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INFO ARTIKEL  ABSTRAK 
Riwayat Artikel:  This research and development aim to develop learning media in the form 

of an articulate storyline on remote sensing material. The development of 

learning media uses the development procedure of Borg and Gall which 

has been modified according to the research objectives. The development 

stages are carried out to produce prototypes that are ready to be tested to 

improve critical thinking skills. The stages of development are preliminary 

studies, planning, development of learning media prototypes, validation of 

material and media experts, prototype revisions, and field trials to test the 

product's practicality. The practicality test involves class XI students who 

have taken remote sensing material. The results of the media and material 

expert validation show that the product is feasible to use. The results of 

field trials show the feasibility of the product by 89.65%. The conclusion 

from this development is that the articulate storyline learning media is 

suitable and feasible to be used in the learning process in high school. 

 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini adalah mengembangkan media 

pembelajaran berupa articulate storyline pada materi penginderaan jauh. 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan prosedur 

pengembangan dari Borg and Gall yang telah dilakukan modifikasi sesuai 

dengan tujuan penelitian. Adapun tahapan pengembangan yang dilakukan 

hingga menghasilkan prototype yang siap diujicobakan untuk 

meningkatkan kemampuan berpikir kritis. Tahapan pengembangan yaitu 

studi pendahuluan, perencanaan, pengembangan prototype media 

pembelajaran, validasi ahli materi dan media, revisi prototype, uji coba 

lapangan untuk menguji kepraktisan produk. Pada uji kepraktisan 

melibatkan siswa kelas XI yang telah mengambil materi penginderaan 

jauh. Hasil validasi ahli media dan materi menentukan produk layak 

digunakan. Hasil uji coba lapangan menunjukan kelayakan produk sebesar 

89,65%. Kesimpulan dari pengembangan ini, media pembelajaran 

articulate storyline sudah baik dan layak untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran di SMA. 
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PENDAHULUAN 

Fungsi media dapat ditinjau dari siswa 

maupun guru. Fungsi media pada siswa yakni 

memudahkan memahami pesan pembelajaran. 

Media pembelajaran berfungsi memudahkan 

siswa mengenal, memahami, dan selanjutnya 

menggunakan pesan-pesan pembelajaran 

(Iskandar et al., 2018; Marlina, 2021). 

Selanjutnya, media pembelajaran juga 

berfungsi untuk menambah perbendaharaan 

kosakata, menambah pembelajaran menjadi 

lebih efektif dan efisien (Wardana et al., 2019). 

Ditinjau dari sisi guru, media pembelajaran 

berfungsi untuk mempermudah guru 

menjelaskan konsep yang tidak dapat dibawa 

ke dalam kelas, menambah pesan pembelajaran 

agar lebih bermakna, menarik perhatian siswa, 

dan membantu guru dalam mencapai 

kompetensi dasar yang diharapkan (Sari et al., 

2021). 

Berdasarkan fungsi media 

pembelajaran dapat membantu siswa belajar. 

https://ejurnalunsam.id/index.php/jsg/article/view/5704
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Pembelajaran yang dulunya diajarkan dengan 

ceramah dapat dibantu dengan penyajian media 

pembelajaran. Hal ini berdasarkan paradigma 

konstruktivisme, media pembelajaran 

menempati posisi cukup strategis dalam rangka 

mewujudkan proses belajar geografi secara 

optimal (Sari et al., 2019; Wardana et al., 2019). 

Salah satu materi pembelajaran yang menarik 

untuk dikaji pada pembelajaran geografi adalah 

materi penginderaan jauh. 

Materi penginderaan jauh merupakan 

salah satu materi pada SMA yang 

membutuhkan pengkajian fenomena 

keruangan. Materi penginderaan jauh 

merupakan materi yang memerlukan 

keterampilan geografi dalam mengoperasikan 

alat penginderaan jauh. Pada pembelajaran 

SMA, materi penginderaan jauh menguraikan 

konsep terkait penginderaan jauh, alat, cara 

pemrosesan data penginderaan jauh, dan 

analisis data hasil penginderaan jauh dan 

kegunaan penginderaan jauh (Somantri & 

Ridwana, 2021) . Meskipun hanya konsep, 

materi penginderaan jauh merupakan materi 

yang relatif sulit untuk dipahami dibandingkan 

dengan materi lain (Ningsih et al., 2016) . Hal 

ini dikarenakan padatnya konsep materi 

sehingga pembelajaran banyak menghafal. 

