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MOTTO 

 

In the Name of Jesus Christ 

“Direndahkan dimata manusia , di tinggikan dimata Tuhan, Prove Them Wrong” 

“Segala perkara dapat ku tanggung di dalam dia memberi kekuatan” 

(filipi 4:13) 

“Aku tahu, bahwa engkau sanggup melakukan segala sesuatu dan tidak ada 

rencana-Mu yang gagal” 

  (Ayub 42:2) 

“jangan takut, percaya saja” 

(markus 5:36) 

“Disaat- saat  terendahmu Tuhan  ada disana” 

(Ulangan 31:6) 

“Bersukacitalah senatiasa, tetaplah berdoa” 

(1 Tesalonika 5:16-17) 

PERSEMBAHAN 

Skripsi ini di persembahkan untuk: 

Dengan penuh ucapan syukur kepada Tuhan Yesus Kristus karena atas    

anugerah-Nya sehingga  saya dapat menyelesaikan skripsi ini. Saya persembahkan 

skripsi ini kepada Universitas Nusantara PGRI Kediri, Orang tua , keluarga, serta 

siapapun yang telah membantu saya. 

TUHAN YESUS MEMBERKATI  
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ABSTRAK 

 

Indah Dwi Cahyaningsih : Pengembangan Multimedia  Berbasis  Articulate 

Storyline (AS) Pada Materi  Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia 

(Panca indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1, Skripsi, PGSD, FKIP, 

UN PGRI Kediri, 2024. 
 

Kata Kunci : Pengembangan Multimedia,Articulate Soryline , Materi Bentuk dan 

Fungsi Bagian Tubuh pada Manusia (Panca indra). 
 

Penelitian ini dilatarbelakangi dari hasil observasi peneliti bahwa pada 

mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam materi bentuk dan fungsi bagian tubuh 

pada manusia (panca indra) pada siswa kelas IV SDN Gedangsewu 1 kurangnya 

media pembelajaran yang bervariasi dan menarik disekolah  dalam proses 

pembelajaran khususnya pada materi bentuk dan fungsi bagian tubuh pada 

manusia (panca indra). Hal ini mengakibatkan kurangnya pemahaman dan 

ketertarikan siswa pada pembelajaran, oleh karna itu, pembelajaran menjadi tidak 

efektif yang dibuktikan dengan capaian hasil belajar siswa.berdasarkan 

identifikasi masalah tersebut maka rumusan masalah pada penelitian ini adalah 

bagaimana kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan Multimedia  Berbasis  

Articulate Storyline (AS) pada materi  bentuk dan fungsi bagian tubuh pada 

manusia (panca indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1. 

Tujuan penelitian dan pengembangan ini yaitu untuk mengetahui 

kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan Multimedia  Berbasis  Articulate Storyline 

(AS) pada materi  bentuk dan fungsi bagian tubuh pada manusia (panca indra) 

Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian Research and Development 

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

Implementation, Evalutation). Subjek pada penelitian ini adalah siswa kelas IV 

SDN Gedangsewu 1 yang berjumlah 26 siswa dengan subjek uji coba terbatas 8 

siswa dan subjek uji coba luas 18 siswa. Instrumen pengumpulan data penelitian 

ini adalah observasi, wawancara, angket validasi media dan materi, angket respon 

guru dan siswa, dan tes berupa post-test. Teknik analisis yang digunakan  yaitu 

kualitatif  dan kuantitatif. 

Hasil dari penelitian Multimedia  Berbasis  Articulate Storyline (AS) pada 

materi  panca indra Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1 adalah sebagai 

berikut: multimedia di nyatakan sangat valid setelah  dilakukan validasi  setelah 

dilakukam oleh ahli media dan materi dengan skor perolehan 92,22% sehingga 

tergolong dalam kreteria sangat valid. dari hasil angket respon guru dan siswa 

pada uji coba terbatas dan luas  memperoleh Respon guru mendapat skor sebesar 

96% dan 98,84% sehingga tergolong kreteria sangat praktis. Untuk melihat 

keefektifan  multimedia  dilihat dari hasil nilai post -test uji terbatas dan uji luas 

yangang medapatkan skor 88,12% dan skor 89,44% yang telah melebihi kreteria 

ketuntasan minimal(KKM). Dengan demikian,disimpulkan bahwa multimedia 

Berbasis  Articulate Storyline (AS) pada materi  bentuk dan fungsi bagian tubuh 

pada manusia (panca indra) dapat membantu siswa dalam memahami materi dan 

telah memenuhi kreteria kevalidan, kepraktisan, keefektifan. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar  Belakang Masalah 

