, perlu penanaman

kemampuan berpikir kritis sejak siswa berada di sekolah dasar yang

87 Penerbit Marwah Al-Quran Tajwid Terjemah: Tafsir Untuk Wanita.
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bertujuan sebagai bekal dimasa depan dan menjadi generasi penerus bangsa

yang membanggakan.

Penjelasan tersebut juga dikaitkan dengan pembelajaran kegiatan
ekonomi yang ada di kelas IV bahwa dalam memenuhi kebutuhan hidupnya
perlu memanfaatkan kemampuan akal untuk berpikir supaya kebutuhan
tersebut dapat dipenuhi. Implikasi dengan penggunaan media pembelajaran
storyline berbasis problem based learning juga dapat memberikan
perubahan dan warna baru dalam pendidikan yang ada di Madrasah.
Sejatinya manusia diberikan akal wuntuk Dberpikir supaya dapat
memanfaatkan nya demi kebaikan. Oleh karena itu, media storyline dapat
menjadi salah satu media untuk membantu meningkatkan kemampuan

berpikir kritis siswa.



BAB VI

PENUTUP

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dipapar maka dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut.

1.

Media Storyline berbasis problem based learning dapat diakses siswa baik
secara online dan offline. Memiliki bagian awal menu log in untuk
pengguna, terdapat tujuan pembelajaran, menu materi, menu kuis, menu
daftar pustaka, dan menu profil pengembang. Media mendapatkan
perolehan validitas dari ahli media sebesar 95% ahli materi sebesar 89% dan
ahli pembelajaran sebesar 90,4% dengan kualifikasi sangat valid dan layak
untuk dilakukan uji coba kepada siswa kelas IV.

Hasil kemenarikan yang didapat melalui angket respon siswa yaitu sebesar
90% dengan kriteria sangat menarik. Didasarkan pada penggunaan media
yang mudah untuk dioperasikan, tidak mudah macet dan error, menambah
semangat belajar bagi siswa, membuat suasana belajar yang baru sebab
terdapat kuis yang menyenangkan bagi siswa. Sehingga hal ini menjadi
menarik perhatian siswa dalam belajar.

Hasil uji coba media Storyline pada materi kegiatan ekonomi dinyatakan
efektif dan berpengaruh terhadap hasil belajar siswa kelas IV MI Miftahul
Ulum Kota Batu. Hasil perhitungan uji t memperoleh thitung 0,000<0,005
sehingga Ha diterima. Maknanya penggunaan media storyline memiliki
pengaruh terhadap kemampuan berpikir kritis siswa. Penggunaan media

storyline dapat memberikan rasa senang dan gembira saat siswa belajar,
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sehingga hal ini dapat membantu siswa untuk semangat dalam belajar dapat
memudahkan siswa dalam memahami materi dan memberikan stimulus

siswa untuk menyelesaikan soal-soal untuk kemampuan berpikir kritis.

. Saran
Adapun beberapa saran yang dapat diterapkan pada proses
pembelajaran dan pengembangan produk lebih lanjut, diantaranya adalah

sebagai berikut.

1. Saran Pemanfaatan

a. Pada penerapan media sforyline sebaiknya perlu dilakukan
pengenalan atau petunjuk penggunaan. Supaya tidak merasa
kesusahan dalam penggunaan media. Terutama pada guru dan siswa.

b. Media Storyline pada materi kegiatan ekonomi tentu memiliki
kekurangan dan keterbatasan sehingga dapat dikembangkan dengan
didukung sumber yang relevan dengan materi. Hasil produk
sebaiknya dikembangkan lebih lanjut pada materi-materi lainnya
dengan menggunakan pendekatan, metode atau media lainnya yang
sesuai dengan karakteristik siswa.

c. Pengmbangan media storyline dapat juga dikembangkan pada mata
pelajaran lainnya dan disesuaikan dengan kebutuhan di masing-
masing madrasah.

d. Media storyline dapat dijadikan secara online atau offline,
menggunakan scrom, web, video, atau word disesuaikan dengan

kebutuhan masing-masing.
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2. Diseminasi Produk

Hasil penelitian dan pengembangan menunjukkan bahwa produk
media storyline berbasis problem based learning untuk materi kegiatan
ekonomi, yang bertujuan untuk meningkatkan kemampuan berpikir kritis
siswa, saat ini masih dalam tahap uji coba skala kecil. Namun, ada
potensi untuk mengembangkan produk ini dan menggunakannya dalam
skala yang lebih luas, sesuai dengan izin dari peneliti.

Berdasarkan hasil validasi dari ahli media, materi, dan ahli
pembelajaran, serta tanggapan positif dari siswa, produk pengembangan
media storyline dapat secara teknis digunakan dan disebarkan. Produk ini
dinilai layak dan menarik untuk digunakan. Dengan demikian, melalui
diseminasi produk ini, diharapkan dapat diproduksi secara luas untuk
pembelajaran materi kegiatan ekonomi atau materi lainnya.

3. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

a. Pengembangan media storyline pada materi kegiatan ekonomi dapat
ditambahkan dengan video pembelajaran secara nyata lainnya dan
menambahkan contoh gambar secara real pict.

b. Pengembangan media storyline dapat dikembangkan pada
pembelajaran lainnya supaya menjadi lebih meluas dan dengan
diikuti perkembangan teknologi.

c. Pengembangan media stoeyline dapat juga dikembangkan untuk
berbagai kelas lainnya dengan metode lain sesuai dengan ketbutuhan

masing-masing.
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B oo ",‘:;’_"‘7 CukupJelas | Jelas | Sangat Jelas
%‘ﬁ Mo | Sent | Tepmt | SangatTepat

Saran-saran sebagai perbaikan media pembelajaran mohon ditulis pada
lembar yang telah disediakan,

ini pada lembar yang telah disediakan.

B. Instrumen Validasi untuk Ahli Media

. Mohon menuliskan kesimpulan dari seluruh validasi media pembelajaran

No,

Aspek yang Dinilai

Skala
Penilaian

![2]3[4'5

Keternngan

Aspek Rekayasa Peranghat Lunak

Media Storyline berbasis
PBL pembelajaran mudah
untuk dioperasikan

/

Panduan penggunaan
Media Storyline berbasis
PBL jelas dan mudah
dipahami

Navigasi berupa button
yang tersedia jelas dan
mudah digunakan

X

Media Storyline berbasis
PBL pembelajaran dapat
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dijalankan di komputer
dan Smart Phone

Media Storyline berbusis
PBL pembelajorn dapat
dijalankan pada komputer
dan Smart Phone dengan
baik

J‘}‘*n./
byl

Media Storyline berbasis

PBL pembelajaran dapat A
dikeloks dengan mudah

Media Storyline berbasis
PBL tidak mudah error
sant diopernsikan

Mcdia Storyline berbases
PBL saat dijalankan tidak
membertkon kinerja
perangkat komputer atau
Smart Phone

Sebagian atau seluruh
program media dapat
dimanfaatkan kembali /
untuk mengembangkan

media pembelajoran lain

Aspek Komunikasi Visual

Penyajian contoh yang
digunakan jelas dan v
mudah dipahami

Alur penyajian materi /
pembelajaran sistematis
dan terstruktur
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12

Tampilan media
pembelajaran sederhana
dan menarik

Desain antarmuka media
konsisten v

Kualitas gambar yang
ditampilkan pada media
baik 4

Gambar yang disajikan
mendukung materi I/
pembelajaran

16

Ukuran font yang
digunakan dalam media
pembelajaran jelas dan v
proposional dengan
tampilan layar

Pemilihan dan perpaduan
wama yang digunakan /|
pada media telah sesuai,

Aspek Desain Pembelajarun

Fitur kuis dapat digunakan
dengan mudah 4

Terdapat umpan balik
pada fitur kuis

Terdapat laporan hasil v
setelah mengerjakan kuis
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C. Komentar dan Kesimpulan :
Crelee 00y
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Lampiran 4 Validasi Ahli Media 2

kisi Angket Ahli Media
Aspek Kriterin Deskripsi No,
Angket
Media Storyline berbasis PBL
pembelajaran mudah untuk 1
dioperasikan
Usahillty Panduan penggunaan jelas mudah 2
(Penggunaan) dipahami
Navigasi berupat butfon yang
tersedia jelas dan mudah digunakan. 3l
Dapat dijalankan dalam bentuk fain 4
Aspek (Scrom/LMS, Apk, Homd, Web)
Rekayasa Kompatibilitas | Dapat dijalinkan menggunakin
Perangkat Komputer atau Smart Phone 5
Lunak dengan baik
Maintainability | Dapat dikefola dengan mudah. 6
{Pengelolann)
Dapat berfungsi dengan baik. 7
Reliable Tidok memberatkan kinerja
(Kehundalan) | perangkat komputer atau Smart 8
Phone.
Reusable Dapat dimanfaatkan kembali untuk
(Pemanfastan | mengembangkan Media Storyline 9
kembali) berbasis PBL pembelajaran lain.
Penyajian contoh gambar yang
digunakan jelas dan mudah 10
ds i,
Komunikatif A:;h::yajim matert terstruktur. n
G R roniieins Tampilan Media Storyline
berbasis PBL sederhana dan 12
Aspek ¢
Komunikasi menarik.
Visual Desain antarmuka konsisten, 13
Kualitas gambar, 14
Ketepatan penyajian gambar, 15
Visual Ukuran font yang digunakan jelas
dan. proposional dengan tampilan 16
layar.
Kesesuaian perpaduan wama, 17
Fitur kuis dapat digunokan dengan it
Kemampuan | mudah.
Aspek Desain
Pembelajaras ::‘:Ill:l; 'l:':::hpll umpan balik pada fitur 9
Laporan nila: siswa 20
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MEDIA

Bapak/ Ibu yang terhormat,

Schubungan dengan adanya penclition tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Storyline Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas IV MI Miftahul Ulum Kota Batu.” Pencliti memohon
bantuan Bapak/ Tbu untuk mengisi lembar instrumen validasi berikut. Pengisian
instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran
schingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut yang
untuk selanjutnya akan digunakan schagai sarana pembelajaran

Hasil dari pengukuran instrumen tersebut akan pencliti gunakan untuk
neningkatkan  kualitas  dan  menyempumokan media  pembelajaran  yang
dikembangkan, Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Tbu untuk mengisi
instrumen ini.
NIP I L AN e e SN S
Instansi LUV Paddena Mlald lorahim

............................. R D P P

Pendidikan ;.53 Thevegs Toieclgurm e,
Alamat o b Sewpnny VG r My e,

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
I, Mohon mengoperasikan media pembelajaran, kemudian isi  lembar
instrumen dengan memberi
2. tanda check (V) pada kolom angka 1, 2, 3, 4 dan § yang dianggap sesuai.
SKALA PENILAIAN

| 2 3 4 5
Sangat F X
K ";33 aik KBu::g Cukup Baik Baik Sangat Baik
Sangat
ot | S | ew | e
Sesuai

Sangat Kurang
Kurang Jelas Jelas Cukup ek

Jelas Sangat Jelas
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Kurang 4 Cuku? Menarik Smp_l
Meaarik Menarik Menank Menarik
San,

Kn::g Kurang Cukup Mudah Sangat
Mudah Mudah Mudah Mudah
Sangat

Kurang Cukup
Kuran,
Tqms Tepat Tepat Tepat Sangat Tepat

Saran-saran scbagai perbaikan media pembelajaran mohon ditulis pada
lembar yang telah disediakan,
Mohon menuliskan kesimpulan dari scluruh validasi media pembelajaran
ini pada lembar yang telah disediakan,

B. Instrumen Validasi untuk Ahli Media

No.

