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ABSTRACT

Mastery of vocabulary is among the crucial aspects toward supporting the growth of
elementary school students’ reading skills. However, in practice, vocabulary
learning in second grade of elementary school is still dominated by traditional
approaches like using textbooks and lectures, which are less able to attract
students’ interest and learning motivation. This condition causes students to
experience difficulties in understanding new vocabulary and comprehending the
content of reading texts. Therefore, learning innovation is required by utilizing
interactive digital media that can produce more captivating educational
opportunities. This study intends to produce the Kobar (New Vocabulary) interactive
media based on Articulate Storyline for reading instruction of second-grade
elementary school students and to analyze its validity level. The ADDIE instructional
design model, which was restricted within the phases of analysis, design, and
development, was applied in this study’s Research and Development (R&D)
process. Observation, interviews, student needs questionnaires, and validation
questionnaires, validated by three experts in material, language, and media, were
used to collect data. As indicated by the results, the Kobar media received a very
valid validity score, including 95% from the material expert, 95% from the language
expert, and 100% from the media expert, resulting in an overall average validity of
96.87%. Therefore, the Kobar interactive media is thought to be practical for usage
as a teaching tool to enhance second-grade elementary school pupils' vocabulary
acquisition and reading comprehension.

Keywords: Interactive Media, Vocabulary, Articulate Storyline

ABSTRAK

Penguasaan kosakata merupakan salah satu aspek penting dalam mendukung
pengembangan keterampilan membaca peserta didik sekolah dasar. Namun dalam
praktiknya, pembelajaran kosakata di kelas 1l SD masih di dominasi dengan metode
konvensional seperti penggunaan buku paket dan metode ceramah, sehingga
kurang mampu menarik minat dan motivasi belajar peserta didik, yang kemudian
menimbulkan kesulitan bagi peserta didik dalam memahami kosakata baru serta
memahami isi bacaan. Maka dari itu, diperlukan inovasi pembelajaran melalui
pemanfaatan media digital interaktif yang mampu menciptakan pembelajaran yang
lebih menarik. Adapun penelitian ini bertujuan menghasilkan produk media interaktif
Kobar (Kosakata baru) berbasis Articulate Storyline untuk pembelajaran membaca
peserta didik kelas Il SD serta menganalisis tingkat validitasnya. Jenis penelitian ini
menerapkan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE
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yang memfokuskan pada tahap analisis, perancangan, dan pengembangan.
Pemerolehan data didapat melalui observasi, wawancara, angket kebutuhan
peserta didik, serta angket validasi yang melibatkan tiga ahli, yaitu ahli materi,
bahasa, dan media. Hasil analisis data penelitian menunjukkan bahwa media Kobar
memperoleh nilai validitas dengan kriteria sangat valid yang meliputi 95% dari ahli
materi, 95% dari ahli bahasa, dan 100% dari ahli media, sehingga didapatkan rata-
rata validitas keseluruhan mencapai 96,87%. Dengan demikian, media interaktif
Kobar dinyatakan layak digunakan sebagai media pembelajaran yang mendukung
pembelajaran kosakata dan membaca peserta didik kelas Il SD.

Kata Kunci: Media interaktif, Kosakata, Articulate Storyline

A.Pendahuluan

Pembelajaran Bahasa Indonesia
di Sekolah Dasar (SD) memiliki
peranan sentral dalam mendukung
kemampuan berbahasa peserta didik.
Selain berperan sebagai sarana
komunikasi, kemampuan berbahasa
juga digunakan sebagai alat untuk
memperoleh serta menyampaikan
informasi. Salah satu unsur penting
yang menentukan keberhasilan

pembelajaran Bahasa Indonesia

adalah penguasaan kosakata.
Kosakata diartikan sebagai landasan
utama dalam proses memahami serta
mempelajari suatu bahasa (Arsini &
Kristiantari, 2022). Kosakata memiliki
peran sentral pada berbagai aspek
keterampilan berbahasa, yang

mencakup menyimak, berbicara,

membaca, maupun menulis.
Penguasaan kosakata yang luas
dapat mengembangkan keterampilan
komunikasi peserta didik, sehingga

mereka mampu memahami serta

menyampaikan informasi dengan
lebih jelas di berbagai situasi
(Repalena et al.,, 2024). Sejalan
dengan itu, kemampuan menguasai
kosakata juga turut membantu peserta
didik dalam menyampaikan pendapat,
serta dalam menjelaskan maksud dan
tujuan secara jelas (Mumpuni &
Supriyanto, 2020). Maka dari itu,
semakin luas penguasaan kosakata
yang dikuasai peserta didik, semakin
berkembang kemampuan peserta
didik  dalam
mengekspresikan gagasan.