Selain itu, permasalahan lain yaitu materi 

penginderaan jauh sangat sulit untuk dijelaskan 

oleh guru karena kurangnya sarana dan 

prasarana pendukung di sekolah. Penelitian dari 

(Ridhwan et al., 2020) menguraikan bahwa 

diperlukan penyajian dalam contoh langsung 

yang dapat memberikan pemahaman secara 

nyata. 
Media articulate storyline merupakan 

media pembelajaran interaktif yang dapat 

membantu siswa untuk memahami materi 

pembelajaran. Articulate termasuk pada 

perangkat lunak yang menjadi media 

komunikasi dan presentasi (Agustina & Elan, 

2021). Articulate storyline berbentuk media 

pembelajaran digital yang berguna untuk guru 

untuk menyampaikan materi. Kelebihan 

articulate storyline diantaranya mudah 

dioperasikan, mirip dengan powerpoint 

sehingga mudah dioperasikan oleh guru, 

terdapat beberapa fitur unggulan seperti 

timeline, movie, dan picture. 

Permasalahan yang terjadi, pada 

implementasi pembelajaran, masih menemukan 

berbagai permasalahan. Guru terbiasa 

menggunakan buku teks sebagai bahan ajar 

utama di kelas (Iskandar et al., 2018; Prasad, 

2017), motivasi belajar siswa rendah (Cao & 

Liu, 2019; Sulistyaningsih & Mukminan, 2019; 

Wette, 2017), dan kesulitan memahami materi 

pembelajaran. Hal ini tentu akan berdampak 

pada hasil belajar yang tidak sesuai dengan 

standar ketuntasan minimal. Permasalahan lain 

yakni masih kurangnya kemampuan guru 

dalam mengembangkan media pembelajaran 

terutama media pembelajaran digital (Winda & 

Dafit, 2021). Oleh karena itu artikel ini 

bertujuan untuk menjabarkan hasil 

pengembangan media pembelajaran articulate 

storyline pada mata pelajaran penginderaan 

jauh dan SIG untuk SMA. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian secara umum 

menggunakan metode penelitian dan 

pengembangan dari Borg and Gall (2003). 

Adapun langkah pengembangan menggunakan 

model pengembangan borg and gall terdiri dari 

sepuluh langkah yaitu: 1) pengumpulan 

informasi, 2) perencanaan, 3) pengembangan 

dari studi kebutuhan, 4) test kebutuhan 

lapangan, 5) revisi produk utama, 6) uji coba 

lapangan, 7) revisi produk ke 2, 8) uji coba 

lapangan ke 2, 9) revisi final produk, 10) 

desiminasi dan implementasi (Borg & Gall, 

2003). 

Penelitian ini sampai pada tahapan ke 6 

yaitu uji coba lapangan. Uji coba yang 

dilakukan merupakan uji coba lapangan 

terbatas. Hal ini dilakukan dengan 

menyebarkan angket kepada siswa kelas XI 

yang telah mengambil materi penginderaan 

jauh di kelas X. 

 

Implementasi 

Kami mengembangkan mengikuti 6 

langkah metode borg and gall. Implementasi 

penelitian dapat dijabarkan sebagai berikut. 

1) Pengumpulan informasi 
Kegiatan ini dilakukan dengan melakukan 

wawancara terkait materi penginderaan jauh 

kepada guru. Wawancara fokus pada guru 

geografi pada kelas X. 

2) Perencanaan 
Perencanaan dilakukan setelah mengetahui 

permasalahan terkait media pembelajaran. 

Masalah yang ditemukan di uraikan solusi 

untuk pemecahan. 

https://ejurnalunsam.id/index.php/jsg/article/view/5704
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3) Pengembangan 
Kerangka dasar pengembangan sudah 

ditentukan pada tahap dua kemudian 

dikembangkan sesuai dengan story board. 