Aspek yang Dinilai

Skala
Penilaian

||2|3|4[s

Keterangan

Aspek Rekayasa Perangkat Lunak

Media Storyline berbasis
PBL mudah untuk
dioperasikan

Panduan penggunaan
Media Storyline berbasis
PBL jelas dan mudah
dipahami

Navigasi berupa button
yang tersedia jelas dan
mudah digunakan

Media Storyline berbasis
PBL dapat dijalankan
dalam bentuk lain
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(Scrom/LMS, Apk, Homl,
Web)

Media Storyline berbasis
PBL dapat dijalankan pada
komputer dan Smart
Phane dengan baik

Media Storyline berbasis
PBL dapat digunakan
dengan baik

Media Storyline berbasis
PBL tidak mudah crror
saat dioperasikan

Media Storyline berbasis
PBL saat dijalankan tidak
memberatkan kinerja
perangkat komputer atau
Smart Phone

Sebagian atau seluruh
program media dapat
dimanfaatkan kembali
untuk mengembangkan
media pembelajaran lain

v

Aspek Komunikasi Visual

10

Penyajian contoh yang
digunakan jelas dan
mudah dipahami

Alur penyajian maten
pembelajaran sistematis
dan terstruktur

12

Tampilan media
pembelsjaran sederhana
dan menarik
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13

Desain antarmuka media
konsisten

14

Kualitas gambar yang
ditampilkan pada media
baik

15

Gambar yang disajikan
mendukung materi
pembelajaran

Ukuran font yang
digunakan dalam media
pembelajaran jelas dan
proposional dengan
tampilan fayar

Pemilihan dan perpaduan
wama yang digunakan
pada media telah sesuai.

Aspek D

esain Pembelajaran

Fitur kuis dapat digunakan
dengan mudah

Terdapat umpan balik
pada fitur kuis

20

Terdapat laporan hasil
setelah mengerjakan kuis
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C. Komentar dan Kesimpulan :

PW e T e
nm'f“-(?mdhr“k'sﬂa- icsh

Validator,

¥

! a, (87 “ant_ wh \
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Lampiran 5 Validasi Ahli Materi

Kisi-Kisl Angket Ahll Materd

Aspek

Kriterla

Deskripsi

No.
Agket

Aspek desain
pembelajaran

Kejelasan Tujusn
Fembelajaran

T'ujuna pembelajaran sesuat dengan

| kompetensi materi,
Tujuan disajikan pada awal penyajian mater)

Materi sesuai dengan tujuan pembelajaran

Penyajian Materi

Mateni mudah dipahami.

o e

Pemberian contoh mendukung pemahaman
materi.

Materi disajikan secara sistematis dan
terstruktur

Kelengkapan dan
Kualitas

Materi yang disajikan longkap dan benar
sccara teord,

Gambar pendukung materi membarf
ahaman terhadap mateni.

Muten didukung rujukan yang jelas

Kemampuan
Fasilitas Evaluasi

Soal kuis sesuai dengan tuyjuan pembelajaran.

Soal kuis jelas dan bahasanya mudah
dipahami.

Terdapat umpan balik kuis. ’

Dapat membantu menyimpulkan hasil belajar,

Komunikasi
Visual

Komunikatif

Bahasa yang digunakan jelas dan mudah
dipehai

Terdapat video yang sesum dengan maten,

Ukuran font yang digunakan jelas dan
| proposional dengan tampilan layar.

Video sesuni dengan maten pembelajaran.

Desain tampilan sedechana menarik

Kesesuatan perpaduan wama.
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INSTRUMEN VALIDASI AHLI MATERI

Bapak/ Ibu yang terhormat,

Sehubungan dengan adanya penelitian tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Storyline Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas IV MI Miftahul Ulum Kota Batu.” Peneliti memohon
bantuan Bapak/ Ibu untuk mengisi lembar instrumen validasi berikut. Pengisian
instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan media pembelajaran
sehingga dapat diketahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut yang
untuk selanjutnya akan digunakan sebagai sarana pembelajaran

Hasil dari pengukuran instrumen tersebut akan peneliti gunakan untuk
neningkatkan  kualitas  dan menyempurnakan media pembelajaran  yang
dikembangkan. Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi

instrumen ini.
Nama e, A\‘f‘a“o‘ g YUL‘ s E ‘F' 7 .‘f'.‘.‘.i.'. y MA .............................
NIP AJHoF01R000 042000

Algmmat :{.7.‘..‘.9.!'.‘...10..79...@f‘.’!_‘k....!‘..:.!.5.3. ..............................

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1. Mohon mengoperasikan media pembelajaran, kemudian isi lembar
instrumen dengan memberi
tanda check (V) pada kolom angka 1, 2, 3, 4 dan 5 yang dianggap scsuai.

SKALA PENILAIAN

Sangat Kurang = ; ¥
Kurang Baik Baik Cukup Baik Baik Sangat Baik

Sangat

Kurang Cukup . Sangat

Rty Sesuai Sesuai Sesuai Sesai

Sesuai

Sangat Kurang l o
Kurang Jelas Jelas Cukup Jelas Jelas Sangat Jelas
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Sangat i
Kurang Cukup
Kurang : Menarik
Menarik Menarik Menarik Menank
Sangat
Kurang Cukup Sangat
Kurang Mudah
Mudah Mudah Mudah Mudah
Sangat
Kurang 'fr"""! ({_uhsp Tepat Sangat Tepat
Tepat cpat epat
2. Saran-saran schagai perbaikan media pembelajaran mohon ditulis pada
lembar yang telah disediakan,

Mohon menuliskan kesimpulan dari seluruh validasi media pembelajaran
ini pada lembar yang telah disediakan,

Mohon untuk memberikan rekomendasi dengan memberikan tanda ( v )
pada rekomendasi pernyataan tingkat kevalidan media,

B. Instrumen Validasi untuk Ahli Materd

No

Skala
Aspek yang Dinilai Penilaian Keterangan
1 | 2 l 3 ] 4] 5

Aspek Desain Pembelajaran

Tujuan pembelajaran sesuai L
dengan kompetensi materi

(=]

Tujuan pembelajaran
disampaikan dengan jelas
pada bagian awal materi

v

Materi yang disajikan sesuai L,
dengan tujuan pembelajaran

Penyampaian materi
pembelajaran mudah untuk v

dipahami

Pemberian contoh pada
materi mendukung V]

pemahaman materi
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Materi disajikan secara
sistematis dan terstruktur

Materi yang disajikan
lengkap dan benar secara

teori

Contoh yang disajikan
mendukung pemahaman

materi pembelajaran

Materi yang disajikan
didukung dengan rujukan

yang jelas

Media pembelajaran dapat
digunakan secara mandiri

sebagai suplemen belajar

Soal kuis yang disajikan
sesuai dengan tujuan

pembelajaran

Soal kuis jelas dan
bahasanya mudah dipahami

Terdapat umpan balik pada

soal evaluasi

Terdapat laporan hasil

setelah mengerjakan kuis

Aspek Kom

unikasi Visual

Bahasa yang digunakan
jelas dan mudah dipahami

Pemberian video yang

sesuai dengan materi

Ukuran font yang digunakan

jelas dan proposional

dengan tampilan layar
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Q)
L)

Video yang digunakan sesuni
dan mendukung pemahaman
maten,

19

Desain tampilan media
pembelajaran sederhana
menarik

20

Pu'puinmwuuyu;
digunakan pada media
pembelajaran telal sesuai

C. Komentar dan Kesimpulan ;

Mgk q La\!d"- \l\u‘

K implemenhis kan

e

e
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Lampiran 6 Validasi Ahli Pembelajaran

Kisi-kisi Angket Uji Coba Ahli Pembelajaran

Avpek

Kriteria

Deskripsi

No. Angket

Aspek Rekayzsa

Kompatibilitas

Dapat dijalankan dalsm bentuk lain
(Scrom/LMS, Apk, Himl, Web)

Dapat dijalankan menggunakan Komputer
atsu Smart Phone dengan baik

Media Storyline berbasis PBL mudah
untuk dgunakan

Panduan penggunaan jelas dan mudah
dipabami.

Navigasi berupa bution yang tersodia jelas
dan mudah digunakan

Relioble
(Kehandalan)

Tidak mudah error saat dijalankan

[ Tidak memberatkan kinerja perangkat

komputer dan Smart Phone.

Aspek Desain
Pembelajaran

Kejelasan
Tujusn

Tujuan pembelajaran sesuai dengan

Tujuan disajikan pada swal penyajian
mater.

materi

Maten yang disajikan leogkap dan benar

sccara teon.

Pemberian contoh mendukung pemahaman

malen.

Maten disajikan secara sitematis dan
terurut.

Contoh pendukung maten

Maten dsdukung rujukan yang jelas.

Dapat digunakan secara mandin

Kemampuan
Fasilitas
Evaluasi

pembelajaran.

Soal kuis jelas dan bahasanya mudah
dipahami.

Terdapat umpan balik kuis.

Dapat membantu menyimpulkan hasil
belajar.

Bahasa yang digunakan jelas dan mudah
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-~

]

Vi

Komunikasi

dipahami.

Jemis dan ukuran fons yang digunakan jelas
dan mudah dibaca.

2

Visual

Kesesusian perpaduan wama

Tampilan media sederhana dan menarik.
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INSTRUMEN VALIDAST AHLI PEMBELAJARAN

Bapak/ Ibu yang tethormat,

Sehubungan dengan adanya penclitian tentang “Pengembangan Media Pembelajaran
Storyline Berbasis Problem Based Learning untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa Kelas
IV MI Miftahul Ulum Kota Batu.” Peneliti memohon bantusn Bapak/ Ibu untuk mengisi
pembelajaran tersebut yang untuk selanjutnya akan digunakan sebagai sarana pembelajaran

Hasil dari pengukuran instrumen tersebut akan peneliti gunakan untuk neningkatkan
kualitas dan menyempumnakan media pembelajaran yang dikembangkan Saya ucapkan
terima kasih atas kesediaan Bapak/Tbu untuk mengisi instrumen ini.