Pendidikan merupakan suatu kebutuhan pokok masyarakat yang 

penting dan harus terpenuhi. Peradaban suatu bangsa ditentukan oleh 

pendidikan warga negaranya, sehingga pendidikan dapat menjadi tolok ukur 

kemajuan suatu bangsa. Oleh karena itu pendidikan memegang peranan 

penting dalam membentuk pribadi manusia yang lebih berkualitas. Sesuai 

dengan Fungsi dan Tujuan Pendidikan Nasioanl yang terdapat dalam Pasal 3 

Undang-Undang Nomor 20 Tahun 2003 yang berbunyi (Peraturan Pemerintah 

RI, 2003);  

Pendidikan nasional berfungsi mengembangkan kemampuan dan 

membentuk watak serta peradaban bangsa yang bermartabat dalam 

rangka mencerdaskan kehidupan bangsa, bertujuan untuk 

berkembangnya potensi peserta didik agar menjadi manusia yang 

beriman dan bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak 

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

negara yang demokratis serta bertanggung jawab. 

Dalam menjalankan pendidikan tentu saja melalui proses pembelajaran 

agar tujuan pendidikan dapat tercapai. Pembelajaran merupakan proses 

interaksi yang terjadi antara siswa dengan guru dan sumber belajar dalam 

suatu lingkungan belajar. Menurut (Nugraheny et al., 2018) “pembelajaran 

haruslah melibatkan siswa secara utuh sehingga diperoleh perkembangan 

dalam diri siswa baik kognitif, afektif maupun psikomor siswa”. Agar proses 

pembelajaran berjalan dengan baik maka perlu diciptakan pembelajarn yang 

menyenangkan, menarik, dan dapat memotivasi peserta didik untuk aktif 
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dalam pembelajaran. Peran guru dalam hal tersebut tentu sangat diperlukan 

untuk keberlangsungan proses pembelajaran yang baik. Seperti yang 

diungkapkan Menurut (Handayani, 2022), bahwa ; Dalam proses 

pembelajaran, guru harus memiliki kemampuan dan kreatifitas yang cukup 

agar pembelajaran dapat terselenggara secara efektif dan efisien. Sebagai 

guru yang kreatif, seorang guru dituntut untuk menciptakan atau 

menggunakan media pembelajaran yang cocok sesuai dengan materi yang 

akan diajarkan. Sesuai dengan kompetensi pedagogik yang tercantum 

didalamnya bahwa seorang guru harus mampu menggunakan serta 

memanfaatkan teknologi yang ada untuk menciptakan susasana kelas yang 

kondusif dan tidak tertinggal pada era zaman. 

Maka dalam pembelajaran diperlukan interaksi yang baik antara guru 

dengan siswa agar tujuan pembelajaran dapat tercapai. Salah satu mata 

pelajaran yang memerlukan interaksi yang baik antara guru dengan siswa 

adalah mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam. Ilmu Pengetahuan Alam  

merupakan ilmu yang mempelajari tentang alam yaitu segala yang ada di 

alam dan peristiwa-peristiwa yang terjadi di dalamnya. Berdasarkan hal 

tersebut, Ilmu Pengetahuan Alam sangatlah penting untuk dipelajari karena 

seluruh aktivitas manusia bergantung pada alam sehingga manusia dengan 

alam memiliki hubungan yang sangat erat, oleh karena itu Ilmu Pengetahuan 

Alam dijadikan salah satu mata pelajaran di SD. (Jannah et al, 2020) 

menyebutkan: Tujuan pembelajaran Ilmu pengetahuan alam di sekolah dasar 
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adalah agar siswa mengetahui dan memahami konsep-konsep ilmiah yang 

berguna dan dapat diterapkan dalam kehidupan sehari-hari.  

 Dalam hal ini berarti pembelaran Ilmu Pengetahuan Alam  tidak hanya 

sebatas pengetahuan yang dipelajari peserta didik tetapi pembelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam  dapat memberikan pengalaman langsung kepada siswa 

untuk belajar menganai alam dan dirinya sendiri. Sehingga, menurut (Jannah 

et al, 2020) Guru dituntut untuk mampu menggunakan media pembelajaran 

agar tidak timbul kesulitan dalam proses pembelajaran, dalam hal ini 

lingkungan belajar harus dikembangkan agar dapat memanfaatkan potensi 

yang dimiliki media sehingga tidak timbul hambatan dalam proses 

pembelajaran. 

Pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  dianggap berhasil apabila semua 

tujuan pembelajaran yang ditentukan dapat tercapai, namun kenyataannya 

masih ada sekolah yang memiliki hasil pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

kurang baik karena belum mencapai tingkat kesempurnaan yang telah 

ditentukan. Salah  satu  materi dalam  mata pelajaran Ilmu Pengetahuan Alam  

adalah  bentuk dan fungsi bagian tubuh  manusia (panca indra). materi ini 

biasanya dalam proses pembelajaran dipelajari dengan menggunakan media 

buku pelajaran, gambar kemudian guru menjelaskannya. 

Berdasarkan observasi yang telah dilakukan di SDN Gedangsewu 1 

pada tanggal 27 oktober 2023, ditemukan beberapa permasalahan yaitu 

kurangnya pemahaman siswa mengenai materi Bentuk Dan Fungsi Bagian 
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Tubuh Pada Manusia (Panca indra). Sehingga 60%  siswa kelas IV  memiliki 

hasil belajar yang kurang baik. Hal ini disebabkan  karena kurangnya media 

pembelajaran disekolah. Pembelajaran disekolah hanya menggunakan media 

yang tersedia di sekolah seperti poster atau gambar-gambar tentang Bentuk 

Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia (Panca indra), jadi dalam hal 

tersebut kurang nya media pembelajaran yang inovatif. Dalam pembelajaran 

diperlukan media yang dapat memberikan pengalaman belajar siswa secara 

detail. Siswa memerlukan media pembelajaran yang dapat menunjang proses 

pembelajaran agar dapat mereka pahami, tetapi disekolah hanya tersedia 

berupa gambar yang sangat terbatas baik dalam penjelasan maupun ukuran 

gambar tersebut. Selama proses pembelajaran, peserta didik tidak diajak 

untuk menumbuhkan daya berpikirnya sehingga banyak peserta didik yang 

kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran, seperti berbicara dengan 

temannya dan tidak menyimak penjelasan guru. Hal tersebut dapat terjadi 

karena kurangnya ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran yang 

sedang dilakukan. siswa Untuk menarik perhatian dan fokus peserta didik 

terhadap pembelajaran maka diperlukan media pembelajaran yang interaktif 

guna menumbuhkan motivasi belajar. Selama proses pembelajaran, peserta 

didik tidak diajak untuk menumbuhkan daya berpikirnya sehingga banyak 

peserta didik yang kurang fokus dalam mengikuti pembelajaran, seperti 

berbicara dengan temannya dan tidak menyimak penjelasan guru. Hal 

tersebut dapat terjadi karena kurangnya ketertarikan siswa terhadap proses 

pembelajaran yang sedang dilakukan. Untuk menarik perhatian dan fokus 
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peserta didik terhadap pembelajaran maka diperlukan media pembelajaran 

yang interaktif guna menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

Banyak sekali macam-macam media pembelajaran yang dapat dijadikan 

alat bantu untuk menunjang proses pembelajaran, mulai dari media cetak 

sampai pada saat ini sudah memanfaatkan teknologi. Pada era yang serba 

canggih ini hampir semua kegiatan manusia tidak terlepas dari teknologi, 

begitu juga dalam dunia pendidikan juga sudah memanfaatkan teknologi baik 

dalam administrasi maupun dalam proses pembelajaran didalam kelas. Seperti 

yang dikatakan (Afni et al, 2023) bahwa “media pembelajaran yang 

digunakan pada saat pembelajaran seharusnya disesuaikan dengan 

perkembangan teknologi informasi yang terjadi saat ini”. Dalam hal ini peran 

guru juga sangat diperlukan untuk menentukan media pembelajaran yang 

cocok digunakan diera sekarang dan dapat menarik perhatian dan fokus 

peserta didik dalam pembelajaran. Maka untuk memecahkan permasalahan-

permasalahan yang telah terjadi menurut hasil observasi di SDN Gedangsewu 

1 media pembelajaran yang cocok digunakan adalah multimedia berbasis 

Articulate Storyline. 

