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ABSTRAK 

 

Dwi Novia Rachmawati: Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 untuk Meningkatkan Kemampuan Mengidentifikasi 

Karakteristik Geografis Indonesia Kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri. 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Articulate Storyline 3, Karakteristik Geografis 

Indonesia 

 

Berdasarkan hasil wawancara dan penyebaran angket need asessment 

kepada kepala sekolah, guru, dan siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri ditemukan 

beberapa permasalahan dalam pembelajaran IPS. Salah satunya yaitu rata-rata nilai 

dari 15 siswa kelas VA dan 23 siswa kelas VB di SDN Sukorame 2 Kediri pada 

materi karakteristik geografis di bawah KKM. Hal ini dibuktikan pada hasil ulangan 

harian IPS KD 3.1, yakni rata-rata nilai yang diperoleh siswa kelas VA sebesar 72 

dan siswa kelas VB sebesar 53. Untuk meminimalisir permasalahan tersebut, 

peneliti melakukan pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada materi karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 

2 Kediri. Penelitian ini bertujuan untuk mendeskripsikan pengembangan 

multimedia. Sekaligus menguji kevalidan, kepraktisan dan keefektifan dari 

multimedia tersebut.  

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

(R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation). Tempat penelitian berada di SDN Sukorame 2 Kediri. Subjek uji coba 

terbatas adalah 12 siswa kelas VA dan subjek uji coba skala luas adalah 27 siswa 

kelas VB. Data yang diperoleh berupa dokumentasi dan skor. Teknik analisis data 

yang digunakan sebagai berikut. (1) Menjabarkan hasil wawancara dan need 

asessment. (2) Menghitung presentase hasil validasi ahli materi dan media. (3) 

Mengitung presentase hasil kepraktisan ahli praktisi. (4) Menghitung rata-rata hasil 

pengerjaan soal post-test siswa. 

Setelah dilakukan analisis data diperoleh hasil sebagai berikut. (1) Hasil uji 

validitas dari ahli materi menunjukkan presentase skor sebesar 90%, sedangkan dari 

ahli media sebesar 82%. Rata-rata hasil uji validasi ahli materi dan media yaitu 86% 

dengan kategori sangat valid. (2) Hasil uji kepraktisan dari ahli praktisi skala 

terbatas mendapatkan presentase 91% dengan kategori sangat praktis, sementara 

dari ahli praktisi skala luas mencapai 95% dengan kategori sangat praktis. (3) Hasil 

uji keefektifan pada skala terbatas yaitu 84 dengan kategori efektif, sementara uji 

coba luas yaitu 82 dengan kategori efektif.  

Dari hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia berbasis 

Articulate Storyline layak digunakan untik meningkatkan kemampuan 

mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia. Hasil penelitian diharapkan 

dapat dijadikan bahan referensi bagi guru dan pustakawan untuk melakukan 

penelitian selanjutnya guna menyempurnakan penelitian ini. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Pendidikan nasional merupakan salah satu sektor pembangunan 

nasional terutama dalam upaya mencerdaskan kehidupan bangsa. Dengan 

tujuan untuk mengembangkan potensi siswa agar mampu menjawab tantangan 

zaman yang selalu berubah dan berkembang. Adapun potensi yang harus 

dimiliki oleh siswa meliputi potensi dalam hal ilmu pengetahuan, serta potensi 

untuk menjadi seseorang yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Sebagaimana makna dari manusia berkualitas yang tertera pada Undang-

Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional yaitu 

manusia terdidik yang beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, 

berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan menjadi warga 

negara yang demokratis dan bertanggung jawab. Wadah bagi siswa untuk 

mengembangkan potensi tersebut yaitu melalui proses pembelajaran yang 

dilaksanakan di pendidikan formal. Proses pembelajaran tidak hanya berperan 

untuk meningkatkan kemampuan akademik, namun juga meningkatkan 

kemampuan dalam bersosialisasi dengan guru maupun teman-teman. 

Pembelajaran IPS merupakan salah satu bidang yang harus dapat 

dikuasai siswa dalam menempuh jenjang pendidikan Sekolah Dasar (SD). 

Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem 

Pendidikan Nasional, pembelajaran IPS adalah bahan kajian yang wajib dimuat 
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dalam kurikulum pendidikan dasar dan menengah yang antara lain mencakup 

ilmu bumi/geografi, sejarah, ekonomi, kesehatan dan lain sebagainya yang 

dimasudkan untuk mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan 

kemampuan analisis peserta didik terhadap kondisi sosial masyarakat. Tujuan 

dari pembelajaran IPS telah dijelaskan oleh Susanti (2018:7) yaitu 

mengembangkan kepekaan siswa terhadap masalah sosial yang terjadi di 

masyarakat, mengembangkan sikap mental positif terhadap perbaikan segala 

ketimpangan yang terjadi dan melatih keterampilan untuk mengatasi setiap 

masalah yang terjadi sehari-hari baik yang menimpa diri sendiri atau 

masyarakat. Untuk mencapai tujuan pembelajaran, IPS hendaknya 

dikembangkan berdasarkan realitas kondisi sosial budaya yang ada di 

lingkungan siswa, sehingga dapat membina warga negara agar mampu 

memahami dan berpikir secara kritis mengenai kehidupan sosial di sekitarnya, 

serta mampu berpartisipasi secara aktif dalam lingkungan kehidupan, baik di 

masyarakat, negara maupun dunia. 

Keberhasilan tujuan pembelajaran IPS diukur dari banyaknya siswa 

dalam memahami dan menguasai materi yang dipelajari (Supriyono, 2018). 

Semakin banyak siswa yang dapat mencapai tingkat pemahaman dan 

penguasaan materi, maka semakin tinggi keberhasilan dari pembelajaran 

tersebut. Tingkat pemahaman dan penguasaan terhadap materi dapat dilihat 

melalui nilai rata-rata siswa dalam satu kelas. Jika rata-rata nilai siswa dalam 

satu kelas lebih dari sama dengan nilai kriteria ketuntasan minimal (KKM), 

maka tujuan pembelajaran IPS dinyatakan berhasil. Nilai kriteria ketuntasan 
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minimal (KKM) yang harus dicapai siswa yaitu 75. Namun pada kenyataanya, 

tujuan pembelajaran IPS kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri belum tercapai. 

Nilai rata-rata siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri pada pembelajaran IPS 

berada di bawah KKM. Terutama pada muatan kompetensi dasar (KD) 3.1 

tentang mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia sebagai negara 

kepulauan/maritim dan agraris serta pengaruhnya terhadap kehidupan 

ekonomi, sosial, budaya, komunikasi serta transportasi.  

Rendahnya hasil belajar siswa terlihat pada dokumentasi hasil ulangan 

harian IPS pada KD 3.1 yang diraih oleh 28 siswa kelas VA dan 27 siswa kelas 

VB SDN Sukorame 2 Kediri. Dalam dokumentasi hasil ulangan terlihat hanya 

13 siswa (46% dari 28 siswa kelas VA) yang mampu mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia. Sementara 15 siswa (54% dari 28 siswa kelas 

VA) belum mampu mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia dengan 

perolehan nilai rata-rata sebesar 72. Sebagaimana permasalahan yang terjadi di 

kelas VA, hasil ulangan harian yang diraih 27 siswa kelas VB SDN Sukorame 

2 Kediri terhadap kemampuan mengidentifikasi geografis Indonesia juga 

rendah. Hasil ulangan harian kelas VB menunjukkan bahwa hanya 4 siswa 

(15% dari 27 siswa kelas VB) yang mampu mengidentifikasi karakteristik 

geografis Indonesia. Sedangkan 23 siswa (85% dari 27 siswa kelas VB) belum 

mampu mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia dengan perolehan 

rata-rata nilai sebesar 53 (dapat dilihat pada lampiran 11). 

Rendahnya hasil belajar IPS dipengaruhi oleh beberapa faktor. Salah 

satu faktor penyebab rendahnya hasil belajar siswa adalah rendahnya 
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pemahaman konsep siswa. Rendahnya pemahaman konsep siswa dipengaruhi 

oleh ketidaktepatan dalam penggunaan sumber belajar dan media pembelajaran 

yang tidak sesuai dengan karakteristik siswa serta kelengkapan materi yang 

disajikan. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru kelas V SDN Sukorame 

2 Kediri dan pengisian need assessment yang menunjukkan bahwa 

karakteristik siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri yang lebih menyukai 

pembelajaran berbasis teknologi, terdapat 70% siswa kelas V SDN Sukorame 

2 Kediri yang sudah memiliki handphone sendiri, serta ketersediaan sarana dan 

prasarana sekolah sudah memadai, seperti laptop, overhead proyektor, dan wifi. 

