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Abstract: This research aims to develop Interactive Multimedia Software Based
Articulate Storyline products that are applied to thematic learning activities and
to know the feasibility and response students to use Interactive Multimedia. The
method used in this study is Research and Development (RnD) with the research
procedure referring to the 4D model developed by Thiagarajan which consists of
4 stages namely Define, Design, Develop, and Disseminate. This research was
conducted at SDN Bojong with the research subject of grade IV students
numbering 23 people. The results of this research and development are (1) the
feasibility of interactive multimedia on the validation and educators. The
validation of material gets an average score of 41.7 and the validation of media
gets an average value of 74,3 both included in the "Very Worthy" category, (2)
student responses to interactive multimedia in individual trials obtained an
average percentage of 91% included in the "Excellent” category and small group
field trials obtained an average percentage of 93% fall into the “Excellent”
category. So it can be concluded that the Articulate Storyline Software Based
Interactive Multimedia product is feasible to use and gets a good response from
users to be applied in thematic learning activities.

Keywords: Interactive Multimedia, Articulate Storyline Software, Thematic
Learning, Grade IV SD.

Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan produk Multimedia
Interaktif Berbasis Software Articulate Storyline yang diterapkan pada kegiatan
pembelajaran tematik dan untuk mengetahui kelayakan serta respon siswa
terhadap penggunaan multimedia Interaktif. Metode yang digunakan pada
penelitian ini adalah Research and Development (RnD) dengan prosedur
penelitian mengacu pada model 4D dikembangkan oleh Thiagarajan yang terdiri
dari 4 tahap yaitu Define, Design, Develop, dan Disseminate. Penelitian ini
dilakukan di SDN Bojong dengan subjek penelitian siswa kelas 1V sejumlah 23
Orang. Hasil penelitian dan pengembangan ini adalah (1) kelayakan multimedia
interaktif oleh validasi ahli dan pendidik. Pada validasi materi memperoleh nilai
rata-rata 41,7 dan validasi media mendapatkan nilai rata-rata sebesar 74,3
keduanya termasuk dalam kategori “Sangat layak”™, (2) tanggapan siswa terhadap
multimedia interaktif pada uji coba perorangan memperoleh rata-rata persentase
sebesar 91% termasuk dalam kategori “Sangat Baik” dan pada uji coba lapangan
kelompok kecil memperoleh rata-rata persentase sebesar 93% termasuk dalam
kategori “Sangat Baik”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa produk Multimedia
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Interaktif Berbasis Software Articulate Storyline sudah layak digunakan dan
mendapatkan respon yang baik dari pengguna untuk diterapkan dalam kegiatan

pembelajaran tematik.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Software Articulate Storyline,

Pembelajaran Tematik, Kelas IV SD

erkembangan dunia abad 21 ditandai
Pdengan kemajuan teknologi informasi
dan komunikasi dari segala arah sisi
kehidupan. Teknologi merupakan suatu
inovasi yang diciptakan manusiasebagai
sarana kehidupan. Keberadaan teknologi

tentunya dapat mempermudah segala
pergerakan umat manusia, salahsatunya

dalam bidang pendidikan.

Teknologi dalam sektor pendidikan

dapat memudahkan seseorang untuk
mengaksessegala ilmu pengetahuan yang di
inginkan. Begitupun dengan peserta didik
dapatdengan mudah mengakses materi
pembelajarannya sendiri dimanapun dan
kapanpun dengan memanfaatkan teknologi
seperti adanya Website, i-book, bimbel
online, perpustakaan online, dsb. Akan
tetapi, peran guru  dalam proses

pembelajaran di  sekolah  tidak  bisa
digantikan begitu saja. Menurut Undang
14 Tahun 2005 tentang

guru dan dosen, “guru adalah pendidik

Undang Nomor

professional dengan tugas utama mendidik,

mengajar, membimbing, mengarahkan,
melatih, menilai, dan mengevaluasi peserta
didik pada pendidikan anak usia dini jalur