memahami dan

Pada pembelajaran Bahasa
Indonesia kelas Il SD, keterampilan
membaca permulaan sangat
bergantung pada penguasaan
kosakata. Penguasaan kosakata yang
terbatas dapat menghambat
kemampuan peserta didik dalam
mengenal kata, membaca kalimat
sederhana, serta memaknai isi
bacaan (Siagian et al., 2025). Namun,

dalam  praktiknya, @ pembelajaran
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kosakata sering kali masih dilakukan
secara tradisional, seperti menyalin,
menghafal, atau mengerjakan latihan
tertulis yang bersifat monoton,
sehingga peserta didik cepat
kehilangan minat dan sulit mengingat
makna kata secara mendalam.
Disamping itu, Mumpuni & Supriyanto
(2020) menegaskan bahwa
pembelajaran kosakata tanpa media
yang menarik membuat peserta didik
kesulitan memahami makna kata dan
kehilangan motivasi belajar.

Kondisi tersebut juga diperkuat
dengan data observasi dan
wawancara yang telah dilakukan di
beberapa SD. Data yang diperoleh
menunjukkan bahwa penguasaan
kosakata dan keterampilan membaca
peserta didik kelas 1l SD belum
optimal. Pembelajaran  kosakata
masih didominasi oleh penggunaan
buku paket dan metode ceramah,
sementara pemanfaatan media digital
interaktif belum dilakukan secara
maksimal meskipun sekolah telah
memiliki fasilitas teknologi pendukung.
Akibatnya peserta didik mudah bosan,
kurang termotivasi, serta mengalami
kesulitan dalam memahami bacaan.

Permasalahan tersebut
menunjukkan bahwa pembelajaran

kosakata belum sepenuhnya mampu

menciptakan pengalaman belajar
yang menarik bagi peserta didik,
sehingga menuntut upaya pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif dan
relevan yang disesuaikan dengan
karakteristik peserta didik, salah
satunya dengan mengembangkan
produk media pembelajaran digital
interaktif. Media pembelajaran yang
dirancang secara menarik dan

interaktif memiliki kemampuan

mempermudah peserta didik
memahami  materi, meningkatkan
motivasi belajar, serta menciptakan
suasana belajar yang menyenangkan
(Salsabillah et al., 2023). Di samping
itu, perancangan pembelajaran yang
melibatkan media berbasis teknologi
mendorong perubahan sikap peserta
didik sehingga lebih antusias dan
teribat dalam  proses  belajar
(Mukaromah, 2020).

Repalena et al (2024)
mengemukakan  media interaktif
berbasis teknologi dapat mendorong
motivasi, penguasaan materi, serta
keterlibatan aktif dalam proses belajar
karena menggabungkan elemen
visual dan audio. Sejalan dengan itu,
penelitian Ramadhania & Yamin
(2022) juga menunjukkan bahwa
penerapan media digital mendukung

peningkatan pemahaman materi,
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karena mampu  membangkitkan
motivasi, rasa ingin tahu, dan
keterlibatan aktif peserta didik dalam
belajar.

Salah satu software untuk
merancang media pembelajaran
digital interaktif adalah Articulate
Storyline. Melalui aplikasi ini, berbagai
elemen meliputi teks, gambar, audio,
video, animasi, serta kuis interaktif
dapat dikombinasikan dalam satu
media pembelajaran yang menarik
dan mudah digunakan (Zahara et al.,
2024). Selain itu, media yang
Articulate

Storyline dapat diakses pada berbagai

dikembangkan  melalui
perangkat seperti komputer, laptop,

maupun smartphone sehingga
fleksibilitas dalam proses
pembelajaran (Firstanianta et al.,
2023).

Berdasarkan hal  tersebut,
penelitan  ini mengarah  pada
pengembangan media interaktif Kobar
(Kosakata Baru) berbasis Articulate
Storyline untuk pembelajaran
membaca siswa kelas Il SD.
Penelitian ini  difokuskan  untuk
menganalisis validitas media yang
dikembangkan melalui penilaian para
ahli, sehingga media yang dihasilkan

dapat dinyatakan layak sebagai salah

satu alternatif media pembelajaran
kosakata kelas Il SD.