Namun, ketersediaan sarana dan prasarana di SDN Sukorame 2 Kediri ini 

kurang dimanfaatkan oleh guru. Sebab keterbatasan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran berbasis teknologi. Sehingga dalam 

pelaksanaan pembelajaran IPS khususnya pada materi karakteristik geografis 

Indonesia, guru hanya menggunakan buku siswa, peta dan video dari youtube 

sebagai sumber belajar. Materi yang digunakan berupa ringkasan dan tidak 

dijelaskan secara terperinci, serta belum digambarkan secara konkret. 

Salah satu alternatif untuk meminimalisir permasalahan pada 

pembelajaran IPS kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri adalah dilakukan 

pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3. 

Multimedia interaktif berpengaruh terhadap keefektifan jalannya proses belajar 

mengajar (Tarwidi et al., 2020). Multimedia interaktif berperan sebagai tali 

penghubung bagi guru dalam menyalurkan materi pembelajaran kepada siswa. 

Multimedia interaktif juga berpotensi besar dalam perubahan paradigma 
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pembelajaran. Mulanya pembelajaran dilakukan secara konvensional, kini 

menjadi pembelajaran yang menyenangkan. Jika dibandingkan dengan buku 

teks/e-book, multimedia interaktif memiliki tampilan yang lebih menarik dan 

konkret. Dengan tujuan untuk menambah minat dan motivasi siswa agar aktif 

belajar yang akan berpengaruh terhadap peningkatan hasil belajar 

(Kumalasani, 2018). Kevalidan dan kepraktisan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 dalam meningkatkan hasil belajar siswa ditunjukkan 

pada penelitian yang telah dilakukan oleh Utami & Wahyudi (2021). Penelitian 

tersebut menyatakan bahwa media interaktif berbasis Articulate Storyline pada 

pembelajaran tematik kelas V terbukti valid dan praktis diterapkan di sekolah 

guna membantu guru dalam menyampaikan materi. Dengan hasil persentase 

yang diperoleh dari uji validitas oleh pakar media dan pakar materi sebesar 

81,4%.  

Walaupun penelitian dan pengembangan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 telah banyak dilakukan. Namun, pengembangan 

multimedia berbasis Articulate Storyline 3 yang dilakukan peneliti memiliki 

beberapa keunggulan diantaranya yaitu (1) desain tampilan multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline 3 menghadirkan tema jawa yang 

memperhatikan kearifan lokal tempat tinggal siswa, (2) multimedia interatif 

dilengkapi dengan fitur soal evaluasi disertai dengan tampilan hasil akhir 

pengerjaan, (3) multimedia interaktif diiringi musik dan narasi sehingga siswa 

tidak cepat merasa bosan ketika belajar, (4) hasil publikasi dari pengembangan 

multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 ini berupa file aplikasi 
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(.exe) dan HTML5 sehingga dijalankan melalui laptop, web browser, tablet, 

maupun smartphone. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, maka identifikasi masalah yang 

didapatkan yaitu sebagai berikut: 

1. Keterbatasan kemampuan guru terhadap penguasaan teknologi. 

2. Pada kegiatan pembelajaran IPS, guru menggunakan buku siswa, peta dan 

video sebagai sumber belajar. Materi yang digunakan berupa ringkasan 

dan tidak dijelaskan secara terperinci, serta belum digambarkan secara 

konkret. 

3. Berdasarkan dokumentasi hasil ulangan harian IPS pada KD 3.1 yang 

diraih oleh 28 siswa kelas VA SDN Sukorame 2 Kediri. Hanya 13 siswa 

(46% dari 28 siswa kelas VA) yang mampu mengidentifikasi karakteristik 

geografis Indonesia. Sementara 15 siswa (54% dari 28 siswa kelas VA) 

belum mampu mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia dengan 

perolehan nilai rata-rata sebesar 72. 

4. Berdasarkan dokumentasi hasil ulangan harian IPS pada KD 3.1 yang 

diraih oleh 27 siswa kelas VB SDN Sukorame 2 Kediri. Hanya 4 siswa 

(15% dari 27 siswa kelas VB) yang mampu mengidentifikasi karakteristik 

geografis Indonesia. Sedangkan 23 siswa (85% dari 27 siswa kelas VB) 

belum mampu mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia dengan 

perolehan rata-rata nilai sebesar 53. 
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C. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, maka 

peneliti membatasi permasalahan sebagai fokus penelitian sebagai berikut: 

1. Subjek penelitian yaitu siswa kelas V SDN Sukorame 2 Kediri. 

2. Hasil belajar dari 15 siswa (54% dari 28 siswa kelas VA SDN Sukorame 

2 Kediri) diperoleh nilai rata-rata sebesar 72 dan 23 siswa (85% dari 27 

siswa kelas VB SDN Sukorame 2 Kediri) diperoleh nilai rata-rata sebesar 

53. Hal ini menunjukkan bahwa hasil belajar siswa kelas V SDN Sukorame 

2 Kediri di bawah kriteria ketuntasan minimum (KKM). 

3. Pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 

sebagai solusi dalam mengatasi permasalahan kurangnya media di 

pembelajaran IPS pada materi karakteristik geografis Indonesia. 

