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This research is motivated by the fact that there is a lack of innovation in learning
media that uses technology. The learning media that tends to be used is learning
media in the form of teaching aids that exist in the environment of students such as
used goods. This research aims to develop learning media based on Articulate
Storyline 3 in integrated thematic learning for grade V in elementary schools that
are valid and practical to be applied to the learning process. The type of research
used is development research (R&D) with the ADDIE model which consists of five
stages, namely analysis, design, development, implementation, and evaluation.
Data from this study were obtained from validation sheets and response
questionnaires. The validation sheet consists of material, language, and media
expert validation. Meanwhile, the response questionnaire consists of teacher and
learner response questionnaires. The test subjects of this research were 26 students
consisting of 16 male students and 10 female students in class VA SDN 01 Bandar
Buat. The results of this study as a whole obtained a final validation result of 94%
with the category "very valid". The overall practicality results obtained a final
result of 96.51% with the category "very practical”. Thus, this Articulate Storyline
3-based learning media has been valid and practical to use.

Penelitian ini dilatar belakangi dengan kenyataan bahwa kurangnya inovasi
terhadap media pembelajaran yang menggunakan teknologi. Media pembelajaran
yang cenderung digunakan ialah media pembelajaran berupa alat peraga yang ada
dilingkungan peserta didik seperti barang-barang bekas. Penelitian ini bertujuan
untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada
pembelajaran tematik terpadu kelas V di Sekolah Dasar yang valid dan praktis
untuk diterapkan pada proses pembelajaran. Jenis penelitian yang digunakan ialah
penelitian pengembangan (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari lima
tahapan yaitu analysis, design, development, implementation, dan evaluation. Data
dari penelitian ini diperoleh dari lembar validasi dan angket respon. Lembar
validasi terdiri dari validasi ahli materi, bahasa, dan media. Sedangkan angket
respon terdiri dari angket respon guru dan peserta didik. Subjek ujicoba penelitian
ini adalah 26 orang peserta didik yang terdiri dari 16 peserta didik laki-laki dan 10
peserta didik perempuan di kelas VA SDN 01 Bandar Buat. Hasil dari penelitian
ini secara keseluruhan memperoleh hasil akhir validasi 94% dengan kategori
“sangat valid”. Sedangkan hasil kepraktisan secara keseluruhan memperoleh hasil
akhir 96,51% dengan kategori “sangat praktis”. Dengan demikian media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 ini telah valid dan praktis untuk
digunakan.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini sangat mempengaruhi peserta didik dalam
belajar. Tidak jarang kita jumpai peserta didik yang lebih senang belajar dengan bermain game di
internet menggunakan komputer atau handphone dari pada membuka dan mempelajari buku pelajaran
sekolah. Untuk itu pemanfaatan sumber daya teknologi merupakan salah satu cara yang dapat
dimanfaatkan untuk mengembangkan dunia pendidikan, salah satunya melalui media pembelajaran
(Akhmadan, 2017).

Penggunaan teknologi pada zaman sekarang kian berkembang. Akses komunikasi juga menjadi
semakin mudah dan terjangkau. Tak hanya kedua hal tersebut, berbagai aspek juga sudah semakin maju.
Hal ini merupakan pengaruh dari revolusi industri 4.0. revolusi industri merupakan perkembangan
industri yang menggunakan dan memanfaatkan penggabungan teknologi otomatisasi dengan sistem
komputer dan informasi. Revolusi industri 4.0 berdampak pada teknologi informasi dan komunikasi
dalam berbagai aspek, terutama pendidikan. Surani (2019) menegaskan bahwa revolusi industri 4.0 telah
memengaruhi pendidikan yang dapat dilihat dari pemanfaatan teknologi digital dalam proses
pembelajaran. Di zaman yang berkembang dan maju pada saat ini, dan dunia pendidikan jga semakin
berkembang. Banyak pembaharuan dan inovas dilakukan untuk tercapainya kualitas pendidikan yang
baik. Untuk itu berbagai cara dilakukan dalam pengembangan kurikulum, perbaikan sarana dan
prasarana pendidikan dan inovasi dalam pembelajaran. Guru adalah komponen terpenting di dalam
pembelajaran untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, oleh karena itu guru dituntut untuk membuat
pembelajaran menjadi lebih kreatif dan inovatif.

