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Motto: 

 

Orang berilmu akan mengetahui orang yang bodoh.  

Karena dia pernah bodoh.  

Sedangkan orang bodoh, tidak mengetahui orang yang berilmu.  

Karena dia tidak pernah berilmu. 

(Sang Filsuf Stoic, Plato) 
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RINGKASAN 

 

Dhirta Satria Hanantha Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Pada Materi Pengukuran Volume Dengan Satuan Baku Untuk Peserta Didik 

Kelas 4 SDN 7 Sugihwaras, Skripsi, PGSD, FKIP UN PGRI Kediri 2025. 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Articulate Storyline 3, Volume Satuan Baku 

Matematika merupakan ilmu yang sangat fundamental dalam pendidikan. Akan 

tetapi, karena mempunyai sifat yang abstrak peserta didik cenderung mengalami 

kesulitan dalam mempelajarinya. Berdasarkan hasil observasi di SDN 7 Sugihwaras 

pembelajaran dilakukan dengan sistem pembelajaran yang berfokus pada guru 

sehingga peserta didik kurang berinteraksi dengan materi. Dari hasil wawancara 

pembelajaran akan lebih menarik jika menggunakan media pembelajaran. Dan hasil 

dokumentasi dari nilai ulangan harian pada materi pengukuran volume dengan satuan 

baku rata-rata nilai yaitu 62 masih di bawah KKTP sekolah 75. Sehingga dalam 

pembelajaran perlu melibatkan penggunaan media pembelajaran yang dapat 

membangun interaksi aktif peserta didik dengan materi.  

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui kevalidan, kepraktisan dan 

keefektifan dari pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3. 

Dengan dinyatakan valid oleh ahli materi dan ahli media, serta mendapat nilai praktis 

oleh pengguna media dan tentunya dapat menunjukkan peningkatan rata-rata nilai 

ulangan harian peserta didik pada pembelajaran maka media dapat digunakan secara 

menyeluruh. 

Metodologi yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and 

Development (R&D) dengan model pengembangan Plomp. Subjek penelitian ini 

adalah peserta didik kelas 4 di SDN 7 Sugihwaras. Teknik pengumpulan data 

menggunakan angket dan tes. Instrumennya menggunakan lembar angket validasi ahli, 

lembar angket respons pengguna, dan uji coba lapangan. Data dikumpulkan dari lembar 

validasi ahli materi dan ahli media, angket guru dan peserta didik, serta hasil belajar 

peserta didik.  

Hasil dari penelitian Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Pada Materi Pengukuran Volume Dengan Satuan Baku Untuk Peserta Didik 

Kelas 4 SDN 7 Sugihwaras yaitu memperoleh nilai kevalidan 94,15% dengan kategori 

sangat valid, nilai kepraktisan 100% dengan kategori sangat praktis, dan nilai 

keefektifan 86,25 serta 87,83 dengan kategori efektif. Dengan ini dapat disimpulkan 

bahwa Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada 

Materi Pengukuran Volume Dengan Satuan Baku Untuk Peserta Didik Kelas 4 SDN 7 

Sugihwaras dinyatakan sangat valid, sangat praktis, dan efektif sehingga layak 

digunakan untuk meningkatkan pemahaman peserta didik untuk materi pengukuran 

volume dengan satuan baku kelas 4 sekolah dasar. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang  

Pendidikan menjadi suatu hasil dari proses pembelajaran yang telah 

dilaksanakan oleh individu. Pendidikan dapat diartikan sebagai suatu usaha 

pendewasaan serta perubahan melalui pembelajaran yang dilakukan manusia 

secara sadar untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan (Nugraha, 2021). Bangsa 

