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ABSTRAK 

Zahra Ananti Mulyana, 037119080. Pengembangan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada tema 8 

subtema 1 pembelajaran 2. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2 dan mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif. 

Metode yang digunakan yaitu Research and Development menggunakan 

model ADDIE. Dilakukan uji validasi kepada ahli media, ahli bahasa dan 

ahli materi dan diimplementasikan di kelas V yang berjumlah 22 peserta 

didik. Hasil penelitian menunjukkan media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan memiliki kategori sangat layak, dengan ahli media sebesar 

88% “sangat layak”, ahli bahasa sebesar 100% “sangat layak”, ahli materi 

96%, respon peserta didik memperoleh rata-rata 94%, dan respon guru 

memperoleh rata-rata 100% “sangat layak”. Berdasarkan hasil penelitian 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 yang dikembangkan sangat layak untuk digunakan 

sebagai media pembelajaran di dalam kelas. 

Kata kunci: Media pembelajaran interaktif, Articulate Storyline 3, siklus air. 
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ABSTRACT 

Zahra Ananti Mulyana, 037119080. Development of interactive 

learning media using Articulate Storyline 3 on theme 8 subtheme 1 learning 

2. This research aims to develop interactive learning media Articulate 

Storyline 3 on theme 8 subtheme 1 learning 2 and knowing the feasibility of 

interactive learning media. The research method used isResearch and 

Development using the ADDIE model. A validation test was carried out on 

media experts, language experts and material experts and implemented in 

class V, totaling 22 students. The results of the research show that the 

interactive learning media developed has a very feasible category, with 

media experts at 88% "very feasible", language experts at 100% "very 

feasible", material experts at 96%, student responses getting an average of 

94%, and Teacher responses obtained an average of 100% "very 

appropriate". Based on the research results, it can be concluded that 

interactive learning media uses Articulate Storyline 3 that has been 

developed is very suitable for use as learning media in the classroom. 

Keywords: Interactive learning media, Articulate Storyline 3, water cycle. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang 

Pembelajaran merupakan sebuah proses yang di dalamnya 

terdapat interaksi peserta didik dengan guru dan sumber belajar 

pada suatu lingkungan. Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai 

kegiatan yang diberikan pendidik agar peserta didik memperoleh 

ilmu pengetahuan, keterampilan, dan adanya pembentukan sikap 

pada peserta didik. Pembelajaran yang berlangsung dengan efektif 

dan efisien akan membantu meningkatkan keaktifan peserta didik 

dalam proses pembelajaran, sehingga tujuan pembelajaran akan 

tercapai. 

Pembelajaran tematik merupakan sebuah sistem pembelajaran 

yang terdiri dari beberapa materi pelajaran dan kemudian 

digabungkan menjadi suatu pembelajaran terpadu. Pembelajaran 

tematik memiliki tema, yang di dalamnya terdapat subtema, dan 

terbagi menjadi enam pembelajaran dalam satu minggu. 

Dalam proses pembelajaran tentunya tidak sedikit komponen 

pembelajaran yang digunakan demi terwujudnya tujuan 

pembelajaran, mulai dari sarana dan prasarana hingga perangkat 

pembelajaran. Maka dari itu, perlu diperhatikan komponen 

pembelajaran, khususnya perangkat pembelajaran, dimana hal 
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tersebut merupakan sebuah landasan yang digunakan agar proses 

pembelajaran dapat berlangsung dengan efektif dan efisien. 

Pada perangkat pembelajaran, diantaranya media pembelajaran 

merupakan suatu hal yang penting diterapkan karena media 

pembelajaran merupakan alat komunikasi antara peserta didik, 

pendidik, dan materi pembelajaran. Keberadaan media 

pembelajaran juga penting diterapkan mengingat peserta didik di 

sekolah dasar sudah memiliki perkembangan pemikiran yang 

rasional, sehingga penggunaan media pembelajaran akan 

membantu peserta didik membentuk sebuah pengalaman belajar 

yang baik. 

Media pembelajaran yang baik merupakan media yang 

interaktif. Media pembelajaran interaktif merupakan sebuah media 

yang dapat membantu mengaktifkan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media interaktif dalam proses 

pembelajaran memiliki tujuan untuk melengkapi unsur-unsur dalam 

proses belajar mengajar dalam pembelajaran konvensional yang 

biasa dilakukan. Melalui pembelajaran interaktif maka akan 

membantu guru dalam menyampaikan materi-materi abstrak 

kepada peserta didik. Salah satu aplikasi yang dapat digunakan 

yaitu Articulate Storyline 3. 

Articulate Storyline 3 merupakan sebuah aplikasi yang dapat 

menunjang proses pembuatan media pembelajaran interaktif. 
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Aplikasi ini dapat mengemas materi pelajaran menjadi suatu 

pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. Produk aplikasi 

yang dihasilkan pada apikasi ini menggunakan data jaringan. 

Melalui aplikasi Articulate Storyline 3 ini dapat meningkatkan proses 

pembelajaran dan diharapkan dapat membantu kegiatan belajar 

mengajar agar peserta didik dapat dengan mudah memahami 

materi, meningkatkan kreativitas dan keaktivan dalam proses 

pembelajaran. 

Pada faktanya, masih terdapat permasalahan yang terjadi di 

dalam kelas, bahwa pembelajaran yang berlangsung masih kurang 

interaktif. Berdasarkan fakta di lapangan yang diperoleh melalui 

kegiatan observasi dan wawancara, SDN Pengadilan 02 masih 

kurang memanfaatkan media pembelajaran interaktif, 30% dari 22 

peserta didik di kelas V belum dapat menerima materi dengan baik. 

Pada pelaksanaannya, pembelajaran hanya menggunakan media 

cetak, selain itu kurang melibatkan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. Hal tersebut membuat kurangnya motivasi peserta 

didik dalam mengikuti kegiatan pembelajaran, karena mengingat 

setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang berbeda-beda. 

Merujuk pada permasalahan di atas, penyebab adanya 

permasalahan tersebut yaitu karena pembelajaran yang 

berlangsung belum menerapkan media pembelajaran yang 

interaktif. Jika pembelajaran hanya mengandalkan media cetak 
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saja, maka peserta didik akan tetap pasif di dalam kelas dan tidak 

adanya perkembangan dalam pembelajaran, sehingga hasil 

belajar tidak akan optimal. 