Nama o Nikmatu, Azizah  S-Pd.) s
Nip g SRS g S o RN o R IS
Instansi =YV Miffohul Ulum Wota Batu . .
P Y i i e e
Alamat 3k Decawali Np:ol.: 3t Sutan Hasan Halim

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1. Mohon mengoperasikan media pembelajaran, kemudian isi lembar instrumen dengan
memben
tanda check (V) pada kolom angka 1,2, 3, 4 dan § yang dianggap sesuai.

SKALA PENILAIAN

| 2 3

Sa0gat Kurang | yurang Buik | Cukup Baik

4
Bak

St | Kurang Sesuni | Cukup Sesusi | Sesvsi | Sangat Sesua
Jelas

S e | Kurang Jelas | Cukup Jelas SangatJelas
ek | meos | v | Memank | Sunga Menart
Swgttferang | Kuang | cupModah | Modsh | SangatMudah
Suu:;“mg Kurang Tepat | Cukup Tepat Tepat Sangat Tepat
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2 Saran-saran sebagai perbaikan media pembelsjaran mobon ditulis pada lembar yang
telah disediakan.

3. Mohon menuliskan kesimpulan dan seluruh validasi media pembelsjaran mu pada
lembar yang telah disediakan

4. Mohon untuk membenkan rekomendasi dengan memberikan tanda ( v ) pada
rekomendas: pernyataan tingkat kevalidan media

B. Instrumen Validasi untuk Ahli Pembelajaran

|Shhhllhin

No. Aspek yang Dinilai [112]314]8]| Keterangan

| Aspek Perangkat Lunak

:::;MW.MHNL | WV
) | »

Media Storyline berbasis PBL | | | ]
2 dapat dijalankan mengrunakan \,i
Km:ﬁ-hmfh- '

Media Storyline berbasis PBL || |

3| mudsh ustuk dioperasikan |

Panduan penggunaan Media |

4 | Storyline berbasis PBL jelas dan
fab di \

-

5 | tersedia jelas dan mudah | v
di

Media Stor Lime berbasis PBL |
6 | tidak mudah error saut e

dijalan

Modn Storyline berbasis PBL saat
dijalankan tidak memberatkan
kinerja perangkat komputer atau

u-_'rml

M Tujuan pembelajaran sesum
dengan kompetens: materi.

Tujuan pembelajaran
9 | disampaikan dengan jelas pada
awal maten

SLS 'S

10 Mmymgdm;uhaleoﬂap
dan benar secara teon

[
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Pembenan contoh pada materi
mendukung pemahaman materi

12

dan terstruktur

A

13

Contoh yang disajikan
mendukung pemahaman materi

14

Maten yang disajikan didukung
jelas

15

Media pembelajaran dapat
dnpnhnuwlmdm

16

i
dengan tujuan pembelajaran

Sl K e ] €

17

Soal kuis jelas dan bahasanya
mudah dipahami

Terdapat umpan balik soal
setelah mengerjakan evaluasi

Terdapat laporan hasil setelah

Bahasa yang digunakan jelas
dan mudah dipahami__

21

Ukuran font yang digunakan
dalam Media Storyline berbasis
PBL jelas dan proposional
dengan tampilan layar

Pemilihan dan perpaduan warna
yang digunakan pada media
telah sesuai

Desain tampilan media
pembelajaran sederhana dan
menank
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v

C. Saran
1. Pebaiki kotakata

1. Lenguapi_llem ol dengon _pereiah s00g Jeas.

.......

Validator,
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Lampiran 7 Validasi Modul Ajar 1

e

INSTRUMEN VALIDASI MODUL AJAR

Bapak/ lbu yang terhormat,

Schubungan dengan adanya penclitian tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Staryline Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas IV MI Miftahul Ulum Kota Baty,” Peneliti memohon
bantuan Bapak/ Ibu untuk mengisi lembar instrumen validasi berikut, Pengisian
instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan modul ajar schingga
dapat diketahui valid atau tidaknya modul ajar tersebut yang untuk selanjutnya akan
digunakan sebagai sarana pembelajaran

Hasi! dari pengukuran instrumen tersebut akan pencliti gunakan untuk
neningkatkan kualitas dan menyempumakan modul ajar yang dikembangkan, Saya
ucapkan terima kasih atas kesediasn Bapak/Ibu untuk mengisi instrumen ini.

Nama Ve Alfana YUl Efiyant, MA
NIP 197103012006 04 &001

..................................................................

TRl AT T e s aue st arperraserssansntacradasasassssasasasine

Pendidikan - S5, - Peadi&lan EBkomomy
Almat P2 Joyo Gk . K133

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
I. Mohon mengoperasikan media pembelajaran, kemudian isi lembar
instrumen dengan memberi
2. tanda check (V) pada kolom angka 1,2, 3, 4 dan § yang dianggap sesuai.
SKALA PENILAIAN
| 2 3 R} 5

Kurang | o iupBoik |  Baik | SangatBaik

Kurang Cukup Sangat
Kerang Sesuai Sesuai Sesual Sesuai

Sangat Kurang | copuplelas |  Jelas | Sangat Jelas
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Sangat K Cuk 5 .
Kurang ¢ up Menarik

Menarik Menarik Menarik Menarik
Sangat 5

- Kurang Cukup Sangat
Kurang Mudah

Mudal Mudah Mudah Mudah
’ Kurang Cukup

Kuran, Tepat Sangat Tepat
T & Tepat Tepat

3. Saran-saran scbagai perbaikan media pembelajaran mohon ditulis pada
lembar yang telah disediakan,
4. Mohon menuliskan kesimpulan dari seluruh validasi media pembelajaran
ini pada lembar yang telah disediakan.

B, Instrumen Validasi untuk Modul Ajar

No.

Aspek yang Dinilai

Skala
enilaian

1 213[4[5

Keterangan

Format

Kelengkapan Modul Ajar
(Tujuan Pembelajaran,
materi, metode, kegiatan
pembelajaran, dan sumber
belajar)

Penulisan runtut

Mencantumkan identitas
atau satuan pendidikan

Mencantumkan tema atau
bab, alokasi waktu
pembelajaran
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Keglatan Pembelajaran

Menyiapkan siswa secara
fisik, mental, dan spiritual
scbelum kegiatan
pembelajaran

v

Memberikan apersepsi dan
motivasi

Menyampaikan tujuan
pembelajaran

Menyampaikan materi

menggunakan media
storylie berbasis PBL

Skenario pembelajaran
tersusun dengan runtut

10

Kegiatan pembelajaran
terpusat pada siswa dan
membuat siswa aktif

belajar

Kegiatan belajar
berorientasi pada
kebutuhan belajar

Ketetapan penarikan
kesimpulan

13

Terdapat kegiatan umpan
balik

14

Menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan
benar
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Kalimat sederhana dan
mudah dipahami

C. Komentar dan Kesimpulan :

Mol Ao logak walvE Kimplementon ban. -

173



Lampiran 8 Validasi Modul Ajar 2

INSTRUMEN VALIDASI MODUL AJAR

Bapak/ Tbu yang terhormat,

Sehubungan dengan odanya penelitian tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Storyline Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas IV MI Miftahul Ulum Kota Batu.” Peneliti memohon
bantuan Bapak/ Ibu untuk mengisi lembar instrumen validasi berikut. Pengisiun
instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan modul njar sehingga
dapat diketahui valid atau tidaknya modul ajar tersebut yang untuk selanjutnya
akan digunakan sebagai sarana pembelajaran

Huilduipengﬂmnnlnmmncnluubuiukwpcnclitigumkmmmk
neningkatkan kualitas dan menyempurnakan modul sjar yang dikembangkan.
Saya ucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi instrumen ini,

Nama Ve AFiana Yl Efiyanti, MA s
NIP 93030k 042001 i
nstansi <N - Mautana Malik tbrakim Malasy
Pendidikan :.53-. Peakdikan Bonomi i
Alamat - Perom Jovo, Grang: ¥R

A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1. Mohon mengoperasikan media pembelajaran, kemudion isi lembar

instrumen dengan memberi
2. tanda check (¥) pada kolom angka 1, 2, 3, 4 dan § yang dianggap sesuai.
SKALA PENILAIAN
| 2 3 Bl 5
Sangat p >
Kurang Baik Kurang Baik | Cukup Baik Baik Sangat Baik
Sangat
Kurang Cukup Sangat
Kurang Sesuai
Sesuai Sesual Sesuai Sesuai
Sangat
Kurang Jelos Kurang Jelas | Cukup Jelas Jelas Sangat Jelas
Sangat Kurang Cukup Menarik Sangat
Kuang | Menarik Menarik Menarik
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Menarik

Sangat Kuran Cuku Sangat
Kurang 8 P Mudah

oy Mudsh Mudah Mudah
Sangat

Kurang 'fr‘:p‘”.‘l‘ CukupTepat|  Tepat | SangatTepat
Tepat

3. Saran-saran sebagai perbaikan media pembelajaran mohon ditulis pada
lembar yang telah disediakan,

4. Mohon menuliskan kesimpulan dari seluruh validasi media pembelajaran
ini pada lembar yang telah disediakan,

B. Instrumen Validasi untuk Modul Ajar

Skala
No. Aspek yang Dinilai Penilaiun Keterangan
12 | 3 | 4 [ 5

Format

Kelengkapan Modul Ajar
(Tujuan Pembelajaran,

1 | materi, metode, kegfatan v
pembelajaran, dan sumber
belajar)

2 | Penulisan runtut - v

Mencantumkan identitas
atau satuan pendidikan

Mencantumkan temi atau
4 | bab, alokasi waktu v
pembelajaran

Kegiatan Pembelajaran
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Menyiapkan siswa secars
fisik, mental, dan spiritual
sebelum kegiatan
pembelajaran

Memberikan apersepsi dan
motivasi

o Bl
Fil L

Menyampaikan tujuan
pembelajaran

=

Menyampatkan materi
menggunakan media
storylie berbasis PBL

Skenario pembelajaran
tersusun dengan runtul

10

Kegiatan pembelajaran
terpusat pada siswa dan
membunt siswa aktif

belajar

Kegiatan belajar
berorientasi pada
kebutuhan belajar

12

Ketetapan penarikan
kesimpulan

13

Terdapat kegiatan umpan
balik

l.(.u.{-t‘d}w

e S

moid a4

14

Menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan
benar

15

Kalimat sederhana dan
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L [mdahdhen T T ] ]

C. Komentar dan Kesimpulan :

Malang, 2. AP 2024
Validator,

/\/7“
(Dr. Atfione ul Ehyeqts, maA
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Lampiran 9 Validasi Modul Ajar 3

INSTRUMEN VALIDASI MODUL AJAR

Bapak/ Ibu yang terhormat,

Schubungan dengan adanya penclitian tentang “Pengembangan Media
Pembelajaran Storyline Berbasis Problem Based Learning Untuk Meningkatkan
Berpikir Kritis Siswa Kelas 1V MI Miftahul Ulum Kota Batu,” Peneliti memohon
bantuan Bapak/ [bu untuk mengisi Jembar instrumen validasi berikut. Pengisian
instrumen ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan modul ajar sehingga
dapat diketahui valid atau tidaknya modul ajar tersebut yang untuk selanjutnya akan
digunakan scbagai sarana pembelajaran

Hasil dari pengukuran instrumen terscbut akan peneliti gunskan untuk
neningkatkan kualitas dan menyempurnakan modul ajar yang dikembangkan. Saya
ucapkan terima kasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi instrumen ini.

