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“pada dasarnya takdir Allah itu selalu baik, walau terkadang perlu air mata untuk 

menerimanya.” 

(Umar bin Khattab) 

 

 

“Orang lain tidak akan paham struggle dan masa sulit kita, yang mereka tahu 

hanya bagian success stories. Berjuanglah untuk diri sendiri walaupun tidak ada 

yang bertepuk tangan. Kelak diri kita di masa depan akan sangat bangga dengan 

apa yang kita perjuangkan hari ini.” 
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ABSTRAK 

Glorya Restu Dewi Fortuna Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 Pada Materi Sistem Tata Surya Untuk Meningkatkan Minat 

Belajar Siswa Kelas 5 di SDN Burengan 3 Kota Kediri, Skripsi, PGSD, FKIP UN 

PGRI Kediri, 2026. 

Kata kunci: multimedia interaktif, Articulate Storyline 3, sistem tata surya. 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya minat belajar siswa pada 

materi Sistem Tata Surya akibat pembelajaran yang masih didominasi metode 

ceramah dan penggunaan media yang kurang interaktif. Materi Sistem Tata Surya 

yang bersifat abstrak memerlukan media pembelajaran yang mampu 

memvisualisasikan konsep secara menarik sehingga memudahkan siswa dalam 

memahami materi. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 

pada materi Sistem Tata Surya untuk siswa kelas 5 SDN Burengan 3 Kota Kediri. 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Subjek penelitian adalah siswa 

kelas 5 SDN Burengan 3 Kota Kediri. Teknik pengumpulan data meliputi 

wawancara, observasi, angket, validasi ahli, serta pretest dan posttest. Data 

dianalisis untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk, 

sedangkan peningkatan minat belajar dianalisis menggunakan uji N-Gain. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 memperoleh kategori valid berdasarkan penilaian ahli materi 

dan ahli media, praktis berdasarkan respons guru dan siswa, serta efektif dalam 

meningkatkan minat belajar siswa dengan nilai N-Gain sebesar 0,88 yang termasuk 

kategori tinggi. Dengan demikian, multimedia interaktif yang dikembangkan 

dinyatakan valid, praktis, dan efektif sehingga layak digunakan sebagai media 

pembelajaran IPAS pada materi Sistem Tata Surya untuk siswa kelas 5 sekolah 

dasar. 
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BAB 1  

PENDAHULUAN  

 

 A. Latar Belakang Masalah  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi pada era digital telah 

membawa perubahan yang signifikan terhadap berbagai aspek kehidupan, 

termasuk bidang pendidikan. Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi 

mendorong terjadinya transformasi dalam proses pembelajaran, yang semula 

berpusat pada guru (teacher centered learning) menjadi pembelajaran yang 

berpusat pada peserta didik (student centered learning). Dalam implementasi 

Kurikulum Merdeka, guru dituntut mampu menciptakan pembelajaran yang 

inovatif, interaktif, dan bermakna sehingga peserta didik tidak hanya 

memperoleh pengetahuan, tetapi juga mampu mengembangkan keterampilan 

berpikir kritis, kreativitas, komunikasi, dan kolaborasi sebagai kompetensi 

yang dibutuhkan pada abad ke-21. Nadzif et al., (2022) menyatakan bahwa 

pembelajaran berbasis teknologi dapat meningkatkan efektivitas serta 

keterlibatan siswa secara signifikan. Hal ini juga diperkuat oleh (Loso Judijanto 

et al., 2025) yang menjelaskan bahwa integrasi TIK dalam pembelajaran 

membantu siswa memahami konsep yang abstrak menjadi lebih konkret. Oleh 

karena itu, pemanfaatan teknologi sebagai media pembelajaran menjadi salah 

satu upaya yang dapat dilakukan untuk meningkatkan kualitas proses 

pembelajaran. 

