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ABSTRAK

Ulfadhilla Nasril, 2023. Pengembangan Multimedia Interaktif Articulate
Storyline 3 Berbasis Project Based Learning (PJBL) Di Kelas IV Sekolah
Dasar. Skripsi. Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar. Fakultas Ilmu
Pendidikan. Universitas Negeri Padang.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurang dikembangkannya media
pembelajaran yang inovatif, kreatif dan menyenangkan bagi siswa dan belum
dikembangkannya media pembelajaran yang berbasis teknologi. Dikarenakan
terbatasnya kemampuan dan pengetahuan guru terhadap cara membuat serta
mengolah media pembelajaran berbasis teknologi. Sehingga guru harus
meningkatkan kemampuannya dalam mengolah media pembelajaran berbasis
teknologi agar siswa tidak mudah bosan dan pembelajaran menjadi
menyenangkan Salah satu pemanfaatan teknologi yaitu dengan membuat inovasi
multimedia interaktif. Multimedia interaktif dapat menggabungkan gambar, audio,
teks, animasi dan lainnya yang bisa menampilkan materi pembelajaran secara
interaktif dan melibatkan siswa sehingga pembelajaran akan lebih aktif dan
suasana pembelajaranpun menjadi menyenangkan yang dapat meningkatkan
pemahaman siswa. Belum pernah digunakannya model PjBL untuk penggunaan
media pembelajaran berbasis teknologi. Oleh karena itu, salah satunya
menggunakan Ariculate Sotryline 3. Tujuan dari penelitian ini ialah untuk
mengembangkan multimedia interaktif Articulate Storyline 3 berbasis Project
Based Learning (PjBL) di kelas IV sekolah dasar yang dapat dinyatakan valid dan
praktis digunakan.

Penelitian ini menggunakan penelitian pengembangan (R&D) dan dengan
menggunakan model ADDIE, yaitu terdiri dari tahapan analysis, design,
development, implementation, dan evaluation. Pengambilan data diperoleh dari
lembar angket validasi ahli materi, ahli kebahasaan dan ahli media. Sedangkan
praktikalitasnya diperoleh dari lembar angket respon guru dan respon siswa.
Penelitian ini diuji cobakan pada kelas IV SDN 03 Simpang Haru Padang berguna
untuk mengetahui praktikalitas dari penggunakan multimedia interaktif articulate
Storyline 3 yang telah peneliti kembangkan.

Hasil dari wuji validasi oleh ahli materi pertama (dosen) memperoleh
persentase sebesar 93,75%% dan uji validasi oleh ahli materi kedua (guru
penggerak) memperoleh persentase 100%. Uji validasi ahli kebahasaan sebesar
93,75%% dan ahli media sebesar 93,75%%. masing-masing hasil uji validasi dari
semua validator tersebut memperoleh kategori sangat valid. Sedangkan, hasil uji
praktikalitas angket respon guru 92%, dan hasil uji praktikalitas angket respon
siswa sebesar 94,51%, dengan masing-masing memperoleh kategori sangat
praktis.Dengan demikian, dapat disimpukan bahwa pengembangan multimedia
interaktif Articulate Storyline 3 berbasis Project Based Learning (PjBL) di kelas
IV sekolah dasar yang telah dikembangkan valid dan praktis digunakan.

Kata kunci : Multimedia Interaktif, Articulate Storyline 3, Model ADDIE
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Teknologi sangat berkembang pesat dalam dunia pendidikan dan sangat
mempengaruhi proses pembelajaran. Siswa akan terus berdampingan dengan
teknologi dan memanfaatkannya untuk sarana pembelajaran. Teknologi dengan
kemajuannya menuntut untuk bisa menguasai segala informasi dan wawasan
pengetahuan. Oleh karena itu, perlunya untuk pandai memilih, memperoleh dan
mengolah setiap informasi yang didapatkan dengan menggunakan pemikiran
yang kritis, selektif, logis, serta kreatif. Saat ini perkembangan teknologi tidak
hanya sebagai media atau alat untuk berinteraksi, tetapi juga digunakan dalam
bidang pendidikan, karna hampir seluruh unsur dalam dunia pendidikan

melibatkan teknologi di dalamnya.
Perkembangan teknologi saat ini merupakan pengaruh dari revolusi
industri 4.0 yang mana segala aspek kehidupan menggunakan teknologi.
Revolusi industri 4.0 dapat meningkatkan interaksi dapat ditandai dengan
banyaknya teknologi baru yang mengubungkan fisik, digital dan juga
mempengaruhi pendidikan, ekonomi serta industri. Oleh karena itu, menurut
(Lase, 2019) untuk bisa hidup berdampingan dengan revolusi 4.0 ini
diperlukannya pendidikan yang dapat membentuk penerus yang inovatif, kreatif,
dan kompetitif dengan cara memanfaatkan penggunaan teknologi sebagai alat

bantu dalam proses pembelajaran.