Nama LNEMEh, AZIZON . SiPAil i csianaee s
NIP R Uy s S G e e 3
Instansi =ML Migkohol  ulum. Koto Babu .. ...
Pondldiken: +: 8. cininiinimmnnibni s e s i
Alamat 3L Dorowati No. 0 - 3. Sutan. Hasan, Halim
A. Petunjuk Pengisian Instrumen
1. Mohon mengoperasikan media pembelajaran, kemudian isi lembar
instrumen dengan memberi
2. tanda check (V) pada kolom angka 1, 2,3, 4 dan § yang dianggap sesuai.
SKALA PENILAIAN
! 2 3 4 S
Kws:::-ik Koo | CukupBaik [  Bak | Sangat Baik
m Kurang Cukup Sesuai Sangat
Sesusi Sesuai Sesuai Sesuai
Sangat Kurang 1
Kurang Jelas | Jelas | CokupJelast|  Jelas | Sangat Jelas
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m Kurang Cdmp Menaril Sangat
Menaril Menarik Menarik Menarik
m Kumng | Cukup Mudsh Senget
Mudah Mudah Mudah Mudah
Sangat

K Kurang Cukup

Tml Tepat Tepat Tepat Sangat Tepat

Saran-saran sebagai perbaikan media pembelajaran mohon ditulis pada
lembar yang telah disediakan.
Mohon menuliskan kesimpulan dari seluruh validasi media pembelajaran
ini pada lembar yang telah disediakan.

B. Instrumen Validasi untuk Modul Ajar

No.

Aspek yang Dinilai

Skala
Penilaian

IIZPIJIS

Format

Kelengkapan Modul Ajar
(Tujuan Pembelajaran,
materi, metode, kegiatan
pembelajaran, dan sumber
belajar)

Penulisan runtut

Mencantumkan identitas
atau satuan pendidikan

Mencantumkan tema atau
bab, alokasi waktu

pembelajaran
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Kegiatan Pembelajaran

Menyiapkan siswa secara
fisik, mental, dan spiritual
sebelum kegintan

v/

Kegiatan pembelajaran
terpusat pada siswa dan
membuat siswa aktif

belajar

Kegiatan belajar
berorientasi pada
kebutuhan belajar

12

Ketetapan penarikan
kesimpulan

Terdapat kegiatan umpan
balik

Menggunakan bahasa
Indonesia yang baik dan
benar
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Kalimat sederhana dan

s mudah dipahami v

C. Komentar dan Kesimpulan :
Modul. yang disusun sudoh  bagus.
Peclu_ pestoikan _ diveberapa__bagian

(Nikman [Azizah, s Pdl )
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Lampiran 10 Validasi tes

A

B,

LEMBAR VALIDASI TES

Petunjuk Umun
Lembar validasi ini digunakan untuk menilai dan mengetahui kelayakan instrument
soal prefest dan postest pada penclitian “Pengembangan Media Pembelajaran Storydine

Berbasis Prohlem Based Learning Untuk Meningkatkan Berpikir Kritis Siswa Kelas IV
MI Miftahul Ulum Kota Batu”

Petunjuk Pengisian Angket :

1. Mohon bapak/ibu membaca setiap pernyataan dengan teliti
2. Bapak/lbu dimohon untuk memberikan skor pada sctiap butir pernyataan dengan

memberikan tanda (v) dalam kolom penilaian dengan skala penilaian sebagai berikut:
1 = Tidak Baik

2 = Cukup Baik
3 = Baik
4 = Sangat Baik
3 Blpnld‘budimohwmmbcﬁkmkrilikdmnmmwhﬁsymgwhh
disediakan.
4. Sebelumnya peneliti mengucapkan terimakasih atas bantuan yang bapak/ibu berikan
C. Tabel Pernyataan
Nama Validator : (Jr. Alfiana Yuli Efiyaati, MA
Instansi TU Maulana Mald thrahim Matong
Tanggal Validasi : 2 AM 2024
No | Aspek Penilaian Indikator 'sm; ""';""' .
) Kesesuaian soal dengan indikator A7
pencapaian
b) Materi yang ditanyakan sesual o
dengan kompetensi yang diukur
L] ‘Nilsstremes ¢) Petunjuk pengerjoan soal tertera
jelas ¥
d) Pertanysan soal dapat dipahami 7
oleh siswa
) Bahasa yang digunakan pada soal W7
sesuai dengan kaidah penutisan
2 Bahasa dan b) Kalimat pertanyann tidak 7
Penulisan Soal mengandung penafsiran ganda
¢) Kalimat yang digunakan sederhana 0
dan dapat dimengerti oleh siswa
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D. Komentar Umum dun Sarun
Mahon menuliskan butir-butic revisi pada kolom saran berikut dan /atau menuliskan

langsung padn naskah,

---------------------------------------------------------------------------------------------------------
.........................................................................................................
.........................................................................................................

.........................................................................................................

E. Kesimpulun (Linghkarilah yang Sesuai)
Inatrumen Tes Soul ini : Instrumen Tes Soal Ini @
u. Tiduk Sesuai I. Belum dapat digunakan dan masih
b. Cukup Sesuni memerlukan konsultasi
" Sesuni 2. Dapddlgmdmdagmmisibmyﬂt
@mgm Sesuni 3. Dapat digunakan dengan revisi sedikit
4. Dapat digunakan tanpa revisi
Malang,
Validator/Penilui

De- Alfiana Yuli Efryanti, MA
NIPNIDT. 1931 0F0) dant.04 200 |
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Lampiran 11 Modul Ajar Sebelum Revisi 1

MODULAJAR
A. IDENTITAS MODUL
Penyusun : Candra Avista Putri
Instansi : MIMiftahul Ulum Kota Batu
Tahun Penyusunan ¢ 2024
Jenjang Sckolah ¢ SD
Mata Pelajaran : IPAS
Fase / Kelas ;. Bav
BAB 7 Topik : Keglatan Ekonomi (Kegiatan Jual Beli yang

Berkaitan dengan Produksi-Distribusi-Koasumsi)

B. CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta  didik mengidentifikasi  keterkaitan antara  pengetahuan-
pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana
konsep- konsep llmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama
lain yang ada di lingkungan sckitar dalam kehidupan schari-hari.
Penguasaan pescrta didik tethadap materi yang sedang dipelajari
ditunjukkan dengan menyclesaikan tantangan yang dihadapi dalam
kehidupan schani-hari. Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/
menalar,  melakukan  investigasi/  penyelidikan/  percobaan,
mengomunikasikan, menyimpulkan, mereficksikan, mengaplikasikan dan
melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukannya.

C. TUJUAN PEMBELAJARAN
Menjelaskan alur kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual beli scbagai salsh
satu cara pemenuhan kebutuhan manusia.

D. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Siswa mampu memahami pengertian dari kegiatan ekonomi dengan
baik dan benar.

2. Siswa mampu memahami Jenis-jenis kegiatan ekonomi dengan baik
dan benar,

3. Siswa mampu memahami tujuan dari kegiatan ckonomi dengan baik
dan benar,

4. Siswa mampu menganalisis alur kegiatan ckonomi dalam kegiatan jual
beli melalui diskusi kelompok dengan baik dan benar.

S. Siswa mampu menganalisis kebutuhan manusia melalui diskusi
dengan baik dan benar,
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E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

i

Deskripsi Keglatan

Alokasi Waktu

Guru memberikan salam dan
menanyakan kabar siswa

Guru mengingatkan siswa untuk
senantiasa bersikap disiplin didalam
kelas.

Guru menawarkan kepada siswa salah
satu memimpin doa

Guru mengajak siswa untuk berdoa
bersama sebelum pembelajaran.
Religius

Guru menyapa dan melakukan
pemeriksaan kehadiran siswa

Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran, Communication

10 Menit

Inti

Guru memberikan stimulus
permasalahan awal yang ada  ——|
dikehidupan schari-hari berkaitan
dengan kegiatan ckonomi.

Guru memberikan arahan agar
siswa menggali pengetahuan dan
informasi melalui media storyline
berbasis PBL (Eco Explore).
Creativity and Innovation

Guru meminta siswa untuk
mengamali video yang ada
didalam media. Critical Thinking
Guru memberikan pertanyaan
kepada siswa untuk membangun
rasa ingin tahu siswa tentang
materi yang didapatkan dani media
Storyline (Eco Explore)

Ayo Diskusi

Guru meminta siswa untuk
membentuk kelompok terdin dan
4-5 orang

Guru meminta siswa untuk keluar

(Problem Based Learning)
Guru meminta siswa untuk
mencatat informasi yang

45 Menit

173
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didapatkan dilapangan.
Guru meminta siswa untuk
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melakukan presentasi di depan
kelas secara bergantian.

« Guru memberikan kesempatan
kepada setiap kelompok untuk
menanggapi setiap kelompok,

« Quru bersama siswa
menyimpulkan kegiatan.

Penutup Mencatat poin penting yang 15 Menit L,\

didapatkan dari kegiatan yang telah |

dilakukan selama proses pembelgjarsh | 2 'L"“““*

berlangsung. n

Terakhir guru meagecek tugas siswa

dan menyimpulkan tugas skhir.

F. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN

Amalia, Fitri, Rasa A, Anggayudha, and Kusumawardhani Aldilla, Jmu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Buku Siswa Kelas IV. limu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Bueu Siswa. Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021.