pendidikan formal, pendidikan dasar, dan

pendidikan menengah”. Dalam undang-
undang tersebut, dapat dipahami bahwa
tugas guru bukan hanya mentaransferkan
ilmupengetahuan saja. Banyak peran guru
yang tidak bisa tergantikan oleh keberadaan
teknologi seperti mendidik, mengarahkan,
dan memotivasi peserta didik. Meskipun
peran guru tidak akan tergantikan dengan
teknologi akan tetapi, guru yang tidak bisa
memanfaatkan teknologi akan mudah
tergantikan begitu saja. Oleh karenanya,hal
tersebut menjadi tantangan tersendiri bagi
guru dan calon guru di abad 21 ini. Guru di
abad 21 dituntut untuk bisamemanfaatkan
teknologi dengan baik salah satunya dalam

pembelajaran di sekolah.

Teknologi dalam kegiatan
pembelajaran,dapat dimanfaatkan sebagai
alat bantu guru menyampaikan materi
pembelajaran dengan mudah. Alat bantu
tersebut disebut  dengan media
pembelajaran. Media pembelajaran dapat
mempermudah guru dalam menyampaikan
materi pembelajaran. Menurut wibawanto
(2017:6) menjelaskan bahwa denganadanya
media pembelajaran secara tepat dan
bervariasi dapat memotivasi siswa dalam
belajar, memungkinkan interaksilangsung
siswa

dengan lingkungan dan
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memungkinkan siswa belajar mandiri

susuai dengan kemampuan dan minatnya.
Sayangnya masih banyak guru yang belum
menggunakan media pembelajaran
Kebanyakan guru masih hanyamenjelaskan
materi pembelajaran secara verbal saja

yakni dengan metode ceramah.

Sehingga hal ini dapat membuat
siswa menjadi cepat bosan dan tidak tertarik
lagi untuk belajar. Selain itu, penyerapan
materi pembelajaran yang dilakukan siswa
menjadi kurang baik dikarenakan pusat
perhatiannya bukan lagi terhadap materi
pembelajaran. Seperti salah satu sekolah
yang peneliti teliti yakni SDN Bojong yang
berada di kabupaten Tangerang di kelas IV
menyatakan bahwa di masa pandemi saat ini
pembelajaran sulit dilakukan. Kesulitan
siswa membutuhkan

lebih

tersebut sangat

bimbingan dalam  mempelajari
tematik.
dilakukan

karenanya,

pembelajaran Sedangkan

pembelajaran  harus
Oleh

membutuhkan media pembelajaran yang

secara
online. sangat
dapat memudahkan guru dalammenjelaskan
materi pembelajaran terutamamateri dalam
pembelajaran tematik. Saat ini, materi
pembelajaran siswa Sekolah Dasar yakni
pembelajaran  tematik. Pembelajaran
tematik sebagai ciri khas kurikulum 2013
cenderungmengintegrasikan beberapa mata
pelajaran dalam satu pertemuan, Sesuai
tersebut, dalam

dengan permasalahan

proses pembelajaran sangat dibutuhkannya
sebuah media pembelajaran yang dapat
mencakup semua pelajaran kedalam satu
media pembelaran. Salah satu media
pembelajaran yang dapat menunjang proses
pembelajaran  tematik  yakni  media
berbentuk multimedia interaktif. Menurut
Gumelar (Kaddarudin, 2018:9) Multimedia
interaktif merupakan penggunaan computer
untuk menyajikandan menggabungkan teks,
suara, gambar, video, dan animasi dengan
alat (tools) dan koneksi (link) sehingga
pengguna dapat melakukan navigasi,
berinteraksi, berkarya, dan berkomunikasi.
Penggunaan multimedia interaktif dalam
proses pembelajaran dapat mengkonkritkan
materi pembelajaran yang sebelumnya
cenderung abstrak. Hal ini dapat mengatasi
pula permasalahan peserta didik sekolah
dasar yang cenderung belajar dari hal

objektif.