Pada saat sekarang ini di sekolah dasar sudah menggunakan kurikulum merdeka dan masih ada
yang memakai kurikulum 2013. Kurikulum 2013 diciptakan sebagai penyempurna dari kurikulum
KTSP 2006. Kurikulum 2013 yang digunakan di sekolah dasar bersifat pembelajaran tematik terpadu.
Dimana kurikulum 2013 memandang bahwa, dalam suatu pokok bahasan pembelajaran harus
terintegrasi atau terpadu secara menyeluruh melalui pemusatan pelajaran pada masalah tertentu dengan
alternatif pemecahan melalui berbagai disiplin ilmu atau mata pelajaran yang diperlukan yang disebut
dengan Pembelajaran Tematik. Pembelajaran tematik dikemas kedalam berbagi bentuk tema-tema
(Permendikbud, 2016).

Kurikulum 2013 pembelajarannya bersifat pembelajaran tematik terpadu yaitu pembelajaran yang
menggunakan tema utuk mengaitkan beberapa mata pelajaran. Pembelajaran tematik terpadu dianggap
sangat mampu dalam memperbaiki suatu proses pembelajaran didalam kurikulum 2013. Pembelajaran
tematik terpadu dikenal dengan pembelajaran yang mengajarkan peserta didik untuk berfikir Kritis,
inovatif, analisis dan pengetahuan yang dapat meningkatkan mutu pendidikan. Oleh sebab itu,
pembelajaran tematik terpadu harus menggunakan media pembelajaran agar peserta didik dapat
menggunakan kemampuan berfikir kritisnya. Media pembelajaran juga merupakan suatu faktor yang

dapat membuat suasana belajar menjadi menyenangkan.
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Media pembelajaran merupakan segala sesuatu baik berupa fisik maupun teknis yang digunakan

dalam proses pembelajaran untuk membantu guru menyampaikan materi pelajaran kepada peserta didik
sehingga tujuan pembelajaran mudah tercapai (Adam & Syastra, 2015). Media Pembelajaran yaitu alat
yang dapat membantu proses belajar mengajar dan berfungsi untuk memperjelas makna pesan yang
disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan pembelajaran dengan lebih baik dan sempurna (Rahmi et
al., 2019). Hal yang sama juga diungkapkan oleh Nurrita (2018) bahwa media pembelajaran merupakan
unsur yang penting dalam proses pembelajaran. Menggunakan media pembelajaran dapat membuat
proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan efesien serta dapat mengatasi kebosanan peserta didik
dalam proses pembelajaran (Tafonao, 2018). Proses pembelajaran adalah interaksi timbal balik antara
guru dengan peserta didik, dimana guru sebagai pendidik dan belajar dilakukan oleh peserta didik dalam
situasi edukatif dan membantu peserta didik dalam mengembangkan potensi yang dimiliki nya sehingga
tercapainya tujuan pembelajaran.

Dengan adanya media pembelajaran, peserta didik dapat melaksanakan proses pembelajaran yang
menyenangkan yang dapat membangkitkan motivasi dan minat belajar peserta didik. Sehingga tidak ada
lagi lagi peserta didik yang merasa bosan, malas, dan tidak tertarik pada proses pembelajaran. Media
pembelajaran tidak hanya memberikan kemudahan pada peserta didik tetapi guru juga mendapatkan
kemudahan dalam menyampikan materi pembelajaran kepada peserta didik yaitu dengan menciptakan
proses pembelajaran yang lebih menarik, maka salah satu cara yang dilakukan oleh guru pada zaman
sekarang adalah dengan mencoba mengembangkan dan memanfaatkan media pembelajaran yang
disesuaikan dengan kemajuan teknologi.

