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ABSTRAK 

 

Diyah Fatmawati Pengembangan Multimedia Interaktif Articulate Storyline 3 

Berbasis Video pada Materi Batik Jumputan untuk Siswa Kelas V SDN Bawang 2 

Kota Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 2023 

 

Penelitian ini dilatar belakangi dari hasil pengamatan dan pengalaman 

peneliti, bahwa pembelajaran SBdP pada materi Batik Jumputan di SDN Bawang 

2 hanya menggunakan buku siswa. Akibatnya susasana kelas menjadi 

membosankan. Hal tersebut tampak terlihat dari rendahnya motivasi belajar siswa, 

sehingga hasil belajarnya juga rendah. Dalam hal tersebut, sebaiknya guru mampu 

meningkatkan kreativitasnya dan menggunakan fasilitas sekolah dengan sebaik 

mungkin untuk menciptakan media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

siswa. Tujuan pembelajaran dari penelitian ini adalah (1) setelah mendengarkan 

penjelasan dari guru, siswa dapat menganalisis informasi mengenai Batik 

Jumputan dengan baik, (2) setelah melihat video pembuatan “Batik Jumputan”, 

siswa dapat mengidentifikasi alat & bahan, dan langkah – langkah dalam 

pembuatan Batik Jumputan dengan baik, (3) setelah mendengarkan dan melihat 

video pembuatan “Batik Jumputan”, siswa dapat membuat karya seni Batik 

Jumputan sesuai dengan kreatifitas siswa dengan baik.  

Permasalahan penelitian ini adalah bagaimana menciptakan media 

pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Video yang valid, praktis, dan efektif 

untuk siswa kelas V SDN Bawang 2 Kota Kediri. Dengan itu, peneliti ingin 

mengembangkan media pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Video yang 

bertujuan untuk menciptakan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif 

untuk siswa kelas V SDN Bawang 2 Kota Kediri. Selain itu, dengan mengajak 

siswa untuk membuat Batik Jumputan, maka peneliti dapat mengetahui tingkat 

kreativitas siswa. 

Dalam mengembangkan media pembelajaran Articulate Storyline 3  

berbasis Video pada penelitian ini menggunakan metode RnD (Research and 

Development) dengan model ADDIE. Instrumen penelitian yang digunakan 

adalah lembar observasi, tes, dan angket. 

Uji validasi pada penelitian ini memperoleh skor sebesar 77% untuk 

validasi media dengan predikat valid dan 92% untuk validasi materi dengan 

predikat sangat valid. Hasil kepraktisan media dari respon guru memperoleh skor 

sebesar 90% dengan predikat sangat praktis dan 81% untuk respon siswa dengan 

predikat sangat praktis. Pada uji coba luas, siswa memperoleh nilai rata – rata 

sebesar 58% untuk pre test dan 81% untuk post test. Selain itu, perolehan dari 

nilai rata – rata ketrampilan siswa adalah 83%. Berdasarkan hasil yang telah 

disebutkan, maka dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran Articulate 

Storyline 3 berbasis Video pada materi Batik Jumputan untuk kelas V SDN 

Bawang 2 Kota Kediri valid, praktis, dan efektif. 

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Articulate Storyline 3 Berbasis Video,Batik 

Jumputan, Kreativitas Siswa. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang  

Menurut (Ardiansyah et al., 2019) Pendidikan merupakan suatu 

upaya untuk memajukan bangsa agar mampu bersaing dengan negara lain 

di era perkembangan zaman saat ini. Untuk memajukan kehidupan bangsa 

yang berkualitas dan kompetitif, maka upaya pemerintah telah diatur 

dalam Undang-Undang Sistem Pendidikan Nomor 20 tahun 2003 pasal 1, 

yaitu pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif 

mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, 

serta ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan 

Negara.  

Selama proses perkembangan, setiap siswa pastinya memiliki 

kemampuan dan bakat dalam bidang yang berbeda-beda. Ada yang pandai 

dalam bidang akademik, ada pun yang berbakat di bidang seni. Dapat 

dikatakan bahwa kemampuan setiap siswa tidak dapat di sama ratakan 

untuk memiliki bakat dan kemampuan di bidang yang sama. Oleh karena 

itu, tugas seorang guru tentunya ikut membimbing dan mengarahkan siswa 

untuk mengembangkan potensi yang dimilikinya. 
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Menurut (Kristanto, 2017) Begitu banyak ilmu pendidikan di dunia 

ini, namun masih banyak yang belum menyadari bahwa pendidikan seni 

itu sangat penting. Pendidikan seni yaitu pendidikan melalui seni atau seni 

sebagai media dalam pendidikan. Dengan pendidikan seni, siswa tidak 

hanya memahami materi yang disampaikan saja, namun siswa akan 

mendapatkan pengalaman dalam menciptakan sebuah karya. Selain itu, 

pendidikan seni ini nantinya dapat membuat kreatifitas siswa meningkat 

dan siswa akan lebih memahami betapa pentingnya melestarikan kearifan 

lokal. Maka dari itu, pendidikan seni sangat diperlukan untuk mengetahui 

kemampuan dan bakat yang dimiliki siswa. 