Permasalahan tersebut menjadi acuan bahwa perlunya 

mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 agar pembelajaran dapat berlangsung 

dengan efektif dan lebih sistematis. Adanya video pembelajaran 

menggunakan Articulate Storyline 3 akan mempermudah peserta 

didik dalam memperoleh materi yang bersifat abstrak, dapat 

mengaktifkan peserta didik dalam kegiatan pembelajaran, 

membiasakan peserta didik dengan teknologi yang semakin lama 

semakin berkembang, dan juga dapat menjadi solusi adanya 

perbedaan gaya belajar peserta didik. Hal ini didukung oleh 

penelitian yang sudah dilakukan oleh Ariani (2020) bahwa media 

Articulate Storyline 3 memiliki dampak yang baik setelah diuji 

cobakan di kelas karena mengingat Articulate Storyline 3 

merupakan software yang dapat membantu mendesain yang 

dilengkapi dengan fitur-fitur seperti gambar, karakter, timeline, dan 

lain-lain.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka perlu dilakukan 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada Tema 8 

Subtema 1 Pembelajaran 2”. 
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B. Identifkasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, 

identifikasi masalah yang ditetapkan dalam penelitian ini yaitu: 

1. Peserta didik belum optimal dalam menerima informasi atau 

materi yang diberikan. 

2. Media yang digunakan dalam pembelajaran belum bervariasi. 

3. Peserta didik membutuhkan media pembelajaran yang lebih 

interaktif untuk menunjang proses belajar. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah dipaparkan di atas, 

rumusan masalah dalam pengembangan ini yaitu: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2? 

2. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2? 

D. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang dipaparkan di atas, tujuan 

penelitian dari pengembangan ini yaitu: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 pembelajaran 2. 



6 
 

 
 

2. Mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2. 

E. Manfaat Penelitian 

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat baik secara teoritis 

maupun praktis. 

1. Secara Teoritis 

a. Bagi pendidik, dapat digunakan sebagai bahan kajian dalam 

menambah ilmu pengetahuan bidang pendidikan terutama di 

kelas V Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 2. 

b. Bagi peneliti, dapat menjadi acuan bagi peneliti dalam 

mengembangkan pengetahuan mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 3. 

2. Secara Praktis 

a. Bagi peserta didik, dapat dijadikan sebagai media 

pembelajaran untuk materi yang diberikan oleh guru, 

sehingga peserta didik dapat berpartisipasi dengan aktif 

dalam kegiatan pembelajaran. 

b. Bagi pendidik, dapat memahami dan mengimplementasi 

media pembelajaran interaktif dalam pembelajaran. 
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c. Bagi sekolah, dapat digunakan sebagai masukan untuk 

meningkatkan kualitas sekolah, sehingga sekolah dapat 

menerapkan ilmu pengetahuan dan teknologi. 

d. Bagi peneliti selanjutnya, dapat menjadi acuan bagi peneliti 

selanjutnya untuk dikembangkan menjadi lebih baik. 
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BAB II 

KAJIAN TEORITIK 

A. Kajian Teoretik 

1. Media Pembelajaran Interaktif 

a. Pengertian Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran merupakan suatu sarana untuk 

menyampaikan informasi agar terciptanya komunikasi. Media 

pembelajaran memiliki peran penting dalam sebuah proses 

pembelajaran, yaitu sebagai alat komunikasi antara guru, peserta 

didik dan materi pelajaran. Menurut Yanto, (2019:76) media 

pembelajaran merupakan salah satu dari unsur-unsur yang 

mempengaruhi kualitas pelaksanaan pembelajaran. Pemilihan 

dan penggunaan media yang tepat dan sesuai dengan 

karakteristik maka akan menghasilkan kualitas pembelajaran 

yang baik, seperti penggunaan media pembelajaran interaktif. 

Menurut Ermawati & Rufaidah, (2019:35) Media 

pembelajaran interaktif merupakan gabungan beberapa unsur 

media lain, antara teks, gambar, grafis, animasi, audio dan 

video, serta cara penyampaian interaktif yang dapat membuat 

suatu pengalaman belajar bagi peserta didik seperti dalam 

kehidupan nyata di sekitarnya. Penggunaan media pembelajaran 

interaktif dapat memberikan dampak positif dan pengalaman 
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belajar yang menyenangkan bagi peserta didik karena adanya 

variasi media yang peserta didik dapatkan. 

 Pengalaman belajar menggunakan media pembelajaran 

interaktif tentunya bagian dari proses pembelajaran untuk 

mencapai suatu tujuan pembelajaran, hal ini sejalan dengan 

pendapat Anggraeni et al., (2021:5315) bahwa media 

pembelajaran merupakan proses belajar mengajar yang dapat 

memicu keinginan belajar peserta didik, memberikan motivasi 

dan merangsang proses belajar, serta memberikan dampak 

psikologis bagi peserta didik. Media pembelajaran yang baik 

tentunya harus meningkatkan motivasi dan memberikan 

rangsangan agar peserta didik dapat mengingat materi pelajaran. 

Hal tersebut juga didukung oleh pendapat Harsiwi & Arini, 

(2020:1105) bahwa penggunaan media belajar yang interaktif 

dianggap dapat meningkatkan penguasaan konsep, hasil belajar, 

dan cara berpikir peserta didik menjadi lebih kritis. 

 Melalui pembelajaran interaktif, akan membuat peserta didik 

lebih senang dan mudah menyerap ilmu yang terlihat dari respon 

peserta didik selama proses pembelajaran. Pembelajaran yang 

menggunakan media interaktif dapat menumbuhkan keinginan, 

minat, motivasi, merangsang kegiatan belajar dan memberikan 

efek psikologis peserta didik. (Magdalena & Astikawati, 2018:35). 
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b. Karakteristik Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif merupakan suatu tampilan 

yang dirancang untuk memenuhi fungsi penggunaannya. Media 

pembelajaran interaktif memiliki karakteristik tersendiri yang 

dapat membedakan dengan media pembelajaran konvensional. 

Menurut Latip & Faisal, (2021:450) ciri umum media interaktif 

yaitu adanya konteks untuk materi yang disajikan dalam desain 

tampilan media. Tampilan desain juga merupakan bagian dari 

pengusulan agar peserta didik tertarik pada materi yang disajikan 

dalam media. 

Menurut Kurniawati & Nita, (2018:70) Karakteristik media 

pembelajaran interaktif yaitu memiliki keterpaduan antara teks, 

suara, animasi, video, dan interaksi. Dalam penggunaannya, 

peserta didik dapat menyimak penjelasan yang disampaikan 

secara interaktif kemudian peserta didik dapat menyampaikan 

kembali informasi yang telah diperoleh. 

