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ABSTRAK 

 

Divia Rahmadini. 2025. Pengembangan Media Berbasis Articulate Storyline 3 

Dengan Model Problem Based Learning Pada Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila Di Sekolah Dasar. Skripsi. Departemen Pendidikan Guru Sekolah 

Dasar. Fakultas Ilmu Pendidikan. Universitas Negeri Padang. 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kurang tersedianya media 

pembelajaran pendidikan pancasila yang berbasis ICT di Sekolah Dasar. Oleh 

karena itu, perlu meningkatkan kemampuan mengolah media pembelajaran 

berbasis ICT agar peserta didik termotivasi dan terlibat aktif dalam belajar. 

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penelitian ini bertujuan untuk  

mengembangkan media pembelajaran berupa media Articulate Storyline 3 

menggunakan model Problem Based Learning (PBL) pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV sekolah dasar yang valid, praktis dan efektif. 

Peneltian ini merupakan penelitian pengembangan (R&D) dengan model 

ADDIE. Model ADDIE terdiri dari lima langkah yaitu: analisis (analysis), desain 

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

evaluasi (evaluation). Media yang dirancang kemudian divalidasi oleh validator 

menggunakan lembar validasi berupa angket. Validasi produk terdiri dari ahli 

materi, ahli media dan ahli bahasa. Untuk praktikalitas produk dilakukan dengan 

pengisian angket respon guru dan respon peserta didik. Lalu, pada efektivitas 

dilakukan dengan memberikan soal evaluasi kepada peserta didik. Subjek uji coba 

produk di SD Negeri 04 Bukik Apik Puhun Kota Bukittinggi dan subjek 

penelitian produk di SD Negeri 02 Percontohan  Kota Bukittingi. 

Hasil penelitian menunjukkan media Articulate Storyline 3 memperoleh 

validitas materi 82,5% (valid), validitas bahasa 97,5% (sangat valid), dan validitas 

media 87,5% (sangat valid). Berdasarkan hasil respon guru dan hasil respon 

peserta didik di sekolah uji coba diketahui bahwa pembelajaran menggunakan 

media Articulate Storyline 3 sangat praktis dengan presentase kepraktisan dari 

respon guru di sekolah uji coba adalah 92,5%, dan presentase kepraktisan dari 

respon peserta didik adalah 90,5%. Presentase respon guru di sekolah penelitian 

adalah 96,2% dan presentase respon peserta didik 89,6%. Hasil efektivitas media 

pembelajaran menunjukkan hasil yang sangat efektif dengan persentase mencapai 

89,2% dengan kategori efektif. Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa media 

Articulate Storyline 3 dengan model Problem Based Learning di kelas IV SD 

telah dinyatakan valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

Kata kunci: Media, Articulate Storyline 3, Problem Based Learning, ADDIE. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pendidikan merupakan salah satu sektor yang tidak terlepas dari 

dampak revolusi industri 4.0 yang tengah berlangsung secara global. 

Pendidikan pada saat ini memiliki hubungan yang sangat erat dengan sistem 

revolusi Industri 4.0. Pembelajaran pada era 4.0 ini menuntut adanya 

perubahan sistem pembelajaran konvensional menjadi sistem pembelajaran 

modern berbasis teknologi (Anita et al., 2022) 

Perkembangan teknologi memliki tujuan untuk mempermudah 

berbagai aktivitas dalam kehidupan, salah satunya mempermudah proses 

pembelajaran. Menurut Arwin dkk (2019) Perkembangan teknologi erat 

kaitannya dengan perkembangan ilmu pengetahuan, dan seluruh individu, 

lembaga, dan otoritas dapat berpartisipasi dan mendorongnya untuk 

menyikapi perubahan yang terjadi. Pembaharuan dan proses pelaksanaan 

pembelajaran yang inovatif dan menarik menjadi tuntutan bagi seorang guru 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran. Untuk menjawab tantangan ini, 

perlu untuk mengubah pendidikan dari sistem pembelajaran konvensional ke 

pembelajaran sistem modern. Pada saat ini kurikulum menjadi dasar yang 

utama dalam pelaksanaan pendidikan, di sekolah dasar digunakan kurikulum 

yang dikenal dengan nama Kurikulum Merdeka. 