yang maju umumnya mempunyai tingkat produktivitas, pendidikan, dan mutu 

sumber daya manusia yang tinggi (Desmawan dkk., 2023). Matematika menjadi 

salah satu ilmu yang sangat fundamental dalam pendidikan. Hal ini terjadi karena 

matematika berguna dalam pemecahan permasalahan dalam kehidupan sehari-hari 

(Buyung dkk., 2022). Menurut Supriyanti (2020) matematika mempunyai manfaat 

yang sangat penting bagi kehidupan peserta didik untuk saat ini dan suatu saat 

nanti. Hal ini diperkuat dengan pendapat dari Hasibuan (2018) bahwa matematika 

merupakan ilmu yang abstrak dan pasti, serta memiliki peran penting bagi 

kehidupan manusia. Karena sifatnya yang abstrak, peserta didik cenderung 

mengalami kesulitan dalam mempelajari matematika (Muin dkk., 2022). Maka dari 

itu penggunaan media pembelajaran dalam pembelajaran matematika dapat 

menjadi sarana untuk memvisualisasikan materi yang abstrak bagi peserta didik.  

Perkembangan zaman membawa kemajuan teknologi yang berdampak pada 

banyak sektor kehidupan, tidak terkecuali pendidikan. Teknologi mempunyai 

potensi yang signifikan dalam pendidikan. Kurikulum merdeka menekankan pada 

pembelajaran yang fleksibel, kreatif, berlandaskan kebutuhan peserta didik, serta 

pembelajaran yang dapat berintegrasi dengan teknologi untuk menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih efektif, menarik, dan relevan terhadap 

perkembangan zaman. Selain itu, pemanfaatan teknologi dapat berperan dalam 

meningkatkan sistem pendidikan, penyampaian materi pembelajaran, 

mempermudah akses pendidikan, serta meningkatkan efisiensi biaya masyarakat 

(Vincent-Lancrin, 2021). Secara spesifik dalam penelitiannya Kalyani (2024) 
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menemukan hasil yang signifikan dalam pembelajaran yang memanfaatkan 

teknologi, dengan kesimpulan bahwa pemanfaatan teknologi sebagai sebuah media 

pembelajaran interaktif dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik dalam 

pembelajaran dan meningkatkan kemampuan berpikir kritis peserta didik. Maka 

dari itu, untuk dapat meningkatkan kemampuan dan hasil belajar matematika 

peserta didik perlu terlibatnya teknologi dalam pembelajaran matematika sebagai 

sebuah multimedia interaktif. 

Dilakukan pengumpulan data pada kelas 4 SDN 7 Sugihwaras. Dari hasil 

observasi guru didapatkan data bahwa guru melaksanakan pembelajaran pada 

materi pengukuran volume dengan satuan baku dengan sistem yang berfokus pada 

guru (teacher center). Sumber belajar yang digunakan hanya menggunakan buku 

LKS yang disediakan oleh sekolah. Dan dalam mengajar guru tidak menggunakan 

media pembelajaran. Sedangkan dari hasil observasi peserta didik didapatkan data 

peserta didik kurang memahami materi yang ajarkan. Karena penggunaan metode 

yang monoton hanya teacher center mengakibatkan peserta didik kurang 

berinteraksi dengan materi sehingga cepat bosan dalam pembelajaran. Dari hasil 

wawancara dengan guru kelas 4 bahwa peserta didik kurang tertarik pada mata 

pelajaran matematika. Hal ini terjadi karena matematika sering dianggap sebagai 

mata pelajaran yang sulit. Berdasarkan hasil dokumentasi dari nilai ulangan harian 

pengukuran volume dengan satuan baku peserta didik kelas 4 SDN 7 Sugihwaras 

pada materi pengukuran volume dengan satuan baku mendapat rata-rata nilai yaitu 

62. Rata-rata nilai tersebut masih di bawah KKTP yang ditentukan sekolah yaitu 

75.  

Dari uraian yang telah disajikan di atas, maka diperlukan kreativitas dan 

inovasi guru dalam mengemas materi pembelajaran agar menarik. Cara 

pengemasan yang lebih menarik ini dapat berupa pengemasan materi pembelajaran 

menjadi suatu media pembelajaran yang tepat dan menarik bagi peserta didik. 