B. Metode Penelitian
Metode

menerapkan

penelitian ini
Research and
Development (R&D), dengan upaya
mengembangkan media yang valid
digunakan dalam pembelajaran kelas
Il SD. Model yang diterapkan
menggunakan ADDIE yang
dikemukakan oleh Robert Maribe
Branch, yang mencakup 5 tahapan
utama, vyaitu analysis (analisis),
design (perancangan), development
(pengembangan), implementation
(implementasi), dan evaluation
(evaluasi) (Branch, 2009). Namun
pelaksanaannya dibatasi pada tiga
tahapan wutama yang mencakup
analisis, perancangan, dan
pengembangan, dengan fokus
penelitian pada hasil validasi produk
yang diperoleh pada tahap
development (pengembangan).
Pengumpulan data dikumpulkan
dalam bentuk kualitatif dan kuantitatif.
Data kualitatif didapatkan melalui
wawancara, observasi,  analisis
dokumen, serta masukan yang
diterima dari para ahli terhadap
produk yang diuji validitasnya.

Sementara itu, data kuantitatif
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didapatkan melalui pengolahan skor
penilaian yang diberikan oleh para
validator ahli.

Tingkat validitas media interaktif
Kobar diukur melalui hasil penilaian
yang diberikan oleh ketiga validator
ahli yang merupakan dosen sesuai

bidang keahliannya.
Tabel 1 Ahli Validator

No Nama Keterangan
1. Inggria Dosen Bahasa
Kharisma, Indonesia PGSD FIP
M.Pd. UNP, sebagai ahli
materi
2. Dr.Candra, Dosen Bahasa
M.Pd. Indonesia PGSD FIP
UNP, sebagai ahli
bahasa
3. Serly Safitri, Dosen Kesenian
M.Pd. PGSD FIP UNP,

sebagai ahli media

Pengumpulan data penelitian
menggunakan instrumen angket uji
validitas dengan skala 1-4

(Rahmawati et al., 2022).

Tabel 2 Penskoran Validasi

Rentang Skor
Sangat Baik
Baik
Kurang Baik
Tidak Baik

=N Wb

Perhitungan nilai akhir
didasarkan dengan rumus berikut.

Jumlah skor

Validitas = x 100%

Skor maksimal

Hasil validasi para ahli
selanjutnya diklasifikasikan ke dalam
kategori kevalidan sebagai berikut.

Tabel 3 Kategori Validitas

Persentase (%) Kriteria
85% <x Sangat Valid
70% < x < 85% Valid
55% < x <£70% Cukup Valid
40% < x < 55% Kurang Valid
x < 40% Tidak Valid

(Rahmawati et al., 2022)

C. Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Tahap Analisis
Pelaksanaan tahap ini
dimaksudkan untuk mengetahui
permasalahan dan kebutuhan
pembelajaran sebagai dasar dalam
mengembangkan produk melalui
proses observasi, wawancara
dengan guru, serta penyebaran
angket peserta didik di beberapa
SD. Hasil analisis menunjukkan
bahwa terdapat permasalahan
dalam proses pembelajaran
Bahasa Indonesia yaitu
penguasaan kosakata dan
keterampilan membaca peserta
didik kelas Il SD belum optimal. Hal
ini terbukti adanya peserta didik
yang membaca terbata-bata,
kesulitan memahami kosakata baru
dalam teks, serta belum mampu
menjelaskan kembali isi bacaan
dengan baik. Situasi ini diakibatkan
karena proses pembelajaran

Bahasa Indonesia  cenderung

didominasi oleh metode

konvensional seperti ceramah,
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penggunaan buku paket, dan LKS
sehingga pembelajaran cenderung
kurang interaktif. Pemanfaatan
teknologi dalam pembelajaran juga
belum optimal meskipun sekolah
telah memiliki fasilitas pendukung.
Maka dari itu, dengan
mempertimbangkan  karakteristik
peserta didik kelas Il SD yang
dalam tahap operasional konkret,
diperlukan pendekatan
pembelajaran yang lebih inovatif
melalui penyajian materi secara
visual dan interaktif, yang
berpotensi meningkatkan

pemahaman dan motivasi belajar.

. Tahap Perancangan
Pada tahap ini, dilakukan

perancangan media pembelajaran

Kobar sebagai  solusi dari

permasalahan yang ditemukan.

