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MOTTO 

“Setetes keringat orangtuaku, seribu langkahku untuk maju” 

 

“Allah tidak mengatakan ini mudah. Tetapi Allah berjanji, bahwa sesungguhnya 

bersama kesulitan ada kemudahan” 

 

(QS. Al-Insyirah: 5-6) 
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RINGKASAN 

Juneta Amelia Putri: Pengembangan Mutimedia Interakif Berbasis Articulate 

Storyline 3 Materi Gaya untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas IV SDN 

Gayam 2  

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Articulate Storyline 3, Gaya, Hasil Belajar 

Latar belakang penelitian ini diperoleh dari hasil observasi, wawancara, 

dan angket kebutuhan siswa. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa 

pembelajaran IPAS di kelas IV SDN Gayam 2 masih didominasi metode ceramah 

dan penggunaan buku paket, sehingga pemanfaatan media berbasis teknologi 

belum optimal. Selain itu, hasil angket kebutuhan siswa memperoleh persentase 

sebesar 89% dengan kategori sangat butuh, yang menunjukkan bahwa siswa 

memerlukan media pembelajaran yang menarik, interaktif, dan dilengkapi gambar 

serta animasi. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan mengembangkan 

multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang valid, praktis, dan 

efektif untuk siswa kelas IV SDN Gayam 2. 

Penelitian ini merupakan penelitian Research and Development (R&D) 

dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Subjek penelitian adalah 23 siswa kelas IV SDN Gayam 2, yang 

terdiri atas 8 siswa pada uji coba terbatas dan 15 siswa pada uji coba luas. Data 

dikumpulkan melalui observasi, wawancara, angket, dan tes, kemudian dianalisis 

untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan multimedia 

interaktif. Keefektifan media dianalisis berdasarkan hasil pretest dan posttest 

menggunakan uji N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 memperoleh rata-rata validitas sebesar 83% dengan kategori 

sangat valid. Kepraktisan media memperoleh rata-rata 92% dengan kategori 

sangat praktis berdasarkan angket respon guru dan siswa pada uji coba luas. 

Keefektifan media ditunjukkan oleh peningkatan rata-rata nilai pretest dari 49 

menjadi 87,73 pada posttest, dengan persentase peningkatan hasil belajar sebesar 

79% dan nilai N-Gain sebesar 0,75 yang termasuk kategori tinggi. Dengan 

demikian, multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 dinyatakan sangat 

valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa pada materi pengaruh gaya terhadap benda kelas IV SDN Gayam 2. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan memiliki peran yang sangat penting dalam meningkatkan 

kualitas sumber daya manusia suatu bangsa. Pendidikan merupakan 

fondasi utama dalam membentuk kemampuan dan perilaku secara 

berkelanjutan (Faiz et al., 2022). Hal ini sejalan dengan Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yang 

menyatakan bahwa tujuan pendidikan adalah mengembangkan potensi 

peserta didik agar menjadi pribadi yang beriman, berilmu, kreatif, mandiri, 

serta bertanggung jawab. Selain itu, perkembangan teknologi informasi 

saat ini menuntut adanya inovasi dalam proses pembelajaran di sekolah. 

Pembelajaran yang sebelumnya lebih berpusat pada guru kini beralih 

menjadi pembelajaran yang menempatkan siswa sebagai pusat kegiatan 

belajar. Perkembangan itulah yang membuat dunia pendidikan perlu 

menghadirkan inovasi dan kreativitas dalam proses pembelajaran. Hal ini 

akan mendorong individu untuk berprestasi dan memotivasi dirinya untuk 

terus berkembang dalam berbagai aspek pendidikan di era modern saat ini.  

Perkembangan teknologi informasi yang semakin pesat di era 

modern telah membawa perubahan dalam berbagai bidang, termasuk 

pendidikan. Hal ini menunjukkan bahwa pendidikan harus terus 

menyesuaikan diri dengan kemajuan teknologi agar proses pembelajaran 

tetap relevan dengan kebutuhan zaman. Berdasarkan penelitian yang 

dilakukan oleh (Hidayat & Khotimah, 2019), pemanfaatan teknologi 

informasi dalam kegiatan pembelajaran dapat meningkatkan minat dan 

motivasi belajar. Melalui pemanfaatan teknologi, penyampaian materi 

menjadi lebih menarik, interaktif, dan mudah dipahami. Selain itu, 

penelitian yang dilakukan oleh (Aulia, 2025) menunjukkan bahwa 

teknologi membuka peluang untuk mengembangkan metode pembelajaran 

yang lebih kreatif dan efisien. Dengan adanya dukungan teknologi, guru 
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dapat menyajikan materi secara lebih bervariasi sehingga mampu 

menyesuaikan gaya belajar siswa.  