Amalia, Fitri, Rasa A. Anggayudha, and Kusumawardhani Aldilla. Jlmu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Buku Guru Kelas IV. limu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Buku Siswa. Kemenicrian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021,

Febriani, Anisa Rizki. Sefarah Kemunculan Uang dan Perkembangannya
di

Qumu
Rosyda. Kegiatan Ekonomi: Pengertian, Sejarah, Jenis, Tujuan. dan

Contoh. ltps “www. gramedia com literasi kegiatan-ckononti

Setyaningrum, Puspasari. Mengenal Pasar Induk Among Tani Kota Batu
yang Disebut sebagai Pasar Induk Terbesar di Indonesia. 2023.

s surabeng kompas com‘read 202371225191 113578 menge
nal-pasar-induk-among-tani-kota-batiyarng-disg hut-sghagal

G. MATERI PEMBELAJARAN
» Membaca teks pada materi

* Mengamati video
* Berdiskusi

H, METODE PEMBELAJARAN

186



o Problem based learning, diskusi, tanya jawab, penugasan dan

ceramah.
Malang, 01 Maret 2024
Mengetabiui, Pencliti
Kepala Madrasah Candra Avista Putri
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Lampiran 12 Madul Ajar sebelum Revisi 2

Al

MODULAJAR
IDENTITAS MODUL
Penyusun :  Candra Avista Putri
Instansi < MI Miftahul Ulum Kota Batu
Tahun Penyusunan : 2024
Jenjang Sekolah : SD
Mata Pelsjaran . IPAS
Fase / Kelas : BAV
BAB 7 Topik :  Kegiatan Ekonomi (Kegiatan Jual Beli yang
Berkaitan dengan Produksi-Distribusi-Konsumsi)
CAPAIAN PEMBELAJARAN

Peserta didik mengidentifikasi keterkaitan antara  pengetahuan-
pengetahuan yang baru saja diperoleh serta mencari tahu bagaimana
konsep- konsep Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial berkaitan satu sama
Penguasaan peserta didik terhadap materi yang sedang dipelajari
ditunjukkan dengan menyelesaikan tantangan yang dihadapi dalam
kehidupan schari-hari, Selanjutnya peserta didik mengusulkan ide/
menalar,  melakukan  investigasi/  penyclidikan/  percobaan,
mengomunikasikan, menyimpulkan, merefleksikan, mengaplikasikan dan
melakukan tindak lanjut dari proses inkuiri yang sudah dilakukannya,

. TUJUAN PEMBELAJARAN

Menjelaskan alur kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual beli sebagai salah
satu cara pemenuhan kebutuhan manusia,

. ALUR TUJUAN PEMBELAJARAN

1. Siswa mampu memahami pengertian dari kegiatan ekonomi dengan
baik dan benar.

2. Siswa mampu memahami Jenis-jenis kegiatan ekonomi dengan baik
dan benar.

3. Siswa mampu memahami tujuan dan kegiatan ckonomi dengan baik
dan benar.

4, Siswa mampu menganalisis alur kegiatan ekonomi dalam kegiatan jual
beli melalui diskusi kelompok dengan baik dan benar.

5. Slswa mampu menganalisis kebutuhan manusia melalui diskusi
dengan baik dan benar.
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F“ﬂmroon
Cemontx

E. KEGIATAN PEMBELAJARAN

Deskripsi Kegiatan

Alokasi Waktu

Guru memberikan salam dan
menanyakan kabar siswa

Guru mengingatkan siswa untuk
senantiasa bersikap disiplin didalam
kelas,

satu memimpin doa

Guru mengajak siswa untuk berdoa
bersama schelum pembelajaran.
Religiuy

Guru menyapa dan melakukan
pemeriksaan kehadiran siswa
Guru menyampaikan tujuan
pembelajaran. Communication
yaitu tentan g

taluh Sat
Guru menawarkan kepada siswa salah

10 Menit

Sitwa

siswa menggali pengetahuan dan
informasi melalui media storyline

berbasis PBL (Eco Explore). |-

Creativity and Innovation

Guru meminta siswa untuk
mengamati video yang ada
didalam media. Critical Thinking
Guru memberikan pertanyaan
kepada siswa untuk membangun
rasa ingin tahu siswa tentang
Staryline (Eco Explore)

Ayo Diskusi

Guru meminta siswa untuk
membentuk kelompok terdiri dari
4-5 orang

Guru meminta siswa untuk keluar
kelas (kantin atau koperasi siswa)
untuk mengamati kegiatan
ekonomi yang berkaitan dengan
(Problem Based Learning)
Guru meminta siswa untuk
mencatat informasi yang
didapatkan dilapangan.
Guru meminta siswa untuk

—3 M4

45 Menit

« Doteun "":
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melakukan presentasi di depan
kelas secara bergantian,
¢ Guru memberikan kesempatan
kepada setiap kelompok untuk :
menanggapi setiap kelompok. 79 pfesentat
¢ Guru bersama siswa
menyimpulkan kegiatan.

Penutup Mencatat poin penting yang 15 Menit
didapatkan dari kegiatan yang telah
dilakukan selama proses pembelajaran
berlangsung.

% Terakhir guru mengecek tugas siswa
dan menyimpulkan tugas akhir.

F. SUMBER DAN MEDIA PEMBELAJARAN

Amalia, Fitri, Rasa A. Anggayudha, and Kusumawardhani Aldilla. /imu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Buku Siswa Kelas IV. llmu
Pengetalan Alam Dan Sosial Buku Siswa, Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021,

Amalia, Fitri, Rasa A. Anggayudhs, and Kusumawardhani Aldilla. Jlmu
Pengetahuan Alam Dan Sosial Buku Guru Kelas IV. Imu
Pengetahuan Alam Dan  Sosial Buku Siswa. Kementerian
Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021,

Febriani, Anisa Rizki. Sejarah Kemunculan Uang dan Perkembangannya
di  Dunia. 2023, hups e detih com edu denihpedio o
651467 1 s cjarali-hemmme udan-wangdan-perkemhangoanmy o-ci-
duna

Rosyda. Kegiatan Ekonomi: Pengertian, Sejarah, Jenis, Tujuan, dan
Conloll. hllp\ LLLLALH (rumnlm com Jiterasi l.'ﬂn_l,l_.qw‘lnnun:f

Sctyaningrum, Puspasari. Mengenal Pasar Induk Among Tani Kota Batu
yang Disebut sebagai Pasar Induk Terbesar di Indonesia. 2023.
futtpx s oehaya kowmpas com read 2312 35191113578 menge
prel-persear-tncdulk -commp-tan-kota-hatu-yag-dise but-se bagon-
puaasar-imduk *pene ~all

G. MATERI PEMBELAJARAN
e Membaca teks pada materi 2uat el
¢ Mengamati video
* Berdiskusi

\

v

H. METODE PEMBELAJARAN
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o Problem based learning, diskusi, tanya jawab, penugasan dan

ceramaoh.
Malang, 01 Marct 2024
Mengetahui, Pencliti
Kepelo Ma dracah
Supr e Pd
iadrasal Candra Avista Putri

NIP. G703 IADOICON
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Lampiran 13 Modul Ajar setelah Revisi

MODUL AJAR KURIKULUM MERDEKA

IPAS SD KELAS 4

Peaywsun ] Candra Avista Putri

Instansi | MIMifahul Ulum Kots Batu

Tahun Penyusunan t | Tabun 2024

Jenjang Sekolah H SD

Mata Pelajaran 3 limu Pengetshuan Alum dan Sosial (IPAS)

Fase / Kelay : B/a

BAB 7 : | Bagaimans Mendapatkan Semus Keperfuan Kita?

Topik t | Kegiatan Ekonomi (Kegintan Jual Bell Sebagai Salah Satu
Pemenuban Kebutuhan)

Alokasi Waktu 3 6JP

* unmw-kqhwyuuu-u-m-—m' dan jusl

. i " i dal . Daci-basi

1) Beriman, bertakwa kepada Tuban Yang Maha Ess dan berakhlak mulia,

2) Bergotong-rayong,

3) Mandiri,

Sumber Belajar :

Amalia, Fitri, Rasa A. Anggayudha, and Kusumawasdhani Aldilla. e Pengesahuon Alam Dan
Sostal Buku Siswa Kelax IV, Iy Pengetahwan Alam Don Sosial Buku Siswa. Kementerian
Pendidikan, Kebudaynan, Riset, dan Teknologi, 2021.

Amalin, Fitri, Rass A. Anggayudha, and Kusumawardhani Aldilla. fim Pengetuhuon Alam Dan
Sosial Buku Guru Kelas IV. limu Pengetahuan Alam Dan Sosial Buwku Siswa, Kementerian

perkpmbanpannygt-cli-dunia

RMWM"MWMWMMCWM
RN am (i) -
WWW.MMWAWTMMM)"MM
Terbesar di Indonesia. 2023

r.pncwmmluwwmmm

Perlengkapan peserta didik:

»  Media Sroryline

* Komputer

* Alat Tulis

o LKPD (satu lembar untuk masing-masing kelompok)

Persiapan lokasi:

. mwmmmwuimmwm
kegiatan pengamatan,

o Pasar yang oda di dekat

Ml Gt IPAS SD Ackus 4

2}
JI
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3. Ouru menawarkan kepadu siswa salah salu memimpin doa

4. Gury mengajak siswa untuk berdoa bonama scholum pembelajaran. Religius

5. Guny menyapa dan melakukan pomeriksas kehadiran siswa

6. Guru menysmpaikan tejuan pembelsjaran, Communication

Kegiatan Apersepsl

7. Gura bertanya kepada siswa mengenal pembelajaran yang schelumnyu,

8. Siswa diminta guru unuk menjelaskan mengenal pembelajaran sehelumnya

9. Guru menyampaikan kepada siswa bahwa kondisi geografis dan kearifan Jokal di Indonesia
juga berkaitan dengan keglatan ekonomi masyarskat Indonesia,

Kegiatan Inti

10, Guru memberikan pertanyaan kepada siswa. Apakah kalian disinl sering makan nasi?
Apakah kalian semua suka membell jajanan balk di toko atau di e-commerce?,

r kritis

11, Siswa diminta gury untuk menjawab pertanyasn yang telah diberikan,

12, Selanjutnys, setelah siswa secara akiif menorima stimulus yang telah diberikan dan
mampu menjawsb pertanysan tersebut. Maka guru lanjut memberikan penjelasan
mengenai pembelajaran yang akan dilakukan,

13, Siswa diminta untuk membuka media Staryine di komputer.

14, Selanjutnya, guru memberikan arahan agar siswa menggali pengetahuan dan informasi
melaiui media sforyline berbasis PBL (Eco Explore). Creativity and lnnovation

15, Guru meminta siswa untuk mengamati setiap video yang ada didalam media. Critical
Thinkiog

16, Guru memberikan pertanynan kepads siswa untuk membangun rasa ingin taha siswa
meMMMWn(&vWM)

Ayo Diskusi

17. Siswa diminta guru untuk membentuk kelompok terdii dari 4-5 orang

18. Guru meminta siswa untuk kefuar kelas (kantin atau kopersi siswa) untuk mengamati
kegiatan ckonomi yang berkaitan dengan produksi—distridusi—konsumsi. (Problem
Based Learning)

19. Siswa diminta guru untuk mempehatikan kondisi di sekitarnya.

20. Guru meminta siswa untuk mencatat informasi yang didapatkan dilapangan. (Disajikan
didalam LKPD yang sudsh diberikan ole guru). Gotong royong

21. Guru meminta siswa untuk melakukan presentasi di depan kelas secam bergantian,

22. Guru memberikan kesempatan kepada setiap kelompok untuk menanggapi hasi!
presentasi dari kelompok lainnya. Gotong royong

23, Sclanjutnya siswa kembali ke tempat duduk semuta, dan mengerjakan kuis secara
individu. Mandiri

Keglatan Penutup

23, Guru memberiken reflcksi, berupa pertanysin apa saja proses terjadinya keglatan ckonomi
yang oda di sekitar siswa.