Kurikulum Merdeka merupakan  kurikulum  dengan  pembelajaran  

intrakurikuler yang beragam dimana konten  akan  lebih optimal  agar  peserta  
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didik memiliki cukup waktu untuk mendalami konsep dan menguatkan  

kompetensi  (Ripandi, 2023). Dalam tahap pelaksanaan Kurikulum Merdeka, 

guru diberikan keleluasaan dalam memilih dan menentukan media 

pembelajaran dan perangkat mengajar sehingga proses pembelajaran dapat 

disesuaikan dengan kebutuhan belajar dan minat peserta didik serta sesuai 

dengan gaya belajar yang dimiliki oleh peserta didik dalam rangka 

mencerdaskan kehidupan bangsa (Friska, dkk, 2023). 

Pendidikan Pancasila adalah materi pendidikan yang memuat nilai-

nilai karakter Pancasil yang ditumbuh kembangkan dalam kehidupan 

bermasyarakat, berbangsa, dan bernegara untuk menyiapkan warga negara 

yang cerdas dan baik. Pendidikan Pancasila berisi elemen: Pancasila, 

Undang-Undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 1945, Bhinneka 

Tunggal Ika, dan Negara Kesatuan Republik Indonesia (Kemendikbud, 2022). 

Menurut Ahmad  Zaki (2020) guru harus selalu kreatif dan inovatif  dalam 

melakukan pembelajaran untuk pemahaman peserta didik terhadap materi 

yang disampaikan dan terlibat secara antusias dalam proses pembelajaran, 

agar pembelajaran yang dicapai berkualitas tinggi dan hasil yang diperoleh 

peserta didik memuaskan.  

Dengan menyiapkan pembelajaran yang menarik serta menyesuaikan 

dengan gaya belajar peserta didik, yang dapat menghasilkan antusiasme dan 

keaktifan peserta didik dalam keikutsertaan mereka dalam proses 

pembelajaran. Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran Pendidikan 

Pancasila dapat memberikan dampak positif, yaitu dapat meningkatkan 
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efektivitas pengajaran, tingkat kemahiran dalam Pendidikan Pancasila, dan 

cara pengajarannya melalui penggunaan integrasi teknologi. 

Peran media pembelajaran berbasis ICT dalam proses pembelajaran 

sangat signifikan dan penting untuk diterapkan oleh para pengajar, karena 

dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik dan berfungsi sebagai alat 

bantu bagi guru dalam menjelaskan materi pelajaran kepada peserta didik. 

Media pembelajaran memiliki peran penting dan merupakan komponen 

utama dalam proses belajar. Dalam pengajaran, guru perlu menyesuaikan 

materi dengan media yang digunakan, karena tidak semua media cocok untuk 

setiap materi. Oleh karena itu, kemampuan guru dalam memilih media sangat 

penting agar tujuan pembelajaran tercapai. Media pembelajaran yang 

digunakan oleh guru dapat bervariasi, seperti media visual, audio, atau 

audiovisual. Penggunaan media yang tepat dapat mengatasi masalah peserta 

didik, misalnya anak yang cenderung pasif dalam proses pembelajaran. 

Dengan penerapan media yang sesuai, guru dapat meningkatkan motivasi 

belajar peserta didik, sehingga peserta didik yang awalnya pasif dapat 

menjadi lebih aktif selama proses pembelajaran (Gawise et al., 2022). Oleh 

karena itu media pembelajaran hendaknya diterapkan dalam mata pelajaran 

terutama dalam Pembelajaran Pendidikan Pancasila. 

Pada saat sekarang ini, peserta didik berada di era berkembangnya 

teknologi informasi, hal ini dibuktikan dengan sudah terbiasanya peserta 

didik sekolah dasar dalam menggunakan perangkat komputer, laptop, 

smartphone, dan lainnya dalam aktivitas sehari-hari (Anita, dkk, 2022). Oleh 
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karena itu peserta didik akan lebih senang dan aktif ketika dalam poses 

pembelajaran yang diterapkan berbasis teknologi dibandingkan hanya 

memakai buku paket pelajaran. Maka salah satu teknologi yang bisa 

dikembangkan dalam membuat media pembelajaran yaitu media Articulate 

Storyline 3. 

