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ARTICLE INFO  ABSTRACT 

Article history:  This research aims to discuss the development of learning media in the form of 

interactive multimedia assisted by articulate storyline applications for class III 

elementary school students. The development model in this research is the ADDIE 

model through the stages of analysis, design, development, implementation and 

evaluation. The data for this study were obtained from material expert validation 

sheets, linguist validation sheets and media expert validation sheets. The results of 

the material validity test in the development of interactive multimedia assisted by 

the articulate storyline application obtained a percentage of 84.21%, the language 

validity test results obtained a percentage of 87.5% and the media validity test 

results obtained a percentage of 85.71%. While the practicality test results 

obtained a percentage of 81.25% for the teacher response questionnaire and 

95.8% for the student response questionnaire. 
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Interactive Multimedia  Penelitian ini bertujuan untuk membahas tentang pengembangan media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif berbantuan aplikasi articulate storyline 

pada peserta didik kelas III SD. Model pengembangan dalam penelitian ini yaitu 

model ADDIE melalui tahapan analysis (analisis), design (perancangan), 

development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation 

(evaluasi). Data untuk penelitian ini didapatkan dari lembar validasi ahli materi, 

lembar validasi ahli bahasa dan lembar validasi ahli media. Hasil uji validitas 

materi pada pengembangan multimedia interaktif berbantuan aplikasi articulate 

storyline ini memperoleh persentase sebesar 84,21 %, untuk hasil uji validitas 

bahasa memperoleh persentase sebesar 87,5 % dan untuk hasil uji validitas media 

memperoleh persentase 85,71 %. Sedangkan hasil uji praktikalitas memperoleh 

persentase sebesar 81,25% untuk angket respon guru dan 95,8 % untuk angket 

respon peserta didik. 
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1.    PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi menjadi salah satu bagian yang berkembang sangat pesat dalam lingkup 

kehidupan manusia. Perkembangan teknologi dengan berbagai terobosan baru yang dikembangkannya, 

memberikan banyak kemudahan bagi manusia dalam beraktivitas. Perkembangan teknologi mulai 

memasuki berbagai bagian dari kehidupan manusia. Hal ini memberikan dampak positif dan dampak 

negatif. Menurut pendapat Arwanda, dkk (2020), teknologi merupakan sarana yang dihasilkan dari 

kebudayaan manusia, dengan didasarkan pada inovasi yang telah dilakukan untuk memberikan 

kemudahan dalam aktivitas manusia. Teknologi dikembangkan untuk memberikan kemudahan dalam 

kepentingan manusia di berbagai bidang kehidupan. Yang memiliki beragam manfaat, baik positif 

maupun negatif.  

Banyak manfaat dengan adanya perkembangan teknologi. Mulai dari bidang komunikasi, 

informasi, dalam sektor ekonomi, sosial, pendidikan dan sebagainya. Perkembangan teknologi telah 

menciptakan terobosan baru dalam pendidikan. Tidak boleh dilupakan, bahwa pendidikan merupakan 

suatu elemen terpenting dalam meningkatkan kualitas manusia yang diperlukan untuk mencerdaskan 

kehidupan bangsa sebagaimana telah tertuang dalam Tujuan Pendidikan Nasional. (Fitria & Helsa, 

2017).  

Dampak positif yang dapat dirasakan adalah, banyaknya kemudahan dalam mengakses apapun. 

Dalam dunia pendidikan misalnya, setiap orang saat ini bisa mencari sumber ilmu pengetahuan di mana 

saja dan kapan saja. Melalui media berbasis internet, peserta didik bisa belajar secara mandiri. Materi 

pembelajaran pun mulai bervariatif dan berinovatif, menyesuaikan dengan kemudahan dalam 

menciptakan media pembelajaran. Hal ini membuat pembelajaran terasa menyenangkan dan lebih 

berwarna. Bidang pendidikan merupakan salah satu bidang yang mendapatkan dampak yang cukup 

berarti dalam perkembangan teknologi (Husaini, 2014) 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat sekarang ini telah memasuki era 4.0 atau 

komunikasi interaktif, yang sebelumnya adalah era telekomunikasi (3.0), cetak (2.0) dan era tulisan (1.0) 