24, Siswa dapat menyimpulkan isi materi pada permbelajaran hari (i,

25. Siswa mengkomunikasikan kendala yang dihadapi dafam mengikuti pembelajaran bari ini.

26. Guru memiata peserta didik untuk melakukan Tugas kembar kerfa peserta didik (LKPD).

27. Guru Bersama siswa menutup kegiatan dengan doa dan salem,

Topik C: Kegiatan Eknoomi Sebagal Salah Satu Pemenuhan Kebutahan

1. Menurut kalian, apa syarst tegadinya jual beli?

Ada keterbatasan kebutuhan, tidak dapat hi kebetubasnya sendiri, dsb,

2. M bagaimana caranya untuk whi kebutuhan apabila barang stau juanya tidak
tersedia dari lagkungan sekitar kita?
Mencari dari tempat tain, membell dari warung atau tempat jua bell lainny beli 4

markegploce atau toko daring,
3 Apsdumymbﬁﬂpdnkqhﬁeﬁmﬂymdndlﬂh.m?
Dervarios, samun mebibarkan kegiatsn prodeksi, distribusl, dan keasamsi
4, Apakah kamu pernah berperan menjadi produsen, distributor, atay koasumen?

Mokt Apar IPAS 5D Kodas ¢
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Jelaskan!
Bervariasl. Namun setidaknyn peserta didik pernah berperan sebagal kensumen,
5. Setelah mempelajari alur kegiatan ekonomi, bagaimana schaiknys kamu bersikap terhadsp
barang-herang yang kamu paksi?
Bervariasl Dapat lebih berhemat, meocari alternatif kebutuhan, dsb.

Refeksi Goru

I ;hﬂtmmmwmm Storydine sadah berjalan baik di

2. Apua yang ingin saya ubah untuk menimgkatkan/memperbaki pelaksannan/hasil pembelsjaran?

3. Dengan pengetahuan yang ssys dapat/miliki sekarang, apa yang akan saya lakukan jika harus
mengajer kegiatan yang sama di kemudian hari?

4. Kaspan atau pads hagian mana ssya merasa kreatif ketika mengajur? Mengapa?

5. Poda langkah ke berapa pesena didik paling belsjar banyak?

6. Pada momen apa peserta didik menemui kesufitan sast mengerjakan tugas akhir mereka?

Penilaian
Contoh Rubrik Penilaian Kelompok Siswa!

No Kriteria Penilaian Seogst | aik | Cukup | Kurswg | 280

1 | Kerjasama antar anggota kelompok
(Gotang royong/kera sama)

2 | Mampu menyelesaikan tugas
kelompok dengan baik

3 | Berani mengungkapkan pendapal

4 | Bermni menjawab pertanynsn dari
kelompok lain

Mempunya rass tanggung Jawab
terhadap tugas individu maupen
kelompok.

it

o Menggunakan kuis yang sda di dalam media Staryline
Fengnysan

. mﬂ&damd“mmdanﬂidmmmwmw
peogayxan.

Remedial

. mmpmwkqummmmh@pmwwm
p-bdllmwlnmkwitnym&mnmxm

LAMPIRAN

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) LAMPIRAN 7.1

Kebompok =

Modal Gar IPASSD Kehn 4
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Pelunjuk
1. Skywa dinsinta ustuk membentuk kelompok yang tendin dar 4-5 anggota kelompok.
2. Setiap kebompok berdiskusi antulk menentulkan jawsban yang benar,
3. Setiup kelompol mempersiapkon gunting dan lem uatuk menempellan gambar.
4. Gonting dan tempelkan pambar pada hategori yang sesual dengan holom,

KEGTATAN Sisiunsieh orory yong menghusiion ey

EKONOMI  Zaryms ossonoring yong musggunchon trong

PRODUSEN 1 KONSUMEN

\.

P(-—- Gunting dan tempelken gambar pada kategor yeng sesua:

s - { Lo \i' 03‘- - | 1

|_u? "“ﬂ.fn "w 3‘ |t = % % 6
LI

.xl

LEMBAR KERJA PESERTA DIDIK (LKPD) LAMPIRAN 72

Petunjuk!
1. Siswa membentuk kelompok yang terdini dari 4-5 anggota kelompok.
2, Siswa dimints wniuk Keluar \elss mengamati Kantin dan koperasi sekolah,
3. Siswa mengamati kegiatan yang berlangsung pada lokasi terscbut.
4. Siswa mengisl jawaban, dan menuliskan hasil pengamatan di LKPD.
5. Smt proses pengamatan siswa diperbolehkan menanyskan pertamyasn kepada penjual ataw
pembeli yang sda di kantin atau koperasi sekolah.

Jawaban

| Penanyaan
Apa saja yang dipual di kaatia?

Apa saja yang dijual di koperasi?

Uagaimana proses penjual & kantn atay
Aoperasi mendapatkan produk yang dijual?

Mesdul Gor IPASAD Actin ¢
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Bagaimans jiks ada pembeli yang uang nys
kurang?

Siapa saja pelaky yang terlibal dalam
kegiatan ekosomi Jual beli &i kantin atay
koperasi?

Apa saja 5 arat terjadimy 2 jual bell?

pengamatin ku 008 33ja
langkah-langkah kegiatan ckomomi yuny
ada Gi kantin? Sebutkan dengan salah satu
penjualan yang ads & kentin sekolsh!
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tan Ekonom| i Peloku Ekonomi yang nampak
Produksi: Produsen:
Distribusi: Distributor:
Konsumsi Koasumen:
Kesimpulan:
Nilai Paraf Orang Tua

Amalin, Fitri, Rasa A. Anggaywdha, and Kusumawardhani AMilla, Mt Pengetahuan Alam

Dan Sasial Buku Sivwa Kelas 1V, Himu Pengetahwan Alam Dan Sostal Buku Siswa.
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021,

Amalia, Fitri, Rasa A, Anggayudha, and Kusumawardhani Aldilla. flmw Pengetahan Alam
Dan Sostal Buku Guru Kelas IV, lmu Pengetahuan Alam Dan Sostal Buku Siswa.
Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi, 2021.

Fchdml.Anisllkl dehhmulm Uavgdanl’ahmdlmml}

porke nn_@ﬂ“mwg n-do IMII!I
Rosyds, Kegiaton Ekonomi: Pengertion, Sefarah, Jonis, Tufuan, dow Contoh
AR gy Conmre Ttoranst degratom-chomomi’

Sctyaningrum, Puspasarl. Mengenal Pasar Induk Among Tam Kota Bat yang Disebut scbagai
Pasar Induk Terbesar di Indonesia. 2023,
e sworiabayse Aoy comereand 2023712 2519111 F3 R g rgonl-puoraar- ik -
oo tupit A et honu-veomg et wobugsn-ges il "poge il

Madwl Kjur IFAS KD Aekas ¢
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Lampiran 14 Angket Kemenarikan

ANGKET CEMEN, RIKAN RESPON SISWA TERHADAP MEDIA STORYLING BERBASIS "BLy + k' -

Nama :Frrddon)
Kelas : #m Ne
Pelunjuk Penggunaan
1. Bacalah pernyataan di bawah ini dengan seksama
2 2.?.1.__.6-”-_. satu jawaban yang dianggap sesai, dengan cara memberikan tanda centang (V) pada kolom jawaban yung telah
Keterangan: ;
1: Tidak menarik 2: Kurang Menarik  3: Cukup Menarik  4: Menarik  5: Sangat Menarik
No. Penilaian Indikator
Aspek Perangkat Lunak 1 2 3 *

|| Media Sicryling berbasis PBL mudah digunakan tanga kesuliton
2 | Media Sondine berbasis PBL tidak mudah macet

3 Media Sroryline berbasis PBL tidak mudah error

4 | Mevia Storyline berbasis PBL dapat digunakan pada komputer

5 | Media Stondine berbasis PBL nyaman dan menarik digunakan
Aspek Pembelajaran

6 Maieri media Storyline berbasis PBL mudah dipahami
T | Medua Storyline berbasis PBL menambah semangat belajar
8

9

SN

Media Storylime berbasis PBL memberikan suasana baru dalam
beloiar B
Media Storyline bechasis PBL menumbah penpetativan "4

<

Soal pada media Storyfine berhases PBL muda® sesual dengan

= maier I V
Aspek Komunikasi Visoal

11| Tampilan media pembelajaran menarik %

12| Perpaduan warna media pembelajaran cocok V4
Jenis dan wcuran font yang digunakan media pembelajaran terbaca ;
5[ Vi
14 | Gamhar, sudio, dan video dalam media pembelajasan jelas v
15 | Buton media jaran mudah digunakan
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Lampiran 15 Hasil Pretest Kelas Kontrol

4t
Soal Pretest
Kerjakan dengan sunggub-sungguh, secara mandiri dan jujur!
Nama rors eun! D Seplio
Kelas Tquian ~

A. Pilihlnh jawaban yang benas!
1. Pak Tono scorang pelaku ekonomi yang berperan sebagai penyedia
barang untuk disebarluaskan pada para pedagang. Sehingga Pak Tono

disebut sebagai.

d Agen

2. Dibawah ini terdapat jenis-jenis usaha, antara lain;
1) Usaha kerpik buah
2) Usaha tukang cukur -
3) Usaha tukang rias
4) Usaha pelayanan masyarakat
5) Usaba pengrajin kayu
Dari pernyataan tersebut, kegiatan ckonomi yang menghasilkan barang
a | dan
b. 2dan3
c ldan$
4/ 3dan S

3. Tika bersama Ani sedang pergi ke kantin schat yang ada di sekolah
untuk membeli mokanan. Kegintan yang dilakukan mercka adalah salah
satu dani kegiatan. .
8. Produksi
b. Distribusi
¢ Konsumsi
¢, Ekonomi

4. Sari sering kali membeli baju di online shop, sctisp minggu ada kurir
yang mengantarkan paket ke rumah Sari. Maka kurir dapat dikatakan
1. Distributor
b. Produksi
c. Agen
d. Konsumsi

5. Tbu Indsh scorang yang memiliki usaba susu sapi perah. Setiap hari
memproduksi susu perab, kemudian diolah dan dikemas. Selanjutnys
dikirim ke toko-toko untuk diperjual belikan hingga sampai pada ke
pembeli. Urutan kegiatan yang sesuai dengan cerita Ibu Indah
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6.

a. Konsumsi-Produksi-Distnibust

( Produksi-Konsumsi-Distnbusi

¢. Distribusi-Konsumsi-Produksi

d. Produksi-Distribusi-Konsumsi

Ani sedang membeli sayur dipasar dengan jumlah sebesar Rp. 20.000,
maka Ani harus memberikan vang kepada penjual dan dapat diterima.
Syarut dari uang dapat dijadikan sebagai alat tukar sdalah...

