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Abstract

Scientific literacy is a student's ability to understand science concepts and their application in everyday life.
The results of several studies show that students’ scientific literacy in science learning is still unsatisfactory.
One of the efforts to solve these problems is to use interactive learning media in the form of Articulate Storyline
software. This study aims to develop interactive learning media based on an Articulate Storyline on the
material of the solar system and to determine the validity, practicality, and effectiveness to improve scientific
literacy. This research is a research and development (R&D) by adapting the 4-D development model. The
stages in 4-D include: 1) Define, 2) Design, 3) Develop, 4) Disseminate. This define stage is carried out to
find out the needs needed, so this stage is known as a needs analysis. The design stage is carried out after
knowing the problem based on the define analysts; the researcher designs the equipment used, such as preparing
tests referring to student analysis which is then adjusted to the level of students’ cognitive abilities and goals.
The development stage consists of two stages: the media validation and the interactive media trial stages. The
results showed that the validity of the media obtained a percentage of 86% with very valid criteria. The
practicality of the media was measured using the implementation sheet and got a rate of 100% with convenient
standards. The effectiveness of the media is done by giving an essay test that refers to scientific literacy
indicators. The effectiveness test results obtained an N-Gain of 0.57 with moderate criteria.

Keywords: Articulate Storyline; Scientific Literacy; Solar System;

Abstrak

Literasi sains merupakan kemampuan siswa dalam memahami konsep sains dan penerapannya dalam
kehidupan sehari-hari. Hasil beberapa studi menunjukkan bahwa literasi sains siswa dalam
pembelajaran TPA masih kurang memuaskan. Salah satu upaya untuk menyelesaikan permasalahan
tersebut adalah dengan memanfaatkan media pembelajaran yang interaktif berupa software Articulate
Storyline. Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline pada materi sistem tata surya serta mengetahui validitas, kepraktisan, dan efektivitas untuk
meningkatkan literasi sains. Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D) dengan
mengadaptasi model pengembangan 4-D. Tahapan dalam 4-D meliputi: 1) Define, 2) Design, 3) Develop,
4) Disseminate. Tahap define ini dilakukan untuk mengetahui kebutuhan yang diperlukan sehingga
tahap ini dikenal dengan analisis kebutuhan. Tahap design dilakukan setelah mengetahui permasalahan
yang berdasarkan analisis define kemudian peneliti mendesain peralatan yang digunakan seperti
melakukan penyusunan tes mengacu pada analisis siswa yang kemudian disesuaikan dengan tingkat
kemampuan kognitif siswa dan tujuan. Tahap develop terdiri dari dua tahap yaitu tahap validasi media
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dan tahap uji coba media interaktif yang dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas
media memperoleh persentase sebesar 86% dengan kriteria sangat valid. Kepraktisan media diukur
menggunakan lembar keterlaksanaan dan memperoleh persentase sebesar 100% dengan kriteria sangat
praktis. Efektivitas media dilakukan dengan memberikan tes essay yang mengacu pada indikator literasi
sains. Hasil uji efektivitas diperoleh N-Gain sebesar 0,57 dengan kriteria sedang.

Kata Kunci: Articulate Storyline; Literasi Sains; Sistem Tata Surya

PENDAHULUAN

Indonesia telah memasuki abad revolusi 4.0 yang lebih dikenal dengan abad perkembangan 21.
Abad perkembangan ini sangat berpengaruh terhadap IPTEK sehingga teknologi menjadi penunjang
dalam proses pembelajaran di abad 21 (Firmansyah dan Hariyanto, 2019). Perkembangan di abad 21
mengakibatkan terjadinya perubahan pendekatan pembelajaran. Pendekatan pembelajaran pada jaman
dahulu yang menerapkan pembelajaran berpusat pada guru, namun di era pembelajaran abad 21
pembelajaran harus berpusat pada siswa, berdasarkan penyataan tersebut maka pembelajaran abad 21
adalah suatu perubahan pendekatan pembelajaran (Junedi et al., 2020). Berdasarkan perbedaan
pendekataan dalam proses pembelajaran maka siswa memiliki tantangan baru dimana siswa harus
berkompetensi, berkolarasi, berpikir kritis serta melek sains atau literasi sains.