(Budiyono, 2020). Perubahan dalam perkembangan teknologi ini, memberikan pengaruh besar dalam 

dunia pendidikan. Salah satunya dalam proses pembelajaran, yaitu dalam penggunaan media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru atau pendidik.  Dalam dunia pendidikan era 4.0 disebut juga 

dengan Pendidikan 4.0 (Supandi, 2020). Yang mana pendidikan 4.0 maksudnya adalah adanya 

penggunaan teknologi digital dalam proses pembelajaran yang mampu membuat proses pembelajaran 

berlangsung secara berkala tanpa adanya batasan dalam waktu dan ruang.  

Dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi sangat diharapkan ada 

pembaharuan dalam proses pembelajaran di sekolah. Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

semakin mendorong upaya-upaya pembaharuan untuk memanfaatkan hasil teknologi dalam proses 

belajar mengajar (Yumimi dan Rakhmawati, 2015). Salah satu yang menjadi perhatian adalah dengan 

adanya perkembangan teknologi ini, maka diharapkan terjadi pembaharuan dan inovasi baru dalam 
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media pembelajaran. Media pembelajaran merupakan suatu perantara yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan dalam proses pembelajaran. Media pembelajaran memiliki peranan yang besar 

dalam proses belajar mengajar. Media pembelajaran ini memberikan kemudahan kepada guru dalam 

menyampaikan materi kepada peserta didik, serta membantu peserta didik memahami materi yang 

diajarkan. Pengemasan suatu media pembelajaran menjadi media yang menarik dapat membangkitkan 

semangat dan motivasi peserta didik dalam belajar. 

Penggunaan media pembelajaran yang variatif dapat menarik minat dan motivasi peserta didik. 

Hal ini bisa disiasati guru dengan menggunakan perkembangan teknologi. Perkembangan teknologi 

telah menciptakan berbagai kemudahan dan kreatifitas. Hal ini didukung dengan terciptanya software 

atau perangkat lunak yang membantu manusia untuk menciptakan suatu media yang inovatif dan kreatif. 

Sehingga memberikan kemudahan kepada guru untuk menciptakan media yang menarik.  

Dengan adanya perkembangan teknologi yang begitu pesat, maka terdapat berbagai alat yang 

memberikan kemudahan kepada guru atau pendidik dalam mempersiapkan media pembelajaran ini. 

Termasuk dalam menciptakan media pembelajaran audio visual. Salah satu media pembelajaran yang 

terdapat di dalamnya unsur audio dan visual yaitu multimedia interaktif. Multimedia adalah 

penggabungan dari teks, foto, seni grafis, suara, animasi dan elemen-elemen video yang dimanipulasi 

atau ditampilkan secara digital (Suhendi, 2022) 

Multimedia interaktif memberikan pengaruh dan dampak positif dalam proses pembelajaran. 

Media yang berupa multimedia interaktif ini memiliki beberapa kelebihan yaitu mempunyai potensi 

mengakomodasi cara belajar yang berbeda-beda dan multimedia pembelajaran interaktif memiliki 

lingkungan multisensiry  untuk mendukung cara belajar tertentu (Husna, dkk, 2017). 

Untuk membuat suatu media pembelajaran berupa multimedia interaktif yang berbasis teknologi, 

maka software Articulate Storyline menjadi sebuah aplikasi atau perangkat lunak yang memberikan 

kemudahan dalam proses pembuatan multimedia interaktif tersebut. Articulate Storyline merupakan 

suatu perangkat lunak (software) yang digunakan untuk menciptakan media untuk presentasi dan 

menyampaikan informasi pembelajaran berupa gabungan dari gambar, teks, suara, grafik, video, 

animasi. Software ini dapat digunakan oleh pemula atau profesional yang mendukung dalam merancang 

pembelajaran moderen berbasis digital. 