Berdasarkan karakteristik tersebut, diperlukan media 

pembelajaran interaktif yang tepat untuk diterapkan pada peserta 

didik agar dapat menunjang pembelajaran yang efektif. Menurut 

Geminiawan et al., (2018:92) sebelum menggunakan media 

pembelajaran, perlu dipahami bahwa peserta didik memiliki gaya 

belajar yang berbeda. Perbedaan gaya belajar tersebut dapat 

diatasi dengan media interaktif yang meliputi simulasi, audio, 
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video, animasi dan gambar. Adanya media pembelajaran 

interaktif memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan 

gaya belajarnya yang berbeda sesuai dengan keinginannya, 

seperti gaya belajar auditori, visual, maupun kinestetik. Peserta 

didik dapat menyesuaikan media yang sesuai dengan gaya 

belajarnya, sehingga gaya belajarnya sesuai dengan keinginan 

dan kemampuannya. (Masdar Limbong et al., 2022:29). 

Berdasarkan hal tersebut, jika guru sudah mengetahui 

karakteristik atau gaya belajar peserta didik, guru perlu 

menerapkan media pembelajaran yang sesuai dengan 

karakteristik peserta didik agar pembelajaran berlangsung lebih 

interaktif. Hal ini sejalan dengan pendapat Pascha. A, A., & 

Raida. H, (2022:3958) bahwa jika pembelajaran sudah 

menggunakan media yang tepat, maka hal tersebut dapat 

membantu meningkatkan keinginan yang baru bagi peserta didik, 

serta dapat membawa pengaruh psikologi terhadap 

pembelajaran, sehingga media pembelajaran dapat memberi 

makna bagi pendidik maupun peserta didik. 

c. Manfaat Media Pembelajaran Interaktif 

Salah satu kunci keberhasilan proses pembelajaran adalah 

kepercayaan diri, pengalaman dan adanya interaksi dan 

komunikasi yang baik antara guru dengan peserta didik. 

Wulandari et al., (2021:140). Dalam membangun komunikasi 
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antara guru dengan peserta didik, diperlukan media 

pembelajaran interaktif yang digunakan dalam proses 

pembelajaran.  

Media pembelajaran interaktif merupakan sarana yang 

digunakan untuk memudahkan komunikasi antara guru dengan 

peserta didik pada situasi pembelajaran. Menurut Manurung, 

(2021:8) media pembelajaran interaktif memiliki kegunaan untuk 

menyempurnakan penyajian materi, mengatasi keterbatasan 

ruang dan waktu dan dapat mengatasi kepasifan peserta didik. 

Media pembelajaran inetraktif digunakan oleh guru dalam 

proses pembelajaran untuk memperjelas pemahaman materi 

abstrak yang sedang dipelajari oleh peserta didik. Hal ini sejalan 

dengan pendapat Sugiyarto et al., (2021:120) bahwa media 

pembelajaran interaktif dapat membantu peserta didik 

memahami topik yang disampaikan oleh guru, hal tersebut akan 

mendorong peserta didik menjadi aktif dalam proses belajar 

mengajar. Melalui media pembelajaran interaktif pun dapat 

meningkatkan kualitas proses belajar. Bergantung pada tingkat 

berpikir peserta didik, alat ini akan memberikan pengalaman 

yang dapat memotivasi peserta didik untuk belajar, memperjelas, 

dan menyederhanakan konsep abstrak, serta meningkatkan 

daya serap belajar. (Zain & Pratiwi, 2021:76). 
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Pada penggunaan media pembelajaran interaktif, baik 

peserta didik maupun guru saling mendapatkan kemudahannya, 

masing-masing. Pendapat tersebut didukung oleh Lailiyah & 

Sukartiningsih, (2018:1151) bahwa media pembelajaran interaktif 

dapat memberi kemudahan bagi guru dalam memberi contoh 

materi yang tidak memungkinkan menyajikan suatu objek secara 

langsung, sehingga hal tersebut dapat dipecahkan dengan 

menggunakan media pembelajaran interaktif. 

d. Fungsi Media Pembelajaran Interaktif 

Media pembelajaran interaktif memiliki fungsi untuk 

mengemas suatu pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 

tidak hanya itu, bahwa fungsi media pembelajaran interaktif 

adalah untuk memperjelas pesan materi ajar, menyampaikan 

informasi mengenai tema, dan meningkatkan motivasi belajar 

sesuai dengan karakteristik peserta didik (Candra Dewi & 

Negara, 2021:123). Media pembelajaran interaktif juga memiliki 

fungsi sebagai sarana pembelajaran untuk mencapai tujuan 

pembelajaran yang optimal apabila digunakan secara benar dan 

diterapkan sesuai dengan pelajaran (Muryaningsih, 2021:86). 

Jika suatu media pembelajaran interaktif digunakan secara 

benar, maka media pembelajaran akan semakin memudahkan 

peserta didik dalam pemahaan terhadap materi yang diajakan 

oleh guru. (Melinda & Saputra, 2021:97). 
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Media pembelajaran interaktif dapat dikatakan sebagai salah 

satu unsur yang penting dalam membangun psikologis yang baik 

terhadap anak dalam proses pembelajaran. Hal ini didukung oleh 

pendapat Ahmad & Mustika, (2021:2009) bahwa fungsi media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar yaitu 

membangkitkan rasa ingin tahu dan minat yang baru bagi peserta 

didik, membangkitkan motivasi belajar, dan membawa pengaruh 

psikologis terhadap peserta didik, dan meningkatkan 

pengetahuan peserta didik. Adapun fungsi media pembelajaran 

dalam menyampaikan materi yang dikemukakan oleh Nurrita, 

(2018:176) yaitu 1) fungsi komunikatif, yaitu memudahkan 

komunikasi antara pengirim pesan dengan penerima pesan; 2) 

fungsi motivasi, yaitu engembangan media pembelajaran 

meliputi unsur seni, memudahkan peserta didik mempelajari isi 

pelajaran dan meningkatkan antusias belajar; 3) fungsi 

kebermaknaan; yaitu penggunaan media pembelajaran dapat 

lebih rasional karena pembelajaran mampu meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik; 4) fungsi penyamaan 

persepsi, yaitu bahwa persepsi setiap peserta didik dapat 

disesuaikan agar setiap orang memiliki pandangan yang sama 

terhadap informasi yang disampaikan; 5) fungsi individualitas, 

yaitu keragaman latar belakang peserta didik, termasuk 

pengalaman belajar dan kemampuan peserta didik, media 
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pembelajaran dapat memenuhi kebutuhan setiap orang dengan 

gaya belajar yang berbeda. 

e. Jenis-jenis Media Pembelajaran Interaktif 

Pada masa saat ini, perangkat pembelajaran tengah 

mengalami perkembangan seiring dengan perkembangan 

zaman, salah satunya yaitu media pembelajaran. Perkembangan 

media pembelajaran yang diterapkan di sekolah mengiringi 

perkembangan teknologi di masyarakat khususnya di era 

globalisasi saat ini (Sapriyah, 2019:590). Fakta bahwa 

perkembangan teknologi dan informasi berkembang di zaman 

modern tidak membatasi pengembangan media pembelajaran. 

