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ABSTRAK

Regy Satria Herdianto : Keefektifan Multimedia Interaktif
Berbasis Articulate Storylane 3 pada Pembelajaran Literasi
Sains Siswa Kelas Rendah di SD Negeri Tempel Wetan

Effectiveness of Interactive Multimedia Based on Articulate
Storylane 3 in Learning Science Literacy of Low Grade
Students at SD Negeri Tempel Wetan

Kata Kunci : Multimedia Interaktif, Articulate Storylane, Literasi Sains
Pembelajaran IPA di SD masih terkendala metode konvensional yang
menyebabkan rendahnya minat dan pemahaman siswa. Oleh karena itu,
diperlukan media pembelajaran inovatif, seperti multimedia interaktif berbasis
Articulate Storyline 3, untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa.
Penelitian ini menggunakan pendekatan Research and Development (R&D)
dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan
Evaluation). Tujuannya untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan, dan
keefektifan multimedia interaktif berbasis Articualate Storylane 3 ini pada
pembelajaran IPA materi memelihara lingkungan siswa kelas 1 SD Negeri
Tempel Wetan. Penelitian dilakukan di SD Negeri Tempel Wetan dengan subjek
20 siswa kelas 1. Data dikumpulkan melalui need assessment, angket validasi
ahli materi dan media, angket respons siswa dan guru, serta posttest. Analisis
data menggunakan statistik deskriptif, skala Likert, perhitungan rata-rata, dan
ketuntasan belajar. Hasil penelitian menunjukkan multimedia interaktif ini 1)
sangat valid (rata-rata 82,5% dari ahli materi 85% dan ahli media 80%), 2)
sangat praktis (89,8% dari siswa 91,6% dan guru 88%), dan 3) sangat efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa (posttest rata-rata 91,3%). Disarankan
penelitian selanjutnya untuk melakukan pengembangan serupa dengan materi
atau jenjang lain.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pesatnya kemajuan teknologi di era globalisasi tidak dapat dipisahkan dari
kehidupan manusia. Teknologi adalah alat bantu manusia untuk mencapai
sebuah tujuan (Anjarini & Suyoto, 2022). Dengan adanya teknologi, dapat
mempermudah suatu pekerjaan. Pemanfaatan teknologi di Indonesia sudah
dimulai sejak tahun 1970-an yang diawali dari perguruan tinggi. Peranan
teknologi saat ini sangat dekat dengan kehidupan sehari-hari, salah satunya pada
sektor pendidikan. Penggunaaan teknologi dalam sektor pendidikan harus
disikapi cepat oleh seorang guru supaya dapat membantu proses pembelajaran
siswa di dalam kelas dengan baik (Astri et al., 2022). Hal ini perlu dilakukan
agar menciptakan suasana pembelajaran yang efektif dan efisien. Salah satu
komponen penting dalam kehidupan manusia adalah lingkungan hidup mereka.
Menjaga lingkungan hidup tetap sehat adalah tanggung jawab semua orang,
termasuk anak-anak usia dini. Orang-orang harus dididik tentang pentingnya
menjaga lingkungan hidup sehat sejak kecil. Proses pembelajaran yang menarik
dan interaktif adalah salah satu upaya yang dapat dilakukan (Herlina, 2017).
Lingkungan hidup adalah upaya sistematis dan terpadu yang dilakukan untuk
melestarikan fungsi lingkungan hidup dan mencegah terjadinya pencemaran atau
kerusakan lingkungan hidup yang meliputi perencanaan, pemanfaatan,
pengendalian, pemeliharaan, pengawasan, dan penegakan hukum (Safitri et al.,
2020).

Guna menciptakan efektivitas dan efesiensi dalam pembelajaran, perlu
dikembangkannya berbagai media pembelajaran yang kreatif dan inovatif (Dewi
& Agung, 2021). Karena pada hakikatnya pembelajaran Kurikulum Merdeka
(Kurmer) ditujukan kepada seorang guru dalam kebebasan mengembangkan
kurikulum dan pembelajaran, sehingga kreatifitas semakin terbuka dan
terakomodasi untuk berinovasi. Kurikulum Merdeka yang diterapkan di sekolah
dasar memberi ruang kepada guru untuk memilih maupun mengembangkan
media pembelajaran sesuai dengan materi asalkan dapat mencapai tujuan