Media pembelajaran memiliki peran penting dalam mendukung 

terciptanya pembelajaran yang efektif. Penggunaan media yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik dapat membantu guru menyampaikan materi secara 

lebih menarik, memperjelas konsep yang dipelajari, serta meningkatkan 

perhatian dan minat belajar peserta didik. Pada jenjang sekolah dasar, peserta 

didik masih berada pada tahap operasional konkret sehingga lebih mudah 

memahami materi apabila disajikan melalui media yang memadukan teks, 

gambar, ilustrasi, audio, animasi sederhana, serta aktivitas interaktif. Oleh 

karena itu, penggunaan multimedia interaktif menjadi salah satu alternatif yang 

dapat mendukung terciptanya pembelajaran yang lebih bermakna. Salah satu 

materi IPAS kelas 5 sekolah dasar yang memerlukan dukungan media 
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pembelajaran adalah sistem tata surya. Menurut  Halim et al., (2023) 

pembelajaran sains yang menyajikan objek abstrak memerlukan bantuan media 

visual agar siswa dapat memahami konsep secara menyeluruh. Selain itu, siswa 

SD pada umumnya masih berada pada tahap perkembangan operasional 

konkret, sehingga memerlukan bantuan ilustrasi nyata untuk memahami materi 

yang bersifat konseptual (Santrock, 2018). Pada penelitian ini, materi 

difokuskan pada pengenalan matahari sebagai pusat tata surya, nama dan 

urutan planet, serta karakteristik setiap planet. Materi tersebut merupakan 

konsep yang sulit diamati secara langsung oleh peserta didik sehingga sering 

kali dianggap abstrak. Apabila pembelajaran hanya mengandalkan metode 

ceramah dan buku paket, peserta didik cenderung mengalami kesulitan dalam 

mengenali karakteristik masing-masing planet serta membedakan ciri-ciri yang 

dimiliki setiap planet. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang 

mampu menyajikan ilustrasi dan visualisasi yang menarik agar peserta didik 

lebih mudah memahami materi tersebut. 

Berdasarkan observasi awal yang dilakukan di SDN Burengan 3 Kota 

Kediri, proses pembelajaran IPAS pada materi sistem tata surya masih 

didominasi oleh metode ceramah dengan memanfaatkan buku paket sebagai 

sumber belajar utama. Penggunaan media pembelajaran masih terbatas pada 

gambar yang terdapat di dalam buku sehingga proses pembelajaran 

berlangsung kurang interaktif. Akibatnya, peserta didik cenderung pasif selama 

pembelajaran dan kurang menunjukkan antusiasme ketika mempelajari materi 

Sistem Tata Surya. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa proses pembelajaran 

belum sepenuhnya sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar yang 

membutuhkan pengalaman belajar yang lebih konkret dan menarik. 

Berdasarkan hasil analisis kebutuhan (need asessment), menunjukan bahwa 79% 

siswa menyatakan mengalami kesulitan memahami materi sistem tata surya, 

khususnya dalam mengenali nama, urutan, karakteristik planet, siswa juga 

menyampaikan bahwa materi akan lebih mudah dipahami apabila disajikan 

melalui media yang menarik, disertai gambar, animasi sederhana, dan latihan 

yang dapat dikerjakan secara langsung. Menurut (Suprihatiningrum, 2016) 

pembelajaran IPA harus dilakukan melalui pendekatan konkret dan visual agar 
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siswa mampu memahami konsep secara mendalam. Oleh karena itu, 

dibutuhkan inovasi media pembelajaran yang lebih interaktif dan kontekstual 

agar siswa lebih mudah memahami konsep dalam sistem tata surya. 

Hasil wawancara dan angket kepada guru kelas 5 di SDN Burengan 3 

Kota Kediri untuk menggali lebih dalam kendala dalam proses pembelajaran 

materi sistem tata surya. Hasil wawancara dengan guru kelas 5 menunjukkan 

bahwa guru masih mengalami kesulitan dalam menyampaikan materi Sistem 

Tata Surya, khususnya pada pengenalan nama, urutan, dan karakteristik planet. 

