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ABSTRAK 

 

Caroline Sugiarto: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline Pada Materi Keberagaman Suku Dan Budaya di Indonesia Kelas IV 

SDN 1 Lengkong Kabupaten Nganjuk, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri, 

2023 

  

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi terhadap guru kelas IV 

SDN 1 Lengkong Kabupaten Nganjuk. Dalam proses belajar mengajar, 

kebanyakan guru tidak menggunakan media pembelajaran dan hanya terpaku pada 

buku teks sebagai satu-satunya sumber belajar mengajar sehingga siswa 

cenderung sulit memahami materi yang diajarkan oleh guru kelas.  

 Rumusan masalah penelitian ini (1) Bagaimana kevalidan multimedia 

interaktif berbasis articulate storyline untuk materi keberagaman suku dan budaya 

di Indonesia pada siswa kelas IV SDN 1 Lengkong? (2) Bagaimana kepraktisan 

multimedia interaktif berbasis articulate storyline untuk materi keberagaman suku 

dan budaya di Indonesia pada siswa kelas IV SDN 1 Lengkong? (3) Bagaimana 

keefektifan multimedia interaktif berbasis articulate storyline untuk materi 

keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa kelas IV SDN 1 

Lengkong? 

 Tujuan penelitian ini, yaitu (1) untuk mengetahui kevalidan media 

pembelajaran berbasis articulate storyline materi keberagaman suku dan budaya 

di Indonesia pada siswa kelas IV SDN 1 Lengkong. (2) untuk mengetahui 

kepraktisan media pembelajaran berbasis articulate storyline materi keberagaman 

suku dan budaya di Indonesia pada siswa kelas IV SDN 1 Lengkong. (3) untuk 

mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis articulate storyline materi 

keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa kelas IV SDN 1 Lengkong 

 Pada penelitian ini yaitu menggunakan jenis penelitian dan pengembangan 

yang disebut dengan R&D (Research and Development). Model yang digunakan 

dalam penelitian pengembangan ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation) yang dikembangkan oleh Sugiyono, 

(2015). 

 Kesimpulan penelitian ini (1) Hasil validasi ahli media diperoleh 

presentase 84,5% dan ahli materi 95%. Rata-rata tingkat kevalidan skor 90%, 

dapat dinyatakan sangat valid. (2) Hasil angket respon siswa diperoleh presentase 

94% dan angket respon guru 86%. Rata-rata tingkat kepraktisan mendapatkan 

skor 90%,  dapat dinyatakan sangat praktis. (3) Hasil uji coba terbatas diperoleh 

presentase 84% dan uji coba luas 87%. Rata-rata tingkat keefektifan mendapatkan 

skor sebesar 85,5%, sehingga dapat dinyatakan bahwa sangat signifikan.  

 

Kata kunci: Pengembangan, multimedia interaktif, articulate storyline, materi 

keberagaman suku dan budaya di Indonesia.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan proses bantuan yang diberikan secara sadar 

dan terencana untuk mengembangkan berbagai ragam potensi peserta didik, 

sehingga dapat beradaptasi secara kreatif dengan lingkungan, serta berbagai 

perubahan yang terjadi. Pendidikan merupakan sebuah kegiatan terencana 

untuk mewujudkan pembelajaran. Pendidikan merupakan suatu hal yang 

wajib bagi setiap individu, hal ini digunakan sebagai penunjang 

perkembangan jaman modern sekarang ini. Disisi lain pendidikan juga 

membentuk karakter setiap individu.  

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 : 

Membahas mengenai Sistem Pendidikan Nasional pasal 1 butir 19, 

bahwa kurikulum merupakan suatu rencana dan pengaturan mengenai 

tujuan, isi, bahan, pelajaran dan cara yang dapat digunakan sebagai 

pedoman penyelenggaraan kegiatan pembelajaran agar dapat 

mencapai tujuan pendidikan yang diharapkan.  