pembelajaran yang telah ditetapkan (Dwiqi et al., 2020). Inti dari Kurikulum



Merdeka adalah pembelajaran diferensiasi, dimana seorang guru dapat
memperhitungkan kebutuhan setiap individu dimulai dari minat, kemampuan,
dan gaya belajar yang berbeda- beda, serta memilih strategi yang sesuai dengan
siswanya (Salwani & Ariani, 2021). Selain itu, guru juga perlu menyediakan
berbagai media pembelajaran dalam aktivitas pembelajaran guna menciptakan
pembelejaran yang menarik dan bermakna (Ginting, 2021). Pembelajaran
Kurikulum Merdeka yang juga berpusat kepada siswa mengharuskan guru
berperan sebagai narasumber atau fasilitator yang mana guru dapat menerapkan
strategi, metode, hingga penggunaan media pembelajaran sesuai dengan
kebutuhan setiap individu (Habib et al., 2020). Oleh karena itu seorang guru
harus mampu memanfaatkan media pembelajaran untuk membantu siswa agar
lebih aktif sehingga sesuai dengan tujuan yang diharapkan. Guru dituntut untuk
menciptakan pembelajaran yang kreatif, efektif dan efisien (Imron et al., 2023).
Kreativitas guru dapat dilakukan dengan cara membuat media pembelajaran

yang berguna untuk meningkatkan kualitas pembelajaran.

Bukan hanya itu saja, pembelajaran dengan metode konvensional atau
dapat disebut dengan metode ceramah dirasa kurang sesuai untuk pembelajaran
Kurikulum Merdeka (Karyadiputra et al., 2023). Pembelajaran adalah
seperangkat peristiwa-peristiwa eksternal yang disusun guna mendukung
beberapa proses belajar yang bersifat internal. Proses belajar dapat terjadi di
mana saja, seperti di rumah, tempat kerja, lingkungan masyarakat, dan di
sekolah, serta berlangsung dengan berbagai cara apa saja, dari apa, siapa dan
bagaimana saja (Gagne, 1977). Keterlibatan siswa dalam kegiatan belajar harus
lebih ditekankan oleh guru supaya lebih terarah dalam prosess pembelajaran
sehingga akan diperoleh berbagai pengetahuan yang bermakna secara holistik
(Lestari & Wirasty, 2019). Ketika seorang guru lebih mendominasi dalam proses
pembelajaran dan siswa hanya mendengarkan informasi yang di sampaikan oleh
guru, maka dalam proses pembelajaran di kelas akan membuat siswa menjadi pasif
sehingga berdampak pada hasil belajar siswa yang kurang optimal, yakni pada
pembelajaran IPA khususnya pada materi memelihara lingkungan. Hasil belajar
siswa yang kurang optipal dapat dilihat dari hasil dokumentasi nilai setelah

berlangsungnya kegiatan penilaian harian. Dari 20 orang siswa hanya 4 yang



tuntas KKM (Kriteria Ketuntasan Minimal) 4 diantaranya masih sama dengan
KKM, dan sisanya 12 orang siswa nilainya masih di bawah KKM.

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan peneliti di kelas I SDN
Tempel Wetan ditemukan bahwa guru menggunakan media pembelajaran yang
kurang menarik pada materi pembelajaran. Guru cenderung memberikan materi
berdasarkan pada buku paket dan Lembar Kerja Siswa (LKS) yang dimana hal
tersebut tidak diikuti dengan media pembelajaran yang menarik minat siswa
akan materi tersebut. Selain menggunakan media yang kurang sesuai, sumber
belajar yang digunakan masih belum bervariasi semuanya mengacu pada buku
paket. Buku paket yang menjadi pedoman siswa dalam pembelajaran nyatanya
kurang memadai jika hanya digunakan sebagai sumber referensi karena hanya
terdapat gambar dan ilustrasi saja. Bentuk tugas yang diberikan kepada siswa
juga kurang menantang, guru hanya memberikan tugas dalam bentuk soal teks
saja, tidak ada tugas yang dirancang yang dapat memotivasi Siswa atau

menantang bagi siswa untuk belajar.

Oleh sebab itu, guru harus mempersiapkan soal maupun tugas-tugas yang
dapat membuat siswa berpikir kritis, kreatif serta mampu menyelesaikan masalah.
Selain permasalah dari guru, juga ditemukan permasalah dari siswa, yang dimana
hal ini ditunjukkan berdasarkan hasil observasi yang dilakukan yaitu motivasi
atau semangat belajar siswa kurang optimal. Situasi ini dibuktikan pada saat
pembelajaran banyak siswa yang kurang memperhatikan guru, mengantuk, serta
berbicara sendiri dengan teman sebangkunya. Selain motivasi siswa yang kurang
optimal, aktivitas belajar siswa juga masih rendah. Hal ini dilihat dari sikap siswa
yang cepat merasa bosan di kelas dan tidak fokus mengerjakan tugas pada saat
pembelajaran. Ketika rasa bosan dan malas sudah masuk ke dalam proses
pembelajaran maka yang terjadi adalah siswa kurang memahami materi apa yang
telah dijelaskan dan diberikan oleh guru (Jannah et al., 2020). Peristiwa tersebut
menyebabkan rasa bosan, jenuh dan malas dalam pembelajaran sehingga dapat
menyebabkan siswa kurang memahami informasi yang diberikan guru, sulit
menyimpulkan materi, sulit mengeluarkan pendapat siswa, serta sulit

memutuskan tindakan yang akan diambil.