Namun dengan kenyataannya dilapangan, berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti
lakukan dengan wali kelas VA SDN 01 Bandar Buat yang dilakukan pada hari kamis dan jum’at tanggal
20-21 Oktober 2022. Pada pembelajaran di kelas, guru sudah menggunakan media pembelajaran berupa
alat peraga yang ada dilingkungan peserta didik seperti barang-barang bekas. Guru hanya sesekali
menggunakan laptop untuk media pembelajaran seperti powerpoint. Hal tersebut dikarenakan guru
belum adanya inovasi terhadap media pembelajaran yang menggunakan teknologi dan guru juga belum
memiliki kemampuan untuk membuat media pembelajaran berupa video pembelajaran, sehingga
membuat peserta didik menjadi kurang aktif dan kurang bersemangat dalam mengikuti proses
pembelajaran.

Melihat kondisi tersebut, perlu dicarikan solusi alternatifnya agar kendala yang dialami peserta
didik maupun guru dapat diatasi maka diperlukan media pembelajaran yang menarik dan memudahkan
guru dalam menyampaikan materi sehingga dapat menciptakan proses pembelajaran yang lebih
menyenangkan bagi peserta didik. Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk mengembangkan inovasi
dalam pembelajaran dengan mengembangkan media pembelajaran menggunakan teknologi yaitu media

pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3.

587

e = —G)
Published by: "@j This work is licensed under a Creative Commons Attribution CC BY 4.0 International License.



http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i1.14736
http://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Volume 12, Nomor 1, 2024
Acrticle DOI: http://dx.doi.org/10.24036/e-jipsd.v12i1.14736

Agnes Monalisa, Yetti Ariani
Menurut Pratama (2018) Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang dapat digunakan

sebagai media komunikasi atau presentasi. Selain itu, menurut Setyaningsih dkk (2018) Articulate
Storyline 3 merupakan sebuah program yang mendukung para perancang pembelajaran modern berbasis
digital mulai dari kalangan awam hingga professional. Dengan tampilannya yang sederhana menyerupai
microsoft powerpoint, memungkinkan proses pembuatan media pembelajaran interaktif akan menjadi
lebih mudah. Darnawati dkk (2019) juga mengatakan bahwa aplikasi articulate storyline 3 adalah
sebuah alat e-learning yang berfungsi untuk membangun pembelajaran interaktif. Selain itu, media
articulate storyline 3 ini berbasis multimedia berupa perpaduan antara berbagai media (format file) yang
berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi
file digital (komputerisasi) yang digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik.

Articulate Storyline 3 pernah diterapkan pada pembelajaran tematik terpadu oleh Ririn Salwani
& Yetti Ariani (2021) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Tema 3 Subtema 3
Berbasis Articulate Storyline 3 di Kelas Va SDIT Mutiara Kota Pariaman”. Hasil validitas dari
pengembangan media pembelajaran ini memperoleh hasil 91,67% dengan kategori sangat valid, serta
hasil praktikalitasnya memperoleh 81% dengan kategori sangat praktis. Dari hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 efektif digunakan dalam proses
pembelajaran.

Adapun perbedaan antara penelitian pengembangan yang dilakukan oleh Ririn Salwani & Yetti
Ariani (2021) dengan penelitian ini adalah terletak pada materi yang dibahas yaitu tema 3 subtema 3,
sedangkan peneliti menggunakan materi tema 8 subtema 3 pembelajaran 3, tempat penelitian dan hasil
akhir produk. Dimana pada penelitian tersebut hasil produk akhirnya berupa file folder yang di share
kepada peserta didik. Sedangkan pada penelitian yang sudah peneliti laksanakan, peneliti menghasilkan
produk akhir berupa link. Media pembelajaran ini dapat dibuka melalui laptop, komputer, maupun
smartphone. Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 ini memuat petunjuk penggunaan
media, profil penulis, KD & indikator pencapaian, tujuan pembelajaran, materi, latihan soal evaluasi
dan penutup serta dilengkapi dengan gambar, teks dan video pembelajaran.

Berdasarkan dari uraian di atas, maka peneliti tertarik untuk membuat dan mengembangkan media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3. Media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan
model ADDIE dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Articulate Storyline 3 Pada
Pembelajaran Tematik Terpadu Kelas V Sekolah Dasar”.

2. METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and Development).
Menurut Amin & Mayasari (2015) Penelitian pengembangan (Research and Development) adalah
proses atau langkah-langkah dalam rangka mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan

produk yang telah ada. Menurut Sugiyono (2017) metode penelitian dan pengembangan adalah metode
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penelitian yang digunakan uuntuk menghasilkan produk tertentu dan menguji keefektifan produk
tertentu.
2.1. Jenis Penelitian

Model pengembangan ini menggunakan model ADDIE. ADDIE sesuai namanya merupakan
model yang melibatkan tahap-tahap pengembangan model dengan lima langkah atau fase
pengembangan, meliputi: Analysis, Design, Development, Implementation and Evaluations. Model
ADDIE dikembangkan oleh Dick and Carry pada tahun 1996 untuk merancang sistem pembelajaran
(Mulyaniti Ningsih, 2011). Model ADDIE digunakan dalam penelitian ini dikarenakan cukup spesifik
untuk membuat produk yang efektif, langkah-langkahnya tidak menimbulkan permasalahan baru, serta

jelas dalam merencanakan pengembangan dalam setiap tahapannya.

2.2.  Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilakukan di kelas VA SDN 01 Bandar Buat Kota Padang, pada semester Il Januari-
Juni 2022/2023. Penelitian ini dilakukan dalam 1 pertemuan, yaitu pada hari Senin 08 Mei 2023.

2.3. Target/Subjek Penelitian

Subjek ujicoba penelitian ini adalah 26 orang peserta didik yang terdiri dari 16 peseta didik laki-
laki dan 10 peserta didik perempuan di kelas VA SDN 01 Bandar Buat Kota Padang. Uji coba dilakukan
pada satu kelas yaitu kelas VA.

Pertimbangan peneliti memilih subjek ujicoba tersebut karena lingkungan sekolah yang
mendukung untuk melaksanakan penelitian serta menerima pembaharuan dan belum adanya

pengembangan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik terpadu.

2.4. Prosedur
2.4.1. Analysis

Pada tahap ini meliputi analisis kebutuhan, analisis kurikulum, identifikasi masalah, dan
merumuskan tujuan.
2.4.2. Design

Pada tahap design ialah tahap untuk merancang media pembelajaran berbasis Articulate Storyline
3, yaitu (1) Media pembelajaran tematik terpadu tema 8. Lingkungan Sahabat Kita subtema 3. Usaha
Pelestarian Lingkungan, (2) Penggunaan bahasa yang tepat, jelas dan mudah dimengerti oleh peserta
didik.
2.4.3. Development

Pada tahap ini pengembangan bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran tematik terpadu

berbasis Articulate Storyline 3 yang telah dikembangkan berdasarkan masukan dari para ahli. Kemudian
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dilakukan validasi beberapa kali oleh para ahli dan direvisi guna untuk penyempurnaan terhadap produk
akhir.
2.4.4. Implementation

Pada tahap ini diimplementasikan rancangan dan metode yang telah dikembangkan pada situasi
yang nyata yaitu di kelas.
2.4.5. Evaluation

Pada tahap evaluasi ini dilakukan untuk melihat apakah media pembelajaran yang didesain sudah
berhasil, sesuai dengan harapan awal atau tidak. Dalam tahap evaluasi ini dilakukan dengan memberikan

angket respon guru dan angket respon peserta didik.

2.5. Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data

Jenis data dari penelitian ini ialah data primer yaitu data yang diambil secara langsung oleh
peneliti dilapangan. Terdapat ada dua data, yaitu data pertama berupa hasil validasi oleh validator/ahli
di bidangnya untuk mengetahui tingkat kevalidan media yang dikembangkan dan data kedua berupa
hasil angket respon guru dan peserta didik untuk mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang di
kembangkan.

Instrument penelitian terdiri dari instrumen validasi media pembelajaran dan instrumen
praktikalitas media pembelajaran. Instrumen validasi ialah lembar validasi yang digunakan untuk
mengumpulkan data valid atau tidaknya media pembelajaran yang dikembangkan. Instrumen validasi
yang digunakan adalah lembar validasi materi, bahasa dan media. Sedangkan instrumen praktikalitas
terdiri dari angket respon guru dan angket respon peserta didik. Instrumen praktikalitas digunakan untuk

mengumpulkan data berupa kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan.