Berdasarkan UU No. 20 tahun 2003 Pasal 13 ayat 1 pendidikan ada 3 jenis 

yaitu formal, nonformal, dan informal. Pendidikan formal dapat dilakukan 

di sekolah, setelah pendidikan formal ada pendidikan non-formal yang dapat 

dilakukan di tempat kursus, dan yang terakhir yaitu pendidikan informal 

dilakukan secara tidak terjadwal. Semua ketiga pendidikan tersebut dapat 

dikombinasikan menjadi satu, tetapi yang paling inti diharuskan dan wajib 

dilakukan oleh setiap anak adalah pendidikan formal. Karena pada 

pendidikan formal dapat menggunakan kurikulum yang digunakan sebagai 
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pedoman penyelenggaraan kegiatan belajar mengajar pada satuan 

pendidikan. Kurikulum adalah suatu tempat yang dapat menentukan arah 

jalannya pendidikan. Berhasil atau tidaknya sebuah pendidikan bergantung 

pada kurikulum yang digunakan. Kurikulum merupakan penunjuk arah 

terlaksananya pendidikan. Tanpa adanya kurikulum mustahil pendidikan 

akan dapat berjalan dengan baik, efektif, dan efisien sesuai yang diharapkan. 

Oleh sebab itu, kurikulum sangat dibutuhkan pada setiap satuan pendidikan. 

Sebab, kurikulum adalah ujung tombak penentu berhasil dan tidaknya 

pendidikan (Fadlillah, 2014: 13). 

Mata pelajaran PPKn merupakan salah satu mata pelajaran yang 

diajarkan baik pada tingkat SD, SMP maupun SMA. PPKn bukan ilmu 

mandiri seperti halnya Ilmu-ilmu lainnya, namun materi PPKn 

menggunakan bahan ilmu-ilmu yang dipilih dan disesuaikan dengan tujuan 

pengajaran dan pendidikan. Pembelajaran ini dirumuskan pada realitas dan 

fenomena sosial yang dapat diwujudkan dengan pendekatan interdisipliner 

dari cabang ilmu sosial. Menurut Susanti, E & Endayani, H, (2018: 1-2) 

“Hakikat PPKn merupakan konsep pemikiran berdasarkan realita kondisi 

sosial siswa yang ada di lingkungan, sehingga dengan memberikan 

pendidikan PPKn dapat melahirkan warga negara yang baik dan 

bertanggung jawab terhadap bangsa dan negaranya”. Pembelajaran PPKn 

yang ideal dan berkualitas bagi peserta didik dijenjang Sekolah Dasar (SD) 

adalah pembelajaran sebagaimana peserta didik itu dapat memperoleh 

pemahaman melalui pengalaman dan pengetahuan berdasarkan apa yang 

mereka pikirkan. Karena pada dasarnya potensi tingkat pemahaman siswa 
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berbeda-beda maka dibutuhkannya bantuan Guru untuk memahami 

karakteristik masing-masing siswa agar tetap sejalan dan selaras dalam 

pembelajaran.  

Menurut Sapriya (2012 : 194) Tujuan mata pelajaran PPKn ditetapkan 

sebagai berikut : 1. Mengenal konsep-konsep yang berkaitan dengan 

kehidupan masyarakat dan lingkungannya; 2. Memiliki kemampuan dasar 

untuk berpikir logis dan kritis, rasa ingin tahu, inkuiri, memecahkan 

masalah, dan keterampilan dalam kehidupan sosial; 3. Memiliki komitmen 

dan kesadaran terhadap nilai-nilai sosial dan kemanusiaan; 4. Memiliki 

kemampuan berkomunikasi, bekerja sama dan berkompetisi dalam 

masyarakat yang majemuk, di tingkat lokal, nasional, dan global. 

Berdasarkan hasil observasi, permasalahan pembelajaran PPKn juga 

dapat ditemukan pada siswa kelas IV SDN 1 Lengkong Kabupaten Nganjuk. 