Inovasi teknologi baru yang terus berkembang dapat mempengaruhi
pendidikan yang semakin berkembang. Oleh karena itu, dapat dilihat dari
pemanfaatan teknologi digital pada proses pembelajaran, melakukan perbaikan
sarana serta prasarana pendidikan, serta memperbaiki kurikulum agar
tercapainya pendidikan yang berkualitas. Untuk itu, guru sebagai fasilitator
harus terus belajar dengan terus meningkatkan kompetensi dan skill agar bisa
menggunakan teknologi sebagai alat bantu proses pembelajaran di kelas.

Jenjang sekolah dasar pada saat ini pada umumnya sudah menggunakan
kurikulum merdeka. Perbedaannya dengan kurikulum 2013 menggunakan
pembelajaran tematik terpadu, sedangkan kurikulum merdeka tidak
menggunakan pendekatan tematik terpadu tetapi dengan pembelajaran yang
terpisah atau beragam agar siswa lebih bisa memahami konsep dari suatu
materi pembelajaran. Menurut Nugrohadi & Anwar (2022) Kurikulum
merdeka ialah kurikulum yang memberikan kebebasan dan kenyaman kepada
guru dan terkhususnya siswa dengan mengikuti perkembangan pendidikan,
siswa tidak hanya belajar di dalam kelas tetapi siswa juga bisa belajar di luar
kelas. Karakteristik kurikulum merdeka belajar yaitu (Barlian, dkk. 2022 : 1)
untuk meningkatkan softskill dan karakter profil pelajar pancasila maka
pembelajarannya dilakukan berbasis proyek, 2) fokus pada materi pokok atau
mendasar agar siswa lebih memahami konsep dalam pembelajaran. Kurikulum
merdeka juga memiliki keunggulan yaitu dengan mengurangi beberapa materi
dan hanya terfokus pada materi essensial sehingga mempunyai banyak waktu

untuk menerapkan media yang interaktif dalam proses pembelajaran.



Berkembangnya teknologi dalam dunia pendidikan membutuhkan alat
bantu media dalam proses pembelajaran, di mana sudah mengurangi metode
ceramah dan memvariasiakannya dengan menggunakan media. Guru harus
memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran agar terciptanya suasana
belajar yang aktif, sehingga guru tidak hanya menjadi pendidik saja.
Penggunaan media teknologi ini pada proses pembelajaran berlangsung dapat
menimbulkan rasa ingin tahu siswa dan lebih fokus saat belajar. Media
pembelajaran pada zaman teknologi saat ini sudah sangat berkembang, yang
pada awalnya hanya berupa gambar, grafik atau benda konret lainnya, tetapi
sekarang sudah menggunakan komputer, laptop, dan perangkat keras lainnya,
yang dapat menghasilkan media audio visual, seperti audio, video, animasi dan
visual lainnya yang dapat dibuat secara kreatif. Diantaranya inovasi media
pembelajaran tersebut ialah multimedia interaktif.

Multimedia berasal dari kata multi dan media. Multi adalah banyak atau
jamak dan media ialah sarana untuk menyampaikan informasi seperti, teks,
gambar, suara, serta video (Surjono, 2017). Jadi, multimedia ialah gabungan
dari beberapa media untuk menyampaikan informasi dengan secara digital.
Multimedia interaktif ialah suatu sistem atau program pembelajaran di mana
pengguna bisa secara aktif berinteraksi dengan program yang berisi gabungan
teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, beserta simulasi secara teratur
berbantuan komputer agar tercapainya suatu tujuan pembelajaran (Surjono,
2017). Pesatnya perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan dapat

mempengaruhi proses pembelajaran, oleh karena itu banyak multimedia



interaktif yang dapat digunakan, salah satunya ialah Articulate Storyline 3
untuk menunjang pembelajaran di kelas.