Adapun langkah dalam merancang

media Kobar sebagai berikut:

1) Menyusun pembelajaran yang
mengacu pada capaian
pembelajaran dan tujuan
pembelajaran Bahasa Indonesia
kelas Il SD, khususnya pada

materi kosakata baru.

[ schse wionsis e 159
k\

KOBAR
(KosakatalBaru)

Gambar 1 Tampilan Utama Media

2) Menentukan struktur dan alur
navigasi media interaktif Kobar
berbasis Articulate  Storyline
yang terdiri atas beberapa menu
utama, vyaitu menu petunjuk
penggunaan, menu
pendahuluan yang memuat
capaian pembelajaran dan
tujuan pembelajaran, menu
penyajian materi, menu evaluasi,
dan menu informasi
pengembang. Struktur menu ini
dirancang agar media mudah
digunakan oleh guru dan peserta
didik serta  memiliki  alur

penggunaan yang jelas.

Selamat datang Nelfira Anjani kelas 2.Ayo pilih

menu di bawah ini untuk mulai belajar!

"«

Gambar 2 Tampilan Menu Utama
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3) Menyusun materi kosakata baru visual yang atraktif yang dapat

yang difokuskan pada tiga pokok
bahasan, yaitu kosakata tempat
umum, kosakata jenis pekerjaan,
dan kosakata jenis hobi. Setiap
materi dirancang dengan
mengintegrasikan teks, gambar,
dan audio pelafalan kosakata
untuk membantu peserta didik
mengenali dan  memahami

makna kata secara lebih konkret.

Gambar 3 Materi Media Kobar

4) Penggunaan  bahasa  yang

disesuaikan dengan tingkat
perkembangan bahasa peserta
didik kelas Il SD, agar kosakata
yang disajikan mudah dipahami
dan tidak menimbulkan
kesalahpahaman makna.

5) Merancang tampilan  visual

media dengan memperhatikan
aspek kemenarikan, pemilihan
warna, ilustrasi gambar, tata
letak, serta ikon navigasi yang
ramah bagi peserta didik. Desain

meningkatkan minat dan
keterlibatan peserta didik selama

berlangsungnya pembelajaran.

6) Membuat soal evaluasi

pembelajaran interaktif yang
disusun secara terpisah pada
setiap materi kosakata, vyaitu
kosakata tempat umum,
kosakata jenis pekerjaan, dan
kosakata hobi. Setiap evaluasi
dirancang dalam bentuk soal
interaktif yang dilengkapi dengan
umpan balik langsung berupa
suara dan tampilan visual untuk
menandai jawaban benar dan
salah. Selain itu, media
menampilkan hasil nilai yang
diperoleh peserta didik setelah
menyelesaikan evaluasi, disertai
informasi soal yang dijawab
dengan benar dan salah, serta
menyediakan fitur untuk
mengerjakan ulang soal sebagai
sarana penguatan pemahaman

kosakata.

HASIL EVALUASI
Nilai Kamu: ~ 90% (90 points)

KKTP : 80% (80 points)

Keterangan:

o SELAMAT KAMU TUNTAS

BT AT O .

Gambar 4 Tampilan Evaluasi Media

114



Pendas : Jurnal limiah Pendidikan Dasar,

ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950

Volume 11 Nomor 01, Maret 2026

3. Tahap Pengembangan

Pada tahap pengembangan,
proses uji validasi oleh para ahli
yang meliputi ahli materi, ahli
bahasa, dan ahli media dilakukan
guna memastikan media
pembelajaran yang sudah
dikembangkan mampu mendukung
proses pembelajaran. Berikut tabel
hasil penilaian validitas oleh
validator ahli.

Tabel 4 Hasil Validitas Aspek Materi
Validator Skor Skor maksimal
Ahli Materi 38 40

Validitas = Jumlah skor 100%
arditas = Skor maksimal X 0

38
Validitas = 70 x 100%
Validitas = 95%

Hasil di atas menunjukkan
bahwa media Kobar memenuhi
kriteria sangat valid dari aspek
materi. Hal ini menandai
kesesuaian materi dengan tujuan
pembelajaran, akurasi konsep,
serta karakteristik peserta didik
kelas Il SD.

