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 Berdasarkan hasil analisis kebutuhan, peneliti 

menemukan bahwa pendidik lebih sering 

menggunakan alat bantu visual seperti gambar dan 

video YouTube sebagai media belajar. Namun, 

mereka jarang menggunakan perangkat lunak 

multimedia atau interaktif sebagai metode 

pengajaran. Oleh karena itu, siswa memerlukan alat 

pembelajaran interaktif dengan umpan balik 

berbasis pertanyaan untuk penilaian praktis. Untuk 

mendukung belajar mandiri baik online maupun 

offline, materi ini juga harus mencakup konten yang 

menyeluruh, seperti materi pembelajaran, 

komponen animasi, video, kuis, pengetahuan 

domain (KD), dan integrasi pengetahuan (KI). 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat 

media interaktif menggunakan Articulate Storyline 

pembelajaran tematik pada siswa kelas IV Sekolah 

Dasar (SD)/ Madrasah Ibtidaiyah (MI), dan untuk 

menilai umpan balik dari siswa dan pendidik 

terhadap media interaktif yang dikembangkan. 

Metodologi penelitian yang digunakan adalah 

ADDIE yang meliputi tahapan Analisis, Desain, 

Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Data 

penelitian dikumpulkan melalui penggunaan angket 

yang telah divalidasi oleh ahli media, ahli materi, 

dan ahli bahasa, serta umpan balik dari pendidik dan 
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1. Pendahuluan 

 

Teknologi memainkan peran penting dalam pendidikan melalui pemanfaatan 

media pembelajaran, perangkat administrasi, dan sumber belajar. Implementasinya 

di bidang pendidikan memberikan berbagai manfaat, seperti peningkatan efisiensi 

waktu, biaya, logistik, dan kelembagaan. Selain itu, teknologi berdampak positif 

terhadap kualitas pendidikan yang berfungsi sebagai alat fasilitatif bagi pendidik 

dalam proses pengajaran (Maritsa et al., 2021). Hal ini memungkinkan siswa untuk 

menggali pengetahuan lebih dalam. Namun, sangat penting bagi guru dan siswa 

untuk memanfaatkan teknologi secara tepat dan benar. Dengan demikian, kualitas 

pendidikan di Indonesia diharapkan semakin meningkat dan maju. Dalam rangka 

meningkatkan kemajuan pendidikan, bidang pendidikan memerlukan inovasi-

inovasi yang positif (Firmansyah, 2019). Untuk menciptakan pendidikan yang sesuai 

dengan era globalisasi saat ini maka perangkat pembelajaran kurikulum juga harus 

dipersiapkan sesuai dengan era sekarang (Zuniar Kamaruddin, 2021).   

Berdasarkan hasil wawancara pra penelitian di MIN 4 Bandar Lampung dan 

MIN 7 Bandar Lampung diperoleh informasi bahwa pendidik masih jarang 

menggunakan media pembelajaran berupa software/multimedia yang 

menyenangkan, mempermudah peserta didik belajar mandiri, mempercepat proses 

pemahaman materi peserta didik, dan menarik. Hasil analisis pemanfaatan media 

pembelajaran pada pendidik memberikan informasi secara keseluruhan pendidik 

memanfaatkan personal komputer maupun smartphone, secara rinci 

software/multimedia yang digunakan oleh pendidik selama ini antara lain Power 

Point (PPT), video dari laman youtube dan media gambar, namun pendidik sudah 

tidak intensif menggunakan media-media tersebut karena sudah terasa monoton bagi 

pendidik dan peserta didik. Pendidik membutuhkan media yang baru selain yang 

pernah digunakan selama ini, akan tetapi pendidik masih kesulitan dalam 

mengembangkannya.      

siswa. Menurut penelitian tentang pembuatan 

multimedia interaktif berbasis alur cerita yang jelas 

pada pembelajaran tematik, ahli media mendapat 

skor rata-rata 92% dengan kriteria sangat layak, ahli 

materi mendapat skor rata-rata 86,57% dengan 

kriteria sangat layak, ahli bahasa mendapat skor 

rata-rata sebesar 85% dengan kriteria sangat layak, 

dan tanggapan guru mendapat skor rata-rata 97% 

dengan kriteria sangat layak. Tahap uji coba 

kelompok yang kecil memperoleh skor rata-rata 

97% dengan kriteria sangat layak. Karya peneliti 

dianggap layak untuk digunakan berdasarkan uraian 

yang diberikan di atas. 
 

http://dx.doi.org/10.3390/su12104306
http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/index