Articulate Storyline 3 adalah sebuah perangkat lunak yang menampilkan
berbagai fitur berupa video, gambar, animasi, audio dan lainnya. Penggunaan
Articulate Storyline 3 ini hampir mirip dengan Microsoft PowerPoint.
Articulate Storyline 3 mempunyai kelebihan yaitu smart brainware dengan
prosedur interaktif, sehingga memudahkan pengguna saat
mempublikasikannya (Rosita, dkk. 2021). Articulate Storyline 3 mudah
digunakan dan menjadi solusi dalam pembuatan multimedia interaktif yang
menarik dan kreatif.

Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajaran menurut Chotimah, dan
Alfiandra (Firdawela, dkk. 2021), jika secara tepat digunakan akan dapat
membangkitkan motivasi terhadap proses pembelajaran siswa. Articulate
Storyline 3 memiliki kelebihan menurut Nabilah, Sesrita, dan Suherman

(Firdawela, dkk. 2021)  yaitu: 1) mudah mengaplikannya, 2) mudah
mempublikasikannya, 3) dapat diakses melalui internet didukung oleh format
HTMLS5 dan dapat diakses dengan komputer, 4) terdapat fitur kuis yang dapat
digunakan sebagai soal latihan, 5) interaktif sehingga dapat melibatkan siswa.
Pada pelaksanaan pembelajaran, siswa dituntut untuk terlibat aktif dalam
proses pembelajaran berlangsung, agar pembelajaran terus meningkat dan
dapat ditunjang melalui sarana prasarana yang memadai. Pembelajaran itu
diperlukannya interaksi supaya materi yang diajarkan akan lebih tersimpan

dimemori dan mudah dipahami serta siswa menjadi tidak bosan. Oleh karena



itu, dengan menggunakan multimedia interaktif pada pembelajaran dapat
membuat siswa lebih paham materi pembelajaran karena siswa terlibat aktif.

Berdasarkan observasi dan wawancara kepada guru di lapangan dengan
menganalisis kebutuhan di beberapa Sekolah Dasar. Hasil dari analisis
kebutuhan yang dilakukan peneliti tanggal 19 dan 20 September 2021 kepada
guru kelas IV di SDN 16 Simpang Haru, SDN 34 Simpang Haru, SDN 06
Simpang Haru, SDN 03 Simpang Haru, serta pada tanggal 22 November pada
SDN 26 Pasar Ambacang, SDN 18 Anduring mengenai media pembelajaran,
bahwa dalam proses pembelajaran guru belum mengoptimalkan penggunaan
media dalam proses pembelajaran. Guru telah menggunakan media
pembelajaran pada proses pembelajaran di kelas tetapi tidak pada semua materi
pembelajaran yang menggunakan media. Hal ini terjadi karena terbatasnya
pengetahuan serta kemampuan guru terhadap pembuatan media pembelajaran
menggunakan aplikasi berbasis teknologi.

Berdasarkan kuesioner analisis kebutuhan guru terhadap multimedia
pembelajaran yang melibatkan 7 guru kelas IV, bahwasanya sebanyak 7 SDN
yang peneliti observasi dan wawancara dalam penelitian ini sebesar 100% telah
menyediakan sarana internet di sekolah. Bertolak belakang dengan
implementasi penggunaaan media pembelajaran di sekolah yang dilakukan
guru sebesar 100% guru tidak pernah menggunakan multimedia interaktif
dalam pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi dan internet. Padahal
sebesar 100% siswa belajar tertarik belajar dengan audio, gambar, kuis dan

permainan, serta sebesar 100% siswa belajar lebih aktif ketika belajar atau



menerima informasi dalam bentuk animasi dan gambar. Pemanfaatan teknologi
hanya baru sampai pada tahap menampilkan video dan gambar dengan
proyektor, terlihat bahwa pembelajaran belum interaktif, siswa hanya melihat
dan menonton tanpa adanya interaksi. Berdasarkan wawancara yang dilakukan
peneliti, guru lebih sering mengajar menggunakan metode ceramah,
diakibatkan oleh keterbatasan kemampuan dan pengetahuan guru terhadap
media pembelajaran berbasis teknologi, membuat guru lebih sering mengajar
dengan metode ceramah. Padahal sebesar 100% siswa tidak menyukai belajar
dengan metode ceramah pada proses pembelajaran. Guru juga menganggap
akan memakan waktu dan menambah pekerjaannya saja bila membuat ataupun
menggunakan media pembelajaran.