Pembelajaran merupakan proses interaksi yang melibatkan guru, 

siswa, serta berbagai sumber belajar untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Berhasil atau tidak untuk tercapainya tujuan pembelajaran tergantung pada 

guru. Pembelajaran merupakan segala bentuk usaha yang dilakukan 

pendidik untuk menciptakan kondisi yang memungkinkan siswa 

mengalami proses belajar.  Sejalan dengan itu, hasil penelitian Pajarullah 

& Triwahyuni (2023), bahwa salah satu kompetensi penting yang harus 

dimiliki guru pada abad ke-21 adalah kemampuan mengintegrasikan 

pengetahuan tentang materi ajar, pedagogi, dan teknologi yang dikenal 

dengan konsep Technological Pedagogical Content Knowledge (TPACK). 

Penerapan TPaCK memungkinkan guru untuk menyajikan pembelajaran 

yang lebih inovatif dan sesuai dengan perkembangan teknologi. Selain itu, 

penelitian (Hajar, 2024) juga mengungkapkan bahwa penggunaan 

pembelajaran interaktif mampu meningkatkan minat belajar siswa. 

Temuan tersebut menunjukkan bahwa peran guru dalam mengintegrasikan 

berbagai komponen pembelajaran menjadi faktor penting dalam 

menciptakan proses pembelajaran yang efektif.  

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) di sekolah 

dasar mencakup beberapa materi yang berkaitan dengan fenomena alam 

serta kehidupan sosial secara terpadu dan kontekstual. Namun, dalam 

pelaksanaan pembelajaran IPAS di sekolah dasar masih menghadapi 

berbagai kendala. Salah satu permasalahan yang sering ditemui adalah 

penggunaan media pembelajaran yang masih didominasi oleh media 

konvensional, seperti buku teks dan papan tulis Media tersebut belum 

mampu memvisualisasikan konsep IPAS secara konkret. Keterbatasan 

media menjadi salah satu faktor rendahnya partisipatif siswa dalam 

pembelajaran IPAS (Mutmainah et al., 2021). Penggunaan media 

konvensional, seperti buku teks dan papan tulis, cenderung kurang efektif 

karena dapat menimbulkan kejenuhan serta mengurangi pemahaman siswa 

terhadap materi yang dipelajari. Sebaliknya, penggunaan multimedia 
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interaktif telah terbukti dapat meningkatkan pemahaman dan retensi siswa 

terhadap materi IPAS (Mellyanti et al., 2026). Selain itu, multimedia 

interaktif dapat menciptakan suasana belajar yang lebih menarik, 

interaktif, dan mendorong keterlibatan siswa selama proses pembelajaran.  

Pada pembelajaran IPAS di kelas IV sekolah dasar berfokus pada 

pemahaman konsep dasar yang berkaitan dengan fenomena alam, salah 

satunya adalah materi gaya dan pengaruhnya terhadap benda dalam 

kehidupan sehari-hari. Mengingat siswa berada pada tahap operasional 

konkret, penyajian materi perlu dilakukan secara visual, kontekstual, dan 

interaktif (Pratiwi et al., 2024). Materi gaya memiliki peranan penting 

karena berkaitan erat dengan aktivitas sehari-hari siswa, seperti 

mendorong, menarik, dan memindahkan benda. Capaian Pembelajaran 

IPAS Fase B menegaskan bahwa siswa diharapkan mampu 

mengidentifikasi berbagai jenis gaya beserta pengaruhnya terhadap gerak 

maupun perubahan bentuk benda dalam kehidupan sehari-hari. Media 

visual interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan pemahaman berbagai 

jenis gaya serta pengaruhnya dibandingkan metode konvensional (Retno et 

al., 2025). Fitur interaktif seperti navigasi, animasi, kuis dinamis, dan 

umpan balik langsung membuat pembelajaran lebih menarik dan fleksibel. 

Berdasarkan uraian tersebut, pengembangan media pembelajaran berbasis 

Articulate Storyline 3 menjadi salah satu alternatif yang relevan untuk 

mendukung pembelajaran IPAS agar lebih menarik dan bermakna. 