Selain melakukan kegiatan observasi, peneliti juga melaksanakan
kegiatan wawancara pada guru kelas | setelah melakukan kegiatan pembelajaran
pada materi Memelihara Lingkungan. Berdasarkan hasil wawancara yang telah
dilakukan, diperoleh data bahwa siswa senang belajar mengguankan teknologi.
Fasilitas yang tersedia di sekolah seperti proyektor dan laptop belum
dimanfaatkan sebaik mungkin. Guru hanya mengandalkan media berupa buku
serta gambar yang ada di sekitarnya. Pembelajaran yang hanya menggunakan
buku dirasa kurang efektif untuk meningkatkan minat dan pemahaman siswa
dalam pembelajaran sehingga siswa kurang berperan aktif dalam pembelajaran.
Disamping itu terbatasnya pengetahuan guru terhadap teknologi menjadi sebuah
kendala dalam mengoperasikan laptop. Hal itulah yang membuat pembelajaran
di kelas masih bersifat konvensional dan monoton yang membuat siswa kurang

tertarik pada pembelajaran IPA materi Memelihara Lingkungan.

Berdasarkan hasil analisis permasalahan yang telah dipaparkan di atas
menunjukkan bahwa keterbasan dalam menggunakan media pembelajaran
menjadi hal yang sangat perlu diperhatikan. Salah satu alternatif untuk
menyelesaikan  permasalahan  tersebut dengan menggunakan media
pembelajaran multimedia interaktif berbasis Articulate Storylane 3 pada mata
pelajaran IPA khususnya pada meteri Memelihara Lingkungan. Ada beberapa
kelebihan atau keunggulan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3
diantaranya sebagai berikut: pertama, dapat menciptakan media pembelajaran
dengan mudah, baik yang sudah berpengalaman maupun belum (Manurung,
2021). Kedua, pengguna dapat memasukkan berbagai jenis file, seperti
PowerPoint, Flash, video dan lain sebagainya (Nata & Putra, 2021). Ketiga,
dapat menghasilkan gambar dan suara di dalam multimedia interaktif berbasis
Articulate Storyline 3 (Rachmawati et al., 2023). Keempat, terdapat program
yang digunakan untuk membuat quiz yang tidak perlu mengimport file eksternal
dan memberikan sarana interaktif karena melibatkan siswa dalam pembelajaran
(Rahmi & Samsudi, 2020).

Berdasarkan penelitian terdahulu yang dilakukan oleh (Razilu, 2021)
dengan judul “Pengembangan Mobile Learningberbasis Android Menggunakan

Avrticulate Storyline 3 Di Sekolah Dasar” menunjukkan bahwa hasil uji validasi



oleh ahli media pembelajaran diperoleh persentase sebesar 81,5% yang berarti
terkategori layak. Penilaian dari ahli materi diperoleh persentase sebesar 86,36%
yang berarti masuk dalam kategori sangat layak digunakan. Penilaian dari 20
orang siswa kelas V' SD Negeri 10 Mandonga diperoleh persentase rata-rata
sebesar 94,54% yang berarti masuk dalam kategori sangat layak digunakan.
Hasil uji ini menunjukkan bahwa pengembangan mobile learning menggunakan
Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran komputer di SD Negeri 10 Mandonga
terkategori sangat layak untuk digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan
penelitian terdahulu yang dilakukan oleh Mubarak & Masrurotuallaily (2023)
“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Terintegrasi
Keislaman Berbasis Android menggunakan Articulate Storyline 3 Pada Materi
Bilangan Bulat Di Smpn 01 Maesan” menunjukkan bahwa kevalidan media
pembelajaran memperoleh rata-rata sebesar 4,91 dengan kategori sangat baik
dan sangat valid. Kepraktisan media pembelajaran dati respon siswa sebesar
84,96% dari seluruh aspek dengan kategori sangat kuat dan respon guru sebesar

98,67% dengan kategori sangat kuat.