4) Test kebutuhan lapangan (uji validitas) 
Hasil prototipe media articular storyline 

kemudian diuji validitas oleh ahli. Kami 

meminta ahli materi dan media pembelajaran 

untuk melakukan validasi materi dan media 

pembelajaran. Hasil validasi menjadi masukan 

untuk pengembangan prototype 2. 

5) Revisi Produk utama (revisi hasil 

validasi) 
Hasil uji validasi ahli kemudian direvisi sesuai 

dengan masukan ahli. Beberapa masukan akan 

disempurnakan sesuai dengan komentar ahli. 

Pengembangan akan dilanjutkan jika sudah 

mendapat persetujuan ahli untuk melakukan uji 

coba lapangan. 

6) Uji Coba lapangan 1 
Uji coba lapangan merupakan evaluasi yang 

dilakukan dengan menilai kepraktisan media 

pembelajaran digunakan di kelas. Siswa 

diberikan angket yang berisi penilaian 

kepraktisan media pembelajaran. Adapun 

instrumen yang dinilai diantaranya pemahaman 

bahasa, tampilan, dan materi. 

Subjek Uji Coba Produk 

Uji coba kepraktisan dilakukan pada 

siswa SMA Negeri di Kota Banda Aceh 

sejumlah 25 siswa. Subjek uji coba merupakan 

siswa kelas X yang dianggap dapat mewakili 

subjek penelitian karena memiliki karakteristik 

yang heterogen. Pengambilan angket 

menggunakan google form dengan berisi 

pertanyaan seputar kegrafikan, bahasa, dan 

materi pada siswa. 

Instrumen 

Data diperoleh dari instrumen data 

berupa angket dan soal evaluasi pilihan ganda. 

Angket terdiri dari empat aspek yang dinilai 

dengan empat belas indikator penilaian. 

Adapun aspek yang menjadi aspek penilaian 

yaitu: 1) Aspek gambar dengan lima indikator, 

2) Aspek teks dengan tiga indikator, 3) Aspek 

suara dengan tiga indikator, dan 4) Aspek video 

dengan tiga indikator. 

Soal evaluasi pilihan ganda digunakan 

untuk menilai pemahaman siswa dalam materi 

penginderaan jauh. Instrumen terdiri dari 10 

soal pilihan ganda yang wajib diisi oleh siswa. 

Instrumen pemahaman siswa juga dikumpulkan 

melalui google form. 

 

Analisis Data 

Data yang diperoleh kemudian 

dianalisis untuk mendapatkan hasil dan 

kesimpulan penelitian. Teknik analisis data 

yang digunakan dalam pengembangan ini 

adalah analisis data kuantitatif. Data kemudian 

dideskripsikan dengan menghitung persentase. 

Hasil dari presentasi kemudian diketahui 

kepraktisan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Adapun rumus untuk 

menghitung persentase dapat dilihat pada 

bagian berikut: 

 

% = 
∑  (𝑠𝑘𝑜𝑟)

𝑛 𝑥 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 𝑥 𝑟
𝑥 100 % 

Ket: 

n = jumlah seluruh item angket 

r = total responden 

Sumber: (Sugiono, 2015) 

 

Angket yang telah dihitung, kemudian 

dikategorikan ke dalam empat kategori yaitu: 1) 

80 – 100% (sangat baik), 2) 61-80% (baik), 3) 

41 - 60% (cukup baik), 4) 21 – 40% (kurang 

baik). Jika hasil menunjukan ≤ 60% maka 

produk harus dilakukan revisi. 

Analisis hasil evaluasi pilihan ganda 

dilakukan dengan menjumlahkan soal yang 

dijawab siswa dengan benar. Jawaban benar 

diberi skor 10 sedangkan jawaban salah tidak 

mendapatkan skor maupun pengurangan point. 

kemudian ditentukan kriteria ketuntasan 

minimal (KKM) pada mata pelajaran geografi 

khususnya pada materi penginderaan jauh yaitu 

77. Jika siswa mendapat skor ≤ 77 maka siswa 

tidak tuntas. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
Studi Kebutuhan 

Hasil studi kebutuhan diambil dari langkah 

pengembangan satu sampai dengan tiga. Hasil 

wawancara guru menunjukan bahwa pada mata 

pelajaran guru memberikan pemahaman siswa 

terkait fenomena yang ada di muka bumi. 