Vol 10  No 1, 101-114  103 
 

Vol 10  No 1; doi:10.3390/su12104306                                               http://ejournal.radenintan.ac.id/index.php/terampil/index                                       

Untuk mengatasi permasalahan di atas maka dibutuhkan pembelajaran 

berbasis software, salah satunya adalah Articulate Storyline (Risma Agustina et al., 

2022). Articulate Storyline merupakan sebuah software yang digunakan sebagai 

sarana komunikasi khususnya presentasi dan dapat dimanfaatkan sebagai pengantar 

kegiatan pembelajaran (Darnawati et al., 2019). Software ini memiliki beberapa fitur 

menarik dibanding dengan media interaktif lainnya karena media Articulate 

Storyline yang di kembangkan oleh peneliti ini sudah terdapat soal yang memberikan 

feedback sebagai evaluasi langsung, jadi peserta didik dapat mengetahui mana soal 

yang salah dan mana jawaban soal yang benar. Peserta didik juga dapat mengetahui 

mengapa bisa salah dan mengapa bisa benar karena sudah ada pembahasan soal yang 

mempermudah belajar mandiri peserta didik tanpa didampingi oleh pendidik. Media 

ini juga sudah merangkum keseluruhan menjadi satu di dalamnya seperti terdapat 

materi, video, quis, kompetensi dasar dan kompetensi inti, sehingga sangat efektif 

dan efisien untuk digunakan dalam pembelajaran online maupun offline. Solusi 

tersebut didukung oleh pernyataan pendidik bahwa belum pernah menggunakan 

media pembelajaran Articulate Storyline sehingga perlu dilakukan pengembangan 

dan diharapkan proses pembelajaran interaktif, lebih mudah memahami materi, dan 

yang terpenting pendidik tahu media yang dibutuhkan peserta didik yaitu media yang 

menyenangkan dan mudah dipahami. Berdasarkan penjelasan di atas maka penelitian 

tertarik untuk mengangkat penelitian ini dengan judul "Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada Pembelajaran Tematik 

Kelas IV SD/MI". 
 

2. Metode 

 

Tempat penelitian ini dilakukan di dua sekolah, yaitu MIN 4 Bandar Lampung 

yang ada di Jalan Bima No. 84, Sawah Brebes, Kec. Tj. Karang Tim, Kota Bandar 

Lampung, Lampung 35124 dan MIN 7 Bandar Lampung yang beralamat di Jalan 

Jagabaya II, Kec. Way Halim, Kota Bandar Lampung, Lampung 35122. Waktu 

penelitian dilaksanakan pada bulan September sampai bulan Oktober semester ganjil 

2022.           

 Desain dalam penelitian ini adalah untuk mengembangkan media 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline dalam konteks pembelajaran 

tematik untuk siswa kelas IV di SD/MI. Materi yang akan digunakan dalam media 

pembelajaran ini adalah tema 1 mengenai keberagaman budaya bangsa, dengan 

fokus pada subtema 1 tentang keindahan keberagaman. Dalam penelitian ini, sumber 

materi yang akan digunakan mencakup buku dan internet. Metode penelitian yang 

digunakan adalah metode pengembangan (Research and Development), yang 

bertujuan untuk mengembangkan produk pembelajaran guna meningkatkan 

efektivitas dan pemahaman materi yang diajarkan oleh pendidik (Sugiyono, 2020). 

Penelitian pengembangan ini mengadopsi model penelitian ADDIE, yang 

melibatkan tahap-tahap Analisis (Analysis), Perancangan (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation) 

(Nababan, 2020).        Subjek 
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uji coba penelitian pengembangan ada 2 yaitu subjek uji ahli dan subjek uji coba 

skala kecil dan skala besar. Subjek uji ahli terdiri dari tiga jenis, yaitu dosen yang 

memiliki keahlian dalam bidang media, dosen yang memiliki keahlian dalam bidang 

materi, dan dosen yang memiliki keahlian dalam bidang bahasa (Hotimah et al., 

2021). Sedangkan uji coba skala kecil akan dilakukan di MIN 7 Bandar Lampung, 

dengan melibatkan 20 peserta didik. Sementara itu, uji coba skala besar akan 

dilaksanakan di MIN 4 Bandar Lampung, dengan melibatkan 50 peserta didik. 

Instrumen penelitian adalah alat yang digunakan untuk mengamati dan mengukur 

fenomena alam atau sosial yang menjadi fokus penelitian. Semua alat yang 

digunakan untuk mendukung penelitian tersebut dikenal sebagai instrumen 

penelitian (Hardani, 2020). Dalam penelitian ini, untuk mengumpulkan data, 

digunakan angket sebagai instrumen penelitian. Angket tersebut mencakup beberapa 

jenis, termasuk angket validasi oleh ahli materi, angket validasi oleh ahli media, 

angket validasi oleh ahli bahasa, angket respon dari pendidik, dan angket respon dari 

peserta didik.      