Dari beberapa penelitian terdahulu, peneliti ingin mengembangkan
multimedia interaktif berbasis Articulate Storylane 3. Meski banyak penelitian
tentang cerita bergambar, kebaharuan pada penelitian ini adalah belum ada
pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate Storylane 3 pada materi
memelihara lingkungan. Media ini diharapkan dapat memberikan manfaat
ganda, yaitu meningkatkan hasil belajar siswa melalui visual dari gambar dan
juga menambah wawasan siswa tentang memelihara lingkungan yang ada di
sekitar melalui media interaktif. Media ini dikembangkan khusus untuk
menjawab permasalahan pada siswa kelas 1 SDN TEMPEL WETAN vyaitu
kurangnya minat belajar siswa juga masih rendah. Hal ini dilihat dari sikap
siswa yang cepat merasa bosan di kelas dan tidak fokus mengerjakan tugas pada
saat pembelajaran. Penelitian ini merupakan pengembangan produk media
pembelajaran baru yang belum pernah dilakukan sebelumnya, sehingga dapat

memperkaya media pembelajaran di sekolah dasar.



Berdasarkan  hal tersebut, penulis ingin mengambil judul
“Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada
Materi Memelihara Lingkungan Siswa Kelas I Sd Negeri Tempel Wetan®.
Dengan adanya penelitian ini diharapkan membawa manfaat dapat terciptanya
pembelajaran aktif, dimana siswa tidak hanya memperhatikan guru dalam
menjelaskan materi saja melainkan ikut andil dalam bagian dalam proses
pembelajaran.

. Batasan Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka di batasi
permasalahanya sebagai berikut.
1. Pengembangan Multimedia Interaktif
a. Penelitian ini akan fokus pada pengembangan multimedia interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3.
b. Hanya fitur-fitur yang relevan untuk pembelajaran interaktif akan
digunakan, seperti pembuatan kuis, animasi, dan elemen multimedia

(audio, video, gambar).

2. Materi Pembelajaran
a) Materi yang digunakan dalam penelitian ini tentang "Memelihara
Lingkungan" yang termasuk dalam kurikulum IPA (Iimu
Pengetahuan Alam).
b) Penelitian ini tidak menacakup materi IPA lainya di luar topik

memelihara lingkungan.

3. Subjek Penelitian
a) Subjek penelitian adalah siswa kelas 1 SD dengan jumlah total 20
siswa.
b) Penelitian ini tidak akan melibatkan siswa dari kelas lain atau
jumlah siswa yang lebih banyak, serta tidak akan
mempertimbangkan faktor-faktor eksternal yang dapat

mempengaruhi hasil pembelajaran



C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah diuraikan
di atas, maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut.
1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
Articulate Storylane 3 pada materi memelihara lingkungan untuk siswa
kelas I di SD Negeri Tempel Wetan?

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif

berbasis Articulate Storylane 3 pada materi memelihara lingkungan untuk
siswa kelas | di SD Negeri Tempel Wetan?

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran multimedia interaktif berbasis
Articulate Storylane 3 pada materi memelihara lingkungan untuk siswa
kelas I di SD Negeri Tempel Wetan?

D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan di atas, maka dapat

ditentukan tujuan pengembangan sebagai berikut.

1. Mendeskripsikan kevalidan media pembelajaran multimedia interaktif
berbasis Articulate Storylane 3 pada materi Menjaga lingkungan untuk
siswa kelas I di SD Negeri Tempel wetan.

2. Mendeskripsikan kepraktisan media pembelajaran multimedia interaktif
berbasis Articulate Storylane 3 pada materi Menjaga Lingkungan untuk
siswa kelas | di SD Negeri Tempel wetan.

3. Mendeskripsikan keefektifan media pmebelajaran multimedia interaktif
berbasis Articulate Storylane 3 pada materi Menjaa Lingkungan untuk

siswa kelas | di SD Negeri Tempel Wetan.



E. Manfaat Penelitian

Penelitian yang dilakukan ini memiliki manfaat baik manfaat teoritis
maupun manfaat praktis sebagai berikut.

1. Manfaat Teoritis

Hasil dari penelitian pengembangan ini diharap mampu memperluas
pengalaman dan wawasan dalam mengembangkan media pembelajaran
multimedia interaktif berbasis Articulate Storylane 3.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Guru

Guru diharapkan mampu memperoleh pengetahuan baru dan
strategi pendekatan pembelajaran yang efektif dalam melakukan kegiatan
pembelajaran. Penggunakan multimedia interaktif berbasis Articulate
Storylane 3 dapat membantu mengajarkan materi memelihara

lingkungan kepada siswa secara interaktif dan menyenangkan.
b. Bagi Siswa

Dengan adanya media pembelajaran multimedia interaktif
berbasis Articulate Storylane 3, siswa mampu memahami materi
memelihara lingkungan secara interaktif, visual, dan menyenangkan.
Media ini dapat memfasilitasi siswa dalam meningkatkan pemahaman

materi, keaktifan belajar, dan penggunaan teknologi dengan baik.
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