Aplikasi atau software Articulate Storyline  memiliki keunggulan yaitu lebih mudah digunakan 

karena dilengkapi dengan menu trigger, menawarkan template sehingga mempersingkat waktu 

pembuatannya, smart brainware sederhana, memudahkan pengguna untuk pubblish secara online 

maupun offline. Articulate Storyline merupakan sebuah perangkat yang memiliki sejumlah keunggulan 

yang memanifestasikan presentasi yang lebih komprehensif dan kreatif. Software ini juga mempunyai 

fitur seperti timeline, movie, picture, character dan lain-lain yang mudah digunakan (Bentri dan Sapitri, 

2020). 
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Articulate Storyline adalah alat atau perangkat yang tidak membutuhkan bahasa pemrograman 

atau script dalam proses pembuatannya (Yahya, dkk, 2020). Seluruh perintah animasinya dapat 

dilakukan dengan menu trigger yang dapat memudahkan guru dalam membuat sebuah media 

pembelajaran interaktif. Setyaningsih, Rusijono, dan Wahyudi (2020) mengemukakan bahwa Articulate 

Storyline adalah sebuah program yang dapat memberikan dukungan kepada para perancang 

pembelajaran modern (berbasis digital) baik dari kalangan pemula hingga profesional. 

Adapun menurut Darmawan (dalam Setyaningsih, dkk: 2020) menyatakan bahwa Articulate 

Storyline merupakan sebuah program aplikasi yang didukung oleh smart brainware secara simpel 

dengan prosedur tutorial interaktif membantu pengguna memformat CD, web personal maupun word 

processing, melalui templete  yang di-publish baik offline  mauoun online. Sedangkan Pratama (dalam 

Setyaningsih, dkk: 2020) menyatakan bahwa Articulate Storyline  merupakan perangkat lunak yang 

digunakan sebagai media presentasi atau komunikasi. 

Hasil wawancara dengan guru penulis di kelas III SDIT Nurul Ikhlas diperoleh informasi bahwa 

dalam proses pembelajaran, media pembelajaran yang digunakan guru berupa buku, gambar dan video. 

Dan untuk penggunaan media berbasis teknologi, guru menggunakan media berbantuan aplikasi 

powerpoint untuk menampilkan media gambar dan video. Dari hasil pengamatan dan wawancara 

tersebut, penulis dapati bahwa belum adanya penggunaan media pembelajaran berupa multimedia 

interaktif berbantuan aplikasi articulate storyline digunakan dalam proses pembelajaran di kelas. 

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penulis merasa tertarik untuk melakukan penelitian dengan 

judul Pengembangan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi Articulate Storyline untuk Peserta 

Didik Kelas III SD. 

Dari penelitian pengembangan yang dilakukan ini, diharapkan dapat menghasilkan sebuah produk 

berupa multimedia interaktif berbantuan aplikasi articulate storyline untuk peserta didik kelas III SD. 

Dalam pengembangannya, produk ini dirancang sedemikian rupa. Sehingga di saat pembelajaran, 

peserta didik dapat memahami konsep dari materi yang diajarkan, dengan media yang menarik berupa 

video dan gambar, serta penyajian materi disajikan sedemikian rupa yang menarik minat dan semangat 

peserta didik dalam belajar 

Sudjana dan Rivai (dalam Jauhari, 2018) mengemukakan beberapa manfaat media dalam proses 

belajar siswa : 1) Dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa karena pengajaran akan lebih menarik 

perhatian mereka; 2) Makna bahan pengajaran akan menjadi lebih jelas sehingga dapat dipahami siswa 

dan memungkinkan terjadinya penguasaan serta pencapaian tujuan pengajaran; 3) Metode mengajar 

akan lebih bervariasi, tidak semata-mata didasarkan atas komunikasi verbal melalui kata-kata; 4) Siswa 

lebih banyak melakukan aktivitas selama kegiatan belajar, tidak hanya mendengarkan tetapi juga 

mengamati, mendemonstrasikan, melakukan langsung, dan memerankan. 