 

D. Rumusan Masalah 

Sejalan dengan identifikasi masalah yang telah dipaparkan sebelumnya, 

maka rumusan masalah yang akan diteliti oleh peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri? 

2. Bagaimana kevalidan dari multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri? 
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3. Bagaimana kepraktisan dari multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri? 

4. Bagaimana keefektifan dari multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri? 

 

E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan di atas, penelitian 

dilakukan dengan tujuan untuk: 

1. Untuk mendeskripsikan bentuk pengembangan multimedia interaktif 

Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri. 

2. Untuk mengetahui kevalidan dari multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri. 

3. Untuk mengetahui kepraktisan dari multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri. 

4. Untuk mengetahui keefektifan dari multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan mengidentifikasi 

karakteristik geografis Indonesia kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri. 
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F. Sistematika Penulisan 

Sistematika dalam penulisan karya tulis ilmiah yang ditulis oleh peneliti 

yaitu sebagai berikut. 

BAB I Pendahuluan 

Bab ini berisi tentang latar belakang pemilihan judul laporan tentang 

pengembangan multimedia Interaktif berbasis Articulate Storyline 3 untuk 

meningkatkan kemampuan mengidentifikasi karakteristik geografis Indonesia 

kelas V di SDN Sukorame 2 Kediri. Selain itu, juga dijelaskan mengenai 

identifikasi masalah, batasan masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, 

sistematika penulisan, serta manfaat penelitian. 

BAB II Landasan Teori 

Pada bab ini dijelaskan mengenai konsep atau teori yang digunakan 

sebagai landasan dalam mengembangkan multimedia, kajian materi 

karakteristik geografis Indonesia, kajian hasil penelitian terdahulu, serta 

dilengkapi dengan kerangka berpikir. 

BAB III Metode Pengembangan 

Bab ini berisi tentang model pengembangan, lokasi dan subjek 

penelitian, prosedur pengembangan, validasi produk, uji coba produk, 

intrumen pengumpulan data, teknik analisis data, serta norma pengujian. 

BAB IV Deskripsi, Interpretasi, dan Pembahasan 

Pada bab ini dipaparkan tentang hasil pengumpulan data awal 

pengembangan multimedia, hasil pengumpulan data untuk menguji kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan, serta pembahasan hasil penelitian. 
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BAB V Simpulan, Implikasi, dan Saran 

Bab ini berisi mengenai kesimpulan, implikasi dan harapan-harapan 

peneliti adanya berbagai masukan untuk penyempurnaan. 

 

G. Manfaat Penelitian 

Sejalan dengan tercapainya tujuan diadakannya penelitian ini, 

diharapkan penelitian ini memiliki banyak manfaat, baik itu secara teoritis 

maupun praktis. Manfaat dari penelitian ini dijelaskan pada paparan berikut ini. 

1. Secara Teoritis 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan bahan referensi bagi peneliti 

selanjutnya dalam mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan karakteristik 

geografis Indonesia di satuan pendidikan. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi Guru 

Hasil temuan dalam penelitian ini diharapkan dapat memberikan 

motivasi bagi guru untuk lebih kreatif dan inovatif lagi dalam 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

siswanya serta sesuai dengan kompetensi dasar yang harus dicapai. 

Selain itu, hasil penelitian ini diharapkan mampu memberikan informasi 

dan masukan kepada guru mengenai media pembelajaran yang tepat 

untuk mata pelajaran IPS. 
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b. Bagi Sekolah 

Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai bahan pertimbangan 

sekolah maupun lembaga pendidikan dalam meningkatkan kualitas 

pendidik dan mutu sekolah. 

c. Bagi Perpustakaan Universitas Nusantara PGRI Kediri 

Hasil penelitian ini dapat dijadikan sebagai bahan rujukan dan 

sumber informasi bagi pustakawan dalam mengembangkan diri untuk 

menjadi guru yang kreatif, inovatif, dan berkompeten. Selain itu, juga 

dapat digunakan pustakawan untuk menambah literatur mengenai 

pemanfaatan Articulate Storyline 3 sebagai multimedia interaktif dan 

melakukan penelitian selanjutnya.  
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