Hal ini tentu memudahkan pendidik dalam menyediakan bahan 

ajar serta menilai dan mengukur kreativitas peserta didik 

(Trisiana, 2020:34). Pada penerapannya, terdapat tidak sedikit 

jenis-jenis media pembelajaran yang dapat disesuaikan oleh 

pendidik untuk menunjang pembelajaran di dalam kelas. 

Menurut Faujiah et al., (2022:83) secara garis besar terdapat 

berbagai jenis media pembelajaran interaktif diantaranya: 

1. Media audio, media yang dapat dirasakan melalui 

pendengaran saja, seperti radio atau rekaman. 

2. Media visual, yaitu berupa gambar, lukisan, foto, dan lain-lain 

yang hanya dapat dinikmati sebagai tontonan. 
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3. Media audiovisual, yaitu media yang memuat unsur bunyi dan 

gambar. Gabungan dari kedua unsur tersebut dapat 

menghasilkan unsur suara-gambar, berupa film, video atau 

sejenisnya. 

Hal tersebut satu pendapat dengan Harahap & Siregar, 

(2018:6) bahwa terdapat beberapa jenis media pembelajaran 

interaktif, yaitu rekaman pita, slide film, lembar balik, alat peraga, 

komik, poster, poster seri, cerita boneka, foto, selebaran, dan 

brosur. Setiap jenis media pembelajaran interaktif tentunya 

memiliki kelebihannya masing-masing, oleh karena itu 

diharapkan pendidik dapat menyesuaikan media yang sesuai 

dengan kebutuhan dan tujuan pembelajaran, karena 

penggunaan media yang tepat dapat memberikan kontribusi 

terhadap peningkatan pemahaman belajar peserta didik. 

(Septiani & Setyowati, 2020:124). 

Berdasarkan beberapa teori di atas, dapat disintesiskan bahwa 

media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran 

yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar yang terdiri dari 

beberapa unsur yang dapat menumbuhkan motivasi, mengatasi 

kepasifan peserta didik dan digunakan sesuai dengan 

karakteristik dan kebutuhan sehingga tujuan pembelajaran dapat 

tercapai dengan optimal. 
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2. Aplikasi Articulate Storyline 3 

a. Pengertian Aplikasi Articulate Storyline 3 

Media pembelajaran interaktif terbagi menjadi beberapa 

bagian, yaitu audio, visual, dan audio visual. Menurut Salsabila et al., 

(2020:291) Media audiovisual merupakan sarana pembelajaran 

alternatif. Media audiovisual dipahami dan dipercaya dapat lebih 

membangkitkan minat siswa SD karena sifatnya yang lebih mudah 

dikemas dan lebih menarik siswa dalam suasana yang 

menyenangkan. Salah satu jenis aplikasi yang dapat digunakan 

sebagai media pembelajaran interaktif berbasis audiovisual yaitu 

Articulate Storyine 3. 

Articulate Storyline 3 merupakan aplikasi berbasis web yang 

dapat digunakan untuk memenuhi berbagai kebutuhan 

penggunanya, terutama dalam kegiatan belajar mengajar. Articulate 

Storyine 3 dapat disebut sebagai perangkat lunak yang berfungsi 

sebagai media komunikasi atau presentasi (Agustina, n.d., 

2021:166). Tools yang terdapat pada Articulate Storyline 3 dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran interaktif dengan produk 

berupa gabungan teks, gambar, grafik, suara, animasi dan video 

(Kandau, 2021:8). 

Pada proses pembelajaran, Articulate Storyline 3 memiliki 

fasilitas yang dapat mendukung proses pembelajaran menjadi lebih 

menyenangkan. Peserta didik dapat menerima materi yang 
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disampaikan dengan baik karena materi dapat diperdalam, dan akan 

memperjelas makna dari informasi yang disampaikan sehingga 

tujuan pembelajaran dapat tercapai secara tepat dan utuh (Leztiyani, 

2021:26). Melalui fitur-fitur yang terdapat pada aplikasi tersebut 

dapat mendukung lingkungan belajar untuk menunjang terciptanya 

lingkungan belajar yang menarik. Sehingga, media ini juga mudah 

digunakan dan dapat dipadukan dengan audio, video, dan lainnya. 

Berkembangnya media pembelajaran, maka diharapkan kreativitas 

peserta didik pun ikut berkembang (Nurmala et al., 2021:5026). 

b. Kegunaan Aplikasi Articulate Storyline 3 

Media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 

merupakan suatu media pembelajaran interaktif yang dapat 

mempermudah guru dalam mengemas materi pelajaran menjadi 

lebih menarik, sebagaimana Ketut Sinta et al., (2021:212) 

sampaikan bahwa penggunaan media pembelajaran sangat 

diperlukan untuk memudahkan penyampaian materi. Selain itu, 

penggunaan media dalam kegiatan pembelajaran diduga dapat 

membentuk motivasi untuk mencapai tujuan pembelajaran. 

Penggunaan media pembelajaran yang optimal akan 

membantu pembelajaran berjalan dengan efektif dan efisien, dan 

dapat mengaktifkan pembelajaran dalam kelas, terlebih media 

pembelajaran tersebut merupakan media interaktif. Hal tersebut 

sejalan dengan pendapat Kandau, (2021:8) bahwa media 
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pembelajaran Articulate Storyline 3 dapat melibatkan peserta didik 

secara langsung sehingga mereka dapat berpartisipasi aktif dalam 

pembelajaran. Selain itu, media pembelajaran Articulate Storyline 3 

dapat membantu peserta didik memperoleh informasi yang mereka 

butuhkan untuk mencapai tujuan pembelajaran (Agustina, n.d., 

2021:166).  