Menurut Asyhari dan Silvia (2016) manfaat media pembelajaran yaitu 1) Menjelaskan materi 

pembelajaran yang abstrak atau tidak konkret menjadi konkret (nyata)2) Memberikan pengalaman nyata 
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dan langsung kepada siswa karena dia beriteraksi dengan lingkungan sekitar tempat ia belajar; 3) 

Mempelajari materi pembelajaran secara berulang-ulang; 4) Adanya kemungkinan terjadinya persamaan 

pendapat dan benar terhadap suatu materi pembelajaran atau obyek. 

Arsyad (dalam Setiyorini, dkk, 2016) mengemukakan bahwa manfaat praktis penggunaan media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar adalah sebagai berikut: 1) Media pembelajaran dapat 

memperjelas penyajian informasi; 2) Media pembelajaran dapat menumbuhkan motivasi anak, interaksi 

langsung antara anak dan lingkungan, dan memungkinkan anak untuk belajar secara mandiri; 3) Dapat 

mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera; 4) Media pembelajaran dapat memberi 

pengalaman yang sama kepada siswa, dan memungkinkan terjadinya interaksi antara siswa, guru, 

lingkungan, dan masyarakat. 

Husna, Degeng, dan Kuswandi (2017: 36) mengemukakan pendapatnya terkait pengertian 

multimedia interaktif, bahwa Multimedia interaktif merupakan salah satu media pembelajaran berbasis 

komputer yang dapat difungsikan sebagai sarana untuk menyampaikan ilmu pengetahuan yang cukup 

efektif, karena dapat menyajikan materi secara visual dengan mengintegrasikan unsur teks, audio, video, 

grafik, dan animasi dalam satu kesatuan tampilan. 

Media pembelaran memiliki beragam manfaat. Diantaranya dapat memperjelas penyajian 

informasi, menumbuhkan motivasi peserta didik, mengatasi keterbatasan ruang, waktu dan daya indera 

serta menjadikan materi pembelajaran menjadi lebih jelas. Adanya media pembelajaran ini 

memungkinkan peserta didik untuk lebih aktif dan saling berinteraksi antara satu dengan yang lain. 

Sehingga tidak hanya fokus mendengar materi saja, namun juga mengamati bahkan mempraktekkan dan 

mendemonstrasikan langsung apa yang telah dipelajarinya. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah penelitian pengembangan (research 

and development). Dengan menggunakan model peneltian yaitu model ADDIE. Adapun tahapan model 

ADDIE yaitu tahapan analysis (analisis), design (perancangan), development (pengembangan), 

implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). Penelitian pengembangan (Research and 

Development) adalah suatu tahapan yang dilakukan untuk mengembangkan produk baru atau 

menyempurnakan produk yang sudah ada (Amin & Mayasari, 2015) 

Pada tahap analisis biasanya meliputi pelaksanaan identifikasi masalah dan  merumuskan tujuan 

pengembangan. Penulis mengidentifikasi media pembelajaran di sekolah. Yang mana belum 

maksimalnya penggunaan media pembelajaran audio visual berupa multimedia interaktif di kelas, 

termasuk penggunaan Articulate Storyline. Tahap penentuan atau perumusan tujuan, dilakukan untuk 

mengetahui tujuan dari pengembangan produk, yaitu untuk menyelesaikan permasalahan yang 

ditemukan. 
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Tahap pengembangan bertujuan untuk menghasilkan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi 

Articulate Storyline yang telah dikembangkan berdasarkan masukan dari para ahli atau validator. Pada 

tahap ini dilakukan validasi media pembelajaran berbasis Articulate Storyline oleh para ahli, yaitu satu 

orang ahli materi, satu orang ahli bahasa dan satu orang ahli media dari kalangan dosen PGSD FIP UNP 

yang berkompeten. Tujuannya adalah untuk mendapatkan masukan atau saran dari para ahli terhadap 

media pembelajaran yang dikembangkan. Masukan yang diberikan para ahli akan menjadi acuan penulis 

untuk melakukan revisi, sehingga dihasilkan sebuah media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan 

peserta didik. 