Studi terdahulu yang relevan dengan peneliti  yang ingin dilakukan 

peneliti yaitu : 

1. Penelitian oleh (Putra & Zainil, 2023) dengan artikel berjudul 

“Pengembangan Media Articulate Storyline 3 pada Pembelajaran Faktor 

dan Kelipatan Suatu Bilangan di Kelas IV Sekolah Dasar”. Penelitian ini 
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memperoleh hasil penelitian dari validasi ahli materi sebesar 89,23%, ahli 

bahasa sebesar 80%, dan ahli media sebesar 100%. Perolehan hasil uji 

praktikalitas angket respon guru dan peserta didik masingmasing 

memperoleh skor sebesar 81,25% dan 88,25%. Hasil penelitian tersebut 

dapat disimpulkan bahwa Media Articulate Storyline 3 pada Pembelajaran 

Faktor dan Kelipatan Suatu Bilangan di Kelas IV Sekolah telah valid dan 

praktis digunakan. 

2. Penelitian (Utami, 2021), dengan judul “Pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate storyline materi IPA tema 4 

kelas V SD/MI”. Penelitian ini memperoleh  Hasil penelitian ini adalah 

menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline materi IPA pada Tema 4 kelas 5 SD/MI; mengetahui 

kelayakan dari kualitas produk yang telah dikembangkan adalah sangat 

layak dengan persentase 93.1% oleh ahli Materi, 95.8% oleh ahli bahasa 

dan 82.5% oleh ahli media dalam kategori sangat layak; Respon pendidik 

dengan persentase 94.3% dalam kategori sangat layak dan respon peserta 

didik pada media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 

Materi IPA pada tema 4 dengan persentase 90.5% dalam kategori sangat 

layak di SD/MI.  

3. Penelitian oleh (Nurmala et al., 2021), dengan Artikel yang judul 

“Pengembangan Media Articulate Storyline 3 pada Pembelajaran IPA 

Berbasis STEM untuk Mengembangkan Kreativitas SiswaSD/MI” Hasil 

penelitian menyatakan bahwa media Articulate Storyline 3 layak dan 
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efektif digunakan pada pembelajaran IPA berbasis STEM untuk 

mengembangkan kreativitas siswa. Hal ini dapat dilihat pada hasil validasi 

oleh ahli dalam penilaian kelayakan media Articulate Storyline 3 dari 

aspek materi sebesar 79,8% dengan kategori valid, aspek media sebesar 

97,9% dengan kategori sangat valid, dan pada aspek bahasa sebesar 87,5% 

dengan kategori sangat valid. Media pembelajaran articulate storyline 3 

juga dapat meningkatkan kreativitas siswa karena terdapat perbedaan 

antara nilai rata-ratakelas kontrol dan kelas eksperimen yaitu sebesar 

11,00000 dengan sig (2- tailed) sebesar 0,000. Maka dapat disimpulkan 

media Articulate Storyline 3 efektif dan layak digunakan pada pembelajran 

IPA berbasis STEM untuk meningkatkan kreativitas siswa. 

4. Penelitian oleh (Sari & Harjono, 2021), dengan artikel yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline Tematik Terhadap Minat Belajar Siswa Kelas 4 SD” Hasil 

penelitian ini menyatakan bahwa media interaktif dengan Articulate 

Storyline dikatakan layak dengan hasil pengujian ahli materi 81% dalam 

kategori sangat baik, dan ahli media 78% dalam kategori baik. Penelitian 

ini juga menggunakan respon berupa lembar angket peserta didik dengan 

hasil 0,598 masuk dalam kategori valid. Dengan demikian pengembangan 

media interaktif berbasis Articulate Storyline pada penelitian ini layak 

digunakan guna membantu guru dalam penyampaian materi pembelajaran 

serta membantu peserta didik untuk menumbuhkan minat belajarnya. 
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5. Peneliti oleh lina (Riana, 2022) yang berjudul “Desain Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 Untuk Meningkatkan 

Minat Belajar Ipa Peserta Didik Kelas IV SD/MI” hasil peneliti ini 

menyatakan bahwa hasil angket validasi media dengan rata-rata penilaian 

sebesar 87,6% dan 88,8% dengan kategori sangat layak,, angket validasi 

ahli materi dengan rata-rata penilaian sebesar 84,9% dan 88,3% dengan 

kategori sangat layak dan Hasil uji efektivitas penggunaan multimedia 

interaktif sebagai berikut, uji coba kelompok kecil di MI Nurul Iman 

dengan rata-rata penilaian sebesar 92,2% dengan kategori sangat menarik. 

