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Pendahuluan
Transformasi pendidikan di era Society 5.0 telah memberikan dampak
signifikan terhadap dinamika sistem pembelajaran kontemporer. Era
ini ditandai dengan integrasi teknologi canggih ke dalam ranah
pendidikan, yang secara fundamental mengubah paradigma,
pendekatan, dan strategi pembelajaran di berbagai jenjang.
Menjadikan peran pendidikan lebih strategis dan inovatif dalam
menyiapakan sumber daya manusia yang kreatif, produktif dan
berkarakter Implementasi pendidikan ini memberikan energi baru
dalam paradigma pembelajaran dalam segala aspek baik dalam sisi
penetapan kurikulum, metode pembelajaran, serta media
pembelajaran yang akan ditentukan dalam proses pembelajaran
tersebut menjadi komunikatif, efektif dan efisien. Dengan begitu
seorang guru tuntut untuk lebih kreatif Untuk mengoptimalkan
efektivitas dan interaktivitas dalam proses pembelajaran dengan
cara mengembangkan multimedia interaktif didalamnya.



3

Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate 360 pada materi Sistem Anggota Gerak Tubuh
Manusia yang dikaitkan dengan tarian tradisional Banjar Kemuning
Sidoarjo menggunakan model pengembangan 4D

2. Bagaimana tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate 360 pada materi Sistem Anggota Gerak Tubuh Manusia yang
dikaitkan dengan tarian tradisional Banjar Kemuning berdasarkan hasil
validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli Bahasa

3. Bagaimana respon dan hasil belajar peserta didik setelah menggunakan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 360 pada materi Sistem
Anggota Gerak Tubuh Manusia yang dikaitkan dengan tarian tradisional
Banjar Kemuning di era Society 5.0
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Metode
• Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D)

dengan model pengembangan 4D (Four-D Models) yang dikembangkan
oleh Thiagarajan, Semmel, dan Semmel (1974).Model 4D terdiri dari
empat tahap utama, yaitu:

1.Define (Pendefinisian)

2.Design (Perancangan)

3.Develop (Pengembangan)

4.Disseminate (Penyebaran)

Model ini dipilih karena sistematis dan cocok digunakan untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis teknologi digital
seperti Articulate 360, yang menekankan proses validasi dan uji efektivitas
produk sebelum diterapkan secara luas.
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Hasil
• Proses pengembangan dilakukan menggunakan model 4D (Define, Design, Develop,

Disseminate). Melalui tahapan ini dihasilkan media pembelajaran interaktif yang sistematis dan
berbasis kebutuhan siswa. Pada tahap define ditemukan permasalahan rendahnya pemahaman
siswa dan minimnya media interaktif. Tahap design menghasilkan rancangan awal berbentuk
storyboard dan navigasi. Tahap develop menghasilkan produk multimedia yang telah divalidasi
ahli dan diuji coba di lapangan. Tahap disseminate dilakukan dengan publikasi hasil penelitian
dan penyebaran media ke sekolah.

• Ahli materi memberikan nilai kelayakan sebesar 93% (kategori sangat layak).Ahli media
memberikan nilai 91% (kategori sangat layak).Ahli bahasa memberikan nilai 90% (kategori sangat
layak).Sementara hasil uji coba kepada siswa menunjukkan respon positif sebesar 92%, yang
menunjukkan bahwa produk mudah digunakan, menarik, dan membantu siswa memahami
konsep sistem gerak tubuh manusia.

• Hasil uji efektivitas menunjukkan adanya peningkatan signifikan hasil belajar siswa. Nilai rata-rata
kelas eksperimen (menggunakan media interaktif) lebih tinggi dibanding kelas kontrol (tanpa
media interaktif).Kelas eksperimen: rata-rata 88,5, Kelas kontrol: rata-rata 74,2. Uji t-test
menunjukkan p < 0,05, artinya penggunaan media interaktif berbasis Articulate 360 efektif
meningkatkan hasil belajar dan kemampuan literasi digital siswa.
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Pembahasan
Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate 360 pada materi Sistem Anggota Gerak Tubuh Manusia yang diintegrasikan dengan tarian
tradisional Banjar Kemuning dapat meningkatkan kualitas proses dan hasil belajar siswa.
Penggunaan model pengembangan 4D (Define, Design, Develop, Disseminate) terbukti efektif
karena mampu menghasilkan produk yang sistematis dan berbasis kebutuhan nyata di sekolah.