2.6. Teknik Analisis Data

Data yang diambil dari penelitian ini adalah data dari hasil validasi media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 oleh para ahli. Sementara itu, data juga diambil dari pelaksanaan uji coba berupa
data praktikalitas media pembelajaran. Data yang diperoleh kemudian dianalisis pada masing-masing
komponen.
2.6.1. Analisis Data Validitas Media Pembelajaran

Dari hasil analisis validasi media pembelajaran yang diperoleh, dianalisis terhadap seluruh aspek
yang disajikan dalam bentuk tabel dengan menggunakan Skala Likert.

Untuk mengukur perhitungan dan nilai akhir hasil validitas dari setiap validator menggunakan

rumus menggunakan rumus Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021), yaitu:

R
NP = —— x 100%
5M
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Keterangan :
NP - Nilai persen yang dicari
R1 : Skor mentah yang diperoleh
SM : Skor maksimum ideal

Selanjutnya, untuk mengukur perhitungan dan nilai akhir hasil validitas menggunakan rumus

Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021), yaitu sebagai berikut:

T=
Keterangan:
x : Rerata
zx : Jumlah nilai dari tiap validator
n : Jumlah validator

Berikut tabel dari kategori kevalidan media pembelajaran berdasarkan nilai akhir:

Tabel 1. Kategori Kevalidan Media Pembelajaran

Interval Kategori
0-20% Tidak Valid
21 - 40% Kurang Valid
41 - 60% Cukup Valid
61 —80% Valid
81 - 100% Sangat Valid

Sumber: Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021).

2.6.2. Analisis Data Praktikalitas Media Pembelajaran

Teknik analisis data praktikalitas berguna untuk menganalisis data hasil pengamatan
keterlaksanaan angket respon guru dan angket peserta didik dalam pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran yang telah dirancang.

Angket dianalisis dengan menggunakan rumus dari rumus Ridwan Modifikasi Arikunto (dalam

Salwani & Avriani, 2021), yaitu:

R
NP = — x 100%
5M

Keterangan:
NP : Nilai persen yang dicari
R : Skor mentah yang diperoleh
SM : Skor maksimum ideal

Selanjutnya untuk mengukur perhitungan dan nilai akhir hasil praktikalitas menggunakan rumus

Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021), yaitu:

)

M

r=
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Keterangan
x : Rerata
Z X1 : Jumlah nilai dari tiap validator
n : Jumlah validator

Berikut tabel dari kategori kepraktisan media pembelajaran berdasarkan nilai akhir:

Tabel 2. Kategori Kepraktisan Media Pembelajaran

Interval Kategori
0-20% Tidak Praktis
21 - 40% Kurang Praktis
41 - 60% Cukup Praktis
61 — 80% Praktis
81 - 100% Sangat Praktis

Sumber: Ridwan dan Sunarto (dalam Salwani & Ariani, 2021)

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang peneliti lakukan, terlihat bahwa proses
pengepengembangan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik
terpadu kelas V di Sekolah Dasar diterapkan dalam penelitian ini sesuai dengan model ADDIE. Model
ADDIE ini terdiri dari 5 tahapan, yaitu (1) tahap analisis yang terdiri dari observasi, wawancara, analisis
kebutuhan, analisis kurikulum, analisis media, dan analisis karakteristik siswa, (2) tahap perancangan
yang terdiri dari perancangan media pembelajaran tematik terpadu berbasis Articulate Storyline 3 di
kelas VA SD, (3) tahap pengembangan terdiri dari tahap uji validitas dan revisi media pembelajaran, (4)
tahap implementasi yaitu media yang dikembangkan diterapkan pada subjek uji coba, (5) tahap evaluasi
yang menjadi tahap perbaikan dari media pembelajaran yang dikembangkan.

Pengembangan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik
terpadu kelas V di Sekolah Dasar menghasilkan media pembelajaran yang valid dan praktis. Kevalidan
media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 ini dilihat dari penilaian dari ketiga validator, dimana
hasil akhir dari validator ahli materi memperoleh hasil 91,42%, penilaian dari validator ahli bahasa
memperoleh hasil 97,6% dan penilaian dari validator ahli media memperoleh hasil 93%. Dari
perhitungan rata-rata nilai dari ketiga validator, maka didapatkan penilaian akhir validasi sebesar 94%
dengan kategori “Sangat Valid” sesuai dengan kategori penilaian dari Riduwan dan Sunarto (didalam
Salwani & Ariani, 2021) yaitu kategori dengan rentang persentase 81-100%. Oleh karena itu, media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik terpadu kelas V ini sudah valid
untuk digunakan.