Namun, ada beberapa materi yang tidak bisa 

dilakukan dengan melihat langsung. Jadi 

diperlukan media pembelajaran. Media 

pembelajaran digunakan untuk mewakili objek 

yang tidak bisa didatangkan langsung ke dalam 

kelas (Suartama et al., 2019). Guru juga 

memberikan pernyataan bahwa menggunakan 
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media pembelajaran pada mata pelajaran 

geografi sangat membantu meningkatkan 

motivasi belajar siswa. Hal ini sejalan dengan 

penelitian dari (Pebriani, 2017) dengan 

menggunakan media pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar dan hasil belajar 

siswa. Hasil serupa juga diuraikan oleh 

(Wahyuningtyas et al., 2021) perkembangan 

teknologi menuntut pembelajaran pada abad 21 

menggunakan media dan bahan ajar yang 

relevan sesuai dengan perkembangan siswa. 
Permasalahan dalam implementasi 

media pembelajaran di SMA yaitu kurangnya 

kemampuan guru untuk mengembangkan 

media pembelajaran yang beragam. Alasan 

guru untuk tidak menggunakan media 

pembelajaran karena alokasi waktu yang 

diperlukan untuk mengembangkan media 

pembelajaran tidak cukup (terlalu sedikit). 

Kemudian, guru juga mengharapkan adanya 

media pembelajaran yang dapat membantu 

guru untuk menjelaskan materi dan memenuhi 

kompetensi yang harus dicapai. Hasil ini 

sejalan dengan penelitian (Winda & David, 

2021) yang menyatakan bahwa guru kurang 

memanfaatkan media pembelajaran. 

Permasalahan penggunaan media pembelajaran 

juga diuraikan oleh (Tamrin et al., 2017) yang 

menyatakan menggunakan media memerlukan 

biaya dalam produksi serta ketekunan dan 

waktu yang diperlukan untuk mengembangkan. 

Oleh karena itu, perlunya pelatihan guru untuk 

mengembangkan media pembelajaran geografi. 

Hasil analisis terhadap materi yang 

diperlukan media pembelajaran, didapatkan 

temuan bahwa materi kelas X merupakan 

materi yang cukup banyak dan padat serta 

penuh dengan konsep. Materi yang guru 

harapkan untuk dapat dibuat media 

pembelajaran yaitu penginderaan jauh. 

Pemilihan materi ini dikarenakan materi 

tersebut tergolong memiliki permasalahan 

ketika diajarkan pada siswa SMA. Masalah 

yang terjadi adalah kurangnya fasilitas yang 

ada di kelas untuk mengajarkan materi 

penginderaan jauh. Permasalahan kedua yaitu 

materi yang cukup padat dan banyak konsep 

sehingga diperlukan media pembelajaran 

tambahan untuk menjelaskan konsep 

penginderaan jauh seperti komponen 

penginderaan jauh, penggunaan data dalam 

penginderaan jauh, serta komponen Sistem 

Informasi Geografis (SIG). Oleh karena itu 

diperlukan media pembelajaran interaktif yang 

mampu memberikan penjelasan konsep yang 

menarik dan dapat memberikan siswa 

gambaran yang jelas terhadap materi (Iskandar 

et al., 2018). 
Media yang dikembangkan mengacu 

pada media interaktif yang dapat memberikan 

pengalaman dari video, audio, maupun teks 

sehingga menarik bagi siswa dan mewakili 

berbagai gaya belajar siswa (Malik & 

Nugraheni, 2020). Keunggulan media interaktif 

juga siswa dapat belajar dimana saja dan kapan 

saja (Nana & Surahman, 2019). Pengembangan 

media pembelajaran menggunakan media 

interaktif dengan articulate storyline 

dengan  berbagai pertimbangan yaitu: 1) mudah 

dioperasikan, 2) tidak harus mengunduh 

program tertentu untuk menggunakan media 

pembelajaran, 3) dapat dilihat secara online, 4) 

tampilan menarik, 5) dapat memuat video dan 

audio. Keunggulan ini juga diperkuat dengan 

penelitian dari (Agustina & Elan, 2021) yang 

menyatakan bahwa menggunakan articulate 

storyline sangat mudah digunakan siswa. 