Literasi sains merupakan suatu kemampuan siswa dalam memahami materi sains,
mengkomunikasikan sains baik dalam tulisan maupun lisan dan menerapkan kemampuan dalam
memecahkan permasalahan yang berdasarkan pertimbangan sains (Yuliati, 2017). Salah satu studi
kemampuan literasi sains secara internasional dilakukan oleh PISA. Menurut Hewi dan Shaleh (2020)
PISA adalah program internasional yang menilai kemampuan siswa dalam literasi pada usia 15 tahun
dan penilaian setiap tiga tahun sekali”. Puspendik (2019) menyatakan bahwa PISA mengukur tiga
literasi, yaitu literasi membaca atau bahasa, literasi matematika, dan literasi sains. Berdasarkan hasil
studi tersebut (OECD, 2019), Indonesia memperolah skor 396 dalam literasi sains pada tahun 2018,
Hasil ini menurun dibandingkan pada tahun 2015 yang memperoleh skor 403 (Sutrisna, 2021). Hasil
tersebut membuat negara Indonesia berada diurutan 70 dari 78 negara (Fuadi, 2020). Hasil studi PISA
tersebut sesuai dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Prafitasari (2019) yang menunjukkan hasil
bahwa literasi konseptual dan multidimensional memperoleh persentase 54% dan 40 % yang masih
dikategorikan kurang. Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti kepada guru IPA di SMPN
3 Jember menyatakan bahwa literasi sains tergolong kurang memuaskan dimana diperoleh skor 6,75,
ditambahkan lagi dengan pelaksanaan pembelajaran daring yang menyebabkan siswa kurang semangat
untuk belajar sehingga mengakibatkan siswa kurang mampu memahami dan menyelesaikan soal yang

mengacu pada literasi sains.
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Rendahnya literasi sains siswa dapat diakibatkan oleh berbagai faktor, salah satunya adalah
siswa tidak berperan aktif secara langsung dalam proses pembelajaran, pembelajaran pada saat ini yang
dilakukan secara daring menyebabkan siswa tidak memilik kesempatan untuk mengembangkan
kemampuan literasi sains (Purba et al., 2020). Menurut Huryah et al. (2017) menyatakan rendahnya
literasi sains karena dalam proses pembelajaran siswa tidak berperan secara langsung sehingga siswa
hanya belajar menghafal tanpa memahami konsep materi yang dipelajari sehingga banyak siswa yang
tidak memahami konsep IPA. Hal tersebut sejalan dengan pernyataan Wicaksono (2020) yang
menyebutkan bahwa pembelajaran yang melibatkan siswa secara langsung maka akan memberikan
pembelajaran yang bermakna sehingga dapat meningkatkan literasi sains.

Yuliati (2017) menyatakan bahwa peningkatan literasi sains dapat dilakukan dengan melibatkan
siswa secara langsung dalam proses pembelajaran dimana guru berperan sebagai fasilitator, motivator,
dan moderator sehingga guru diharuskan menggunakan teknologi untuk mendukung proses
pembelajaran. Fasilitator memberikan fasilitasi dalam proses pembelajaran dengan menggunakan
teknologi untuk menyampaikan materi kepada siswa, hal tersebut dikarenakan pengaruh dari revolusi
4.0. Yani et al. (2019) menyatakan bahwa penyampaian materi kepada siswa menggunakan teknologi
memberikan kontribusi yang sangat besar. Besarnya kontribusi teknologi dalam proses pembelajaran
memudahkan guru pada saat menyampaikan materi pembelajaran dikarenakan tidak semua materi
dapat diamati secara langsung namun masih membutuhkan waktu yang lama dan sulit untuk diamati
(Safitri et al., 2019).

Salah satu materi IPA yang fenomenanya tidak dapat secara langsung dihadirkan di kelas adalah
materi tentang sistem tata surya. Materi sistem tata surya merupakan materi IPA yang tidak dapat
diamati secara langsung karena pergerakan benda langit yang lambat apabila diamati secara langsung
dan membutuhkan waktu yang lama (Sari et al., 2019). Menurut Sari and Harjono (2021), kemampuan
siswa dapat ditingkatkan dengan menerapkan media pembelajaran interaktif, salah satunya adalah
menggunakan software Articulate Storyline.