Dalam proses belajar mengajar, kebanyakan guru tidak menggunakan media 

pembelajaran dan hanya terpaku pada buku teks sebagai satu-satunya 

sumber belajar mengajar sehingga siswa sulit memahami materi yang 

diajarkan oleh guru kelas. Guru sebagai salah satu komponen dalam proses 

belajar mengajar merupakan pemegang peran yang sangat penting. Salah 

satu faktor yang mempengaruhi tercapainya tujuan pendidikan secara 

maksimal adalah penggunaan media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk mengkomunikasikan fakta-fakta dan gagasan secara jelas kepada 

siswa. Oleh karena itu, untuk meningkatkan suatu pembelajaran perlu 

adanya media yang cukup menarik perhatian siswa agar dapat menambah 
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semangat, minat dan keaktifan siswa dalam proses pembelajaran 

berlangsung.  

Multimedia interaktif merupakan bentuk media yang menggabungkan 

banyak unsur yang dilengkapi dengan alat pengontrol. Multimedia interaktif 

berfungsi dan berperan mengatur hubungan efektif guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran. Menurut Egi Rima Wati (2016 : 02) “Media 

merupakan segala bentuk alat yang dipergunakan dalam proses penyaluran 

atau penyampaian”. Media pembelajaran digunakan dalam rangka 

mengefektifkan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dalam 

proses pembelajaran di sekolah. Maka dari itu, guru dituntut untuk dapat 

menciptakan media pembelajaran yang dapat menunjang interaksi antara 

guru dan siswa dalam konteks pembelajaran di kelas.  

Dari permasalahan di atas dapat diadakan perbaikan dengan 

mengembangkan suatu media pembelajaran yaitu mengembangkan media 

pembelajaran berbasis articulate storyline dalam pembelajaran PPKn materi 

keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa kelas IV Sekolah 

Dasar. Dengan adanya media pembelajaran yang mendukung dalam proses 

belajar mengajar dapat memberi motivasi belajar siswa dan mendorong 

terjadinya proses belajar pada diri siswa tersebut, serta siswa menjadi lebih 

aktif dalam proses pembelajaran.  

Pada penelitian ini, peniliti mengembangkan media pembelajaran 

berbasis articulate storyline untuk siswa kelas IV pada materi keberagaman 

suku dan budaya di Indonesia. Media articulate storyline merupakan sebuah 

perangkat lunak yang menyajikan berbagai fitur-fitur seperti video, gambar, 
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animasi, foto, audio dan lain-lain. Articulate storyline ini memiliki fungsi 

yang hampir sama dengan aplikasi Microsoft Power Point. Apabila media 

articulate storyline ini digunakan akan semakin lengkap dan optimal untuk 

kegiatan pembelajaran dan penyajian materi kepada peserta didik, selain itu 

dengan adanya media articulate storyline dapat mempermudah guru dalam 

penyajian materi karena penyajian materi dapat digantikan oleh media 

tersebut. 

Media pembelajaran dan metode yang digunakan dapat 

mempermudah pengajar untuk menambah inovasi dan pemahaman peserta 

didik dalam menerima materi yang diberikan oleh guru. Dalam hal ini, guru 

tidak mudah untuk mengembangkan suatu media pembelajaran. Tingkat 

pemahaman dan pengalaman guru mempengaruhi inovasi berpikir yang 

akan disampaikan. Guru yang memiliki inovasi lebih akan memberikan 

banyak motivasi di dalam kelas. Media pembelajaran yang dibuat juga harus 

menarik perhatian peserta didik agar pembelajaran lebih diminati. Guru juga 

termasuk media di dalam kelas, karena guru yang menyenangkan akan 

banyak diminati oleh peserta didik dalam pembelajaran.  