Berdasarkan hasil penelitian pendahuluan yang dilaksanakan di SDN 

Gayam 2 pada siswa kelas IV, diperoleh informasi melalui observasi, 

wawancara, dan angket kebutuhan siswa. Hasil observasi menunjukkan 

bahwa masih ada beberapa permasalahan yang ditandai dengan rendahnya 

antusias siswa yang terihat dari siswa yang cenderung pasif dan merasa 

bosan saat mengikuti pembelajaran. Siswa juga belum terlibat secara aktif 

dalam pembelajaran, yang terlihat dari masih sedikitnya siswa yang 

menjawab pertanyaan dari guru. Selain itu, beberapa siswa ada yang masih 

bicara sendiri dan kurang memperhatikan penjelasan guru. Kegiatan 

pembelajaran masih didominasi oleh metode ceramah dengan buku paket 
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sebagai sumber belajar utama, sehingga pembelajaran cenderung berpusat 

pada guru.  Penyebab permasalahan tersebut dipengaruhi oleh penggunan 

media yang masih konvensional berupa papan tulis serta buku paket 

sebagai sumber sumber belajar guru yang terbatas pads LKS. Metode yang 

digunakan guru pun masi kurang bervariasi, karena menggunakan metode 

ceramah dilanjut dengan penugasan yang ada dalam LKS. Kondisi tersebut 

membuat beberapa siswa masih mengalami kesulitan memahami materi 

pengaruh gaya terhadap benda, khususnya dalam membedakan jenis-jenis 

gaya dan menjelaskan pengaruhnya dalam kehidupan sehari-hari.  

Hasil wawancara yang didapat dari guru kelas IV SDN Gayam 2, 

diketahui bahwa dalam proses pembelajaran masih terdapat kendala yang 

dihadapi guru. Guru menyampaikan bahwa penggunaan media sangat 

berpengaruh terhadap motivasi belajar siswa, namun dengan keterbatasan 

waktu yang dimiliki guru dalam menyiapkan dan mengembangkan media 

menjadikan belum optimalnya pembelajaran, meskipun sekolah telah 

didukung oleh fasilitas seperti LCD proyektor dan akses internet. Temuan 

tersebut diperkuat oleh hasil angket analisis kebutuhan siswa yang 

menunjukkan persentase sebesar 89% dengan kategori sangat 

membutuhkan. Hasil tersebut menunjukkan bahwa sebagian besar siswa 

menginginkan media pembelajaran yang dilengkapi dengan gambar, 

animasi, serta aktivitas interaktif. Siswa juga mengharapkan media 

pembelajaran yang mudah digunakan serta dapat membantu memahami 

materi secara lebih menarik. Oleh karena itu, diperlukan pengembangan 

multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 sebagai alternatif 

media pembelajaran untuk mendukung pembelajaran IPAS pada materi 

pengaruh gaya terhadap benda dan membantu meningkatkan hasil belajar 

siswa kelas IV SDN Gayam 2. 

Sejumlah penelitian terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan 

media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 memberikan 

dampak positif terhadap proses dan hasil belajar siswa. (Fitriani et al., 

2022) menunjukkan bahwa media interaktif yang dikembangkan memiliki 

tingkat validasi sebesar 86% dengan kategori sangat valid dan tingkat 
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kepraktisan mencapai 100% dengan kategori sangat praktis. Dari segi 

efektivitas, hasil melalui tes esai memperoleh nilai N-Gain sebesar 0,57 

yang termasuk kategori sedang. Novia et al., (2023) juga melaporkan 

bahwa media pembelajaran interaktif berbasis web menggunakan 

Articulate Storyline memperoleh rata-rata skor kelayakan sebesar 95% 

(sangat layak), dengan hasil uji coba pada tahap one-to-one 98,8% dan 

small group 99,4%. Media tersebut mampu menciptakan suasana 

pembelajaran yang lebih menarik dan menyenangkan. Dengan demikian, 

pengembangan media pembelajaran interaktif menjadi salah satu solusi 

efektif dalam mengatasi kesulitan belajar siswa, khususnya dalam 

memahami materi pengaruh gaya terhadap benda. 

Dibandingkan dengan media pembelajaran interaktif sebelumnya, 

media yang dikembangkan dalam penelitian ini lebih inovatif dalam hal 

desain dan fitur interaktifnya. Salah satu inovasi dalam pembuatan media 

interaktif ini adalah penggunaan fitur drag and drop, yang memungkinkan 

siswa mencocokan, mengelompokkan, dan mengidentifikasi konsep 

tentang pengaruh gaya terhadap benda secara mandiri. Selain itu, media ini 

juga dilengkapi dengan simulasi interaktif yang dikaitkan dengan situasi 

dalam kehidupan sehari-hari, yang memungkinkan siswa melihat dan 

mempelajari pengaruh gaya terhadap benda melalui pengalaman belajar 

virtual seperti kegiatan sehari-hari. Pengembangan media ini tidak hanya 

berfokus pada penyajian materi; itu juga melibatkan siswa secara aktif 

dalam proses belajar melalui platform Articulate Storyline 3, yang 

menggabungkan animasi, interaksi, dan evaluasi melalui kuis. 