Tahap implement meliputi penggunaan produk atau multimedia interaktif yang telah 

dikembangkan dalam proses pembelajaran. Pada tahapan ini, dilakukan penyiapan kondisi belajar untuk 

menerapkan produk yang dikembangkan. Namun, karena keterbatasan penulis dalam berbagai hal, baik 

segi tenaga, biaya, waktu, maka dalam tahap ini penulis lakukan dalam skala kecil, yaitu satu 

kelas saja. 

Tahap evaluasi dilakukan dengan memberikan angket respon guru dan angket respon dari peserta 

didik. Tujuannya adalah untuk mengetahui kualitas dari produk yang dihasilkan. 

 

2.2.    Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilaksanakan pada semester 1 tahun ajaran 2023/ 2024, yang bertempat di SD IT Nurul 

Ikhlas kota Padang. 

 

2.3.    Target/SubjekPenelitian 

Subjek uji coba kelayakan multimedia interaktif pada penelitian ini yaitu dengan memberikan 

lembar validasi untuk memvalidasi media pembelajaran yang dikembangkan. Validasi dilakukan oleh 

tiga ahli, yaitu ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. subjek uji coba berikutnya yaitu guru dan peserta 

didik untuk mengetahui uji praktikalitas media pembelajaran berupa multimedia interaktif berbantuan 

aplikasi articulate storyline. 

 

2.4.    Prosedur 

Penelitian dilakukan dengan beberapa tahap, yaitu melalui tahapan analysis (analisis), design 

(perancangan), development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation 

(evaluasi). Pada tahapan analisis, dilakukan proses analisis kebutuhan dan analisi kurikulum. Pada 

tahapan perancangan, merancang media pembelajaran yang dikembangkan. Pada tahap pengembangan 

dilakukan uji validitas media pembelajaran. Pada tahap implementasi meliputi penggunaan media 

pembelajaran yang telah dikembangkan dalam proses pembelajaran. Dan untuk tahap evaluasi, meliputi 

pemberian angket kepada guru dan peserta didik. 
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Tahap strudi pendahuluan adalah tahap dalam mencari dan mengumpulkan informasi. Studi 

pendahuluan yang dilakukan adalah dengan melakukan observasi dan wawancara ke Sekolah Dasar. 

Disini, penulis melakukan observasi di kelas dan melakukan wawancara kepada guru kelas di SDIT 

Nurul Ikhlas. Observasi yang penulis lakukan berupa pengamatan proses pembelajaran di kelas, 

mewawancarai pendidik atau guru di sekolah. Dari observasi dan wawancara yang dilakukan, didapati 

belum adanya penggunaan Multimedia Interaktif Berbantuan Aplikasi Articulate Storyline dalam 

proses pembelajaran di kelas. 

 

2.5.    Data, Intrumen, dan Teknik Pengumpulan Data 

Instrumen pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah berupa lembar validasi 

dan angket respon. Lembar validasi berupa lembar validasi ahli materi, ahli media dan ahli bahasa. 

Adapun angket respon berupa angket respon guru dan angket respon peserta didik. 

 

2.6.    Teknik Analisis Data 

Data yang dianalisis dalam penelitian ini adalah data hasil validasi. Data diperoleh melalui lembar 

validasi media, lembar validasi materi dan lembar validasi bahasa.  

Pada tahap analisis biasanya meliputi pelaksanaan identifikasi masalah dan  merumuskan tujuan 

pengembangan. Penulis mengidentifikasi media pembelajaran di sekolah. Yang mana belum 

maksimalnya penggunaan media pembelajaran audio visual berupa multimedia interaktif di kelas, 

termasuk penggunaan Articulate Storyline. Tahap penentuan atau perumusan tujuan, dilakukan 

untuk mengetahui tujuan dari pengembangan produk, yaitu untuk menyelesaikan permasalahan 

yang ditemukan. 