Permasalahan di atas sejalan dengan yang disampaikan oleh Alwi
(2017), bahwa proses pembelajaran yang efektif harus didukung oleh media
pembelajaran yang kreatif, namun kurangnya kemampuan guru dalam
menggunakan media pembelajaran serta guru menganggap akan menambah
pekerjaan saja. Permasalahan selanjutnya yang ditemukan yaitu, media yang
diberikan guru kurang maksimal dan belum ada penggunaan media yang lebih
keratif dengan manfaatkaan teknologi berbasis perangkat lunak (software),
karena guru hanya menggunakan media pembelajaran yang sederhana, seperti
buku, peta, gambar serta sesekali menampilan video dari Youtube
menggunakan proyektor sehingga siswa menjadi bosan. Bahkan ada beberapa
sekolah yang tidak memiliki fasilitas yang lengkap untuk mendukung

penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi. Untuk dapat menciptakan



suasana kelas yang aktif, menyenangkan, dan tidak hanya duduk di kelas maka
perlunya inovasi terhadap media pembelajaran dengan memanfaatkan tekologi
sesuai perkembangan zaman. Berikut contoh gambar media sederhana yang

peneliti temukan di SDN 03 Simpang Haru :

Gambar 1. 1 Media sederhana Peta

Gambar 1. 2 Media Sederhana Buku

Media pada gambar 1. 1 dan gambar 1. 2 teresebut merupakan beberapa
media sederhana yang digunakan di kelas IV SDN 03 Simpang Haru. Beberapa

contoh pada gambar tersebut yaitu buku, gambar dan peta merupakan media



pembelajaran sederhana, yang mana penyampaian informasi atau komunikasi
menjadi satu arah tidak mempunyai kesempatan untuk memberikan umpan
balik atau tanggapan setelah memperoleh informasi melalui media, tidak dapat
menjalin komunikasi yang berkesinambungan, artinya media pembelajaran
tersebut tidak interaktif. Oleh karena itu, jika hanya menggunakan media
sederhana pada proses pembelajaran maka siswa menjadi mudah mengantuk,
bosan dan pembelajaran menjadi tidak menyenangkan karna kegiatan
pembelajaran terlalu monoton sehingga pembelajaran menjadi tidak efektif.
Hasil dari observasi dan wawancara siswa kelas IV SD mengenai analisis
karakteristik siswa dilakukan untuk mengetahui tingkat pengetahuan, gaya
belajar dan motivasi belajar siswa, bahwasanya siswa memiliki kemampuan
akademik yang beragam, yaitu ada yang berkemampuan tinggi, sedang, dan
rendah. Ketika proses pembelajaran berlangsung sebagian dari siswa tersebut
melakukan aktivitas yang tidak sesuai dengan pembelajaran dan cenderung
mudah bosan, mengantuk dan jenuh dalam proses pembelajaran. Peneliti
menganalisis kurikulum dan materi pada kelas IV Sekolah Dasar, berdasarkan
observasi dan wawancara yang telah dilakukan, bahwasanya kelas IV Sekolah
Dasar telah menggunakan kurikulum merdeka pada proses pembelajaran,
belum rampungnya kurikulum merdeka membuat guru bingung dalam proses
pembelajaran dan penilaian dalam setiap materi pembelajaran, sehingga guru
membuat secara mandiri. Peneliti juga menganalisis materi pembelajaran
dengan cara menyesuaikan kurikulum yang diterapkan dengan materi

pembelajaran serta kebutuhan dan karakteristik siswa. Berdasarkan observasi



dan wawancara yang telah dilakukan, pada materi pembelajaran yang hanya
bersifat hafalan terkhususnya pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila guru
lebih banyak mengajar menggunakan metode ceramah yang berakibat siswa
menjadi bosan, kurang aktif, dan lebih banyak mengobrol dengan teman di
kelas selama proses pembelajaran. Pada kenyataannya, dalam proses
pembelajaran guru menggunakan sumber belajar berupa buku siswa dan guru,
sumber belajar tersebut saja kurang efektif untuk mata pelajaran Pendidikan
Pancasila dan berakibat siswa menganggap mata pelajaran Pendidikan
Pancasila membosankan yang disebabkan yaitu isi dari materi pelajarannya
hanyalah berbentuk kata-kata tulisan untuk dihafalkan oleh siswa.