Berdasarkan pernyataan di atas, dapat dikatakan bahwa 

Articulate Storyline 3 merupakan media yang dapat menjadikan 

proses pembelajaran menjadi bermakna, hal ini sejalan dengan 

pendapat Leztiyani, (2021:27) bahwa Articulate Storyline 3 

merupakan wadah yang digunakan sebagai media yang dapat 

membuat proses pembelajaran menjadi lebih efektif karena adanya 

interaksi langsung antara pengguna dengan materi pembelajaran. 

Sehingga, ketekunan belajar peserta didik akan meningkat. Melalui 

pembelajaran yang dilakukan melalui media Articulate Storyline 3, 

maka peserta didik akan lebih tertarik dalam mengikuti proses belajar 

secara aktif (Anitasari & Utami, 2022:5929). 

c. Kelebihan Aplikasi Articulate Storyline 3 

Media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 

merupakan media pembelajaran yang dapat membantu peserta didik 

lebih aktif di dalam kelas. Pada penggunaannya, Articulate Storyline 

3 memiliki kelebihan-kelebihan tertentu. Menurut Rianto, (2020:85) 

aplikasi ini memiliki kelebihan yaitu fungsi pemicu sederhana atau 
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navigasi tombol tanpa pengkodean yang rumit. Dapat dikatakan 

bahwa aplikasi ini dapat dipelajari bagi pemula yang ingin 

menggunakannya. Dukungan dari aplikasi ini adalah bahwa aplikasi 

yang dibuat dapat diunduh pada gawai, dimana hanya 

membutuhkan internet pada saat mengunduhnya dan dapat 

dijalankan secara offline ketika menggunakannya. Media 

pembelajaran seperti ini dinilai praktis dan dapat digunakan oleh 

penggunanya kapan pun dan dimana pun (Jubaerudin et al., 

2021:181). 

Media Articulate Storyline 3 memiliki fitur-fitur, seperti 

menambahkan tautan URL, tersedia berbagai jenis kuis, dan 

memiliki lapisan untuk memisahkan objek satu sama lain. Media ini 

bekerja dalam bentuk scene dan slide dengan fitur seperti video, 

audio, teks, gambar, dan link dari website. Oleh karena itu, 

penggunaan media dengan alur cerita yang jelas dapat 

menyampaikan konten secara akurat, menarik, inovatif, interaktif, 

dan lengkap (Anitasari & Utami, 2022:5929). Hal tersebut didukung 

oleh pendapat yang sama dengan Leztiyani, (2021:33) bahwa 

adanya menu praktis tersebut membuat peserta didik dapat 

berinteraksi langsung dan dapat menunjukkan pemahamannya. 

Rohmah & Bukhori, (2020:180) pun mengemukakan bahwa 

media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 memiliki 

beberapa keunggulan, diantaranya: 
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a. Format aplikasi yang dapat dipublikasi di Playstore 

b. Tampilan lebih interaktif 

c. Memudahkan pembelajaran 

d. Dapat diakses secara offline 

e. Sebagai media pembelajaran di rumah. 

Di samping kelebihan pada aplikasi ini, tentunya Articulate 

Storyline 3 memiliki kekurangan dalam penggunaannya. Meskipun 

kekurangan pada aplikasi ini hanya sebagian kecil, tetapi tetap perlu 

memperhatikan hal-hal tersebut. 

d. Kekurangan Aplikasi Articulate Storyline 3 

Alat ajar atau media memiliki peran dalam proses 

pembelajaran di dalam kelas yaitu sebagai sarana pendukung 

pembelajaran yaitu sebagai transformasi belajar, dimana alat belajar 

sebelumnya hanya menerapkan metode ceramah di dalam kelas 

(Damanik et al., 2022:16). Untuk dapat mengaktifkan pembelajaran 

di dalam kelas, maka perlu penerapan media pembelajaran 

interaktif, salah satunya yaitu dengan menggunakan Articulate 

Storyline 3. 

Articulate Storyline 3 merupakan aplikasi yang terbilang 

jarang digunakan dalam pembuatan media pembelajaran karena 

membutuhkan spesifikasi komputer yang mumpuni dalam 

menjalankannya (Rianto, 2020:85). Alasan lain bahwa aplikasi 

Articulate Storyline 3 jarang digunakan yaitu karena harga lisensi 
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yang dapat dikategorikan bukan harga yang terjangkau (Leztiyani, 

2021:33).  

Kelemahan aplikasi ini membuat pengguna menjadi 

terhambat dalam mengaksesnya karena terdapat beberapa 

kekurangan dalam penggunaannya menurut Rohmah & Bukhori, 

(2020:180) kekurangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 yaitu: 

1. Memiliki dua kompetensi dasar yang terdapat dalam media 

pembelajaran. 

2. Hanya dapat diakses oleh android dengan minimal versi 5. 

3. Membutuhkan kapasitas penyimpanan yang cukup besar. 

Selain itu, kelemahan lainnya dalam penggunaan media 

pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 harus menggunakan 

internet dan jaringan yang kuat. Hal ini yang menjadi penghambat 

pengguna Articulate Storyline 3 yang tidak dapat digunakan di 

berbagai daerah dan harus diakses di gawai atau perangkat tertentu. 

Berdasarkan teori di atas, dapat disintesiskan bahwa 

Articulate Storyline 3 merupakan sebuah perangkat lunak yang 

memiliki fitur menarik, seperti kuis dan permainan dan dapat diakses 

melalui laptop maupun gawai, sehingga dapat menciptakan suasana 

belajar yang menyenangkan dan peserta didik dapat memperoleh 

informasi dengan baik. 
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3. Materi Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 2 

Pada materi pembelajaran kelas IV Tema 8 Subtema 1 

Pembelajaran 2, terdapat tiga muatan pelajaran, diantaranya Seni 

Budaya dan Prakarya (SBdP), Ilmu Pengetahuan Alam (IPA), dan 

Bahasa Indonesia. 