Menurut (Nikmah, 2022) Bangsa Indonesia adalah bangsa yang 

terdapat beranekaragam budaya, bahasa, suku, dan agama. Daerah 

geografis Indonesia yang terdiri dari berbagai pulau membuat suatu 

keanekaragaman dalam bidang sosial, budaya dan politik masyarakat 

Indonesia. Karena keanekaragaman inilah yang menjadi latar belakang 

semboyan bangsa Indonesia yaitu Bhineka Tunggal Ika. Salah satu upaya 

pengenalan keragaman di Indonesia adalah dengan mempelajari materi 

Batik Jumputan pada siswa kelas 5 SDN Bawang 2 Kota Kediri. 

SDN Bawang 2 merupakan salah satu sekolah dasar di Kota Kediri 

yang beralamat di Jl. Raya Bawang NO 79, Bawang, Kec. Pesantren, Kota 

Kediri Prov. Jawa Timur. Sekolah ini sudah berdiri sejak 1994 dan 

memiliki akreditasi B. Sistem pembelajaran di SDN Bawang 2 di beberapa 

kelas sudah menggunakan Kurikulum Merdeka, namun untuk kelas yang 
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digunakan untuk ujicoba masih menggunakan Kurikulum 2013. Sekolah 

tersebut memiliki beberapa fasilitas yang mendukung dalam pembelajaran, 

seperti computer, wifi, dan LCD proyektor. 

Berdasarkan pengamatan peneliti saat di lapangan, peneliti melihat 

materi Batik Jumputan yang disampaikan guru kelas V SDN Bawang 2 

kurang optimal. Saat peneliti datang ke lokasi untuk melakukan 

pengamatan, guru hanya menjelaskan dan mengenalkan materi Batik 

Jumputan menggunakan metode ceramah tanpa adanya media 

pembelajaran maupun praktik nyata. Hal tersebut dapat dibuktikan bahwa 

tidak terlihat adanya tampilan karya yang menghiasi kelas karena guru 

tidak pernah mengajak siswa untuk membuat sebuah karya. Maka dari itu, 

peneliti merasa bahwa para siswa di sekolah tersebut sangat memerlukan 

adanya ajakan, arahan dan dorongan untuk meningkatkan kreativitasnya 

dalam bidang seni. 

Dari beberapa hasil observasi tersebut peneliti dapat menemukan 

suatu masalah yaitu guru kurang memberikan wawasan kepada siswa 

mengenai materi Batik Jumputan yang menyebabkan siswa kurang aktif 

dan merasa bosan pada saat pembelajaran berlangsung. Tidak hanya itu, 

siswapun kurang begitu memahami materi yang disampaikan oleh guru, 

sehingga siswa kurang mengenal pendidikan seni. Bisa dikatakan 

pengetahuan siswa di sekolah tersebut terutama mengenai materi Batik 

Jumputan masih tergolong minim. 
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Dalam meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang 

disampaikan dan meningkatkan kreativitas siswa dalam bidang seni 

tentunya diperlukan metode pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa yaitu menggunakan media pembelajaran dan praktik 

nyata terkait materi Batik Jumputan. Sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman siswa dalam menangkap materi yang disampaikan oleh guru 

serta kreativitas yang dimiliki oleh siswa akan semakin berkembang. 

Berdasarkan uraian di atas, peneliti membuat sebuah media 

pembelajaran yaitu Multimedia Interaktif Articulate Storyline 3 berbasis 

Video yang dapat membantu menjawab masalah yang ditemukan. Menurut 

(Indriani et al., 2021) Articulate Storyline merupakan sebuah perangkat 

lunak (software) yang menyajikan fitur-fitur seperti video, gambar, 

animasi, foto audio dan lain-lain. Articulate storyline memiliki fungsi yang 

hampir sama dengan aplikasi microsoft power point. Aplikasi Articulate 

Storyline membuat pembelajaran berpusat pada peserta didik. Articulate 

Storyline memiliki beberapa kelebihan yang menarik untuk dapat 

menunjang proses pembelajaran, (1) dapat dibuat sendiri dengan mudah, 

baik yang sudah berpengalaman maupun belum, (2) dapat memasukkan 

beberapa bentuk file, seperti teks, gambar, video, animasi, dan sebagainya, 

(3) bisa berbentuk audio dan visual, suara dan gambar bisa dibuat di dalam 

Articulate Storyline, (4) terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa 

mengunggah file yang berada di luar, dan (5) memberikan konten yang 

interakif lebih melibatkan siswa dalam pembelajaran. 
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Sebelum itu, peneliti akan menyusun perangkat pembelajaran 

sesuai materi pada buku siswa kelas 5 Tema 9 Subtema 3 Pembelajaran 5 

yaitu tentang Batik Jumputan pada mata pelajaran SBdP. Tidak hanya itu, 

nantinya siswa akan diajak untuk membuat Batik Jumputan secara 

berkelompok. Dengan adanya media pembelajaran dan praktik, peneliti 

berharap siswa tidak hanya memahami materinya, namun juga mampu 

meningkatkan kreativitasnya dalam melestarikan kearifan lokal. 