Sedangkan uji kepraktisan media pembelajaran dari angket respon guru mendapat persentase
95,83% dan pada angket respon peserta didik mendapatkan penilaian sebesar 97,19%. Maka didapatkan
penilaian akhir praktikalitas dari respon guru dan respon peserta didik sebesar 96,51% dengan kategori

“Sangat Praktis” sesuai dengan kategori penilaian dari Riduwan dan Sunarto (didalam Salwani & Ariani,
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2021) yaitu kategori dengan rentang persentase 81-100%. Oleh karena itu, media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik terpadu kelas V ini sudah praktis untuk digunakan.

Temuan ini diperkuat dengan penelitian sebelumnya yaitu penelitian yang dilakukan oleh Yetti
Ariani & Ririn Salwani (2021) dengan judul penelitian “Pengembangan Media Pembelajaran Tema 3
Subtema 3 Berbasis Articulate Storyline 3 di Kelas Va SDIT Mutiara Kota Pariaman”. Hasil validitas
dari pengembangan media pembelajaran ini memperoleh hasil 91,67% dengan kategori “sangat valid”,
serta hasil praktikalitasnya memperoleh 81% dengan kategori “sangat praktis”. Dari hasil tersebut dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 efektif digunakan dalam proses
pembelajaran. Adapun persamaan dengan penelitian yang dilakukan yaitu sama-sama mengembangkan
media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 di Sekolah Dasar. Sedangkan perbedaannya ialah
terletak pada materi yang diajarkan, tempat penelitian dan hasil akhir produk. Meskipun demikian,
penggunaan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 dapat membuat peserta didik aktif
dalam proses pembelajaran. Hal ini menunjukkan bahwa media pembelajaran berbasis Articulate
Storyline 3 layak digunakan dalam proses pembelajaran.

Dalam proses belajar mengajar menggunakan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline
3 dapat memberikan banyak manfaat, yaitu peserta didik sangat antusias dan tertarik untuk belajar
menggunakan media Articulate Storyline 3, peserta didik sangat senang dan terlihat aktif saat belajar
menggunakan media Articulate Storyline 3, peserta didik mampu bekerja sama dan berdiskusi dengan
teman sekelompoknya. Peserta didik mudah dalam memahami pembelajaran karena teks, gambar serta
video yang menarik dan penjelasan yang mudah dimengerti pada media Articulate Storyline 3 serta
pengolaan kelas menjadi lebih mudah.

Hasil dari penelitian ini sejalan dengan pendapat Rohmah & Bukhori (2020); Santyasa, dkk
(2020); dan Darnawati (2019) yang menyatakan bahwa Articulate Storyline 3 adalah media yang dapat
dipublikasikan secara online maupun offline, media yang interaktif dan efisien dalam penggunaannya,
memudahkan pembelajaran, serta dapat meningkatkan kualitas pembelajaran.

Namun, adapun kendala pada saat proses belajar mengajar yaitu tidak semua peserta didik
disediakan laptop pada saat pembelajaran berlangsung, sehingga untuk mengatasi masalah tersebut
peneliti memberi solusi yaitu peserta didik diminta untuk duduk secara berkelompok dan menggunakan

media Articulate Storyline 3 secara bergantian.
4.  SIMPULAN

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik terpadu kelas V di Sekolah Dasar sudah dinyatakan
valid oleh ke tiga validator, maka didapatkan penilaian akhir validasi sebesar 94% dengan kategori
“Sangat Valid”. Dan mendapatkan penilaian akhir praktikalitas dari respon guru dan respon peserta didik

sebesar 96,51% dengan kategori “Sangat Praktis”. Dengan demikian pengembangan media
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pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran tematik terpadu kelas V di Sekolah

Dasar menghasilkan produk media yang valid dan praktis sehingga layak digunakan.
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