Muatan pelajaran Seni Budaya dan Prakarya yaitu membahas 

mengenai tangga nada dan menyanyikan sebuah lagu. Tangga nada 

merupakan susunan titik nada yang berurut dari nada rendah ke 

nada tinggi atau sebaliknya (Pardede, 2021). Pada tingkatan dasar 

materi tangga nada yang diberikan sangat sederhana dengan 

disajikan rincian melalui Kompetensi Dasar (KD) yaitu 3.2 

Memahami tangga nada; 4.2 Menyanyikan lagu-lagu dalam berbagai 

tangga nada dengan iringan musik 

Materi kedua yaitu Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Sebagai salah 

satu pelajaran pokok di sekolah dasar, Ilmu Pengetahuan Alam 

merupakan ilmu yang di dalamnya mempelajari alam dan 

penerapan, seperti pengamatan dan percobaan yang membentuk 

sikap ilmiah (Putri et al., 2020). Pada materi pembelajaran ini 

membahas mengenai siklus air. Siklus air itu sendiri merupakan 

materi yang berisi mengenai proses terjadinya sirkulasi air, kegiatan 

manusia yang mempengaruhi air, dan cara menghemat air. Materi 

ini diajarkan di sekolah dasar agar peserta didik memiliki sikap peduli 

terhadap alam (Putra & Suniasih, 2021:239). Materi yang disajikan 



24 
 

 
 

sudah dikemas dalam Kompetensi Dasar (KD) yaitu 3.8 

menganalisis siklus air dan dampaknya pada peristiwa di bumi serta 

kelangsungan makhluk hidup; 4.8 membuat karya tentang skema 

siklus air berdasarkan informasi dari berbagai sumber. 

Materi ketiga yaitu Bahasa Indonesia, tujuan pembelajaran 

Bahasa Indonesia pada pembelajaran ini yaitu dapat membantu 

peserta didik dalam mengenal teks non fiksi sehingga dapat 

membiasakan peserta didik dalam mendapatkan informasi penting 

yang terdapat dalam suatu karangan. Hutasoit, (2021:961) 

mengemukakan bahwa teks non fiksi merupakan teks yang berisi 

mengenai informasi mengenai kejadian-kejadian yang nyata. Hal ini 

menjelaskan artinya teks non fiksi merupakan peristiwa yang terjadi. 

Materi non fiksi disajikan sesuai dengan Kompetensi Dasar (KD) 

yaitu 3.8 menguraikan urutan peristiwa atau tindakan yang terdapat 

pada teks non fiksi; 4.8 menyajikan kembali peristiwa atau tindakan 

dengan memperhatikan latar cerita yang terdapat pada teks fiksi. 

B. Kerangka Berpikir 

Kerangka penelitian ini didasarkan pada masalah yang muncul di 

sekolah, yaitu pembelajaran belum menggunakan media pembelajaran 

interaktif, media yang digunakan tidak melibatkan satu pembelajaran 

yang utuh. Hal tersebut dapat diatasi oleh pengembangan media 

pembelajaran menjadi media pembelajaran interaktif. 
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Media pembelajaran interaktif merupakan media pembelajaran yang 

digunakan dalam kegiatan belajar mengajar yang terdiri dari beberapa 

unsur yang dapat menumbuhkan motivasi, mengatasi kepasifan peserta 

didik dan digunakan sesuai dengan karakteristik dan kebutuhan 

sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai dengan optimal. Aplikasi 

yang dapat digunakan sebagal media pembelajaran interaktif yaitu 

Articulate Storyline 3. 

Tercapainya tujuan pembelajaran dapat dipengaruhi oleh media 

pembelajaran yang digunakan. Articulate Storyline 3 merupakan sebuah 

perangkat lunak yang memiliki fitur menarik, seperti kuis dan permainan 

dan dapat diakses melalui laptop maupun gawai, sehingga dapat 

menciptakan suasana belajar yang menyenangkan dan peserta didik 

dapat memperoleh informasi dengan baik. 

 

 

                                       

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Bagan Kerangka Berpikir 
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 Solusi 

Mengembangkan media pembelajaran interaktif dan 
lebih menarik dalam  proses kegiatan belajar 

mengajar di dalam kelas 

Hasil Produk 

Media pembelajaran interaktif menggunakan 
Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2  
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C. Penelitian Relevan 

1. Pengembangan media interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada 

pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD yang dilakukan oleh 

Yunita Utami dan Wahyudi pada tahun 2021 Universitas Kristen 

Wacana. Hasil penelitian Media Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 pada pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD 

memperoleh hasil uji validitas sebesar materi sebesar 81,4%, hasil 

uji validitas media sebesar 81,4% dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline 3 telah valid dan praktis digunakan. 

2. Pengembangan media Interaktif Articulate Storyline pada 

pembelajaran tematik untuk kelas 5 sekolah dasar yang dilakukan 

oleh Elen Dwi Rahayu, Heny Kusuma W dan Eka Nofri Ari Y, pada 

tahun 2023 Universitas PGRI Madiun. Model penelitian 

pengembangan yang dilakukan dalam penelitian ini yaitu tahap 

pengembangan model ADDIE. Pengembangan ADDIE terdiri dari 

lima tahapan, yaitu analysis, design, development, implementation, 

evaluation. Hasil penelitian media Interaktif Articulate Storyline pada 

pembelajaran tematik untuk kelas 5 sekolah dasar mendapatkan 

presentase sebesar 93,53%. Uji validasi materi mendapatkan 94%, 

uji validitas media memperoleh presentase 94% dan uji validitas. 

3. Pengembangan multimedia interaktif Articulate Storyline 3 pada 

materi tematik kelas V sekolah dasar yang dilakukan oleh Sucia 



27 
 

 
 

Ningsih, Tri Achmad Budi Susilo dan Anggralita Sandra Dewi pada 

tahun 2023 STKIP PGRI Sidoarjo. Penelitian ini menggunakan 

metode Research and Development. Hasil penelitian 

pengembangan mendapatkan presentase 92% dinyatakan valid oleh 

validator media, mendapatkan validasi 96,66% yang diperoleh dari 

validator bahasa, dan mendapatkan presentase 88,5 dari validator 

materi sehingga dapat disimpulkan multimedia interaktif Articulate 

Storyline 3 pada materi tematik kelas V sekolah dinyatakan valid, 

praktis, dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Metode, Prosedur Penelitian, dan Tahapan Pengembangan 

1. Metode Penelitian 

Penelitian yang dilakukan yaitu sebuah pengembangan 

media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3, 

penelitian yang digunakan adalah menghasilkan produk melalui 

pengujian untuk memastikan kelayakan penggunaan produk 

tersebut. Hal ini termasuk kedalam penelitian dan pengembangan 

atau Research and Development (RnD).  

Metode penelitian dan pengembangan atau Research and 

Development (R&D) merupakan metode yang digunakan untuk 

memvalidasi dan mengembangkan suatu produk (Nurmalasari & 

Erdiantoro, 2020:112). Seorang peneliti harus melakukan tahapan 

untuk dapat menghasilkan sebuah produk, diantaranya 

pengembangan produk, proses perencanaan, produksi dan validitas 

produk. Tujuan peneliti menggunakan metode ini yaitu untuk dapat 

menghasilkan produk yang lebih inovatif dan teruji sebelum produk 

tersebut digunakan. 