Selanjutnya, guru dapat dengan mudah 

mengembangkan materi pembelajaran dengan 

menggunakan articulate storyline tanpa harus 

memahami pengcodingan atau menguasai 

program tertentu (Anfira et al., 2021). 

 
Pengembangan 

 Produk mulai dikembangkan 

berdasarkan hasil studi pendahuluan, 

wawancara guru, dan kajian literatur 

pendukung. Pengembangan melibatkan 

mahasiswa pendidikan geografi dibantu dengan 

mahasiswa desain komunikasi visual untuk 

praktis perancangan instrumen. 

 Pada halaman pertama merupakan 

isian identitas siswa. Siswa wajib mengisi nama 

dan kelas untuk melanjutkan membuka materi. 

Tampilan media pertama yaitu dapat dilihat 

pada Gambar 1 berikut. 

 
Gambar. (a). Tampilan awal Media pembelajaran 
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Tahap selanjutnya yaitu 

mengembangkan materi pembelajaran. 

Sebelum masuk, siswa dan guru wajib 

membuka bagian pendahuluan yang berisi 

kompetensi inti, kompetensi dasar, indikator 

dan tujuan pembelajaran. Secara garis besar, 

media pembelajaran berisi materi yang terdiri 

dari teks, suara, dan video. Kemudian pada 

bagian akhir terdapat soal evaluasi untuk 

menilai ketercapaian tujuan pembelajaran. 

 

Uji Validasi Ahli 
Produk yang dikembangkan kemudian 

divalidasi berdasarkan ahli materi dan ahli 

media. Materi yang disajikan dalam kegiatan 

validasi difokuskan pada materi penginderaan 

jauh dan SIG. Adapun kompetensi dasar yang 

dinilai yaitu memahami komponen 

penginderaan jauh, kelebihan dan kekurangan 

serta manfaat penginderaan jauh, memahami 

penggunaan data pada SIG, komponen SIG, 

dan tahapan kerja SIG. Validasi materi 

dilakukan agar isi materi yang diajarkan dalam 

produk media pembelajaran sesuai dan layak 

untuk diajarkan di sekolah (Sari et al., 2020). 

Validasi materi juga diperlukan agar tidak 

terjadi kesalahan secara terus menerus dalam 

materi yang diajarkan. 

Validasi Media dilakukan untuk 

mengetahui apakah media articulate storyline 

sudah sesuai dengan fungsi media 

pembelajaran. Kegiatan validasi difokuskan 

pertama pada tampilan yang perlu ditata secara 

sistematis, efektif, efisien dan menarik, seperti 

navigasi yg belum praktis. Kedua dalam satu 

tampilan jangan memuat lebih dari dua fokus 

amatan, karena mata hanya mampu fokus pada 

satu objek. Hasil validasi ahli materi dapat 

dilihat pada Tabel 1 berikut: 

 

Tabel 1. Hasil validasi ahli materi 
Penilaian Persentase Kategori 

Kebenaran data/fakta 91% Sangat baik 

Kesesuaian konsep 84% Sangat baik 

   

Kesesuaian gambar dengan materi 89% Sangat baik 

Kedalaman pembahasan sesuai dengan kompetensi yang diharapkan 84%  Sangat baik 

Sumber: Hasil Penelitian, 2021 

 

Hasil validasi ahli media dapat dilihat pada 

Tabel 2 berikut: 

 

 

Tabel 2. Hasil validasi ahli media 
Penilaian  Persentase Kategori 

Tampilan gambar, animasi, video mudah dioperasikan  82% Sangat baik 

Ketepatan penentuan background media 78% Baik 

Petunjuk penggunaan media sudah jelas 85% Sangat baik 

Gambar, animasi, dan video dapat mengkomunikasikan materi 80% Baik 

Ukuran dan warna tulisan mudah dibaca 90% Sangat baik 

Tombol navigasi berfungsi dengan baik 84% Sangat baik 

Sumber: Hasil Penelitian, 2021 

 