Di era digital saat ini perlu adanya sikap yang baik dalam 

pemanfaatan teknologi yang semakin modern. Mendidik siswa sekolah 

dasar diera digital yang semakin canggih ini perlu diketahui bahwa era 

digital merupakan masa dimana semua orang bisa saling berkomunikasi 

meskipun jarak jauh, semua terasa dekat dengan adanya perkembangan 

teknologi dan informasi yang semakin pesat dan semua informasi dapat 

mudah diketahui dengan cepat. Pada era digital ini telah membawa 
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perubahan sangat berbeda dengan era sebelumnya. Perubahan dan pengaruh 

digital sangat terasa pada semua aspek kehidupan, baik secara positif 

maupun negatif.  

Mendidik anak di era digital saat ini lebih sulit dibandingkan dengan 

anak zaman dahulu. Adapun beberapa cara atau tips dalam pemanfaatan 

teknologi, yaitu: Pertama, terus beradaptasi dengan teknologi, karena 

teknologi akan terus selalu berubah dari waktu ke waktu mulai dari 

perubahan sampai perkembangannya. Kedua, memanfaatkan teknologi 

secara optimal, maka dengan adanya teknologi dapat mempermudah siswa 

dalam melakukan kegiatan, belajar secara online dan dapat memberikan 

dampak yang positif bagi siswa. Ketiga, bijak menggunakan teknologi. 

Seringkali dengan adanya kemajuan teknologi membuat anak menjadi lalai 

ataupun terlena, khususnya pada siswa sekolah dasar. Kebanyakan siswa 

sekolah dasar memilih menggunakan teknologi bukan untuk belajar 

melainkan sebagai ajang bermain game, baik game online maunpun game 

offline.  

Berdasarkan uraian di atas, maka dibuat penelitian dengan judul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 

Pada Materi Keberagaman Suku dan Budaya di Indonesia Kelas IV 

SDN 1 Lengkong Kabupaten Nganjuk”. 
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B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan pemaparan latar belakang di atas, maka dapat 

diidentifikasi masalah sebagai berikut: 

1. Melihat kondisi SDN 1 Lengkong mulai dari kelas I-IV secara umum 

bisa dikatakan bahwasannya bapak/ibu guru di dalam pembelajaran 

kurang menggunakan media, di sekolah sudah mengadakan tetapi 

pembiayaannya belum ada atau dapat dikatakan kurang adanya biaya.  

2. Secara keseluruhan dapat dikatakan bahwa kondisi lingkungan belajar 

mulai dari siswa kelas I-IV pada saat pembelajaran berlangsung 

cenderung gaduh atau ramai sendiri saat materi telah disampaikan oleh 

guru dikarenakan guru kurang tegas dan kurang menguasai suasana 

didalam kelas, maka siswa tidak nyaman, bosan dan kurang fokus pada 

saat belajar, kemudian asik main sendiri dengan teman saat guru telah 

menyampaikan materi pembelajaran. Hal ini dapat terjadi karena kondisi 

lingkungan belajar dikelas tidak kondusif.  

3. Rendahnya minat belajar siswa karena faktor lingkungan maupun 

keluarga. Siswa cenderung malas belajar karena tidak ada dukungan atau 

support yang membuat anak tersebut semakin semangat belajar serta 

kurang adanya perhatian yang diberikan kepada anak.  

 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka dapat dirumuskan 

masalah sebagai berikut. 
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1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbasis articulate storyline 

untuk materi keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa 

kelas IV SDN 1 Lengkong? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbasis articulate storyline 

untuk materi keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa 

kelas IV SDN 1 Lengkong? 

3. Bagaimanakah keefektifan media pembelajaran berbasis articulate 

storyline untuk materi keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada 

siswa kelas IV SDN 1 Lengkong? 

 

D. Tujuan Pengembangan  

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan ini 

sebagai berikut: 

1. untuk mengetahui kevalidan media pembelajaran berbasis articulate 

storyline materi keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa 

kelas IV SDN 1 Lengkong. 

2. untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran berbasis articulate 

storyline materi keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa 

kelas IV SDN 1 Lengkong. 

3. untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran berbasis articulate 

storyline materi keberagaman suku dan budaya di Indonesia pada siswa 

kelas IV SDN 1 Lengkong. 
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