Guru menjelaskan bahwa materi tersebut sulit dipahami oleh peserta didik 

apabila hanya disampaikan melalui metode ceramah dan buku paket tanpa 

didukung media pembelajaran yang mampu menyajikan visualisasi secara 

menarik. Keterbatasan media pembelajaran yang interaktif menyebabkan 

peserta didik kurang fokus, cepat merasa bosan, serta mengalami kesulitan 

dalam membedakan karakteristik masing-masing planet selama proses 

pembelajaran berlangsung. Temuan tersebut diperkuat oleh hasil angket 

analisis kebutuhan yang menunjukkan bahwa 82% guru membutuhkan 

multimedia interaktif yang dapat membantu menyajikan materi secara lebih 

konkret, menarik, dan mudah dipahami. Guru juga mengharapkan media yang 

mudah digunakan dalam pembelajaran, dilengkapi ilustrasi, audio, animasi 

sederhana, latihan soal interaktif, serta umpan balik otomatis sehingga dapat 

meningkatkan keaktifan dan minat belajar peserta didik. Pernyataan ini sejalan 

dengan pendapat (Basri, 2020) yang menyatakan bahwa media pembelajaran 

yang interaktif dan kontekstual dapat meningkatkan minat serta pemahaman 

siswa terhadap materi yang bersifat kompleks.  

Berdasarkan hasil observasi, angket peserta didik, serta wawancara dan 

angket guru, dapat disimpulkan bahwa pembelajaran IPAS pada materi Sistem 

Tata Surya memerlukan inovasi media pembelajaran yang mampu 

menjembatani kebutuhan guru dan peserta didik. Salah satu alternatif yang 

dapat digunakan adalah pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3. Perangkat lunak ini memungkinkan penyajian materi 

melalui teks, gambar, ilustrasi, audio, animasi sederhana, latihan soal interaktif, 

dan umpan balik otomatis dalam satu media pembelajaran. Menurut Putri et al., 
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(2022), pendekatan visual dan interaktif terbukti efektif dalam membantu 

peserta didik memahami konsep-konsep yang bersifat abstrak, termasuk materi 

Sistem Tata Surya. Oleh karena itu, multimedia berbasis Articulate Storyline 3 

diharapkan mampu menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik, 

menyenangkan, dan bermakna, serta dapat dimanfaatkan guru sebagai media 

pendukung dalam menyampaikan materi mengenai Matahari sebagai pusat tata 

surya, nama dan urutan planet, serta karakteristik setiap planet. Dengan 

karakteristik tersebut, multimedia interaktif diharapkan dapat membantu 

peserta didik memahami materi secara lebih mudah, meningkatkan keterlibatan 

mereka selama proses pembelajaran, serta menumbuhkan minat belajar. 

Media pembelajaran yang akan dikembangkan adalah multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang dikembangkan secara khusus 

untuk memfasilitasi pembelajaran materi sistem tata surya pada siswa kelas 5 

SD. Articulate Storyline 3 merupakan perangkat lunak yang banyak digunakan 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif karena mampu 

mengintegrasikan berbagai komponen pembelajaran, seperti teks, gambar, 

ilustrasi, audio, animasi sederhana, latihan soal, serta umpan balik otomatis 

dalam satu media yang mudah dioperasikan. Selain itu, perangkat lunak ini 

menyediakan berbagai fitur interaktif yang memungkinkan peserta didik 

berinteraksi secara langsung dengan materi pembelajaran melalui navigasi 

yang sederhana dan aktivitas pembelajaran yang bervariasi. Pemanfaatan 

Articulate Storyline 3 diharapkan dapat membantu guru menyajikan materi 

secara lebih menarik sekaligus memberikan pengalaman belajar yang lebih 

aktif dan bermakna bagi peserta didik. Menurut (Safira et al., 2021), 

penggunaan multimedia interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan 

motivasi, pemahaman, dan keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Dengan 

pendekatan ini, media yang dikembangkan tidak hanya bersifat informatif, 

tetapi juga mendorong partisipasi aktif siswa dan mendukung peran guru 

sebagai fasilitator. Diharapkan, media ini dapat meningkatkan minat dan hasil 

belajar siswa secara signifikan pada materi sistem tata surya. 