Uji coba kelompok besar di SDN 04 Dayamurni dan UPT SDN 25 Tulang 

Bawang Tengah dengan rata-rata penilaian sebesar 90% dan dengan 

kategori sangat menarik. Berdasarkan dari hasil penelitian maka dapat 

disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 layak dan efektif digunakan sebagai alternative media 

pembelajaran yang mamapu menumbuhkan minat belajar peserta didik.  

Oleh karena itu dengan menggunakan Multimedia berbasis Articulate 

Storyline dapat menjadi media yang cocok digunakan didalam kelas agar 

proses pembelajaran tidak membosankan khususnya pada materi bentuk dan 

fungsi bagian tubuh  manusia (panca indra) mata pelajaran Ilmu Pengetahuan  

Alam Kelas IV. Dengan demikian, peneliti sangat tertarik untuk melakukan 

penelitian dan pengembangan media pembelajaran dengan judul  

“PENGEMBANGAN MULTIMEDIA BERBASIS ARTICULATE 
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STORYLINE (AS) MATERI BENTUK DAN FUNGSI BAGIAN TUBUH  

MANUSIA (PANCA INDRA) SISWA KELAS IV SDN GEDANGSEWU 1” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang tersebut maka dapat diperoleh beberapa 

permasalahan yang dapat diidentifikasi sebagai berikut : 

Pada saat melaksanakan peroses pembelajaran di kelas IV SDN 

Gedangsewu 1  guru belum mampu menciptakan suasana pembelajaran yang 

menarik di karenakan guru menyampaikan materi pembelajaran hanya 

menggunakan metode ceramah serta hanya menggunakan media gambar saja, 

sehingga  banyak siswa yang merasa bosan  dan  kurang antusias dalam 

mengikuti pembelajaran hal ini dapat berpengaruh  terhadap hasil belajar 

siswa. Berdasarkan uraian masalah diatas , maka dapat  di identifikasikan  

yaitu “Apakah dengan menggunakan media gambar, siswa dapat memahami 

materi?” 

Pada proses pembelajaran di kelas IV SDN Gedangsewu 1 media 

pembelajaran adalah salah satu hal yang harus  ada supaya menjadi lebih 

menarik. Media pembelajaran yang digunakanharus sesuai dengan materi 

tujuan  dan karakteristik siswa  dikelas agar lebih mudah  dipahami dan 

tujuan pembelajaran tercapai. Melalui media pembelajaran dapat  

memudahkan guru dan siswa  dalam kegiatan belajar mengajar serta 

pembelajaran pun lebih menarik. Berdasarkan uraian masalah diatas, maka 
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dapat diidentifikasi yaitu “Apakah  media gambar   yang digunakaanguru 

sudah  sesuai dengan materi dan tujuan   karakeristik siswa?” 

Multimedia berbasis articulate storyline untuk pembelajaran  Bentuk 

dan fungsi bagian tubuh manusia (panca indra) Kelas IV  SDN Gedangsewu 1 

kabupaten kediri belum tersedia. Tetapi  di SDN Gedangsewu 1  sudah 

terdapat fasilitas  yang sudah lengkap  dan kebanyakan guru juga  sudah 

terampil  mengoprasikan  komputer.” Apakah Multimedia Articulate 

Storyline  dapat di impementasikan  di SDN Gedangsewu 1?” 

C. Rumusan Masalah  

Berdasarkan batasan masalah di atas, maka rumusan masalah pada 

penelitian ini yaitu: 

1. Bagaimana kevalidan Multimedia Berbasis (AS) Articulate Storyline 

Pada Materi Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia ( Panca 

indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1? 

2. Bagaimana kepraktisan Multimedia Berbasis Articulate Storyline Pada 

Materi Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia ( Panca 

indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1? 

3. Bagaimana keefektifan Multimedia Berbasis Articulate Storyline (AS) 

Pada Materi Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia ( Panca 

indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1? 
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D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah, maka tujuan penelitian  ini sebagai 

berikut: 

1. Untuk mendeskripsikan kevalidan Multimedia  Berbasis  Articulate 

Storyline (AS) Pada Materi  Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada 

Manusia (Panca indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1. 

2. Untuk mengetahui kepraktisan Multimedia  Berbasis Articulate Storyline 

(AS) pada Materi  Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia (Panca 

indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1. 

3. Untuk mengetahui keefektifan Multimedia  BerbasiS Articulate Storyline 

(AS) pada Materi  Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh Pada Manusia (Panca 

indra) Pada Siswa Kelas IV SDN Gedangsewu 1. 