Rafmana et al. (2018) menyatakan bahwa Articulate Storyline merupakan suatu software
(perangkat lunak) yang dikembangkan pada tahun 2012 serta dijadikan sebagai media pembelajaran
seperti media presentasi dengan menggunakan template yang telah ada atau dengan membuat template
sendiri. Hidayanti et al., (2021) menyatakan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis Articulate
Storyline mampu meningkatkan literasi sains siswa. Berdasarkan uraian tersebut dapat dikatakan
bahwa penggunaan media interaktif dapat meningkatkan kemampuan literasi sains. Untuk itu, dalam

penelitian dilakukan pengembangan media interaktif berbasis Articulate storyline yang diharapkan dapat
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mempermudah siswa dalam mempelajari IPA pada materi Sistem Tata Surya sehingga literasi sains

siswa dapat berkembang.

METODE PENELITIAN

Jenis penelitian ini termasuk penelitian dan pengembangan atau (Research and Development)
karena penelitian ini menghasilkan suatu produk yang kemudian diuji kevalidan, kepraktisan, dan
efektivitas produk (Sugiyono, 2012). Pengembangan dilakukan dengan mengacu pada tahapan model
pengembangan 4-D (Zahid, 2018) yang mengadopsi pengembangan 4-D Thingajaran (1974). Tahap
model pengembangan 4-D terdiri dari define, design, develop, dan disseminate. Pengumpulan data
dilakukan menggunakan teknik wawancara, observasi, dokumentasi, dan tes. Teknik analisis data
terdiri dari uji validitas dan uji kepraktisan menggunakan perhitungan persentase serta uji efektivitas
produk menggunakan uji N-Gain.

Tahapan define ini dilakukan untuk menentukan kebutuhan pengembangan produk sehingga
tahap ini dikenal sebagai analisis kebutuhan. Kegiatan yang dilakukan meliputi analisis awal akhir yang
dilakukan melalui mewawancari dengan guru IPA di SMPN 3 Jember serta analisis siswa yang
dilakukan dengan mengobservasi siswa pada saat guru IPA mengajar di kelas. Analisis tugas
dilaksanakan untuk menganalisis tugas yang harus diselesaikan siswa berdasarkan kompetensi inti serta
kompetensi dasar. Analisis materi dilakukan untuk mengidentifikasikan materi yang diajarkan dengan
menggunakan peta konsep pembelajaran dan menyusun materi pembelajaran. Analisis spesifikasi tujuan
ditentukan berdasarkan isi penelitian dan menuliskan tujuan pembelajaran serta mengetahui tujuan
pembelajaran.

Tahap design merupakan langkah perancangan desain awal tentang model media atau prototype
berdasarkan hasil analisis define seperti melakukan penyusunan tes mengacu pada analisis siswa yang
kemudian disesuaikan dengan tingkat kemampuan kognitif siswa dan tujuan pembelajaran. Pemilihan
media dilakukan untuk mengidentifikasi media pembelajaran berdasarkan karakteristik siswa, materi,
dan kesesuaiannya dengan analisis tugas yang bertujuan membantu siswa dalam meningkatkan apa
yang diharapkan. Pemilihan format dilakukan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan
merancang konten pembelajaran, metode pembelajaran, dan strategi, serta sumber belajar. Format
harus dipilih yang menarik, mudah digunakan, dan memudahkan dalam proses pembelajaran.
Rancangan awal dilakukan dengan merancang semua perangkat yang harus selesai sebelum disusun
pada media dan ditunagkan dalam kerangka konseptual media pembelajaran.

Tahapan develop terdiri dari dua tahap, yaitu tahap validasi media dan tahap uji coba media

interaktif yang dikembangkan. Tahap wuji validasi media dilakukan untuk memperoleh tingkat
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kelayakan media yang dilakukan oleh satu dosen FKIP Pendidikan IPA Universitas Jember dan 2 guru
IPA di SMPN 3 Jember. Tahap uji coba media pembelajaran awalnya dilakukan dengan uji coba
terbatas yang dilakukan kepada 9 siswa kelas VII C. Setelah dilakukan uji coba terbatas maka
dilakukan revisi berdasarkan hasil uji coba terbatas, kemudian dilakukan dilakukan uji coba pada
pembelajaran di kelas. Uji coba ini dilakukan untuk mengetahui keefektifan media berdasarkan nilai
hasil pre-test dan post-test. Tingkat kepraktisan media diperoleh melalui observasi keterlaksanaan
pembelajaran yang dinilai oleh 3 observer. Observer terdiri dari 1 guru IPA dan 2 mahasiswa program

studi Pendidikan ITPA.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menggunakan model pengembangan 4-D (four-D model) yang terdiri dari tahapan
define, design, develop, dan disseminate. Hasil dari penelitian dan pengembangan ini berupa media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline yang dirancang khusus untuk meningkatkan literasi
sains siswa pada pemebalajaran IPA materi tata surya. Produk media pembelajaran yang
dikembangkan dalam penelitian ini dapat dioperasikan menggunakan Android.