Beberapa penelitian terdahulu menunjukkan bahwa pengembangan 

multimedia interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa 
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sekolah dasar, khususnya pada materi yang bersifat abstrak seperti sistem tata 

surya. Penelitian yang dilakukan oleh Safira et al., (2021) menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 layak digunakan 

dalam pembelajaran IPA kelas V sekolah dasar dengan tingkat validitas, 

kepraktisan, dan keefektifan yang sangat baik sehingga mampu meningkatkan 

hasil belajar peserta didik. Selanjutnya, penelitian Putri et al., (2022) 

mengembangkan media video animasi pada materi Sistem Tata Surya yang 

terbukti layak digunakan dan mampu membantu peserta didik memahami 

materi secara lebih baik melalui penyajian visual yang menarik. Penelitian lain 

oleh Amalia et al., (2024) juga menunjukkan bahwa penggunaan media 

interaktif memberikan pengaruh positif terhadap peningkatan minat belajar 

peserta didik, yang ditunjukkan melalui meningkatnya antusiasme, partisipasi, 

dan keterlibatan peserta didik selama proses pembelajaran. Dengan demikian, 

Hasil ketiga penelitian tersebut menunjukkan bahwa penggunaan media 

pembelajaran interaktif mampu mendukung proses pembelajaran IPA di 

sekolah dasar, baik dalam meningkatkan pemahaman konsep maupun minat 

belajar peserta didik, penelitian ini memiliki landasan teoritis dan empiris yang 

kuat serta relevan untuk dilaksanakan dalam konteks pembelajaran saat ini. 

Dengan mengembangkan media Articulate Storyline, diharapkan dapat 

memperluas kontribusi pada inovasi media pembelajaran berbasis budaya di 

tingkat sekolah dasar. 

Berdasarkan research gap yag telah dijabarkan, penelitian ini 

menawarkan kebaruan (novelty) berupa pengembangan multimedia interaktif 

Articulate Storyline 3 yang dirancang sesuai dengan karakteristik peserta didik 

sekolah dasar. Multimedia ini menyajikan materi mengenai Matahari sebagai 

pusat tata surya, nama dan urutan planet, serta karakteristik setiap planet 

melalui perpaduan teks, ilustrasi, audio narasi, animasi sederhana, latihan soal 

interaktif, umpan balik otomatis, serta dilengkapi dengan fitur drag and drop 

yang memungkinkan peserta didik mencocokkan nama, urutan planet secara 

langsung. Fitur tersebut memberikan kesempatan kepada peserta didik untuk 

berinteraksi aktif dengan materi sehingga pembelajaran tidak hanya berpusat 

pada penyampaian informasi, tetapi juga melibatkan peserta didik dalam proses 
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membangun pemahamannya. Dengan demikian, multimedia yang 

dikembangkan tidak hanya berorientasi pada kelayakan produk, tetapi juga 

diarahkan untuk meningkatkan minat belajar peserta didik melalui pengalaman 

belajar yang lebih aktif, interaktif, dan bermakna. Oleh karena itu, peneliti 

melakukan penelitian dengan judul "Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Tata Surya untuk 

Meningkatkan Minat Belajar Siswa Kelas 5 di SDN Burengan 3 Kota Kediri" 

menunjukkan fokus utama pada pengembangan media pembelajaran digital 

yang dirancang untuk membantu siswa memahami materi sistem tata surya 

secara visual dan interaktif.  