Menurut munir (2015:113)
kelebihan multimedia interaktif dalam
pembelajaran antara lain 1. Sistem

pembelajaran lebih inovatif dan interaktif,
2. Pendidik akan selalu dituntut untuk
kreatif inovatif dalam mencari terobosan
pembelajaran, 3. Menggabungkan berbagai
macam unsur (suara, gambar, video, dsb.)
yang
tercapainya

dalam satu  kesatuan saling

mendukung tujuan

pembelajaran, 4. Menambah motivasi

peserta didik selama proses belajar
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mengajar  sehingga didapatka tujuan
pmebelajaran yang di inginkan, 5. Mampu
yang

menjadi

memvisualisasikan materi materi

selama ini sulit diterangkan
mudah, 6. Melatih siswa lebih mandiri
dalam mendapatkan ilmu pengetahuan.
Berdasarkan pendapat tersebut, hal ini
memungkinkan bahwa penggunaan
multimedia dalam proses pembelajaran
dapat mengatasi permasalahan yang terjadi.
Banyak software yang mendukung pembuatan
multimedia interaktif salah satunya yakni

software articulate storyline. Software
Articulate Storyline memiliki kemampuan
untuk dapat menggabungkan slide, flash
(swf), video, dan “karakter animasi menjadi
satu serta terdapat pula fasilitas untuk
pembuatan game edukasi. Produk akhir dari
SoftwareArticulate Storyline bisa dijadikan
aplikasiyang bisa di download oleh peserta
didik,
mengakses materi pembelajaran dimanapun
interaktif

sehingga peserta didik dapat
dan kapanpun. Multimedia
berbasis Software Articulate Storyline juga
dapat digunakan guru untuk menjelaskan
bahan ajar dengan bantuan laptop dan
proyektor. Oleh karenanya, Software
Articulate Storyline dapat dimanfaatkan
sebagai pembuatan multimedia interaktif
yang membantu guru dalam penyampaian
materi ajar dan membuat siswa agar lebih
tertarik untuk belajar.

Berdasarkan permasalahan di atas,

dengan melihat pentingnya keberadaan

media pembelajaran terkhusus multimedia
interaktif dalam kegiatan pembelajaran
tematik, perlu dikembangkannya media
pembelajaran yakni multimedia interaktif
berbasis software articulate storyline pada
kegiatan pembelajaran tematik kelas IV
Sekolah

penelitian ini dapat membantu guru dalam

Dasar.  Diharapkan  dalam

menjelaskan materi pembelajaran dan

meningkatkan minat belajar siswa.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan jenis
(R&D)

dengan prosedur penelitian menggunakan

penelitian dan pengembangan
model 4D. Menurut Thiagarajan (Sugiyono,
2015:38-39) model 4D melalui beberapa
tahap  yakni

meliputi tahap Define

(Penetapan), Design (Perancangan),

Development (Pengembangan), dan
Dissemination (Penyebaran).
Pada

dilakukan proses analisis masalah yang

tahap Define (penetapan),
menjadikan penelitian dan pengembangan
dilakukan. Adapun analisis yang dilakukan
yakni dengan melakukan wawancara
dengan wali kelas IV dan menyebarkan
kuesioner analisis kebutuhan kepada siswa.
Selanjutnya tahap Desain (Perancangan),
pada tahap ini dilakukannya perancangan
dengan proses awal membuat Flow Chart
setelah itu

dan Storyboard, langsung

pembuatan produk.
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Tahap Development (Pengembangan),
pada tahap ini terdapat dua tahap yakni 1
tahap pengembangan dan validasi produk,
2. Tahap

lapangan.

implementasi atau uji coba
Tahap pengembangan dan
validasi produk dilakukan dengan validasi
ahli materi dan validasi ahli media dengan
keseluruhan empat ahli dan satu guru
sebagai validator.