Bersumber dari keadaan tersebut maka peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian dengan judul: “PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA INTERAKTIF ARTICULATE STORYLINE 3 

BERBASIS VIDEO PADA MATERI BATIK JUMPUTAN UNTUK 

SISWA KELAS V SDN BAWANG 2 KOTA KEDIRI”. 

 

B. Identifikasi Masalah   

Berdasarkan uraian dari latar belakang tersebut, maka dapat 

diidentifikasikan beberapa permasalahan sebagai berikut ini : 

Dalam kegiatan belajar mengajar di dalam kelas, media 

pembelajaran berperan sangat penting untuk memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi kepada siswa. Siswa akan lebih mudah untuk 

memahami materi yang disampaikan oleh guru. Dari permasalahan 

tersebut maka peneliti dapat menentukan identifikasi permasalahanya, 

“Bagaimana menciptakan pemahaman siswa terhadap materi ?” 
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Dengan adanya media pembelajaran siswa akan bersemangat dan 

aktif dalam mengikuti kegiatan belajar di kelas, Tidak hanya itu, siswa 

akan ikut berperan aktif dalam membuat produk batik jumputan. 

Diharapkan dengan adanya kegiatan tersebut, kreativitas yang dimiliki 

siswa dapat tersalurkan. Sehingga secara tidak langsung siswa menjaga 

atau melestarikan kearifan lokal yang dimiliki Indonesia. Dari 

permasalahan tersebut maka peneliti dapat menentukan identifikasi 

permasalahanya, “Bagaimana meningkatkan kreativitas siswa dalam 

melestarikan kearifan lokal?”   

Pembelajaran yang menarik dan menyenangkan tentunya akan 

disukai oleh semua siswa, terutama oleh siswa Sekolah Dasar. Sebagai 

seorang guru harus mampu menciptakan suasana pembelajaran yang 

kreatif, menyenangkan dan tidak monoton sehingga siswa lebih tertarik 

untuk memahami sebuah materi yang diajarkan. Jika media pembelajaran 

yang digunakan oleh guru menarik perhatian siswa, maka akan 

menumbuhkan rasa penasaran pada diri siswa sehingga siswa akan aktif 

saat pembelajaran berlangsung. Dari permasalahan tersebut maka peneliti 

dapat menentukan identifikasi permasalahanya “Bagaimana 

menumbuhkan kreativitas pada diri seorang guru ? “ 

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan latar belakang dalam penelitian ini, maka peneliti 

merumuskan masalah sebagai berikut: 
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1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran Multimedia Interaktif 

Articulate Storyline 3 berbasis video pada materi batik jumputan untuk 

siswa kelas V SDN Bawang 2? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran Multimedia Interaktif 

Articulate Storyline 3 berbasis video pada materi batik jumputan untuk 

siswa kelas V SDN Bawang 2? 

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran Multimedia Interaktif 

Articulate Storyline 3 berbasis video pada materi batik jumputan untuk 

siswa kelas V SDN Bawang 2? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Rumusan masalah penelitian diatas memiliki tujuan sebagai berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran Multimedia 

Interaktif Articulate Storyline 3 berbasis video pada materi batik 

jumputan untuk siswa kelas V SDN Bawang 2. 

2. Untuk mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran Multimedia 

Interaktif Articulate Storyline 3 berbasis video pada materi batik 

jumputan untuk siswa kelas V SDN Bawang 2. 

3. Untuk mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran Multimedia 

Interaktif Articulate Storyline 3 berbasis video pada materi batik 

jumputan untuk siswa kelas V SDN Bawang 2. 
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E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini memiliki manfaat antara lain: 

1. Media pembelajaran Multimedia Interaktif Articulate Storyline 3 

berbasis Video pada materi Batik Jumputan sangat bermanfaat untuk 

menjawab kebutuhan guru di SDN Bawang 2 karena sekolah akan 

mendapatkan file media pembelajaran interaktif ini berupa link yang 

mempermudah guru dalam menyampaikan materi. 

2. Sebagai alat motivasi guru dalam meningkatkan kreativitasnya untuk 

menciptakan media pembelajaran yang menarik dan sesuai dengan 

kebutuhan siswa. 

3. Sebagai alat bantu siswa dalam memahami materi Batik Jumputan. 

4. Sebagai alat bantu siswa dalam meningkatkan kreativitasnya di bidang 

seni. 

5. Sebagai referensi tambahan untuk peneliti lain dalam melakukan 

penelitian.
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