 Hasil pengembangan produk dapat berupa perangkat keras 

maupun perangkat lunak. Oleh karena itu, peneliti menggunakan 

metode ini dalam mengembangkan media pembelajaran kelas V 
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tema 8 lingkungan sahabat kita subtema 1 manusia dan lingkungan 

pembelajaran 2.  

2. Prosedur Penelitian 

Pada penelitian menggunakan metode penelitian Research 

and Development (R&D) dengan model ADDIE, terdapat beberapa 

tahap yang harus dilakukan. Tahapan tersebut yaitu (A)analysis, 

(D)design, (D)development, (I)implementation dan (E)evaluation 

(Syabrina, 2020:28). Penelitian ini menggunakan model ADDIE 

karena memiliki tahapan yang sistematis sehingga dapat menjadi 

solusi dalam menyelesaikan permasalahan. Berikut tahapan ADDIE: 

 

Gambar 3 1 

Gambar 3 2 

Gambar 3.1 Model Pengembangan ADDIE 
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Berikut merupakan tahapan model ADDIE: 

1) Tahap Analysys 

Pada tahap analisis, peneliti dapat menganalisis 

permasalahan yang terdapat di lapangan, hal ini bertujuan agar 

peneliti dapat mengetahui produk yang akan dikembangkan. 

Tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi beberapa 

kemungkinan penyebab ketidakseimbangan sebuah kinerja 

pembelajaran (Hidayat & Nizar, 2021). 

2) Tahap Design 

Dalam tahapan ini peneliti merancang produk yang telah 

dianalisis sesuai dengan kebutuhan, sehingga dapat 

dikembangkan menjadi produk yang sesuai dengan perumusan. 

Menurut Amiria (2019) untuk dapat menciptakan sebuah produk 

diperlukan adanya langkah-langkah desain yang sistematis. 

Tahapan ini terdiri dari merancang tampilan, menyiapkan 

keperluan produk, dan membuat kisi-kisi instrumen kepada para 

ahli sesuai aspek penilaian sistematis. 

3) Tahap Development 

Pada tahap ini dilakukan pengembangan sesuai dengan 

rancangan yang telah direncanakan sebelumnya, yaitu tahap 

pembuatan dan pengembangan produk. Dalam hal ini seluruh 

unsur yang diperlukan dalam pengembangan produk akan 
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dipersiapkan untuk diuji coba kelayakan oleh para ahli (Mawarni 

& Hendriyani, 2021). 

4) Tahap Implementation 

Pada tahap ini yaitu dilakukan penerapan produk yang ingin 

dikembangkan sesuai dengan perencanaan yang telah dilakukan 

sebelumnya guna mengetahui pengaruh kualitas kinerja 

pembelajaran di dalam kelas (Cahyadi, 2019). Penerapan produk 

ini juga dilatarbelakangi validasi ahli mengenai kelayakannya. 

5) Tahap Evaluation 

Tahap evaluasi merupakan tahap akhir yang dilakukan dalam 

pengembangan produk, untuk mengetahui tanggapan peserta 

didik terhadap produk yang dikembangkan. Tahap ini juga 

dilakukan untuk mengevaluasi apakah produk yang dihasilkan 

memenuhi harapan semula (Utama et al., 2022). 

3. Tahapan Pengembangan 

Pada tahap pengembangan media pembelajaran interaktif 

Articulate Storyline 3 terdiri dari beberapa tahap, diantaranta analisis 

kebutuhan, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. 

Tahapan tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1) Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini peneliti dapat melakukan identifikasi 

permasalahan pada proses pembelajaran. Kegiatan analisis ini 

bertujuan untuk mengetahui solusi yang terdapat pada hasil 
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identifikasi. Peneliti dapat melakukan observasi maupun 

wawancara pada guru kelas V SDN Pengadilan 02 Kota Bogor. 

Selain itu, peneliti dapat menyesuaikan dengan kebutuhan 

kurikulum, kompetensi dasar (KD), dan indikator pencapaian 

kompetensi (IPK), maupun tujuan pembelajaran. Kompetensi 

dasar (KD) pada tema 8 subtema 1 pembelajaran 2 yaitu untuk 

mata pelajaran Bahasa Indonesia 3.8 menguraikan urutan 

peristiwa atau tindakan yang terdapat pada teks non fiksi dan 4.8 

menyajikan kembali peristiwa atau tindakan dengan 

memperhatikan latar cerita yang terdapat pada teks fiksi. Pada 

mata pelajaran ilmu pengetahuan alam (IPA) 3.8 menganalisis 

siklus air dan dampaknya pada peristiwa di bumi serta 

kelangsungan makhluk hidup dan 4.8 membuat karya tentang 

skema siklus air berdasarkan informasi dari berbagai sumber. 

Serta pada mata pelajaran seni budaya dan prakarya (SBdP) 

yaitu 3.2 memahami tangga nada dan 4.2 menyanyikan lagu-lagu 

dalam berbagai tangga nada dengan iringan musik. 

Berdasarkan hasil analisis dari permasalahan di SDN 

Pengadilan 02 maka peneliti dapat mengetahui solusi dari 

kegiatan penelitian yaitu dengan mengembangkan media 

pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 pada tema 8 

subtema 1 pembelajaran 2. Diterapkannya media pembelajaran 

interaktif Articulate Storyline 3 dikarenakan mudah dioperasikan, 
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dan terdapat pembuatan fitur kuis yang mudah dan interaktif, 

dimana hal tersebut dibutuhkan dalam pembelajaran dan 

membuat kegiatan pembelajaran menjadi lebih bermakna. 

2) Desain        

Tahap ini merupakan tahap lanjutan setelah peneliti mengetahui 

solusi dari identifikasi masalah, yaitu dengan mengembangkan 

media pembelajaran interaktif. Desain tampilan dari media 

pembelajaran ini berbentuk pembelajaran interaktif yang berisi 

mengenai materi tema 8 subtema 1 pembelajaran 2 kelas V SD. 

Materi media pembelajaran Articulate Storyline 3 diisi dengan 

gambar yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, teks 

terkait pembelajaran, maupun video mengenai isu-isu air yang 

yang sesuai dengan kehidupan sehari-hari peserta didik. Hal ini 

bertujuan agar pembelajaran menjadi variatif dan interaktif. 