Validasi  ahli  dilakukan

mendapatkan pengembangan multimedia

untuk

interaktif yang dapat dinilai baik dan layak
untuk diujicobakan di lapangan Sedangkan
pada uji coba lapangan dilakukan melalui
dua tahap vyakni

Uji coba lapangan

perorangan dan Uji coba lapangan

kelompok kecil. Dengan jumlah subjek
penelitian uji coba lapangan sebanyak 23
siswa. Adapun gambaran uji coba lapangan

yang dilakukan sebagai berikut :

uji coba
perorangan Revisi/

@ @ @ (*]

Kendala/Mas
alah siswa

Uji coba lapangan
kelompok kecil

Pada uji coba lapangan perorangan,
dilakukan oleh 3 orang siswa dengan
pembelajaran menyesuaikan RPP setelah
itu, diberikannya angket tanggapan siswa.
peneliti mengamati hal-hal yang ada di
lapangan, terutama kesulitan yang dialami
siswa dan  kekurangan  multimedia
interaktif. Setelah itu, jika terdapat kesulitan
atau kekurangan, peneliti merevisi lagi

produk agar lebih baik lagi. selanjutnya,

dilakukannya lagi uji coba lapangan dengan
sekala kelompok kecil dengan jumlah 20
siswa. pada tahap ini juga pembelajaran

menyesuaikan RPP yang telah dibuat.

Setelah itu, diberikannya lagi angkat
tanggapan siswa.
Tahap selanjutnya yakni tahap

Dissemination (Penyebaran) dikarenakan
keterbatasan waktu, tahap penyebaran
hanya memberikan produk ke sekolah yang
peneliti teliti.

Teknik dan alat pengumpulan data

dalam penelitian ini melalui observasi
lapangan  untuk  mengamati  proses
pembelajaran dan lingkungan sekolah

termasuk fasilitas-fasilitas yang dimiliki
sekolah, selanjutnya melalui wawancara
kepada guru dan memberikan kuesioner
yang
dilakukannya analisisi kebutuhan. Dan alat

kepada siswa selanjutnya
pengumpulan data lainnya yakni angket
yang diberikan kepada para ahli untuk
validasi produk dan angket yang diberikan
siswa sebagai penilaian atau tanggapan
siswa terhadap produk.

Teknik analisis data untuk kuesioner

kebutuhan  siswa dilakukan  dengan
perhitungan sebagai berikut :
Jumlah Jawaban 100

Jumlah Responden

Perhitungan tersebut dilakukan per soal
untuk mengetahui lebih jelas kebutuhan
dalam kegiatan pembelajaran.
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Validasi ahli dilakukan melalui n : Jumlah Responden
perhitungan sebagai berikut : (Mardapi, 2008:121)
x = 2% Setelah  dilakukannya  kegiatan
n
Keterangan: menentukan skor rata-rata responden, tahap
X . Skor rata-rata responden selanjutnya  adalah  diinterprestasikan
>x  :Jumlah skor responden malalui kriteria sebagai berikut :
Tabel 1. Kriteria interprestasi validitas Ahli Materi
No Skor Persentase Kriteria
1 X > (x + 1.SBx) x >33 Sangat Layak
2 (x+SBx) >x>x 33>x >27,5 Layak
3 X >x>(x - 1.SBx) 275>x =222 Tidak Layak
4 X < (x - 1.SBx) X <22 Sangat Tidak Layak
(Mardapi, 2008:123)
Tabel 2. Kriteria interprestasi validitas Ahli Media
No Skor Persentase Kriteria
1 X >(x + 1.SBx) X>63 Sangat Layak
2 (X +SBx) >x>x 63>x >525 Layak
3 X >x>(x - 1.SBx) 52,5>x =42 Tidak Layak
4 X < (x - 1.SBx) X <42 Sangat Tidak Layak
(Mardapi, 2008:123)
Perhitungan :
Rata-rata L
Skor Maks > Butir kriteria x skor tertinggi
Skor Min > Butir kriteria x skor terendah
X : % (Skor maks. Ideal + skor min. ideal)
SBx % (Skor maks. Ideal — skor min. ideal)
Sedangkan angket tanggapan siswa  Pada tabel tersebut merupakan aturan

dilakukan melalui skala guttman yakni
dengan aturan sebagai berikut :