Peneliti juga memberikan kuesioner kepada siswa kelas IV SDN 03
Simpang Haru. Kuesioner yang diberikan untuk mengetahui karakteristik dan
ketertarikan siswa dengan multimedia pembelajaran interaktif (bergambar,
bersuara, animasi dan kuis). Hasil dari kuesioner tersebut siswa lebih banyak
tertarik belajar menggunakan multimedia (bergambar, bersuara, animasi dan
kuis) dengan persentase sebesar 86% dibandingkan dengan tidak menyukai
belajar menggunakan multimedia (bergambar, bersuara, animasi dan kuis)
hanya sebesar 14%, dari hasil kuesioner tersebut dapat diketahui bahwa siswa
membutuhkan belajar menggunakan multimedia interaktif dalam pembelajaran,
karena siswa mudah merasa bosan dan mengantuk yang berakibat siswa
menjadi mengobrol saat guru menjelaskan materi di depan kelas yang mana
guru hanya lebih sering menggunakan metode ceramah, tetapi ketika guru

menggunakan media pembelajaran di kelas apalagi menggunakan media
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berbasis teknologi walaupun hanya sebatas menampilkan video dari YouTube,
siswa lebih paham dan aktif dalam belajar. Siswa dalam mengikuti kegiatan
pembelajaran dengan cukup baik, tetapi pembelajaran dengan metode ceramah
saja membuat siswa menjadi kurang aktif dan bosan. Berdasarkan hal tersebut
siswa membutuhkan multimedia interktif. Maka, solusi yang di tawarkan oleh
peneliti dalam mengatasi sesuai dengan kondisi yang terjadi dilapangan dan
sesuai dengan perkembangan zaman, maka peneliti mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif dengan menggunakan perangkat lunak
Articulate Storyline 3. Perangkat lunak Articulate Storyline 3 masih jarang
diketahui oleh siswa maupun guru, padahal aplikasi ini dapat memudahkan
guru agar siswa, menjadi lebih aktif karena siswa dapat melihat, mendengar
bahkan terlibat langsung dalam pembelajaran. Multimedia interaktif Articulate
Storyline 3 ini dapat menggabungkan gambar, slide, video, audio animasi, dan
kuis, sehingga terlihat menarik dan interaktif.

Produk pengembangan tidak selalu berbentuk benda atau perangkat keras
(hardware), seperti CD/DVD, buku, modul, alat bantu pembelajaran di kelas
atau laboratorium, tetapi bisa juga menggunakan perangkat lunak (software)
berbantuan jaringan internet atau /ink format HTML 5, seperti program yang
terdapat pada komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas,
perpustakaan  atau laboratorium, ataupun model-model pendidikan,
pembelajaran, pelatihan, bimbingan, evaluasi, manajemen, dan lainnya yang
penggunaanya dapat diakses melalui /ink website atau format HTML 5 secara

mudah dapat dibagikan kepada siswa maupun guru (Mazidah, 2021). Sesuai
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dengan hasil dari penelitian ini yaitu menghasilkan produk multimedia
interaktif berupa format HTML5 yang mudah untuk dibagikan maupun
mengaksesnya melalui jaringan internet kepada guru maupun siswa.

Penggunaan media agar dapat berjalan dengan maksimal, maka peneliti
menggunakan model pembelajaran agar pembelajaran terarah dan
menyenangkan. peneliti menggunakan model Project Based Learning (PjBl).
Menurut (Melva & Malfani, 2020) siswa yang cepat bosan dan kurang aktif
dalam pembelajaran merupakan salah satu pengaruh dari penerapan model
pembelajaran yang kurang tepat. Oleh karena itu, pembelajaran yang hanya
terfokus pada guru diubah menjadi pembelajaran yang berpusat pada siswa agar
membuat siswa belajar menjadi lebih aktif dari segi sikap, pengetahuan dan
keterampilan. Maka dari itu pembelajaran berbasis proyek akan membuat
siswa menjadi lebih antusias dalam pembelajaran. Integrasi teknologi dirancang
menyesuaikan dengan segala kebutuhan guru dan siswa melalui konten dalam
membentuk pengetahuan.