Berdasarkan observasi dan wawancara yang peneliti lakukan di 

beberapa sekolah yang ada di kota Bukittinggi, yaitu terhadap guru kelas IV 

SD Negeri 02 Percontohan pada tanggal 01 hingga 02 Oktober 2024, SD 

Negeri 04 Bukik Apik Puhun pada tanggal 09 Oktober 2024, SDIT AL-Azhar 

Darul Jannah  pada tanggal 16 Oktober 2024, dan di SD Negeri 11 Bukik 

Apik puhun pada tanggal 24 Oktober 2024, ditemukan beberapa fakta sebagai 

berikut: (1) Ketersediaan sarana dan prasarana yang terdapat di sekolah 

tersebut juga sudah memadai, sekolah sudah menyediakan beberapa infocus, 

laptop, komputer, Chrome Book dan telah menyediakan wifi untuk dapat 

mengakses internet. (2) Sekolah tersebut sudah menggunakan media 

pembelajaran seperti media gambar dan Powerpoint dengan sumber belajar 

yang ada yaitu buku guru dan buku peserta didik, namun masih kurang 

memanfaatkan penerapan media pembelajaran yang memanfaatkan teknologi 

yang berkembang pada saat ini. Guru lebih sering mengajar dengan 

menggunakan spidol dan papan tulis serta memanfaatkan media gambar yang 

dipajang di dalam kelas saja. (3) Penggunaan teknologi informasi yang ada di 

sekolah belum dimanfaatkan secara maksimal oleh guru untuk membuat 
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media pembelajaran. (4) Media pembelajaran interaktif yang menggunakan 

Articulate Storyline 3 belum pernah digunakan dalam proses pembelajaran. 

Selanjutnya, berdasarkan masalah yang telah dijelaskan di atas, jelas 

bahwa peserta didik memerlukan variasi baru dalam proses pembelajaran agar 

pembelajaran menjadi lebih efektif dan memenuhi kebutuhan informasi yang 

diperlukan untuk memahami materi yang sedang dipelajari. Salah satu upaya 

yang dapat dilakukan oleh guru adalah dengan menggunakan media yang 

inovatif dan kreatif. Salah satu solusi yang ingin peneliti tawarkan adalah 

media interaktif Articulate Storyline 3. 

Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang berfungsi sebagai 

media presentasi. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan berbagai fitur 

yang mendukung pembuatan materi pembelajaran yang menarik. Selain 

memiliki fitur yang menarik, media ini juga mudah digunakan dan dapat 

dipadukan dengan audio, video, dan elemen lainnya. Dengan pengembangan 

media ini, diharapkan dapat meningkatkan kreativitas peserta didik (Nurmala 

et al., 2021). Aplikasi Articulate Storyline 3 adalah alat pengarang multimedia 

yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif. Konten 

yang dihasilkan berupa gabungan teks, gambar, grafik, suara, animasi, dan 

video, baik dalam bentuk media berbasis web (HTML5) maupun file aplikasi 

yang dapat dijalankan di berbagai perangkat seperti laptop, tablet, dan 

smartphone. Media ini sangat sesuai untuk mendukung proses pembelajaran 

dan meningkatkan semangat, antusias, minat dan keaktifan peserta didik 

dalam melaksanakan pembelajaran. 
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Kemendikbud (2016) menyatakan bahwa Articulate Storyline 3 

memiliki sejumlah keunggulan yang memungkinkan pengguna untuk 

menciptakan presentasi media pembelajaran yang inovatif dan menyeluruh. 