Tabel 5 Hasil Validitas Aspek Bahasa
Validator Skor Skor maksimal
Ahli Bahasa 19 20

o Jumlah skor
Validitas = - x 100%
Skor maksimal

19
di = — 0,
Validitas >0 x 100%

Validitas = 95%
Berdasarkan hasil perolehan

nilai dari validator ahli bahasa
menunjukkan  tingkat validitas
sebesar 95%, sehingga media yang
dikembangkan berada pada kriteria
sangat valid dari aspek bahasa. Hal
ini memperjelas bahwa
penggunaan bahasa pada media
sesuai dengan kaidah kebahasaan
serta mudah dipahami peserta didik
dalam proses pembelajaran.

Tabel 6 Validitas Aspek Media

Validator Skor Skor maksimal
Ahli Media 36 36

Validitas = Jumlah skor 100%
arditas = SS)léor maksimal X 0
. _ 2% 0
Validitas 36 x 100%

Validitas = 100%

Berdasarkan hasil penilaian
validator ahli media menunjukkan
tingkat validitas 100% dan dalam
kriteria sangat valid. Hal ini
membuktikan  bahwa tampilan
media telah tersusun dengan baik
dan menarik, serta sesuai dengan
karakteristik peserta didik.

Hasil analisis validitas media
Kobar secara keseluruhan
diperoleh dengan menjumlahkan

nilai akhir ahli dari ketiganya.
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Selanjutnya, data dianalisis melalui

rumus berikut.

Jumlah Skor

t= Skor Maksimal
38+ 19 + 36
x 100%

Yt = 10520736
ve =22 ¢ 100%

—96x 0
Vt = 96,87%

x 100%

Tabel 7 Rekapitulasi Validitas

Validator Rata-rata Kriteria
Skor (%)

Ahli Materi 95% Sangat
Valid

Ahli Bahasa 95% Sangat
Valid

Ahli Media 100% Sangat
Valid

Rata-rata 96,87% Sangat
Total Valid

Kevalidan media Kobar dapat
dilihat dari hasil penilaian oleh ketiga
validator ahli, yaitu ahli materi 95%
pada kriteria sangat valid, ahli bahasa
95% pada kriteria sangat valid, ahli
materi 100% pada kriteria sangat
valid. Berdasarkan hasil perhitungan
ketiga validator tersebut, diperoleh
nilai validitas rata-rata sebesar
96,87% pada kriteria sangat valid.
Hasil tersebut menunjukkan bahwa
media interaktif @ Kobar layak
digunakan untuk mendukung
pembelajaran kosakata pada siswa
kelas Il SD.

Dengan pemerolehan hasil
tersebut, maka media Kobar sudah

memadai dan layak digunakan dalam

proses pembelajaran kelas Il SD, dari
aspek materi, bahasa, dan media
yang hasil penilaiannya dinyatakan
sangat valid. Hal ini selaras dengan
pernyataan Putri et al. (2023) bahwa
suatu media pembelajaran yang telah
melalui tahap validasi oleh para ahli,
serta memperoleh kriteria sangat
valid, layak digunakan dalam proses

pembelajaran.

D. Kesimpulan

Penelitian pengembangan
media interaktif Kobar (Kosakata
Baru) berbasis Articulate Storyline
untuk pembelajaran membaca
peserta didik kelas || SD menerapkan
model ADDIE yang dibatasi pada tiga
tahap, yaitu tahap analisis, tahap
perancangan, dan tahap
pengembangan. Tahap  analisis

melibatkan kegiatan observasi,
wawancara dengan guru, serta
analisis kebutuhan peserta didik untuk
mengidentifikasi permasalahan dalam
pembelajaran kosakata dan
membaca. Tahap  perancangan
dilakukan dengan merancang struktur
media, menyusun materi kosakata,
serta merancang tampilan navigasi,
visual, dan penyesuaian evaluasi
dengan Kkarakteristik peserta didik

kelas Il SD. Tahap pengembangan
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melibatkan uji validasi oleh tiga

validator ahli yang mencakup ahli

materi, ahli bahasa, dan ahli media.
Analisis uji validitas menegaskan

bahwa media interaktif Kobar

memperoleh nilai validitas sebesar
95% dari ahli materi, 95% dari ahli
bahasa, dan 100% dari ahli media,
dengan rata-rata validitas keseluruhan
sebesar 96,87% yang termasuk dalam

kategori sangat valid. Dengan

demikian, media interaktif Kobar
berbasis Articulate Storyline layak

digunakan untuk mendukung

pembelajaran kosakata dan

keterampilan membaca peserta didik
kelas Il SD.
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