Berdasarkan hasil uji validasi ahli 

diketahui bahwa media pembelajaran telah 

layak diujicobakan kepada siswa. Beberapa 

masukan dari ahli menjadi bahan pertimbangan 

untuk melakukan revisi. Misalnya pada hasil 

validasi ahli materi menyatakan bahwa pada 

media pembelajaran masih ditemukan 

kekurangan yaitu minimnya gambar untuk 

memperjelas teori contohnya pada bagian 

kegunaan penginderaan jauh. Penggunaan 

gambar berguna untuk memperjelas materi 

(Pebriani, 2017). Seperti penelitian dari 

(Marhamah & Mulyadi, 2020) menyatakan 

bahwa gambar dapat membantu memperjelas 

teori dan memudahkan siswa memahami 

materi. 

Pada hasil validasi ahli media terdapat 

beberapa masukan yang harus diperbaiki. Pada 

media pembelajaran backgroundnya terlalu 

mengganggu teks. Ahli menyarankan bahwa 

diperlukan perbaikan. Begitu juga dengan jenis 

tulisan dan ukuran font yang terlalu kecil. 

Warna tulisan juga terlihat masih monoton. Hal 

tersebut tentu sangat mengganggu 
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penglihatan siswa. Penglihatan akan 

mempengaruhi kemudahan siswa membaca 

(Buckles, 2013). Pemilihan warna pada teks 

sebaiknya juga memberikan warna berbeda jika 

ada konsep yang harus siswa fokuskan. 

 

Uji Coba Produk 

 Tahap uji coba produk dilakukan 

setelah hasil validasi ahli materi dan media 

layak untuk diuji coba. Uji coba produk 

menggunakan partisipasi dari siswa SMA 

sejumlah 25 orang. Siswa diminta memberikan 

pendapat terkait media pembelajaran yang 

digunakan. Terdapat 14 pertanyaan yang 

dikelompokan menjadi empat indikator yaitu: 

1) Aspek gambar, 2) Aspek teks, 3) Aspek 

Suara, dan 4) Aspek video. Hasil tanggapan 

siswa dapat dilihat pada Tabel 3. 

Berdasarkan data tanggapan siswa 

(tabel 3) terhadap media pembelajaran, rata-

rata siswa mengatakan bahwa media 

pembelajaran sudah berfungsi dengan baik dan 

tidak perlu direvisi. Hasil menunjukan 89,65% 

siswa menyatakan bahwa media pembelajaran 

sudah sangat baik dalam hal gambar, teks, 

suara, dan video. Menurut siswa, media 

pembelajaran juga sudah dapat dimanfaatkan 

untuk kegiatan pembelajaran. Siswa juga sudah 

merasa sangat terbantu dan mudah memahami 

materi menggunakan media pembelajaran. 

 

Tabel 3. Hasil Tanggapan Siswa pada Media Pembelajaran 

No Indikator Jumlah Butir Angket % Kategori 

1 Aspek Gambar 5 93.87 Sangat baik 

2 Aspek Teks 3 91.56 Sangat baik 

3 Aspek Suara 3 79.56 Baik 

4 Aspek Video 3 90.67 Sangat baik 

Jumlah 14 89.65 Sangat baik 

Sumber: hasil Penelitian, 2021 

 

Aspek gambar menunjukan gambar 

sudah dapat digunakan dan siswa merasa 

bahwa gambar sudah layak untuk menjelaskan 

konsep yang ada pada media pembelajaran. 