Pembelajaran berbasis teknologi saat ini dapat terlihat dari cara kerja
menggunakan model Project Based Learning (PjBL). Menurut Zang (2022),
pembelajaran berbasis proyek atau Project Based Learning (PjBL) ini dapat
berhubungan dengan pembelajaran berbasis pengetahuan modern yaitu dengan
teknologi serta pembelajaran yang dapat membuat siswa mengerjakan proyek
bereksperimen dan berinovasi. Oleh karena itu, dengan pembelajaran berbasis
proyek ini akan meningkatkan keterampilan kognitif, membuat siswa menjadi

lebih produktif dan berintelektual modern. Pembelajaran berbasis proyek atau
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Project Based Learning (PjBL) adalah metode pembelajaran yang membagi
siswa menjadi beberapa kelompok dan memberikan proyek untuk ditangani
secara efektif dengan berkomunikasi satu sama lain (Zang, 2022). Project
Based Learning (PjBL) merupakan suatu model pembelajaran yang mana
siswa akan dihadapkan dengan suatu masalah, lalu siswa diminta untuk
menemukan sendiri gagasan dan ide dari teori, konsep serta informasi yang
telah dikembangkan (Natty, 2019).

Teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah memberikan kontribusi
yang bermakna dan menyediakan alat yang diperlukan untuk mengoptimalkan
pembelajaran berbasis proyek ini. Oleh karena itu, teknologi bisa membuat
Project Based Learning (PjBL) lebih efektif dengan memperkuat komunikasi
antara pengguna dengan dengan perangkat lunak dan dapat secara kolaboratif
membuat komunikasi antar individu lebih lancar, dengan menyediakan
pembelajaran yang bersumber pada masalah dan situasi yang nyata (Basilotta
Goémez-Pablos et al., 2017). Dengan demikian, teknologi dapat membantu
dalam penerapan model Project Based Learning (PjBL). Project Based
Learning (PjBL) tersebut diperlukan suatu jembatan untuk menyalurkan dan
merangsang siswa untuk ikut serta dalam proses pembelajaran yaitu dengan
menggunakan multimedia interaktif. Multimedia interaktif ini akan mampu
meningkatka kreativitas siswa untuk menyelesaikan proyek yang diberikan
baik secara mandiri maupun kolaboratif.

Model Project Based Learning (PjBL) memiliki langkah-langkah menurut

Yulianto (2017) , sebagai berikut (1) menentukan pertanyaan mendasar, (2)
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membuat desain proyek yang akan dibuat siswa, (3) menyusun penjadwalan
atau langkah-langkah pembuatan proyek, (4) memonitor kemajuan proyek, (5)
penilaian hasil, (6) evaluasi pengalaman yang diperoleh siswa.

Kelebihan yang dimiliki model pembelajaran Project Based Learning
(PjBL) menurut Aidawati dalam (Nugraha, 2021), yaitu siswa menjadi lebih
aktif dan student centered (berpusat pada siswa), pembelajaran menjadi
interaktif, guru sebagai fasilitator, mengembangkan kemampuan berpikir
tingkat tinggi, siswa dapat memanajemen penyelesaian tugasnya sendiri,
pemahaman pengetahuan lebih mendalam menurut Titu dalam (Nugraha, 2021)
kelebihan Project Based Learning (PjBL), ialah: 1) dapat meningkatkan
motivasi belajar siswa, 2) dapat meningkatkan kemampuan siswa dalam
memecahkan masalah, 3) dapat meningkatkan kegiatan berkolaborasi, 4) dapat
meningkatkan keterampilan mengelola sumber.

Multimedia interaktif yang dirancang berbasis Project Based Learning
(PjBL) adalah dengan menyiapkan tugas proyek dan lembar proyek di mana
siswa dapat menginput jawaban pada slide yang tersedia di multimedia
interaktif Articulate Storyline 3, yang mana digunakan sebagai laporan proyek
yang dikerjakan oleh siswa. Setelah menyelesaikan proyek siswa dapat
menyimpan jawaban atau data proyek dalam Articulate Stroyline 3 dan
perangkat lunak ini juga tersedia tombol navigasi atau trigger yang dapat
memberikan feedback serta hasil input perkembangan proyek ke Slide
berikutnya pada multimedia interaktif Articulate Storyline 3 berbasis Project

Based Learning (PjBL). Slide dibuat interaktif dan menarik. Pada penelitian ini,
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multimedia interaktif Articulate Storyline 3 yang dikembangkan dapat diakses
secara online. Peneliti melakukan penelitian menggunakan sarana perangkat
keras yaitu laptop dengan mengakses link multimedia interaktif melalui format
HTMLS5 yang diberikan kepada siswa dan guru dengan memperhatikan
karakteristik dan kebutuhan siswa.