 

B. Batasan Masalah  

         Berdasarkan latar belakang masalah yang diuraikan, batasan masalah 

dalam penelitian ini dirumuskan sebagai berikut:  

1. Subjek penelitian adalah siswa kelas 5 SD Negeri Burengan 3 Kota Kediri 

sebagai peserta didik yang menjadi sasaran pengembangan multimedia 

pembelajaran. 

2. Materi pembelajaran yang dikembangkan terbatas pada materi sistem tata 

surya dalam mata pelajaran IPAS. 

3. Media pembelajaran yang dikembangkan berupa multimedia interaktif 

berbasis Articulate Storyline. 

4. Penelitian akan dilaksanakan pada semester II (Genap) tahun ajaran 

2025/2026.  

 

C. Rumusan Masalah 

          Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dalam penelitian 

ini dirumuskan beberapa masalah utama, yaitu:  

1. Bagaimana kevalidan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 

pada materi sistem tata surya kelas 5 di SDN Burengan 3 kota Kediri ? 

2. Bagaimana kepraktisan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 

pada materi sistem tata surya kelas 5 di SDN Burengan 3 kota Kediri ? 

3. Bagaimana keefektifan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 

pada materi sistem tata surya kelas 5 di SDN Burengan 3 kota Kediri ? 
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D. Tujuan Penelitian  

Sejalan dengan rumusan masalah yang telah ditetapkan, penelitian ini 

bertujuan untuk memberikan jawaban atas permasalaan yang telah dirumuskan 

sebagai berikut :  

1. Untuk mengetahui kevalidan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline pada materi sistem tata surya kelas 5 di SDN Burengan 3 kota 

Kediri. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline pada materi sistem tata surya kelas 5 di SDN Burengan 3 kota 

Kediri. 

3. Untuk mengetahui keefektifan multimedia berbasis Articulate Storyline 

pada materi sistem tata surya kelas 5 di SDN Burengan 3 kota Kediri. 

 

E. Manfaat Penelitian  

1. Manfaat Teoritis  

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi dalam 

pengembangan ilmu pengetahuan, khususnya di bidang pendidikan dasar 

dan teknologi pembelajaran. Hasil dari penelitian ini dapat memperkaya 

kajian teori mengenai pengembangan multimedia interaktif dan 

memperkuat dasar teoretis bahwa penggunaan media pembelajaran yang 

visual dan interaktif berpengaruh positif terhadap peningkatan minat dan 

pemahaman belajar siswa. Selain itu, penelitian ini juga dapat menjadi 

referensi bagi peneliti lain yang ingin mengembangkan media pembelajaran 

serupa di masa mendatang. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa  

Multimedia interaktif yang dikembangkan diharapkan dapat 

meningkatkan minat belajar siswa, khususnya dalam memahami materi 

sistem tata surya yang bersifat abstrak. Melalui tampilan visual, audio, 

dan fitur interaktif, siswa dapat belajar dengan lebih mudah, 

menyenangkan, dan bermakna. 
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b. Bagi Guru  

Media ini dapat menjadi alternatif alat bantu mengajar yang menarik dan 

mudah digunakan. Guru dapat menyampaikan materi sistem tata surya 

secara lebih efektif melalui pendekatan visual dan interaktif, sehingga 

dapat mendorong partisipasi aktif siswa dalam pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah  

Penelitian ini diharapkan dapat mendorong inovasi dalam proses 

pembelajaran melalui pemanfaatan teknologi pendidikan. Sekolah dapat 

menggunakan media ini sebagai sarana pembelajaran yang mendukung 

Kurikulum Merdeka dan memperkuat pembelajaran berbasis digital di 

lingkungan sekolah dasar. 

d. Bagi Peneliti Lain  

Penelitian ini dapat menjadi sumber rujukan dan inspirasi bagi peneliti 

lain yang tertarik dalam bidang pengembangan media pembelajaran 

berbasis teknologi. Desain dan tahapan pengembangan yang digunakan 

dalam penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk penelitian lanjutan 

pada jenjang pendidikan atau materi pelajaran yang berbeda. 
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