Kelebihan tersebut didukung oleh berbagai fitur seperti timeline, movie, 

picture, character, dan lainnya yang mudah digunakan. Articulate Storyline 3 

juga memiliki lima keunggulan, sebagaimana diungkapkan oleh Jannah 

(dalam Mayub, 2019). Kelebihan tersebut meliputi: 1) Media pembelajaran 

yang dibuat dengan Articulate Storyline 3 dapat dihasilkan dengan mudah 

baik oleh pengguna berpengalaman maupun pemula, 2) Berbagai jenis file 

dapat diimpor dalam format PowerPoint, Flash, video, audio, gambar, dan 

lainnya, 3) Tampilan Articulate Storyline 3 dapat berupa audio dan visual, 4) 

Terdapat fitur pembuatan kuis yang memungkinkan pembuatan soal latihan 

tanpa perlu mengimpor file dari perangkat lunak lain, dan 5) Konten interaktif 

yang dapat melibatkan peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Keberhasilan dari pengembangan media berbasis Articulate Storyline 

3 ini dalam pembelajaran dapat dilihat dari peneliatan yang dilakukan oleh 

Annisa Aulia (2021) dengan judul “Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Articulate Storyline 3 untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta 

Didik pada Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas III SD”, menunjukkan 

bahwa hasil uji validitas materi pada pengembangan multimedia interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 ini memperoleh pe\rsentase sebesar 94%, hasil 

uji validitas bahasa sebesar 96,66%, dan hasil uji validitas media sebesar 

95,55% dengan masing-masing kategori sangat valid. Sedangkan hasil uji 
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praktikalitas memperoleh persentase sebesar 92,22 % untuk angket respons 

guru dan 93,41 untuk angket respons peserta didik dengan masing-masing 

kategori sangat praktis. Dengan demikian dapat ditarik kesimpulan bahwa 

Multimedia interaktif ini telah valid dan praktis digunakan untuk 

meningkatkan minat belajar peserta didik. 

Sejalan dengan hasil penelitian yang dilakukan oleh Wiwik Okta 

Susilawati (2024) menunjukan bahwa media pembelajaran menggunakan 

aplikasi articulate storyline 3 pada materi pecahan dapat dinyatakan valid, 

praktis dan efektiv untuk digunakan di kelas IV Sekolah Dasar. Dengan 

menggunakan media Articulate Storyline 3, guru dapat mengajarkan ilmu 

pengetahuan, kreativitas, serta keterampilan yang akan didapatkan untuk 

peserta didik, sehingga media ini juga dapat dimanfaatkan dalam berbagai 

ranah kehidupan. 

Pentingnya ketepatan dalam memilih media dikarenakan media ialah 

alat bantu untuk mempermudah proses pembelajaran yang ada. Jika media 

tersebut tepat sesuai dnegan tujuan pembelajaran maka akan memberikan 

dampak yang positif. Hal ini salah satu indikator keberhasilan dan kesuksesan 

pembelajaran tergantung pada proses perencanaan guru dalam proses 

pembelajaran. 

Agar penggunaan media pembelajaran maksimal, selain penggunaan 

media Articulate Storyline 3, penerapan model pembelajaran juga berperan 

penting dalam mencapai tujuan pembelajaran. Model pembelajaran yang akan 

peneliti integrasikan ke dalam media pembelajaran adalah model 
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pembelajaran berbasis masalah (Problem Based Learning). Model ini 

menjadikan masalah sebagai konteks untuk mendorong peserta didik berpikir 

kritis dan meningkatkan keterampilan mereka dalam memecahkan masalah 

untuk memperoleh pengetahuan. Tujuan dari model PBL adalah menciptakan 

pembelajaran yang bermakna, sehingga membantu peserta didik memahami 

materi dan meningkatkan keaktifan mereka dalam proses belajar, karena 

peserta didik diharapkan dapat menyelesaikan masalah yang diberikan secara 

mandiri. 

Model Problem Based Learning adalah suatu pendekatan 

pembelajaran yang memanfaatkan masalah di sekitar peserta didik sebagai 

titik awal proses belajar. Masalah tersebut kemudian dianalisis secara 

kelompok, sehingga dapat melatih peserta didik untuk berpikir kritis dan 

mengembangkan keterampilan pemecahan masalah. Dengan demikian, 

peserta didik tidak hanya memahami materi pelajaran, tetapi juga dapat 

mengembangkan kemampuan sosial mereka secara menyeluruh dalam 

pembelajaran di sekolah dasar (Rahmadani & Taufina, 2020). 