X Dapat digunakan jual beli

b Terbatas dan mudah dipalsukan

c. Sulit digunakan
d. Tidak dapat dibawa kemana-mana

. Andi scorang petani yang memiliki hasil panen melimpah salah satunya

podi. Suatu hari Andi menukarkan padinya dengan 1 liter minyak di
scbuah toko. Namun tidak diterima olch pegawainya dan disarunkan
menggunakan alat pembayaran yang sah yaitu uang. Alasan vang begitu
penting dalam memecahkan masalah kehidupan adalah...

‘(, Hanya sebagai alat pembayaran
b, Mempermudah pertukaran barang dan jasa
¢ Hanya sebagai simbol kekayaan
d. Hanya sebagai koleksi

. Petani, peternak, dan nelayan adalah usaha-usaha ekonomi yang

discbut sebagai pelaku,..
A Produksi

b Konsumsi

¢ Distnibus:

d Jasa

. Kegiatan ckonomi akan menghasilkan barang dan jasa agar dapat

bermanfaat bagi kebutuhan konsumen schari-hari. Dan pernyataan
terscbut, dapat disimpulkan bahwa tujuan ckonomi adalah...

a Untuk memenuhi kebutuhan hidup

b Agar barang menjadi langkah

¢ Agar dapat dikonsumsi

d. Untuk menambah pendapatan

10, Tika sedang bermain di taman bersama dengan teman-temannya. Tiba-

tiba Tika pingsan dan harus dilurikan kerumah sakit karena hal
tersebut merupakan kebutuban penting dan mendesak. Maka yang
perlu dilakukan adalah...

a. Mclakukannya segera

b. Merencanakan segera

¢. Meminta bantuan orang lain

d. Meninggalkannya
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1. Kebutuhan pnmer merupakan kebutuhan yang utama bagi manusia
diantanya sdalah... (jawaban lebih dari 1)

e
<. Mobil

leknn
12 Fungsi uang dalam jual beli adalah.... (Jawaban lebih dari 1)
)(Sehpi_d-vmhyuum_nh

13. Doni adalah seorang pekerja fotografer, sehari-hari Doni
muahmhhnhma:mmkbekajgsmhmmmmm
untuk Doni dan menjadi kebutuhan sekunder.

Pemyataan terscbut adalah. ..
Benar/Salah \

N.hmndahblemm;mlbehmdidﬂumyamhnpajul
seperti penjual sayur, penjual lauk, penjual bush, penjual makanan dan
masih banyak lagi. Disisi lain juga pasti ada yang membeli sesuatu di
m.&hhﬁﬁhnbeﬁmﬁdhﬁmm&mahhmhjm
ckonomi.

Pernyataan tersebut adalah...
Benar/Salah
lS.MmmiuinmcmbebmmbnupiAndiﬂuuhn
mkuhhumkkm&sdcdahMumkebinm
akhimya Andi memutukan untuk membeli buku, karena termasuk
- kebutuhan penting dan mendesak.
Pernyataan tersebut adalah....
Benar/Salah

B. Isilah uraian dengan baik dan benar!
1. Perhatikan gambar berikut!
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Buatlah tiga pertanyaan mengenai kegiatan ckonomi dan gambar
tersebut!

Jawab: I

Lmen b hats e ko bt s la".u" 1.5
Jelnyan. ... PN OB SRS 2953 575455
4 Y T L R O 0 T e
"Pv%f}‘-- ¥ (’\} ....af':.f.'!.‘.i.'. Jeiasleal

2 Nmmmmwm nh-ﬁbaldldiujl
makan kita. Scbab melalui dan kegiatan ckonomi. Buatkan urutan

WMMWWWWMW
scbagai konsumen beserta co

3. Pemenuhan kebutuhan manusia berkaitan dengan kegiatan ekonomi
Dalam kegratan ckonomi berarti seseorang tersebut melakukan suatu
pekerjaan.  Mengapa  seseorang perlu  bekerja  untuk  memenuby
kebutuhan? Jelaskan!

Jawab:

groaf g
B T L L L L L T TP N ban
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5. Kehidupan manusia terdiri dari kebutuhan primer, sekunder, dan tersier.
Ketiga kebutuhan terscbut masing-masing memiliki tingkatan
prionitasnya yaitu dari kebutuban Mendesak—Tidak penting tapi
mendesak—Penting tidak mendesak—Tidak peoting dan  tidak
mendesak.  Menurutmu  bagaimana cara kamu dalam mengatur
kebutuban tersebut? Jelaskan!

Jawab: | :

wEngatur. sekduban L.

TSP ————————

e B I i eesrersrisseeroiesnasensisaraseisesssasasasssnrsbras susssuissy
~Selamat Mengerjakan © &~
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Lampiran 16 Hasil Pretest Kelas Eksperimen

%

Soal Pretest
Kerjakan dengan sungguh-sungguh, secara mandiri dan jujur!
Nama HHirona Khonso azohia

Kelas TRYID

A. Pilihlah jawaban yang benar!
1. Pak Tono scorang pelaku ckonomi yang berperan sebagai penyedia
barang untuk discbarluaskan pada para pedagang. Schingga Pak Tono
discbut sebagai...

2. Dibawah ini terdapat jenis-jenis usaha, antara lain:
1) Usaha keripik buah
2) Usaha tukang cukur
3) Usaha tukang rias
4) Usaha pelayanan masyarakat
§5) Usaha pengrajin kayu
Dan pernyataan tersebut, kegiatan ekonomi yang menghasilkan barang
yaity...
a ldan2
b.2dan3
c. Idan 5
4. 3dan 5

3. Tika bersama Ani sedang pergi ke kantin schat yang ada di sekolah
untuk membeli makanan Kegiatan yang dilakukan mereka adalah salah
satu dan kegiatan...
a. Produksi
b. Distnbusi
c. Konsumsi
d. Ekonomi

4. Sari sering kali membeli baju di onlime shop, setisp minggu ada kurir
yang mengantarkan paket ke rurmah Sari. Maka kurir dapat dikatakan
schagai...
a. Distributor
b. Produksi
¢ Agen
d. Konsumsi

5. Ibu Indah scorang yang memiliki usaha susu sapi perah, Setiap hani
memproduksi susu perah, kemudian diolah dan dikemas. Selanjutnya
dikinim ke toko-toko untuk diperjual belikan hingga sampai pada ke
mi. Urutan kegiatan yung sesuai dengan cenita Iba Indah
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a. Konsumsi-Produkss-Distribusi
% Produksi-Konsumsi-Distribusi
¢ Distnbusi-Konsumsi-Produks:
d. Produksi-Distribusi-Konsumsi

6. Ani sedang membeli sayur dipasar dengan jumlah sebesar Rp. 20.000,
maka Ani harus memberikan uang kepada penjual dan dapat diterima.
Syarat dari uang dapat dijadikan scbagai alat tukar adalah...
a. Dapat digunakan jual beli
"B, Terbatas dan mudah dipalsukan
c. Sulit digunakan
d. Tidak dapat dibawa kemana-mana

7. Andi seorang petani yang memiliki hasil panen melimpah salah satunya
padi. Suaty hari Andi menukarkan padinya dengan 1 liter minyak di
scbuah toko, Namun tidak diterima oleh pegawainya dan disarankan
menggunakan alat pembayaran yang sah yaitu uang Alasan vang begitu
penting dalam memecahkan masalah kehidupan adalah. ..

a. Hanya sebagai alat pembayaran
b, Mempermudah pertukaran barang dan jasa

e. Hanya sebagai simbol kekayaan
d. Hanya schagai kolcksi
8. Petani, peternak, dan nelsyan adalah usaha-usaha ekonomi yang
& Produksi
b. Konsumsi
¢. Distribusi
d. Jasa
9. Kegiatan ckonomi akan menghasilkan barang dan jasa agar dapat
bermanfaat bagi kebutuban konsumen sehari-han. Dan pernyatean
terscbut, dapat disimpulkan bahwa tujuan ekonomi sdalah. .,
a. Untuk memenuhi kebutuhan hidup
b. Agar barang menjadi langkah
c. Agar dapat dikonsumsi
d. Untuk menambah pendapatan
10, Tika sedang bermain di taman bersama dengan teman-temannya. Tiba-
tiba Tika pingsan dan harus dilankan kerumah sakit karena hal
tersehut merupakan kebutuhan penting dan mendesak. Maka yang
perlu dilakukan adalah...
Ju. Melakukannya segera
b. Merencanakan segera
¢. Memunta bantuan orang lain
d. Meninggalkannya
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11. Kebutuhan primer merupakan kebutuhan yang utama bagi manusia
diantanya adalah... (jawaban lebih dari 1)
‘tkmh
TV
¢. Mobil
2 Makanan
12, Fungsi vang dalam jual beli adalah... (Jawaban lebih dari 1)
X, Sebagai alat pembayaran yang sah
b. Menyulitkan kebutuhan manusia
¥ Memberikan kemudahan dalam kegiatan ekonomi
d. Sulit untuk dibawa kemana-mana
13, Doni adalah seorang pekena fotografer, sehan-hari Doni
membutuhkan kamera untuk bekerja. Sehingga kamera sangat penting
untuk Doni dan menjadi kebutuban sckunder.
Pemyataan terscbut adalah, L0 ne
Benar/Salah
14, Pasar adalah tempat jual beli yang didalamnya berisikan penjual
seperti penjual sayur, penjual lauk, penjual buah, penjual makanan dan
masih banyak lagi, Disisi Iain juga pasti ada yang membeli sesuatu di
pasar. Maka dari itu kegiatan jual beli merupakan salah satu kegiatan
ekonomi,
Pemyataan terscbut adalah...
Benar/Salah
15. Andi sangat ingin membeli mainan bary, tapi Andi diharuskan
membeli buku untuk kebutuhan di sekolah. Andi merasa kebingungan,
akhimya Andi memutukan untuk membeli buku, karena termasuk
kebutuhan penting dan mendesak.
Pernyataan terscbut adalah...
Benar/Salah

B. Isilah uraian dengan baik dan benar!
1. Perhatikan gambar berikut!
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3

Buatlah tiga pertanyasn mengenal kegiatan ckonomi dari gambar
tersebut!