Tebel 3. Skor Angket Tanggapan Siswa

Pemberian Skor

Jawaban Pernyataan
Responden Positif  Negatif
Ya 1 0
Tidak 0 1

dalam pemberian skor angket tanggapan
siswa. angket tanggapan siswa memuat
pernyataan positif dan negatif. Hal ini
dilakukkan

tanggapan sesuai pendapatnya. Adapun

agar siswa memberikan
interprestasi dari angket tanggapan siswa

menurut sulistianingrum (2017:161) yakni
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persentase 0-20% dengan kriteria Sangat
tidak baik, 21%-40% Tidak baik, 40%-60%
Cukup baik, 61%-80% Baik, dan 81%-
100% Sangat baik.

Tujuan dari penelitian ini untuk

mengembangkan  produk  multimedia

interaktif Dberbasis software articulate
storyline pada kegiatan pembelajaran
tematik. Adapun hasil yang didapatkan
sesuai dengan tujuan penelitian yakni

sebagai berikut :

1. Pengembangan produk melalui
validasi para ahli
Pada pengembangan produk ini, validasi
dilakukan dengan memvalidasi isi materi
dan validasi media. Pada validasi Ahli
materi dan ahli media melibatkan tiga
validator yakni dua dosen dan satu guru
(user). Adapun hasil yang didapatkan dari

validasi ahli sebagai berikut :

Tabel 4. Hasil Validasi Produk Ahli Materi

Aspek Validator 1 Validator 2 Validator 3 Jumlah
(Pendidik) Skor
Kelayakan isi 16 16 15 47
Penyajian Materi 10 12 10 32
Bahasa 15 16 15 46
Rata-rata skor 41,7
Tabel 5. Hasil Validasi Produk Ahli Media
Aspek Validator 1 Validator 2 Validator 3 Jumlah
(Pendidik) Skor
Tampilan 60 55 58 173
Pemprograman 18 15 17 50
Rata-rata skor 74,3
Pada tabel tersebut, ditunjukkan  berbasis software articulate storyline

kelayakan isi materi dan media termasuk ke
dalam katagori “Sangat Layak”. Validasi
ahli

adanya kaidah pembelajaran tematik yang

materi  tentunya memperhatikan
seharusnya. Sedangkan pada validasi ahli
media didapatkan hasil akhir dengan rata-
rata

diatas,

Berdasarkan  pernyataan

kelayakan produk multimedia interaktif

dikatagorikan produk yang sudah layak
oleh para ahli. Meskipun begitu, terlebih
dahulu

mengenai isi materi dan media agar produk

telah dilakukannya perbaikan

layak  diterapkan  dalam  kegiatan
pembelajaran tematik dan menarik untuk
digunakan.

Adapun  hasil  akhir  produk

multimedia interaktif berbasis software
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articulate  storyline pada kegiatan  dilakukannya revisi dari para ahli sebagai

pembelajaran tematik kelas IV SD setelah  berikut :

Gambar 1 Tampilan awal

t 1

Panduan
@ Tombol Menu @Tombol Kembali w' menghidupkan
@ Tombol Keluar @Tumbolsdmum Tomb henation
Gambar 3 Panduan Gambar 4 Halaman menu materi

Piihiah salah satu jawaban dibawah ini dengan jawaban yang sesuai !

Asal mula Telaga Warna merupakan cerita rakyet berasel dari
daerah ?
nnnnn
Towa
That's right! You selected the correct response.
| yong dibuat berdasarkan imjinasi dan kreativitas

dart penulis cerita. @ Jowa 8

Kalimat L

o] Cerite fiksi discbut juga cerite kheyalan ateu

Jawa Tengah

© @V ®
Gambar 6 Quiz

2. Uji Coba Lapangan
Pengumpulan data tanggapan siswa  perorangan dilakukan oleh 3 siswa
dilakukan melalui dua kali uji coba  sedangkan, pada uji coba kelompok kecil
lapangan yakni uji coba lapangan  dilakukan oleh 20 siswa. Adapun hasil
perorangan dan uji coba lapangan  yang didapatkan pada uji coba lapangan
kelompok kecil. Pada uji coba lapangan  yakni sebagai berikut :
Tabel 6. Hasil Uji Coba Lapangan