Teknik analisis data merupakan serangkaian langkah atau prosedur yang 

dilakukan oleh seorang peneliti guna menganalisis data yang telah terkumpul 

sebelum mencapai kesimpulan (Hartono, 2018). Dalam penelitian ini, teknik analisis 

data yang diterapkan melibatkan analisis terhadap hasil tabulasi respons yang 

diberikan oleh ahli, pendidik, dan peserta didik. Setelah itu, dilakukan perhitungan 

persentase untuk setiap aspek dengan menggunakan rumus persentase. 

 

Tabel 1. Aturan Pemberian Skor 

NO Pilihan Jawaban Skor Skor 

1 Sangat layak 5 

2 Layak 4 

3 Cukup 3 

4 Kurang layak 2 

5 Tidak layak 1 

 

Rumus persentase yang digunakan adalah, sebagai berikut : 

P = 
𝐹

𝑁
× 100% 

Keterangan : 

P = persentase validasi per aspek 

F = Skor jawaban responden per aspek 

N = skor maksimal 

 Setelah dilakukan perhitungan persentase maka hasil persentase dapat dilihat 

pada interpretasi berikut:  
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Tabel 2. Skala Kelayakan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3. Hasil dan Pembahasan 

 

Pada hasil penelitian yaitu dilakukan 5 tahap menggunakan model ADDIE, 

yaitu:  Langkah pertama  adalah Analysis (Analisis), dalam tahap analisis, peneliti 

melakukan evaluasi terhadap kebutuhan dan masalah yang ada di dua sekolah, yaitu 

MIN 4 Bandar Lampung dan MIN 7 Bandar Lampung. Setelah melalui proses 

analisis tersebut, peneliti dapat menyimpulkan bahwa pendidik di kedua sekolah 

hanya menggunakan beberapa jenis media pembelajaran seperti papan tulis, gambar 

cetak, video YouTube, dan buku tematik. Namun, belum ada satu media 

pembelajaran yang menyatukan semua elemen penting seperti materi, video, kuis, 

animasi, dan suara. Selain itu, pendidik juga belum memiliki media pembelajaran 

yang mendukung pembelajaran mandiri bagi peserta didik. Para peserta didik merasa 

kurang termotivasi dengan media pembelajaran yang digunakan saat ini karena 

terasa monoton, sehingga mereka cenderung menjadi pasif dalam pembelajaran. 

Selain itu, pendidik juga belum pernah menggunakan media pembelajaran Articulate 

Storyline sebelumnya. Langkak kedua adalah Design (Desain), setelah menganalisis 

hasil wawancara dan observasi, dapat disimpulkan bahwa baik MIN 4 Bandar 

Lampung maupun MIN 7 Bandar Lampung membutuhkan media pembelajaran yang 

memiliki fitur interaktif, efektif, efisien, mudah digunakan, dan memungkinkan 

peserta didik untuk belajar secara mandiri tanpa memerlukan bantuan pendidik. 

Berdasarkan temuan tersebut, peneliti telah merancang serangkaian langkah 

pengembangan media pembelajaran sesuai dengan kebutuhan dari kedua sekolah 

tersebut. Tahap awal pengembangan melibatkan penetapan tema, subtema, 

Kompetensi Dasar (KD), Kompetensi Inti (KI), dan tujuan pembelajaran. 

Selanjutnya, dilakukan penentuan desain media yang akan dibangun menggunakan 

platform Articulate Storyline, seperti:  

 

 

 

 

 

 

 

Persentase Kriteria 

21 – 20% Tidak layak 

21% - 60% Kurang layak 

41% - 60% Cukup layak 

61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat layak 
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Gambar 1. Tampilan Awal atau Log In 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tampilan Awal atau Log In 

 

Gambar 2. Tampilan Menu 
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Gambar 3. Tampilan KI dan KD 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Tampilan Petunjuk Penggunaan 
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Gambar 5. Tampilan Materi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6. Tampilan Video 
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Gambar 7. Tampilan Quis atau Latihan Soal 

Gambar 8. Tampilan Profil Peneliti 

Langkah ketiga adalah Development (Pengembangan), Pada tahap ini, peneliti 

mengimplementasikan desain yang telah dirancang sebelumnya. Pembuatan media 

menggunakan platform Articulate Storyline disesuaikan dengan kebutuhan 

penelitian, dengan bentuk yang berupa perangkat lunak/multimedia seperti tautan 

dan aplikasi yang terdiri dari beberapa komponen. Komponen tersebut mencakup 

tampilan log in, tampilan Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD), 

tampilan petunjuk penggunaan, tampilan materi dan video, tampilan latihan soal, 

serta tampilan profil peneliti. Materi yang digunakan dalam media ini berkaitan 
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dengan tema "Indahnya Kebersamaan" dengan subtema "Keberagaman Budaya 

Bangsaku". Sebelum media ini digunakan atau diimplementasikan, media tersebut 

akan melalui tahap validasi oleh para ahli untuk menilai kelayakan penggunaannya. 