Hasil penelitian pada tahap define yang dilakukan melalui wawancara kepada guru digunakan
sebagai pedoman dalam menganalisis materi, menentukan tugas, dan menganalisis tujuan
pembelajaran. Hasil wawancara dengan guru IPA yang telah dilaksanakan pada saat pembelajaran
dimana belum diterapkan media interaktif sehingga peneliti dapat mengembangkan media interaktif,
salah satu media interaktif yaitu media interaktif berbasis Articulate Storyline. Hasil lainnya adalah
tentang karakteristik siswa kelas VII yang menjadi responden dalam penelitian. Setelah mengetahui
karakteristik siswa kemudian dilanjutkan dengan melakukan analisis materi yang sesuai dengan media
interaktif. Salah satu materi kelas VII pada semester genap yang dikembangkan dalam bentuk media
interaktif adalah tentang sistem tata surya. Selanjutnya dilakukan analisis tugas yang diberikan kepada
siswa yang mengacu pada kompetensi inti dan kompetensi dasar pada materi sistem tata surya.

Hasil penelitian pada tahap design adalah rancangan awal media berdasarkan hasil tahap define.
Langkah ini terbagi menjadi proses pemilihan media, pemilihan format, dan rancangan awal.
Berdasarkan tahap design, media interaktif belum diterapkan dalam proses pembelajaran sehingga
peneliti memilih media interaktif berbasis Articulate Storyline. Pemilihan format dilakukan dengan
menganalisis komponen yang terdapat pada software Articulate Storyline sehingga peneliti dapat
menentukan konten yang digunakan, selain itu juga membuat rancangan awal pada media interaktif.

Rancangan awal media interaktif berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan terdiri dari bagian

DEWI KURNIA FITRIANI, SUPENO, DIAH WAHYUNI, DAN RAHAYUNINGSIH



| JURNAL EDUSCIENCE (JES)

N [ X)

p-ISSN:2303-355X | e-ISSN: 2685 - 2217
. PUBLISHED BY : LPPM of UNIVERSITAS LABUHANBATU

menu utama antara lain: menu cover media interaktif, login media interaktif, petunjuk penggunaan,
menu materi, menu rangkuman, menu daftar pustaka dan menu profil pengembang.

Tahap develop dilakukan dengan melakukan validiasi perangkat pembelajaran berupa silabus dan
RPP serta media interaktif berbasis Articulate Storyline kemudian dilanjutkan dengan melakukan uji
coba. Hasil validasi dari tiga validator terhadap silabus dan RPP dapat dilihat pada Tabel 1 sedangkan

hasil validasi pada media interaktif Articulate Storyline dapat terlihat pada Tabel 2.

Tabel 1. Hasil penilaian validitas silabus dan RPP

Rata-rata Skor 3 Validator Validitas (%) Keterangan
Silabus 3,55 88,75 Sangat Valid
RPP 3,45 86,45 Sangat Valid

Tabel 2. Hasil validasi media interaktif Articulate Storyline

Aspek Validasi Rata-rata Skor Total Rata-rata Skor Validitas Tingkat
Tiap Aspek Tercapai (%) Validitas
Validitas Isi 3,6
Aspek Materi 3,4
Aspek Penyajian 3.4 3,44 86 Sangat Valid
Aspek Kegrafikaan 3,4
Aspek Bahasa dan Gambar 3.4