Karena media pembelajaran dapat memvisualisasikan materi yang diajarkan 

sehingga peserta didik dapat memahami materi dengan baik (Mashuri, 2020). 
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Menurut Wulandari (2022) penggunaan media yang tepat juga mempermudah 

penyampaian pesan saat pembelajaran. Media pembelajaran yang mencangkup 

beberapa aspek seperti audio, teks, dan visual dapat dikatakan sebagai multimedia. 

Multimedia interaktif memudahkan pengguna karena dapat leluasa dalam 

mengoperasikannya (Meiningtias, 2022). 

Kemudahan digital telah merambah dalam berbagai lapisan masyarakat. 

Hal ini menjadikan kecenderungan masyarakat dalam berbagai aktivitas 

melibatkan aspek digital sehingga dapat dikatakan sebagai masyarakat digital 

native (Supratman, L. P., 2018). Hal ini menjadikan tuntutan pemanfaatan 

teknologi digital dalam kegiatan sehari-hari sejak usia dini. Karena dengan 

dikenalkannya teknologi digital dapat berguna untuk ke depannya seperti gadget, 

komputer, laptop dan lain sebagainya. Komputer dapat menjadi alat elektronik yang 

multifungsi (Permana & Mahameruaji, 2019). Komputer atau perangkat elektronik 

lainnya jika dilihat dari segi pendidikan dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran dengan menggunakan aplikasi-aplikasi tertentu (Putri, 2019). 

Sehingga dengan hadirnya perangkat elektronik dan aplikasi-aplikasi yang 

mendukung dapat digunakan untuk mengembangkan materi pembelajaran yang 

lebih menarik dan dikemas sesuai karakteristik peserta didik. Pemanfaatan ini dapat 

berupa pengembangan multimedia interaktif yang dapat menjadi sarana 

menyampaikan informasi dari guru kepada peserta didiknya. 

Ada banyak aplikasi yang dapat digunakan untuk membuat multimedia 

interaktif dalam pembelajaran. Articulate Storyline 3 merupakan aplikasi yang 

dapat digunakan untuk membuat multimedia interaktif (Ariani, 2020). Karena 

dalam Articulate Storyline 3 terdapat banyak fitur yang dapat memudahkan kita 

dalam membuat multimedia interaktif yang memuat audio, video, teks dan lain 

sebagainya (Nurmala dkk., 2021). Dengan banyaknya fitur yang dimuat sangat 

berguna dalam pembuatan multimedia interaktif yang menarik. Sehingga 

multimedia interaktif yang dibuat dapat memuat konten materi, gambar atau foto 

pendukung materi, bahkan video yang dapat memperjelas materi yang diberikan. 
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Serta dapat menarik peserta didik agar lebih berinteraksi dengan materi tidak hanya 

mendengar penjelasan dari guru saja. Multimedia interaktif ini juga dapat 

menampilkan evaluasi pembelajaran dalam bentuk permainan maupun pilihan 

ganda. Tentu dengan hasil yang dapat dimunculkan secara langsung dan 

pembahasannya. 

Maka dari itu, peneliti tertarik untuk mengelaborasikan multimedia 

interaktif yang dibuat menggunakan Articulate Storyline 3 menjadi sebuah aplikasi 

yang dapat diakses menggunakan smartphone. Sehingga tidak hanya guru tetapi 

juga peserta didik dapat mudah dalam mengakses media ini. Sebagai upaya 

pemecahan permasalahan ini maka diadakan penelitian dengan judul: 

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Pada Materi 

Pengukuran Volume Dengan Satuan Baku Untuk Peserta Didik Kelas 4 Sekolah 

Dasar. 

 

B. Batasan Masalah 

Penelitian ini mempunyai batasan yaitu pada pengembangan multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Materi yang digunakan dalam multimedia 

interaktif ini adalah pengukuran volume dengan satuan baku. Penelitian ini 

dilakukan di kelas 4 SDN 7 Sugihwaras. Subjek penelitian ini adalah peserta didik 

kelas 4 SDN 7 Sugihwaras. Penelitian ini juga dibatas menggunakan metode 

penelitian Research and Development dengan model pengembangan Plomp yang 

terdiri dari lima tahapan, yaitu: preliminary investigation; design, 

realization/construction; tes, evaluation, and revision; implementation. Uji coba 

produk akan dilakukan pada tanggal 3 Juni 2025 dengan melibatkan guru dan 31 

peserta didik kelas 4 SDN 7 Sugihwaras untuk mendapatkan nilai kepraktisan dan 

keefektifan. 
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C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah dijabarkan di atas, maka 

permasalahan ini dapat dirumuskan sebagai berikut. 