Berdasarkan hal tersebut, maka peneliti tertarik untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan produk pengembangannya berupa media 

pembelajaran yang berbasis Articulate Storyline 3 pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila Bab 3 Kerja Sama di Lingkungan , Topik B: Gotong 

Royong dengan elemen Negara Kesatuan Republik Indonesia. Maka dengan 

demikian, judul penelitian ini adalah “Pengembangan Media Berbasis 
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Articulate Storyline 3 Dengan Model Problem Based Learning Pada 

Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas IV Sekolah Dasar”. 

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, rumusan 

masalah yang dapat diambil penulis adalah:  

1. Bagaimana pengembangan media berbasis Articulate Storyline 3 

dengan model Problem Based Learning pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV  Sekolah Dasar yang valid?  

2. Bagaimana pengembangan media berbasis Articulate Storyline 3 

dengan model Problem Based Learning pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV  Sekolah Dasar yang praktis?  

3. Bagaimana pengembangan media berbasis Articulate Storyline 3 

dengan model Problem Based Learning pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV  Sekolah Dasar yang efektif? 

C. Tujuan Penelitian dan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan di atas, 

tujuan masalah yang dapat diambil penulis adalah: 

1. Untuk menghasilkan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 

3 dengan model Problem Based Learning pada pembelajaran 

Pendidikan Pancasila di kelas IV  Sekolah Dasar yang valid. 

2. Untuk meghasilkan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 

dengan model Problem Based Learning pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV  Sekolah Dasar yang praktis. 
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3. Untuk meghasilkan media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 

dengan model Problem Based Learning pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di kelas IV  Sekolah Dasar yang efektif. 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Produk yang diharapkan dalam penelitian pengembangan ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 dilengkapi dengan 

teks, gambar, video, animasi, dan soal latihan untuk mencapai tujuan 

pembelajaran. 

2. Media pembelajaran ini dilengkapi dengan kompenen yang menarik dan 

tampilan yang kreatif serta bisa digunakan dilaptop. 

3. Produk yang dihasilkan dapat digunakan pada pembelajaran di sekolah 

maupun pembelajaran mandiri di rumah.  

4. Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 ini dirancang agar 

mudah digunakan dan dipahami oleh peserta didik, serta dianggap 

valid, praktis, dan efektif sehingga layak diterapkan dalam proses 

pembelajaran. 

E. Manfaat Pengembangan 

Secara teoritis hasil pengembangan ini diharapkan dapat 

meningkatkan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran Pendidikan 

Pancasila di Kelas IV sekolah dasar. Secara praktis, hasil penelitian ini 

diharapkan dapat memberikan  manfaat sebagai berikut:  
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1. Bagi penulis yaitu menambah pengetahuan, wawasan, dan pengalaman 

serta dapat dijadikan bekal untuk mempersiapkan diri sebagai calon guru 

yang mampu memunculkan ide-ide baru dalam mengembangkan media 

pembelajaran interaktif di Sekolah Dasar. 

2. Bagi guru yaitu sebagai bahan referensi atau acuan untuk 

mengembangkan media pembelajaran yang terbaru sehingga terciptanya 

proses pembelajaran yang menarik dan menyenangkan sehingga lebih 

mudah dalam menyampaikan materi pembelajaran. 

3. Bagi peserta didik yaitu memberikan pengelaman langsung mengenai 

pembelajaran aktif, kreatif, dan menyenangkan serta dapat membantu 

dan memahami pembelajaran yang dipelajari. 

4. Bagi kepala sekolah, penggunaan media Articulate Storyline 3  akan 

memberikan masukan baru mengenai cara belajar dan memberikan 

kontribusi dalam perbaikan pembelajaran, sehingga mutu  sekolah dapat 

meningkat. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan 

Asumsi dalam penelitian ini dapat di uji validitas, praktikalitas dan 

uji efektivitas. Uji validitas dapat dilakukan untuk menentukan valid atau 

tidaknya materi, media, dan bahasa sebuah media pembelajaran berbasis 

Articulate Storyline 3 yang dikembangkan tersebut. Uji praktikalitas 

dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline 3 praktis dan mudah digunakan dengan cara melihat respon guru 

dan peserta didik terhadap media pembelajaran. Sedangkan uji efektivitasnya 
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untuk mengetahui keefektifan dari media pembelajaran yang peneliti 

kembangkan. 