Berdasarkan uraian yang telah dipaparkan, dapat disimpulkan bahwa 

diperlukan suatu inovasi dalam pembelajaran melalui pengembangan 

media pembelajaran interaktif yang sesuai dengan karakteristik siswa 

sekolah dasar. Permasalahan terkait rendahnya pemahaman siswa terhadap 

materi pengaruh gaya terhadap benda serta keterbatasan guru dalam 

mengembangkan media berbasis teknologi menunjukkan pentingnya 

pengembangan media pembelajaran yang lebih komprehensif dan 

interaktif. Oleh sebab itu, penelitian ini difokuskan pada pengembangan 
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multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang dilengkapi 

dengan inovasi fitur drag and drop serta simulasi interaktif yang dikaitkan 

dengan kehidupan sehari-hari siswa, sehingga siswa dapat lebih aktif 

dalam mengelompokkan konsep gaya sekaligus memahami penerapannya 

melalui pengalaman visual yang menyerupai kondisi nyata.  

 

B. Batasan Masalah 

Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan pada latar belakang. 

Penelitian ini dibatasi beberapa aspek agar pembahasan lebih terarah. 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Media yang dikembangkan adalah multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3. 

2. Materi yang digunakan difokuskan pada pengaruh gaya terhadap benda 

dengan pembelajaran IPAS kelas IV sekolah dasar. 

3. Penelitian melibatkan subjek siswa kelas IV di SDN Gayam 2. 

4. Waktu pelaksanaan semester genap tahun ajaran 2025/2026. 

 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, rumusan 

masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut. 

1. Bagaimana tingkat kevalidan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada materi pengaruh gaya terhadap benda untuk siswa 

kelas IV SDN Gayam 2? 

2. Bagaimana tingkat kepraktisan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi pengaruh gaya terhadap untuk siswa 

kelas IV SDN Gayam 2? 

3. Bagaimana tingkat keefektifan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi pengaruh gaya terhadap benda untuk 

siswa kelas IV SDN Gayam 2? 

 



7 
 

 
 

D. Tujuan Penelitian 

Selaras dengan rumusan masalah yang ditetapkan, penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan jawaban atas permasalahan yang telah 

dirumuskan sebagai berikut. 

1. Mengetahui tingkat kevalidan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada materi pengaruh gaya terhadap benda bagi siswa kelas 

IV SDN Gayam 2. 

2. Mengetahui tingkat kepraktisan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi pengaruh gaya terhadap benda bagi 

siswa kelas IV SDN Gayam 2. 

3. Mengetahui tingkat keefektifan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi pengaruh gaya terhadap benda bagi 

siswa kelas IV SDN Gayam 2. 

 

E. Manfaat Penelitian 

Hasil pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 diharapkan dapat memberikan manfaat yang berguna bagi 

berbagai pihak, antara lain sebagai berikut. 

1. Manfaat Teoritis 

Secara teoretis, hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

kontribusi terhadap pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya 

dalam bidang pengembangan media pembelajaran di sekolah dasar. 

Selain itu, penelitian ini dapat dijadikan sebagai referensi bagi peneliti 

maupun praktisi pendidikan dalam mengembangkan media 

pembelajaran IPAS berbasis teknologi yang inovatif, sesuai dengan 

karakteristik, serta berorientasi pada peningkatan hasil belajar siswa. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil pengembangan multimedia interaktif ini dapat 

dijadikan salah satu media alternatif sekaligus menjadi referensi 

bagi guru untuk mengembangkan media pembelajaran. Media ini 

juga memberikan gambaran praktis tentang bagaimana 
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memanfaatkan fitur interaktif dalam menyajikan materi secara 

menarik dan bermakna bagi siswa. Dengan demikian, guru dapat 

menyampaikan materi IPAS secara efektif. 

b. Bagi Siswa 

Multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang 

dikembangkan diharapkan dapat meningkatkan minat, motivasi, 

dan pemahaman siswa terhadap materi pengaruh gaya terhadap 

benda. 

c. Bagi Sekolah 

Dengan adanya multimedia interaktif ini diharapkan bisa 

membantu sekolah untuk menyediakan media pembelajaran yang 

menarik dan modern. 
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