Pada tahap define, ditemukan bahwa siswa mengalami kesulitan memahami konsep gerak tubuh
manusia karena pembelajaran masih bersifat konvensional dan minim visualisasi. Tahap design
menghasilkan rancangan media dengan tampilan menarik, interaktif, dan memuat unsur budaya
lokal. Tahap develop memperlihatkan hasil validasi ahli yang menunjukkan kategori “sangat layak”,
baik dari segi isi, bahasa, maupun tampilan media. Terakhir, tahap disseminate menunjukkan bahwa
produk mendapat respon positif dari guru dan peserta didik.

Implementasi media ini tidak hanya memperkuat pemahaman konsep sistem gerak tubuh manusia,
tetapi juga menanamkan nilai budaya dan apresiasi terhadap kesenian lokal. Integrasi antara sains
dan budaya melalui teknologi interaktif sejalan dengan tuntutan pendidikan di era Society 5.0, yang
menekankan kolaborasi antara teknologi digital dan kearifan lokal. Dengan demikian, media
interaktif berbasis Articulate 360 terbukti efektif menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan
pemahaman, motivasi, serta literasi digital siswa.
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Temuan Penting Penelitian
1. Media Pembelajaran Inovatif Berbasis Budaya Lokal

Penelitian ini menemukan bahwa integrasi antara materi *Sistem Anggota Gerak Tubuh Manusia* dengan **tarian
tradisional Banjar Kemuning** dapat menjadi pendekatan pembelajaran yang menarik dan kontekstual. Kolaborasi antara
sains dan budaya lokal membuat siswa lebih mudah memahami fungsi gerak tubuh melalui aktivitas yang dekat dengan
kehidupan mereka.

2. Model Pengembangan 4D Efektif untuk Menghasilkan Produk Berkualitas

Penerapan model 4D (Define, Design, Develop, Disseminate)terbukti mampu menghasilkan media pembelajaran interaktif
yang sistematis, valid, dan layak digunakan. Setiap tahap memberikan kontribusi penting dalam menciptakan produk yang
relevan dengan kebutuhan peserta didik dan kurikulum.

3. Media Interaktif Articulate 360 Meningkatkan Pemahaman dan Motivasi Belajar

Penggunaan *Articulate 360* mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar. Hasil uji coba menunjukkan
bahwa siswa lebih antusias, mudah memahami konsep sistem gerak tubuh manusia, serta aktif dalam pembelajaran berbasis
teknologi digital.

4. Hasil Validasi Ahli Menunjukkan Kategori “Sangat Layak”

Berdasarkan hasil validasi dari ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa, produk yang dikembangkan memperoleh nilai rata-
rata di atas 90%, sehingga termasuk kategori **“sangat layak”**. Ini membuktikan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis *Articulate 360* memenuhi standar kualitas dalam aspek isi, tampilan, dan kebahasaan.

5. Peningkatan Hasil Belajar dan Literasi Digital Siswa

Hasil uji coba menunjukkan adanya peningkatan signifikan hasil belajar siswa setelah menggunakan media interaktif. Siswa
tidak hanya memahami konsep materi lebih baik, tetapi juga mengalami peningkatan dalam kemampuan literasi digital,
yang menjadi kompetensi penting di era Society 5.0.
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Manfaat Penelitian
1. Manfaat Teoretis

Penelitian ini memberikan kontribusi terhadap pengembangan teori pembelajaran abad ke-21, khususnya dalam
penerapan model pengembangan 4D pada media pembelajaran interaktif berbasis budaya lokal. Hasil penelitian ini
memperkuat teori bahwa integrasi antara teknologi digital dan unsur budaya dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran serta relevansi pendidikan di era Society 5.0.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Media interaktif yang dihasilkan dapat digunakan sebagai alat bantu pembelajaran yang menarik, efektif, dan inovatif
untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi sistem anggota gerak tubuh manusia sekaligus mengenalkan
nilai budaya lokal.

b. Bagi Siswa

Media ini memberikan pengalaman belajar yang lebih menyenangkan dan kontekstual. Siswa dapat belajar sambil
berinteraksi dengan materi, memahami konsep sains melalui gerak tari, serta menumbuhkan minat dan motivasi belajar.

c. Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat menjadi model penerapan pembelajaran berbasis digital dan budaya local yang dapat
diadaptasi dalam berbagai mata pelajaran, sejalan dengan upaya sekolah menuju transformasi pendidikan di era 
Society 5.0.

d. Bagi Peneliti Lain

Penelitian ini dapat menjadi referensi dan dasar pengembangan penelitian lanjutan, terutama dalam bidang inovasi
media pembelajaran interaktif berbasis teknologi dan budaya daerah lainnya.
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