Pembatasan penulisan pengembangan yang dilakukan adalah  

dengan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) didasarkan pada pertimbangan waktu, 

biaya, sehingga hanya dikembangkan pada pembelajaran pendidikan 

Pancasila di kelas IV SD, seperti berikut ini :  

1. Produk pengembangan media berbasis Articulate Storyline 3 untuk 

melihat kelayakan yang terbatas pada kevalidan, kepraktisan, dan 

keefektifan produk, hal lainnya dikarenakan keterbasan waktu, tenaga, 

dan biaya.  

2. Pembatasan penulisan pengembangan dalam skala kecil hanya pada 

peserta didik kelas IV Sekolah Dasar pada pembelajaran pendidikan 

Pancasila Bab 3 Kerja Sama di Lingkungan , Topik B: Gotong Royong. 

3. Produk ini hanya bisa digunakan pada sekolah yang memiliki fasilitas 

yang menunjang sepeti computer, laptop, handphone, jaringan internet, 

dan layar proyektor. 

Subjek dalam penelitian dan pengembangan ini adalah kelas IV A 

berjumlah 29 orang dan kelas IV B berjumlah 27 orang di SD Negeri 02 

Percontohan kota Bukittinggi dengan sekolah uji coba di SD Negeri 04 Bukik 

Apik Puhun kota Bukittinggi dengan jumlah 25 orang. 
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G. Defenisi Istilah 

Batasan istilah yang dilakukan dalam penelitian ini adalah:  

1. Media pembelajaran adalah suatu alat yang digunakan oleh guru dalam 

menyampaikan pesan dari isi materi ajar, yang dapat  meningkatkan 

minat belajar peserta didik sehingga dapat mendorong proses 

pembelajaran.  

2. Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang menawarkan berbagai 

fitur, termasuk video, gambar, animasi, audio, dan lainnya. 

3. Problem Based Learning (PBL) merupakan strategi pembelajaran dengan 

menghadapkan siswa pada permasalahan-permasalahan praktis sebagai 

pijakan dalam belajar atau dengan kata lain siswa belajar melalui 

permasalahan-permasalahan. Problem Based Learning (PBL) merupakan 

sebuah pendekatan pembelajaran yang menyajikan masalah kontekstual 

sehingga merangsang peserta didik untuk belajar. Dalam sebuah kelas 

yang menerapkan model pembelajaran berbasis masalah, peserta didik 

bekerja dalam kelompok untuk memecahkan masalah dunia nyata. 

4. Validitas adalah kesahihan dalam suatu produk. Kegiatan validasi  

dilakukan oleh para ahli dan praktisi yang berkompeten dengan  

memberikan media pembelajaran yang dibuat beserta lembar validasinya. 

5. Praktikalitas adalah tingkat kepraktisan dan kemudahan yang dapat 

dilihat dari suatu produk yang telah dikembangkan. 

6. Evektifitas adalah pengukuran keberhasilan dalam pencapaian tujuan - 

tujuan yang telah ditentukan. 
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7. Angket adalah alat pengumpulan data untuk kepentingan penelitian. 

Angket berisi beberapa pernyataan yang diberikan kepada beberapa 

subjek untuk mendapatkan tanggapan secara tertulis. 
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini dipaparkan simpulan dan saran berdasarkan hasil 

penelitian dan pembahasan pada bab sebelumnya. Simpulan hasil penelitian 

dan pembahasan berkaitan dengan pengembangan Media Articulate Storyline 

3 di kelas IV SD Negeri 02 Percontohan kota Bukittinggi. Saran berisikan 

sumbangan pikiran peneliti tentang hasil penelitian dan pembahasan. 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dalam Bab IV 

simpulan yang dapat diambil dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Hasil uji validitas dari penelitian yang berjudul “Pengembangan media 

Articulate Storyline 3 pada Pembelajaran Pendidikan Pancasila di Kelas 

IV SD Negeri 02 Percontohan kota Bukittinggi” sudah dikembangkan 

dengan kategori valid dan layak digunakan di lapangan. Hasil validasi 

ahli materi diperoleh hasil sebesar 82,5% dengan kategori valid, validasi 

bahasa diperoleh hasil 97,5% dengan kategori sangat valid dan validasi 

media diperoleh hasil 87,5% dengan kategori sangat valid. Berdasarkan 

hasil akhir dari uji validitas pengembangan media pembelajaran 

menggunakan Articulate Storyline 3 sudah valid dan layak untuk diuji 

cobakan di lapangan. 