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada 

materi pengukuran volume dengan satuan baku untuk peserta didik kelas 4 

SDN 7 Sugihwaras? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 

pada materi pengukuran volume dengan satuan baku untuk peserta didik kelas 

4 SDN 7 Sugihwaras? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 

pada materi pengukuran volume dengan satuan baku untuk peserta didik kelas 

4 SDN 7 Sugihwaras? 

 

D. Tujuan Penelitian 

Dari uraian rumusan masalah yang telah dicantumkan, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa tujuan penelitian ini yaitu untuk menganalisis: 

1. untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 

3 pada materi pengukuran volume dengan satuan baku untuk peserta didik kelas 

4 SDN 7 Sugihwaras, 

2. untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada materi pengukuran volume dengan satuan baku untuk peserta 

didik kelas 4 SDN 7 Sugihwaras, 

3. untuk mengetahui keefektifan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada materi pengukuran volume dengan satuan baku untuk peserta 

didik kelas 4 SDN 7 Sugihwaras. 
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E. Manfaat Penelitian  

Penelitian ini dilakukan untuk memperluas khazanah kajian pustaka. 

Peneliti juga mempunyai harapan agar penelitian ini dapat menghasilkan 

kebermanfaatan bagi semua pihak yang menaruh perhatiannya serta 

ketertarikannya terhadap multimedia interaktif yang tertuju pada kajian pada 

penelitian mengenai “Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Pada Materi Pengukuran Volume Dengan Satuan Baku Untuk Peserta 

Didik Kelas 4 Sekolah Dasar”. Sehingga manfaat dari penelitian ini dapat 

dijabarkan dalam manfaat teoritis dan manfaat praktis, sebagai berikut: 

1. Manfaat Teoritis 

Berdasarkan manfaat teoritisnya, penelitian ini dimaksudkan supaya 

dapat memberi pengetahuan terkait dengan media pembelajaran yang selalu 

berkembang menyesuaikan zaman. Selain itu, penelitian ini juga mempunyai 

manfaat untuk menambah sumber rujukan bagi penelitian-penelitian tentang 

pengembangan aplikasi media pembelajaran.    

2. Manfaat Praktis 

Berdasarkan manfaat secara praktis, penelitian ini dapat bermanfaat 

bagi berbagai pihak, antara lain. 

a. Bagi Peneliti 

Penelitian ini dapat berguna sebagai pengalaman dalam menerapkan 

ilmu yang telah diperoleh atau dipelajari. Penelitian ini juga dapat menjadi 

referensi dalam melakukan atau mengkaji penelitian-penelitian selanjutnya 

terkait multimedia interaktif dan media pembelajaran dalam bentuk 

aplikasi. 

b. Bagi Guru 

Manfaat bagi guru sebagai tenaga pendidik, multimedia interaktif 

ini dapat memudahkan dalam penyampaian materi yang mungkin sulit 

kalau hanya disampaikan secara lisan saja, menambah inovasi dalam 

pembelajaran, mengenalkan teknologi dalam proses pembelajaran, dan 
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menambah wawasan bagi guru terkait pengembangan media pembelajaran 

yang menunjang proses pembelajaran.  

c. Bagi Peserta Didik 

Manfaat bagi peserta didik dapat memudahkan dalam memahami 

materi yang sedang dipelajari, menambah rasa ketertarikan bagi peserta 

didik dalam mempelajari materi pembelajaran, serta dapat menjadi suatu 

kemudahan bagi peserta didik untuk dapat belajar secara mandiri.  
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