Analisis literatur juga dilakukan oleh peneliti untuk memperkuat penelitian
ini yaitu berdasarkan penelitian mengenai pengembangan multimedia interaktif
Articulate Storyline 3 yang sudah dilakukan oleh Prianka Arwanda (2020)
dengan judul “ Penelitian yang dilakukan oleh Prianka Arwanda (2020) dengan
judul “Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline Kurikulum
2013 Berbasis Kompetensi Peserta Didik Abad 21 Tema 7 Kelas IV Sekolah
Dasar”. Persamaan dari penelitian tersebut dengan penelitian yang dilakukan
peneliti ialah media yang dikembangkan Articulate Storyline 3, yang
membedakan ialah tampak pada model penelitiannya yaitu menggunakan
Model 4-D, sedangkan penelitian yang dilakukan peneliti menggunakan model
ADDIE. Perbedaan lainnya yaitu peneliti melakukan penelitian pada kurikulum
2013, sedangkan penelitian yang dilakukan oleh peneliti pada kurikulum
merdeka. Prianka menyimpulkan bahwa media pembelajaran articulate
storyline 3 dinyatakan layak dan sangat praktis digunakan dalam pembelajaran
pada Tema 7 Kelas IV SD.

Penelitian kedua yang dilakukan oleh Indah Firdawela (2021) mengenai
“Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline Menggunakan

Model Think Pair Share di Kelas IV Sekolah Dasar”, persamaan dari penelitian
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tersebut dengan penelitian ini ialah juga mengembangkan media menggunakan
perangkat lunak Articulate Storyline 3, serta juga dilakukan pada jenjang
sekolah dasar, namun perbedaanya terletak pada penggunaan model
pembelajaranya yaitu pada penelitian tersebut menggunakan model Think Pair
Share, sedangkan penelitian ini menggunakan model Project Based Learning
(PjBl). Indah menyimpulkan bahwa media pembelajaran Articulate Storyline 3
valid dan praktis digunakan sebagai media pembelajaran di kelas IV SD.

Banyak penelitian menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline 3
sejenis lainnya, tetapi yang membedakan dengan penelitian ini terletak pada
model pembelajaran dan kurikulumnya yaitu dengan menggunakan model
Project Based Learning (PjBl) dan kurikulum merdeka, sedangkan kebanyakan
penelitian lainnya menggunakan kurikulum 2013 dengan pembelajaran tematik
terpadu.

Berdasarkan permasalahan yang telah dijelaskan, perlu adanya suatu alat
bantu media pembelajaran agar pembelajaran tetap berjalan dengan efektif dan
menyenangkan. Keaktifan siswa perlu dipertahankan dengan memanfaatkan
media pembelajaran berbasis teknologi, hal ini dapat meningkatkan antusias,
minat dan minat siswa dalam mengkuti pembelajaran (Mujahidin, dkk., 2021).
Dapat diketahui bahwa pengembangan multimedia interaktif Articulate
Storyline 3 valid dan praktis digunakan dalam proses pembelajaran di kelas.
Studi literatur juga dilakukan untuk mendapatkan bahan rujukan materi, soal
kuis dan proyek dari buku Pendidikan Pancasila yaitu dari buku guru dan buku

siswa.
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Berdasarkan latar belakang dan permasalahan yang peneliti dapatkan,
maka peneliti melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan Multimedia
Interaktif Articulate Storyline 3 Berbasis Project Based Learning (PjBL) Di
Kelas IV Sekolah Dasar”.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, dapat disimpulkan :

1. Bagaimana validitas pengembangan media interaktif Articulate Storyline 3
berbasis Project Based Learning (PjBL) di kelas IV sekolah dasar?

2. Bagaimana praktikalitas pengembangan media interaktif — Articulate
Storyline 3 berbasis Project Based Learning (PjBL) di kelas IV sekolah
dasar?

C. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan oleh peneliti, maka
tujuan pengembangan ini adalah :

1. Untuk mengetahui validitas pengembangkan multimedia interaktif Articulate
Storyline 3 berbasis Project Based Learning (PjBL) di kelas IV sekolah
dasar .

2. Untuk mengetahui praktikalitas pengembangan multimedia interaktif
Articulate Storyline 3 berbasis Project Based Learning (PjBL) di kelas IV

sekolah dasar .
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D. Spesifikasi Produk

1. Pada pengembangan ini peneliti menghasilkan produk berupa multimedia
interaktif Articulate Storyline 3 berbasis Project Based Learning (PjBL) di
sekolah dasar.

2. Multimedia interaktif articulate storline 3 berisi teks, gambar, video, animasi,
produk dan kuis sesuai dengan materi pembelajaran.

3. Multimedia interaktif sebagai hasil produk dikemas dalam bentuk format
HTMLS5 untuk mengoperasikan Multimedia interaktif Articulate Storline 3
secara online.

4. Multimedia Interaktif Articulate Storline 3 yang mudah digunakan dan
dipahami oleh siswa, serta produk ini valid dan praktis sehingga layak untuk
diaplikasian pada proses pembelajaran.

E. Manfaat Pengembangan
Terdapat beberapa manfaat pengembangan ini, yaitu:

1. Bagi peneliti, untuk menambah wawasan serta pengalaman dalam
mempersiapkan diri sebagai calon seorang guru dan acuan alam
mengembangkan media interaktif di sekolah dasar

2. Bagi guru, digunakan sebagai media pembelajaran interaktif yang
menciptakan pembelajaran efektif, aktif, kreatif dan tidak membosankan.

3. Bagi siswa, dapat membantu siswa lebih tertarik dan semangat dalam
memahami pembelajaran dan dapat membantu menciptakan suasan belajar
yang menyenangkan

4. Bagi sekolah, sebagai alat penunjang dan inovasi pada multimedia
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interaktif dalam pembelajaran yang dapat dipertimbangkan untuk

diterapkan di sekolah dasar.
F. Asumsi dan Keterbatasan

Asumsi penelitian yang dilakukan adalah mengembangkan multimedia
interaktif dengan Articulate Storyline 3 yang dapat diuji kevalidan dan
praktikalitasnya. Uji kelayakan atau kevalidan produk dilakukan agar dapat
mengetahui layak atau tidaknya produk. Kevalidan media pembelajaran diuji
dengan uji validitas, sementara itu praktis atau tidaknya media yang digunakan
diuji dengan uji praktikalitas.

Batasan dalam pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan
model pengembangan ADDIE, diantaranya analysis (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (penerapan), dan evaluation
(evaluasi). Materi pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti pada
penelitian yang dilakukan ialah khusus pada mata pelajaran Pendidikan
Pancasila Unit 4 Negaraku Indonesia. Pembatasan pelaksanaan penerapan
media yang dilakukan adalah terbatas pada materi, kemudian keterbatasan
penelitian ini juga hanya sampai pada tahap validitas dan praktikalitas saja,
efektifitas tidak dilakukan karena mengingat dan menimbang keterbatasan
waktu, biaya serta sarana dan prasarana. Oleh karena itu, peneliti hanya

melakukan sampai tahap validitas dan praktikalitas saja.
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F. Definisi Istilah
Batasan pengertian yang dijadikan pedoman penelitian pengembangan ini
adalah:

1. Articulate Storyline 3 adalah sebuah perangkat lunak yang menampilkan
berbagai fitur berupa video, gambar, animasi, audio dan lainnya.

2. Multimedia interaktif ialah suatu sistem atau program pembelajaran di
mana pengguna bisa secara aktif berinteraksi dengan program yang berisi
gabungan teks, gambar, grafik, suara, video, animasi beserta simulasi
secara teratur berbantuan komputer.

3. Validitas ialah standar pengujian kelayakan produk. Dilakukan dengan
memberikan multimedia interaktif kepada para ahli dan praktisi serta
lembar validasinya, maka dari itu diperoleh produk yang valid digunakan.

4. Praktikalitas ialah tingkat kepraktisan produk yang dapat dilihat dari

kemudahan dalam pelaksanaan penerapan pengembangan multimedia

interaktif.