Hasil validasi yang tertera dalam lembar validasi media akan dianalisa menggunakan rumus dari 

Herwati (2016: 32) sebagai berikut: 

P = 
𝑓

𝑛
 x 100% 

Tabel 1. Kualifikasi Validitas Pengembangan Media Pembelajaran 

Rentang % Kategori 

81,26 – 100 Valid 

62,51 – 81,25 Cukup Valid 

43,76 – 62,5 Kurang Valid 

25 – 43,75 Tidak Valid 

 

Teknik analisis praktikalitas berguna untuk menganalisis data hasil pengamatan keterlaksanaan 

angket respon pendidik atau guru dan respon peserta didik. Pada instrumen lembar angket respon guru 

dan peserta didik memiliki 4 skala penilaian yang dapat dilihat pada tabel berikut: 
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Tabel 2. Skala penilaian angket guru dan peserta didik. 

Rentang Kategori 

1 Tidak Setuju 

2 Kurang Setuju 

3 Cukup Setuju 

4 Setuju 

             

Nilai akhir perhitungan data angket respon guru dan peserta didik dianalisis dengan menggunakan 

rumus sebagai berikut : 

NP =
∑ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑝𝑒𝑟 𝑖𝑡𝑒𝑚

𝑆𝑀
 x 100 

Kategori praktikalitas media pembelajaran berdasarkan perhitungan nilai akhir dapat dilihat 

pada tabel berikut. 

Tabel 3. Kategori Kepraktisan Media Pembelajaran 

Rentang Persentase Kategori 

81-100% Sangat Praktis 

61-80 % Praktis 

41-60 % Cukup Praktis 

21-40 % Kurang Praktis 

0-20 % Tidak Praktis 

 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Menurut Purnama dan Asto (dalam Yahya, Ummah, & Effendi : 2020) “Articulate Storyline 

merupakan suatu perangkat lunak yang dapat digunakan sebagai media untuk presentasi dan 

menyampaikan informasi.  

Penilaian uji coba yang telah dilakukan pada media pembelajaran berupa multimedia interaktif 

berbantuan aplikasi articulate storyline pada tema 2 subtema 1 pembelajaran 3 di kelas III SD sudah 

baik. Hal ini dilihat dari hasil uji validitas oleh ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Hasil uji validitas 

materi pada pengembangan multimedia interaktif berbantuan aplikasi articulate storyline ini 

memperoleh persentase sebesar 84,21 % dengan kategori valid, untuk hasil uji validitas bahasa 

memperoleh persentase sebesar 87,5 % dengan kategori valid dan untuk hasil uji validitas media 

memperoleh persentase 85,71 % dengan kategori valid. Sedangkan hasil uji praktikalitas memperoleh 

persentase sebesar 81,25% untuk angket respon guru dengan kategori praktis dan 95,8 % untuk angket 

respon peserta didik dengan kategori praktis. 

Berdasarkan hasil peneltian, dapat dilihat bahwa media pembelajaran berupa multimedia 

interaktif pada tema 2 subtema 1 pembelajaran 3 di kelas III SD telah sesuai dengan tahapan model 

ADDIE, yang mana ada lima tahapan yang harus dilakukan, pada tahapan analisis, dilakukan proses 

analisis kebutuhan dan analisi kurikulum. Pada tahapan perancangan, merancang media pembelajaran 

yang dikembangkan. Pada tahap pengembangan dilakukan uji validitas media pembelajaran. Pada tahap 
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implementasi meliputi penggunaan media pembelajaran yang telah dikembangkan dalam proses 

pembelajaran. Dan untuk tahap evaluasi, meliputi pemberian angket kepada guru dan peserta didik. 

Adapun hasil pembuatan multimedia interaktif sesuai dengan gambar berikut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Hasil Produk yang Dikembangkan 

 

4.    SIMPULAN 

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa penggunaan multimedia interaktif 

berbantuan aplikasi articulate storyline yang telah melewati tahapan validasi oleh kegiatan validator 

ahli memiliki dampak yang baik setelah diujicobakan dalam proses pembelajaran di kelas.  
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