Validasi sebagai suatu langkah pengembangan produk pembelajaran yang dilaksanakan untuk
mengetahui kevalidan maupun kelayakan suatu produk yang akan dikembangkan yang bertujuan agar
produk yang dikembangkan menjadi akurat serta berkualitas (Ayuningsih, 2020). Kevalidan produk
pengembangan yang diukur meliputi hasil validitas isi dan validitas konstruk (Yusup, 2018). Menurut
Amalia (2019), wvaliditas isi merupakan acuan dasar dalam mengembangkan suatu produk
pengembangan. Acuan yang mendasari pada pengembangan media interaktif berbasis Articulate
Storyline terdiri dari kebutuhan dan keterbaruan. Menurut Amalia (2019) validitas konstruk media
interaktif berbasis Articulate storyline merupakan suatu validitas yang dilakukan untuk mengukur
apakah media interaktif Articulate Storyline telah memenuhi berbagai aspek, salah satunya adalah
aspek bahasa. Validitas konstruk pada penelitian ini ditinjau dari aspek materi, bahasa, gambar,
penyajian, dan keagrifan. Hasil tersebut sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Mardhiyyah et
al., (2022) bahwa kevalidan suatu produk penelitian pengembangan dapat diukur menggunakan

berbagai aspek, meliputi aspek konten, materi, bahasa, dan kegrafikaan (Mansah & Safitri, 2022).
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Berdasarkan uraian dan hasil validasi pada Tabel 2 tersebut maka media interaktif berbasis Articulate
storyline telah memenubhi validitas isi dan validitas konstruk.

Kepraktisan media interaktif berbasis Articulate Storyline diukur menggunakan lembar observasi
keterlaksanaan proses pembelajaran dengan mengimplementasikan media interaktif berbasis Articulate

Storyline. Hasil observasi terhadap kepraktissan media interaktif berbasis Articulate Storyline yang

dilakukan oleh 3 observer disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3. Hasil kepraktisan media interaktif berbasis Articulate Storyline

Keterlaksanaan
Pertemuan Aspek yang Diamati Pembelajaran Persentase  Kriteria
01 02 03

MeI‘lgakses me.dla interaktif berbasis Ya Ya Ya
Articulate storyline

Mempelajari materi pengertian dan Ya Ya Ya

1. komponen sistem tata surya
Mengerjakan latihan soal pada materi
pengertian dan komponen sistem tata Ya Ya Ya
surya
Mer‘lgakses me.dla interaktif berbasis Ya Ya Ya 100% Sanga‘t
Articulate storyline Praktis
2. Mempelajarai materi rotasi dan revolusi Ya Ya Ya

Mengerjakan latihan soal pada materi Ya Ya Ya

rotasi dan revolusi

Mer'lgakses me.dla interaktif berbasis Ya Ya Ya
Articulate storyline

Mempelajari materi gerhana matahari Ya Ya Ya
dan bulan

Mengerjakan lat?han soal pada materi Ya Ya Ya
gerhana matahari dan gerhana bulan

Kepraktisan merupakan suatu proses dalam mengembangkan suatu produk yang bertujuan untuk
menguji kemudahan suatu produk dalam penggunaan pada saat pembelajaran (Annis et al., 2020).
Berdasarkan hasil analisis pada Tabel 3 terkait kepraktisan media interaktif berbasis Articulate Storyline
menunjukkan bahwa kepraktisan termasuk dalam kriteria sangat praktis. Hasil pengamatan
menunjukkan bahwa siswa tidak mengalami kesulitan dalam mengoperasikan media interaktif berbasis
Articulate Storyline dalam proses pembelajaran. Menurut Kumalasari (2018), kepraktisan suatu media
pembelajaran menggunakan media interaktif dipengaruhi oleh kemudahan dan kelancaran siswa dalam
mengoperasikan media yang dikembangkan (Aritonang & Safitri, 2021). Penelitian ini menghasilkan

publish berupa html 5 (link web) yang dapat dibuka kapan dan dimana saja tanpa adanya batasan ruang
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sehingga memudahkan siswa. Selain itu, siswa tidak perlu menginstal aplikasi tambahan. Adanya
penambahan aplikasi pada saat pembelajaran akan mengganggu proses pembelajaran diakibatkan
ketidaktahuan siswa serta kendala penyimpanan pada smartphone siswa. Pernyataan tersebut sejalan
dengan penelitian yang dilakukan oleh Himmah et al., (2021) yang menyatakan bahwa kepraktisan
suatu media dapat dinilai pada aspek kemudahan penggunaan, daya tarik serta efisiensi karena
kepraktisan suatu produk akan mempengaruhi hasil efektivitas.