Validasi dilakukan oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Validasi ahli media 

Tahap validasi dapat dilakukan sebanyak 2 kali, Validasi ke-1 penilaian ahli media 

memperoleh hasil yaitu pada aspek desain tampilan mendapatkan hasil 77,5%, aspek 

audio memperoleh hasil 60%, aspek video memperoleh hasil 80%, aspek animasi 

memperoleh hasil 66,66%, aspek kemudahan media memperoleh hasil 60% Jadi, 

hasil rata-rata dari keseluruhan aspek tersebut memperoleh hasil 68,83%, tergolong 

dalam kriteria “Layak”. Validasi ke-2 setelah dilakukan perbaikan pada media yaitu 

memperoleh hasil pada aspek desain tampilan mendapatkan hasil 90%, Aspek audio 

memperoleh hasil 90%, aspek video memperoleh hasil 90%, aspek animasi 

memperoleh hasil 90%, aspek kemudahan media memperoleh hasil 100% Maka 

diperoleh hasil rata-rata dari keseluruhan aspek tersebut adalah hasil 92%, tergolong 

dalam kriteria “Sangat Layak”. 

Validasi ahli materi, Tahap validasi dapat dilakukan sebanyak 2 kali, Validasi 

ke- 1 penilaian ahli materi diperoleh hasil yaitu pada aspek kesesuaian materi 

memperoleh hasil sebesar 75,71%, aspek komponen penyajian memperoleh hasil 

sebesar 76%. Maka hasil rata-rata kedua aspek tersebut adalah 75,86%, yang 

termasuk dalam kriteria “Layak”. Validasi ke- 2 setelah dilakukan revisi produk. 

Hasil penilaian ahli materi didapatkan hasil yaitu pada aspek kesesuaian materi 

diperoleh hasil 87,14 %, aspek komponen penyajian memperoleh 86 %. Maka hasil 
rata- rata kedua aspek tersebut yaitu 86,57 %, tergolong dalam kriteria“ Sangat 

Layak”.  

Validasi Ahli Bahasa, Validasi ke-1 penilaian ahli bahasa memperoleh hasil 

pada aspek lugas dan komunikatif  mendapatkan hasil 67,5%, Aspek Dialogis dan 

interaktif  mendapatkan hasil 90%, aspek kesesuaian bahasa, icon symbol dan istilah 

memperoleh hasil 52,5%. Maka, hasil rata-rata dari keseluruhan aspek tersebut 

memperoleh hasil 70.00%, tergolong dalam kriteria “Layak”. Validasi ke-2 setelah 

dilakukan revisi produk. Hasil penilaian ahli bahasa mendapat hasil yaitu pada aspek 

lugas dan komunikatif mendapatkan hasil 82,5% aspek dialogis dan interaktif 

memperoleh hasil 90% aspek kesesuaian kaidah bahasa icon symbol dan istilah 

memperoleh hasil 82,5%. Jadi, hasil rata-rata dari kedua aspek tersebut mendapatkan 

hasil 85,00%, tergolong dalam kriteria “Sangat Layak”. 

Langkah keempat adalah Implementation (Implementasi), Tahap implementasi 

yaitu melaksanakan penerapan media pembelajaran di sekolah, setelah media 

pembelajaran Articulate Storyline telah selesai divalidasi dan dikatakan valid maka 

tahap selanjutnya yaitu uji coba produk atau media pembelajaran Articulate Storyline 

yang telah dikembangkan oleh peneliti. Uji coba media pembelajaran Articulate 

Storyline dilaksanakan di dua sekolah, yaitu skala kecil di MIN 7 Bandar Lampung 

dan skala besar di MIN 4 Bandar Lampung dengan mengisi angket. Uji Coba Skala 

Kecil, Uji coba skala kecil ditujukan untuk pendidik dan peserta didik di MIN 7 

Bandar Lampung dengan jumlah peserta didik 20 orang. Hasil dari respon pendidik 

memperoleh yaitu pada aspek kesesuaian materi, KI, KD indikator dan tujuan 
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pembelajaran memperoleh hasil 95%, aspek kualitas memperoleh hasil 93,33%, 

aspek efektifitas mendapatkan hasil 80%, aspek penyajian mendapatkan hasil 100%.  