N Aspek Uji Coba Peroraqgap Uji Coba Kelompok_ Kt_ecil

0 Persentase % Kriteria Persentase % Kriteria

1 Materi 94 Sangat Baik 99 Sangat Baik

2 Tampilan/Media 85 Sangat Baik 92 Sangat Baik

3 Penggunaan 83 Sangat Baik 89 Sangat Baik

4 Ketertarikan siswa 100 Sangat Baik 90 Sangat Baik
Rata-rata 91 Sangat Baik 93 Sangat Baik
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Berdasarkan tabel Dberikut, dari
pelaksanaan kegiatan uji coba terhadap
multimedia interaktif berbasis software
articulate storyline yang diterapkan dalam
kegiatan pembelajaran tematik,
mendapatkan respon siswa yang sangat baik
dari  siswa. siswa selama  proses
pembelajaran  sangat  tertarik  untuk
memainkan multimedia tersebut. Begitupun
dilihat angket tanggapan pada uji coba
perorangan yang dilakukan didapatkan rata-
rata dari semua aspek yakni sebesar 91%
yang termasuk kedalam katagori “Sangat
baik”. pada uji coba perorangan, tidak
terjadi revisi produk. Hanya saja perlu
diarahkan pada penggunaan multimedia
pertama kali. Sedangkan, pada uji coba
lapangan kelompok kecil didapatkan rata-
rata 93% dengan katagrori “Sangat baik”.

Menurut Munir (2015:113) bahwa
multimedia interaktif dalam pembelajaran
dapat menambah motivasi peserta didik
selama proses belajar mengajar sehingga
didapatka tujuan pembelajaran yang di
inginkan dapat tercapai. Berdasarkan hal
tersebut, dari pendapat para ahli dan hasil
yang didapatkan, penggunaan multimedia
interaktif berbasis software articulate
storyline pada kegiatan pembelajaran
tematik yang diterapakan di kelas IV
Sekolah Dasar dapat dijadikan penunjang

guru dalam menjelaskan materi dan

menambah motivasi siswa dalam belajar

mandiri maupun belajar di kelas.

SIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan
pengembangan multimedia interaktif berbasis
software aryiculate storyline pada kegiatan

pembelajaran tematik yang diterapkann di

kelas IV Sekolah Dasar, dapat diambil

kesimpulan sebagai berikut:

1. Kelayakan produk Multimedia Interaktif
Berbasis Software Articulate Storyline pada
kegiatan pembelajaran tematik, berdasarkan
penilaian validasi dari ahli media, ahli
materi dan guru. Hasil penilaian validasi
ahli materi dengan nilai rata-rata 41,7 yang
termasuk katagori “Sangat Layak” dan
validasi ahli media didapatkan nilai rata-rata
74,3 termasuk ke dalam katagori “Sangat
Layak”. Berdasarkan hal ini menunjukan
bahwa pengembangan multimedia interkatif
berbasis software articulate storyline yang
diterapkan pada kegiatan pembelajaran
tematik termasuk ke dalam kategori "Sangat
Layak”.

2.  Tanggapan peserta didik terhadap
produk yang dihasilkan terdiri dari empat
aspek  yakni  aspek  materi, aspek
tampilan/media, aspek penggunaan dan aspek
ketertarikan siswa. Hasil yang didapatkan
pada uji coba lapangan perorangan
mendapatkan rata-rata 91% dengan katagori

“Sangat baik”. Sedangkan, pada uji coba
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lapangan kelompok kecil mendapatkan
rata-rata 93% dengan katagori “Sangat
baik”. Dengan begitu, berdasarkan respon
peserta didik yang baik dan antusias
terhadap produk, serta berdasarkan hasil
angket tanggapan peserta didik sehingga
produk yang dihasilkan layak untuk
digunakan sebagai media dalam proses

kegiatan pembelajaran tematik di kelas IV

Sekolah Dasar.
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