2. Hasil uji praktikalitas media pembelajaran menggunakan Articulate 

Storyline 3 yang peneliti kembangkan sudah dinyatakan praktis oleh guru 

dan peserta didik kelas IV sekolah dasar baik di sekolah uji coba maupun 
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di sekolah penelitian. Persentase tingkat kepraktisan di sekolah uji coba 

adalah 92,5% untuk respon guru dan 90,5% untuk respon peserta didik. 

Sedangkan persentase tingkat kepraktisan di sekolah penelitian adalah 

96,2% untuk respon guru dan 89,6% untuk respon peserta didik. Dengan 

demikian dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan 

Articulate Storyline 3 sudah praktis dan layak digunakan di lapangan. 

3. Hasil uji efektivitas media pembelajaran menggunakan Articulate 

Storyline 3 pada pembelajaran Pendidikan Pancasila di sekolah dasar 

efektif digunakan dalam pembelajaran di kelas. Hal ini dapat dilihat dari 

hasil evaluasi yang dikerjakan oleh peserta didik. Dengan uraian, pada 

sekolah uji coba persentase keefektifan 84,4% dan pada sekolah 

penelitian penelitian persentase kefektifan 89,2%. Dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran menggunakan Articulate 

Storyline 3 efektif dan layak digunakan di lapangan. 

B. Saran 

Agar media pembelajaran yang dikembangkan dapat dimanfaatkan 

secara maksimal, maka perlu diberikan beberapa saran, diantaranya: 

1. Saran Pemanfaatan Produk  

Guru dapat memanfaatkan media berbasis aplikasi Articulate 

Storyline 3 untuk meningkatkan motivasi belajar peserta didik dalam 

belajar Pendidikan Pancasila BAB 3 Kerja Sama Dalam lingkungan 

dengan topik B: Gotong Royong, dan materi pokok: Negara Kesatuan 

Republik Indonesia mengingat hasil uji coba menunjukan tingkat yang 
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valid, praktis dan efektif. Media  berbasis aplikasi Articulate Storyline 3 

sangat cocok digunakan karena sudah menyediakan materi yang sangat 

menarik dan juga dapat menumbuhkan semngat belajar peserta didik pada 

saat proses pembelajaran di kelas. 

2. Saran Dimensi Produk 

Produk pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi 

Articulate Storyline 3 ini dapat disebarluaskan di kelas IV Sekolah Dasar 

yang bersangkutan atau materi pembelajaran Pendidikan Pancasila BAB 3 

Kerja Sama Dalam lingkungan dengan topik B: Gotong Royong, dan 

materi pokok: Negara Kesatuan Republik Indonesia. Namun, penyebaran 

produk harus memperhatikan dan mempertimbangkan kondisi dan situasi 

lapangan, sehingga produk bisa digunakan. 

3. Saran Pengembangan Produk  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan serta simpulan yang 

diperoleh, dapat dikemukakan saran pengembangan produk sebagai 

berikut: 

a. Bagi sekolah, diharapkan kepala sekolah menyarankan kepada guru di 

sekolah agar memanfaatkan fasilitas teknologi seperti komputer, 

laptop, dan proyektor baik untuk mengembangkan media serta 

menyampaikan materi pembelajaran yang inovatif dan kreatif. 

b. Bagi guru, diharapkan guru sebaiknya lebih inovatif dan kreatif dalam 

mengembangkan media pembelajaran serta memanfaatkan 
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fasilitas/sarana prasarana mengajar yang terdapat di sekolah secara 

maksimal. 

c. Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan agar dapat mengembangkan 

Media Pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 lebih lanjut dengan 

ruang lingkup yang lebih luas dengan kondisi dan situasi yang 

berbeda. 
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