E. Manfaat penelitian  

Penelitian dilakukan dengan memperhatikan kepentingan beberapa 

pihak yang dijadikan sebagai acuan terhadap penelitian yang dilakukan. 

Pentingnya penelitian ini lebih jelasnya diuraikan sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti, dapat menambah wawasan tentang pengembangan 

multimedia berbasis Articulate Storyline (AS) pada materi  

menggolongkan hewan berdasarkan jenis makanannya pada siswa kelas IV 

SDN Gedangsewu 1. 

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat meningkatkan minat belajar peserta didik. 

3. Bagi guru, media Articulate Storyline ini dapat menjadi alternatif sumber 

belajar untuk di terapkan dalam materi Bentuk Dan Fungsi Bagian Tubuh 
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Pada Manusia ( Panca indra) untuk meningkatkan pada  siswa kelas IV 

SDN Gedangsewu 1. 

4. Bagi peserta didik, dapat meningkatkan dan memotivasi siswa dalam 

belajar, dapat dijadikan sebagai media pembelajaran yang digunakan 

secara mandiri dan menciptakan suasana belajar yang menyenangkan. 

5. Bagi orang tua, media articulate storyline  dapat menjadikan sarana orang 

tua dalam menjelaskan materi pada anak saat dirumah dengan efektif dan 

lebih mudah. 

F. Definisi Oprasional 

Definisi oprasional dalam penelitian ini adalah  sebagai berikut: 

1. Penelitian pengembangan  adalah penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan suatu  produk  yang valid, praktis dan efektif. 

2. Media pembelajaran merupakan alat  bantu  yang digunakan  pendidik  

untuk menyampaikan suatu materi  pelajaran kepada siswa  agar siswa 

lebih  mudah dalam memahami suatu mebelajaran serta  tertarik dalam 

mengikuti pembelajaran.  

3. Multimedia interaktif  merupakan media  yang memanfaatkan  banyak 

ragam media  seperti  teks, gambar, audio,vidio animasi yang berisikan 

materi  menggolongkan hewan berdasarkan jenis makanannya. Media ini 

di rancang untuk memmberikan pengalaman baru  kepada siswa. 

4. Articulate Storyline adalah salah satu multimedia yang berguna untuk 

menciptakan media pembelajaran interaktif berupa gabungan dari gambar, 

teks, suara, grafik, video, dan animasi yang publikasi hasil projeknya dapat 
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berupa media berbasi web dan diakses melali link yang dapat dijalankan 

melalui laptop, komputer, tablet maupun smartphone. 

5. Multimedia berbasis Articulate Storyline  adalah bentuk media yang 

menggabungkan banyak unsur di lengkapi alat pengontrol,yang membuat 

siswa dapat  memilih proses selanjutnya , sehingga dapat menciptakan   

model pembelajaran yang menyenangkan. 

6. Produk dikatakan valida yaitu Jika produk pengembangan berdasarkan 

teori dan semua komponennya berhubungan secara konsisten satu sama 

lain, maka produk tersebut dianngap valid. Validasi ini menunjukkan 

bahwa produk yang dikembangkan didasarkan pada kurikulum atau 

berbasis pada rasional teoritik yang kuat dan menunjukkan konsistensi 

antar komponennya. Validitas ini dapat melalui lembar angket yang yang 

sudah dinilai oleh ahli bajan ajar dan ahli materi. 

7. Produk dikatakan praktis yaitu Jika produk pengembangan mudah 

digunakan oleh pengguna akhir, seperti guru dan siswa, maka produk 

tersebut dianggap praktis. kepraktisan didapatkan dari pengukuran 

kepraktisan menggunakan lembar angket. Lembar angket berisi respon 

pengguna yang mana guru dan siswa dengan indikator-indikator yang akan 

dinilai. 

8. Prokduk dikatakan efektif yaitu Suatu produk dikatan efektif apabila nilai 

rata-rata kelas IV mendapatkan nilai diatas KKM maka produk dianggap 

efektif, namun apabila mendapatkan nilai dibawah KKM maka dianggap 

tidak efektif. KKM yang diterapkan di kelas IV adalah 75. Menurut 
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Nieveen dalam (Wiguna et al, 2023) sebuah penelitian pengembangan di 

bidang pembelajaran menyatakan bahwa hasil belajar siswa dapat 

digunakan untuk menentukan seberapa efektif penggunaan produk. 
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