Jadi, rata-rata 92.08%, masuk dalam kriteria “Sangat Layak”. Hasil penilaian uji 

coba skala kecil peserta didik mendapatkan hasil yaitu pada aspek kesesuaian materi 

memperoleh hasil 86,33%, aspek kualitas media memperoleh hasil 90,50%. Jadi, 

hasil rata-rata dari empat aspek tersebut diperoleh hasil 89,11%, tergolong dalam 

kriteria “Sangat Menarik”. 

Uji Coba Skala Besar, uji coba skala kecil ditujukan untuk pendidik dan peserta 

didik di MIN 4 Bandar Lampung dengan melibatkan peserta didik sebanyak 50 

orang. Hasil penilaian dari respon pendidik memperoleh hasil yaitu pada Aspek 

kesesuaian materi, KI, KD, indikator dan tujuan pembelajaran memperoleh hasil 

95%, pada aspek kualitas diperoleh hasil 100%, aspek efektifitas memperoleh hasil 

90%, aspek penyajian mendapatkan hasil 100% Jadi, rata rata penilaian dari respon 

pendidik memperoleh hasil 96,25%, maka tergolong dalam kriteria “Sangat Layak”. 

Hasil dari penilaian uji coba skala besar respon peserta didik mendapatkan hasil 

sebagai berikut, aspek kelayakan isi mendapatkan hasil 95%, aspek kelayakan media 

memperoleh hasil 93%. Sehingga, hasil rata-rata dari kedua aspek tersebut diperoleh 

hasil 93,64%, tergolong dalam kriteria “Sangat Menarik”. 

Langkah Kelima, Evaluation (Evaluasi), Hasil konklusif dari tahap evaluasi 

menunjukkan bahwa produk yang dikembangkan berupa multimedia interaktif 

berbasis Articulate Storyline untuk pembelajaran tematik kelas IV SD/MI 

mempunyai kriteria yang sangat layak dan dapat digunakan. Sedangkan pada 
penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis Articulate 

Storyline ini menggunakan metode pengembangan yang dikenal sebagai Research 

and Development (R&D) dengan tujuan untuk menghasilkan desain produk baru, 

menguji efektivitas produk yang telah ada, serta mengembangkan dan menciptakan 

produk baru. Metode penelitian ini mengadopsi model ADDIE yang terdiri dari lima 

tahap, yaitu Analysis (analisis), Design (desain), Development (pengembangan), 

Implementation (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Dalam penelitian ini, 

pengembangan menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran interaktif 

berbasis web yang menggunakan Articulate Storyline. Produk ini secara khusus 

dirancang untuk pembelajaran tematik dengan fokus pada materi Keberagaman 

Budaya Bangsaku di kelas IV SD/MI. Media pembelajaran ini berbentuk digital dan 

dibuat dengan menggunakan perangkat lunak (software) serta dipublikasikan 

melalui platform web. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media Articulate 

Storyline sangat layak digunakan dalam proses pembelajaran. Hal ini dapat dilihat 

dari hasil validasi oleh para ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa yang memperoleh 

persentase di atas 80% dan dinilai sebagai "sangat layak". Selain itu, hasil uji coba 

pada skala kecil dan skala besar kepada pendidik dan peserta didik juga mendapatkan 

persentase di atas 80% dan dianggap sebagai "sangat layak" dan "sangat menarik". 
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4. Simpulan  

 

Penelitian dan pengembangan multimedia interaktif berbasis Articulate 

Storyline pada pembelajaran tematik kelas IV SD/MI merupakan media 

pembelajaran yang membantu keefektifan proses pembelajaran. Multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline pada pembelajaran Tematik Kelas IV SD/MI 

dinyatakan Sangat Layak. Penulis berharap bahwa dengan kehadiran Articulate 

Storyline, sebuah media yang inovatif, dapat dijadikan alat yang sangat bermanfaat 

dalam mempermudah proses pembelajaran. Penggunaan Articulate Storyline akan 

berdampak positif secara signifikan, terutama dalam meningkatkan kemandirian 

belajar siswa. Melalui penggunaan media ini, siswa akan merasa lebih termotivasi 

dan terinspirasi, sehingga mereka akan lebih aktif dan berpartisipasi dalam setiap 

tahap pembelajaran.  
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