Penggunaan gambar pada media pembelajaran 

membantu siswa untuk memahami konsep 

yang konkrit maupun yang abstrak. Konsep 

konkrit merupakan konsep yang dapat dilihat, 

namun pada kasus materi yang digunakan pada 

media pembelajaran, banyak konsep konkrit 

yang tidak dapat dilihat langsung. Melalui 

gambar, maka siswa dapat melihat benda yang 

tidak dapat diwakilkan, atau didatangkan ke 

dalam kelas. Misalnya satelit dan alat 

pemotretan udara. Konsep abstrak adalah 

konsep yang tidak bisa diwakilkan dengan 

benda. Kejelasan gambar dalam media 

pembelajaran dapat mengoptimalkan visual itu 

sendiri sehingga siswa lebih menarik perhatian 

dan dapat memahami pesan pembelajaran yang 

disampaikan (Marhamah & Mulyadi, 2020). 
Aspek teks menunjukan skor rata-rata 

91,56% yang berarti sangat baik. Teks 

digunakan untuk memandu media 

pembelajaran dan memberikan penjelasan 

terkait.  Teks dan bahasa yang digunakan dalam 

media harus sederhana dan disesuaikan dengan 

karakter siswa itu sendiri. Hal ini  supaya teks 

dan bahasa yang digunakan mampu  dipahami 

oleh siswa tanpa harus dijelaskan. Teks pada 

media pembelajaran berpengaruh pada 

pemahaman (Steiner et al., 2020). Pada media 

pembelajaran articulate storyline, teks 

kaitannya dengan penggunaan bahasa 

disesuaikan dengan tingkat perkembangan 

siswa. Siswa merasa mudah memahami materi 

menggunakan bahasa yang santai. 

 Aspek suara mendapatkan kategori 

baik. Aspek bahasa sedikit mengalami 

kekurangan menurut perspektif siswa. Aspek 

suara terlihat sangat monoton karena 

menggunakan musik instrumen yang berulang-

ulang. Kemudian pada video pembelajaran 

yang dimasukan pada media pembelajaran, 

volume suara agak sedikit kecil. Meskipun jika 

ditinjau dari empat aspek penilaian, aspek suara 

merupakan aspek paling rendah, namun masih 

termasuk dalam kategori yang baik artinya 

tidak memerlukan revisi. Aspek suara perlu 

dimasukan pada media pembelajaran agar 
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membantu siswa dalam mengingat dan 

memahami materi. Seperti penelitian dari 

(Hong & Yu, 2017), siswa memiliki gaya 

belajar yang berbeda misalnya pada siswa yang 

memiliki gaya belajar dengan cara 

mendengarkan, siswa memahami konsep dan 

materi dengan cara mendengarkan 

dibandingkan dengan melihat. 

 Aspek video tergolong pada kategori 

sangat baik. Siswa berpendapat bahwa video 

dapat mempermudah pemahaman siswa 

terhadap materi. Penggunaan video dapat 

menarik siswa untuk mempelajari materi, 

memudahkan siswa untuk memahami konsep, 

dan memberikan siswa pemahaman mendalam 

terkait sesuatu konsep atau informasi yang 

tidak pernah siswa dapatkan. Penggunaan video 

yang baik, dapat meningkatkan motivasi siswa 

untuk belajar (Meyer et al., 2019). 
SIMPULAN 

Hasil pengembangan menghasilkan 

media pembelajaran berupa articulate storyline 

pada mata pelajaran penginderaan jauh dan 

SIG. Pengembangan dilakukan berdasarkan 

studi kebutuhan pengembangan dengan 

melakukan kajian literatur dan wawancara 

dengan guru. Hasil wawancara menunjukan 

bahwa guru memerlukan media pembelajaran 

yang beragam untuk memudahkan guru 

menjelaskan materi.  

Hasil juga menunjukan bahwa materi 

penginderaan jauh dan SIG diperlukan 

pengembangan media karena materi tergolong 

materi yang memiliki banyak konsep dan harus 

diwakilkan media karena beberapa fakta perlu 

diwakilkan oleh media video. Prototype yang 

dikembangkan kemudian divalidasi pada dua 

ahli yaitu ahli materi dan media. Hasil validasi 

menunjukan produk layak untuk diujicobakan. 

Beberapa masukan digunakan sebagai 

perbaikan untuk menghasilkan media 

pembelajaran yang dapat diimplementasikan 

dengan baik ke sekolah. Tahap terakhir yaitu 

melakukan uji coba di sekolah. Siswa merasa 

sangat terbantu memahami materi 

penginderaan jauh dan SIG dengan 

menggunakan media pembelajaran. Beberapa 

masukan dari siswa seperti penggunaan bahasa 

yang komunikatif dan suara yang sesuai dengan 

materi menjadi masukan konstruksional untuk 

dilakukan pengembangan selanjutnya. 
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