Efektivitas media interaktif berbasis Articulate Storyline bertujuan untuk mengetahui kemampuan
literasi sains dengan diukur melalui pre-test dan post-tes. Data hasil analisis tes yang mengacu pada
literasi sains melalui pre-test dan post-test terdapat pada Tabel 4 sedangkan hasil pre-test dan post-test

pada masing-masing indikator literasi sains dianalisis menggunakan N-Gain terdapat pada Tabel 5.

Tabel 4. Hasil tes kemampuan literasi sains

Rata-rata N-Gain Keterangan
Pre-test 12
Post-test 62 0,57 Sedang

Tabel 5. Hasil analisis masing-masing indikator literasi sains

Rata-rata

Indikator Literasi Sains N-Gain Kriteria

Pre-test  Post-test
Mengidentifikasi pendapat ilmiah yang valid 13 53 0,46 Sedang
Penelusuran literatur yang efektif 13 57 0,51 Sedang

Mengetahui elemn-elemen desain penelitian serta

. : 31 72 0,6 Sedang
bagaimana kesimpulannya
Membuat grafik dengan tepat berdasarkan data 3 96 0,96 Tinggi
Meme‘cahkan permasalahan bejrd.asarkan keterampilan 6 64 0.62 Sedang
kuantitatif yang termasuk statistik dasar
Mengetahui dan menginterpretasikan statistik dasar 9 43 0,37 Sedang
Melakukan inferensi, prediksi, dan penarikan g 48 0.43 Sedang

kesimpulan berdasarkan information kuantitatif.

Efektivitas merupakan suatu tahapan yang dilaksanakan untuk mengetahui keberhasilan produk
berdasarkan indikator yang akan diukur (Azhar, 2020). Uji efektivitas melalui uji N-gain memperoleh
nilai rata-rata pre-test siswa sebesar 12 dan nilai rata-rata posi-test siswa sebesar 62 dengan hasil N-gain
sebesar 0,57 dan termasuk dalam kriteria sedang. Berdasarkan hasil tersebut maka media interaktif
berbasis Articulate Storyline yang dikembangkan mampu meningkatkan literasi sains siswa. Penelitian
Rizkita et al. (2016) menyatakan bahwa pada indikator membuat grafik dengan tepat merupakan hasil

persentase tertinggi sedangkan pada indikator mengetahui dan menginterpretasikan statistik dasar
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merupakan hasil persetase terendah. Hasil tersebut sejalan dengan hasil penelitian literasi sains pada
membuat grafik dengan tepat berdasarkan data karena sebelum menggunakan media interaktif berbasis
Articulate Storyline sebagian besar siswa masih belum mengetahui bagaimana bentuk dari suatu grafik
yang benar. Sedangkan pada indikator mengetahui dan menginterpretasikan statistik dasar, diperoleh
persentase terendah karena sebelum proses pembelajaran siswa telah mengetahui dan mampu
menginterpresentasikan suatu data sehingga peningkatannya tidak terlalu besar. Berdasarkan analisis
keefektivan dapat dikatakan bahwa efektivitas media interaktif berbasis Articulate Storyline dinyatakan
mampu untuk meningkatkan literasi sains (Aritonang & Safitri, 2021). Hasil tersebut sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Hidayanti et al. (2021) yang menyatakan bahwa media pembelajaran

berbasis Articulate Storyline mampu meningkatkan literasi sains.

KESIMPULAN

Hasil penelitian pengembangan media interaktif berbasis Articulate storyline memperole data
bahwa wvaliditas media interaktif berbasis Articulate storyline dinyatakan sangat valid oleh ketiga
validator. Kepraktisan media interaktif berbasis Articulate storyline termasuk dalam kriteria yang sangat
praktis. Efektivitas media interaktif berbasis Articulate storyline untuk meningkatkan literasi sains
dinyatakan efektif dengan kategori sedang. Berdasarkan hasil tersebut maka penggunaan media
interaktif berbasis Articulate storyline dapat menjadi solusi dari permasalahan untuk meningkatkan
literasi sains dalam pembelajaran IPA di SMP. Guru dapat mengembangkan sekaligus
mengimplementasikannya dalam pembelajaran IPA. Selain itu juga pengembangan media interaktif
berbasis Articulate storyline berpotensi dikembangkan pada pembelajaran IPA pada materi lainnya

sehingga dapat meningkatkan literasi sains siswa.
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