Juwab:

........ LS. s, enganglenk. ow. e el
..... 2Apo. by mkagw:?“s
et Bpa phe et peldangac. han........ RSN S
Nasi yang kita makan scharihari tidok sccara tiba-tiba ada di meja

makan kita. Scbab melalui dari kegistan ekonomi. Buatkan urutan
kegiatan ekonomi dari memproduksi barang hingga sampat pada kita
sebagar konsumen beserta contohnya!
Vsl e

|
AJ
Vit s

.

Jawab:

................................................

......................................................

....................................................................................

....................................................................................

....................................................................................

Pemenuhan kebutuhan manusia berkaitan dengan kegiatan ekonomi.

Dalam kegiatan ekonomi berarti sescorang tersebut melakukan suatu
pekerjaan, Mengapa seseorang perlu bekera untuk  memenuhi
kebutuhan? Jelaskan!

Jawab:

.......... FOSERR ot etactonnbotid fh i tniditin faa N s il NI
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5. Kchidupan manusia terdin dari kebutuhan primer, sckunder, dan tersier,
Ketiga kebutuhan terscbut  masing-masing memiliki  tingkatan
priontasnya yaitu dari kebutuhan Mendesak—Tidak penting tapi
mendesak—Penting  tidak mendesak—Tidak penting dan  tidak
mendesak.  Menunutmu bagaimana cara kamu dalam mengatur
kebutuhan tersebut? Jelaskan!

Jawab: :
cosenrmsnssrens T KHRREERAMIMLER SR I8 ocoransseorsiaosmsnsrastosses
................'.‘.‘o.':.\‘.:.-.v.}\.’..pml.',.‘.......,. ........................

................ RN el Y S R s vasssgoqssesssaassasransen

....................................................................................

~Selamat Mengerjakan © &~
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Lampiran 17 Hasil Postest Kelas Kontrol

Soal Postest
Kerjakan dengan sunggubi-sungguh, secara mandiri dan jujur!

Nama  :Wronas ourel 57
Kelas - :9n/,

A. Pilihlah jawaban yang benar!
1. Dibawah ini terdapat jenis-jenis ussha, antara lain:

"

1) Usaha keripik buah

2) Usaha tukang cukur

3) Usaha wkang rias i

4) Usaha pelayanan masyarakat

5) Usaha pengrajin kayu

Dari pernyataan tersebut, kegiatan ckonomi yang menghasilkan barang

yaitu..,
a. ldan2

b.2dan 3
& Idans
‘d.3dan5

. Pak Tono scorang pelaku ckonomi yang berperan sebagai penyedia

barang untuk disebarluaskan pada para pedagang. Sehingga Pak Tono
disebut...

4. Konsumen
b. Distributor
2. Produsen
d, Agen

. Sari sering kali membeli baju di omline shop, setiap minggu ada kurir

yang mengantarkan paket ke rumah Sari, Maka kurir dapat dikatakan
selagai...

3. Distributor

*.. Produksi

c. Agen
d. Konsumsi

. Andi seorang petani yang memiliki hasil panen melimpah salah

satunya padi. Suatu hari Andi menukarkan padinya dengan | liter
minyak di sebuah toko. Namun tidak diterima oleh pegawainya dan
disarankan menggunakan alat pembayaran yang sah yaitu vang. Alasan
uang begitu penting dalam memecahkan masalah kehidupan adalah. .,
a. Hanya sebagai alat pembayaran

b7 Mempermudah pertukaran barang dan jasa

¢. Hanyu sebagai simbol kekayaan

d. Hanya sebagai koleksi
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« Tika bersama Ani sedang pergl ke kantin schat yoang sos di sekolah
untuk membell makanan. Kegintan yang dilakukan mereks adalah
salah satu dard, ..

NP 2
b, Distribusi

F Konsumsi

d. Ekonomi

. Kegiatun ekonomi akan menghasilkon barung dan jasa agar dapat
bermanfaat bagi kebutuhan konsumen sshan-hari, Dari parayataxa
tersebut, dapat disimpulkan bahwa tujcan ekenomi soaien. ..

A Untuk memenuhi kebutuhan hidup
b. Agar barang menjadi langkah
€. Agar dapat dikonsumsi
d. Untuk menambah pendapatan

- Ibu Indah seorang yang memiliki usaha susu sapi perah, Setiap havi
memproduksi susu perah, kemudian diolah dan dikemas. Sclanjutnya
dikirim ke toko-toko untuk dijual belikan hingga sampai pada ke
pembeli. Urutan kegiatan yang sesual dengan cenita Iba Indah
adalah, ..

a. Konsumsi-Produksi-Distribusi
Y. Produksi-Konsumsi-Distribusi
<. Distribusi-Konsumsi-Produksi
b, Produksi-Distribusi-Koase y;

+ Ani sedang membeli sayur dipasar dengan jumlah sebesar Rp. 20,000,

maki Ani harus memberikan uang kepada penjual terssbut dan dapat

diterima. Syarat dari uang dapat dijadikan sebagai alat tukar adalah.
a. Dapat digunakan jual beli

b. Terbatas dan mudah dipalsukan

<. Sulit digunakan

d. Tidak dapat dibawa kemana-many
. Petani, peternak, dan nelayan adalah usaha-usaha ckonomi yang

disebut...

o/ Produksi

b. Konsumsi

¢, Distribusi

d. Jasa
10. Tika sedang bermain di taman bersama dengan teman-temannya. Tiba-
tiba Tika pingsan dan harus dilarikan kerumah sakit karena hal
tersebut merupakan kebutuhan penting dan mendesak Maka yang
periu dilakukan adalah. .,
u, Melakukannya segera
b. Merencanakan segera

eminta bantuan orang lain

d. Meninggalkannya
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IA. Kebutuhan primer merupakan kebutuhan yang utama bagi manusia
/' diantanya adalah... (jawaban lebih dari 1)
" Rumah
b.
Mobil
d. Makanan
12. Fungsi uang dalam jual beli adalah...(jawaban lebih dari 1)

X Sebagai alat pembayaran yang sah
b. Menyulitkan kebutuhan manusia
emberikan kemudahan dalam kegiatan ckonomi
d."Sulit untuk dibawa kemana-mana
13. Doni adalah seorang pekerja fotografer, sehari-hari Doni
membutuhkan kamera untuk bekerja. Schingga kamera sangat penting
untuk Doni dan menjadi kebutuhan sckunder.
Dari pernyataan tersebut termasuk... (Pilih salah satu)

Benar/Salah Gala
14. Pasar adalah tempal jual beli yang didalamnya berisikan penjual

seperti penjual sayur, penjual lauk, penjual buah, penjual makananan
dan masih banyak lagi. Disisi lain juga pasti ada yang membeli sesuatu
di pasar. Maka dari itu kegiatan jual beli merupakan salah satu

kegiatan ekonomi.
Dari pernyataan tersebut termasuk.... (Pilih salah satu)

Benar/Salah B
15. Andi sangat ingin membeli mainan baru, tapi Andi diharuskan
membeli buku untuk kebutuhan di sekolah. Andi merasakan
kebingungan, akhirnya Andi memutukan untuk membeli buku, karena
termasuk kebutuhan penting dan mendesak.
Dari pernyataan tersebut, tindakan yang dilakukan Andi adalah 77
(Pilih salah satu)

Benar/Salah

B. Isilah uraian dengan baik dan benar!
1. Perhatikan gambar berikut!

- -

P 8 A -
s 2% :
- —_— 3 - o, MO

Ixan d erghut ke kato

Nelsgan menarghad wan Peiwlangan man
. A !
g ’K‘"’?‘* -
Fw L

hon di mejs moran Pasar tken
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Buatlah tiga pertanyaan mengenai kegiatan ckoromi dari gam®ar
tersebut!

Jawab: p g .
..hklyaﬁa...Ile.hjmn...menaylwﬁ--.tkﬁﬂ--';{iékﬂ" 7

A Goag i mak s clengen. Bk lengay fkan 3
Mepgapa...tkan.. 47 bawa. e ot .‘..dqn...rnejryuahya Fern,
Nasi yang kita makan schari-hari tidak sccara tiba-tiba ada di rae 2
makan kita? Scbab pastinya melalui dari suatu kegiatan ckanomi. {
Buatkan urutan kegiatan ekonomi dari memproduksi barang hingga

sampai pada kits scbagai konsumen beserta contolinya!

Jawub:
..Mam....mﬂmam,..ﬁ' B endd sf.n..S.mm.}ulUmLJL

..................................................................

.......................................................

Pemenuhan kebutuhan manusia berkaitan dengan kegiatan ekonomi.
Dalam kegiatan ckonomi beranti zoseocag tersebat inelakukan suaty
pekerjaan. Mengapa sescorang perlu bekeejn untuk memenuhi
kebutuhan? Jelaskan!

Jmn« ):&n!'c{c /l[)c(f(l}.tk'{f\{,'né’l/”f"(?h

................................................................................

.ffmc{...B:n.y..m.\../.«:s.t.l ...............................................

....................................................................................

+ Menurutmu bagaimana dampak dari adanya kegiatan ckonomi?

Jelaskan!
Jawab:

....................................................................................
....................................................................................

...................................................................................

Kehidupan manusia terdiri dari kebutuhan primer, sekunder, dan

 tersier. Ketiga kebutuhan lersebut masing-masing memiliki tingkatan

prioritasnya. Menurutmu bagaimana cara kamu dalan mengatur

kebutuhan tersebut? Jelaskan!

Jawab:

e R A L A N i evesevprasasssssvnbosimsvsrossenaconsen
~Selamat Mengerjakan © @&y~
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Lampiran 18 Hasil Postest Kelas Eksperimen

© aufhariri
o N (90 points)
0% (70 poluts)

© ricky
T NS (RS pelney
Tt (70 puists)
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Lampiran 19 Foto Kegiatan

Dokumentasi Bersama Ahli Materi
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Kegiatan Pretest Kelas Kontrol
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Kegiatan Pembelajaran Kelas Kontrol
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Kegiatan Postest Kelas Kontrol
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Kegiatan Postest Kelas Eksperimen
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Lampiran 20 Biografi Penulis

Candra Avista Putri lahir di Lahir di Lamongan, 24

September 2000. Kontak email candraavista24(@gmail.com.

Pendidikan dasar ditempuh di MI Raudhatul Atfhal,
pendidikan selanjutnya di SMP Negeri 2 Pucuk,

melanjutkan di MAN 2 Lamongan. Kemudian melanjutkan

kuliah di S1-PGMI UIN Maulana Malik Ibrahim Malang dan penulis menjadi
mahasiswa fasttrack yang menempuh S2-PGMI sekaligus S1 secara bersamaan.
Penulis lulus S1 pada tahun 2023 dengan predikat Cumlaude. Penulis juga aktif
mengikuti kegiatan penelitian bersama dosen, serta pernah menjadi pengelola dan

volunteer jurnal.
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