Adapun desain media Articulate Storyline 3 sebagai berikut: 
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Tabel 3.1 Desain Pengembangan Produk 

Desain Deskripsi 

 
Tabel 3 1 Desain Pengembangan Produk 

 

Tampilan awal 
pada media berisi 
mengenai 
keterangan materi 
pelajaran, logo 
Universitas Pakuan 
dan Kampus 
Merdeka, dan juga 
tombol “Mulai” 

untuk memulai 
media 
pembelajaran 
interaktif. 

 

Tampilan kedua 
berisi mengenai 
identitas program 
studi hingga tahun 
media 
pembelajaran 
interaktif ini dibuat. 

 

Tampilan ini berisi 
mengenai menu 
utama yang akan 
disajikan kepada 
peserta didik, yaitu 
pendahuluan, 
petunjuk 
pengerjaan, materi, 
dan soal 
penguatan. 
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Pada tampilan 
pendahuluan berisi 
mengenai 
kompetensi dasar, 
indikator 
pencapaian 
kompetensi, dan 
juga tujuan 
pembelajaran  

 

Tampilan ini berisi 
mengenai petunjuk 
pengerjaan media 
pembelajaran 
interaktif. 

 

Tampilan ini berisi 
mengenai menu 
materi yang akan 
dibahas. Peserta 
didik dapat memilih 
materi sesuai 
dengan urutan dan 
kebutuhan. 

 

Tampilan ini berisi 
mengenai materi-
materi yang akan 
disajikan. 
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Tampilan ini berisi 
mengenai petunjuk 
dalam 
mengerjakan soal-
soal penguatan. 

 

Tampilan ini berisi 
mengenai soal-soal 
penguatan yang 
akan dikerjakan 
oleh peserta didik. 

 

Tampilan ini berisi 
mengenai hasil dari 
pengisian soal 
penguatan yang 
telah dikerjakan 
sebelumnya. 

T 

3) Pengembangan 

Pada tahap ini merupakan hasil produk yang dibuat pada 

tahap sebelumnya. Tahap ini media pembelajaran interaktif 

Articulate Storyline 3 membutuhkan validasi dari ahli media, ahli 

bahasa, dan ahli materi. Validator ahli pada produk media 

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 yang 

saya kembangkan yaitu Bapak M. Iqbal Suriansyah, M.Kom 

selaku validator ahli media, Ibu Ainiyah Ekowati, M.Pd selaku 
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validator ahli bahasa, dan Ibu Nurlinda Safitri, M.Pd selaku 

validator ahli bahasa. Adanya validasi dari para ahli bertujuan 

agar produk mendapatkan evaluasi dan validasi dari validator ahli 

untuk menilai media pembelajaran Articulate Storyline 3 yang 

dikembangkan. 

4) Implementasi 

Pada tahap ini peneliti melakukan uji coba produk yang telah 

diuji validasi oleh ahli media maupun ahli bahasa. Tahap ini 

bertujuan untuk mendapatkan penilaian produk yang telah dibuat 

untuk sampai pada aspek kelayakan dan memudahkan dalam 

penggunaan produk media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3. Peneliti dapat membuat angket respon 

peserta didik untuk dapat mengetahui kelayakan produk tersebut. 

5) Evaluasi  

Tahap evaluasi dilakukan setelah produk diuji cobakan 

kepada peserta didik melalui proses pembelajaran, setelah itu 

pada tahap ini peneliti dapat mengetahui tanggapan peserta didik 

melalui minat belajar serta kelayakan dan kemudahan dalam 

menggunakan produk media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. 
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B. Tempat dan Waktu Penelitian 

1. Tempat Penelitian 

Pengembangan media pembelajaran interaktif Articulate 

Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 pembelajaran 2 dilaksanakan di 

kelas V SDN Pengadilan 02 tahun ajaran 2022/2023.  

2. Waktu Penelitian 

Waktu pelaksanaan penelitian dilakukan pada bulan November 2022 

– Agustus 2023, pelaksanaan tersebut mulai dari penyusunan 

proposal sampai dengan hasil penelitian. Berikut jadwal kegiatan 

pengembangan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3. 

Tabel 3.2 Waktu Penelitian 

 

Tabel 3 2 Waktu Penelitian 

C. Teknik Pengumpulan Data dan Instumen Penelitian 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data berguna untuk mendapatkan data 

dalam pengembangan media pembelajaran interaktif Articulate 
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Storyline 3 Tema 8 Subtema 1 Pembelajaran 2. Teknik pengumpulan 

data dapat dijelaskan sebagai berikut: 

a. Observasi 

Observasi merupakan teknik pengumpulan data yang 

digunakan dengan menganalisis serta mencatat kebutuhan. 

Kegiatan observasi yang dilakukan yaitu menganalisis 

karakteristik peserta didik, media pembelajaran yang digunakan, 

dan mencatat kebutuhan guru dan peserta didik dalam kegiatan 

belajar mengajar di kelas. 

b. Wawancara 

Wawancara merupakan kegiatan yang dilakukan peneliti 

untuk mengumpulkan data dan mengetahui kebutuhan guru 

dalam proses pembelajaran. Langkah ini dilakukan melalui daftar 

pertanyaan yang berisi mengenai media pembelajaran yang 

digunakan. 

c. Angket atau Kuesioner 

Angket digunakan untuk menilai kelayakan media 

pembelajaran interaktif yang digunakan dan untuk mengetahui 

validitas yang diberikan oleh validator serta tanggapan peserta 

didik dalam bentuk pertanyaan tertulis yang diberikan. 

d. Dokumentasi  

Dokumentasi dalam penelitian merupakan proses 

pengumpulan informasi yang berbentuk foto atau gamar terkait 
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dengan kegiatan penelitian. Teknik dokumentasi diambil secara 

langsung pada saat kegiatan penelitian di lapangan. 

2. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian ini berbentuk lembar validasi yang 

digunakan sebagai alat bantu peneliti untuk pengumpulkan data 

dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 adalah sebagai berikut: 

a. Lembar Observasi 

Observasi dilakukan kepada peserta didik pada saat 

pembelajaran dan digunakan pada saat pembelajaran di dalam 

kelas untuk mengetahui persoalan yang terjadi, sehingga dapat 

memberikan solusi yang tepat. 

Tabel 3.3 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan 

No Pernyataan Ya Tidak 
1. Peserta didik bersemangat dalam 

kegiatan pembelajaran 
  

2. Peserta didik memperhatikan penjelasan 
materi yang diberikan oleh guru. 

  

3. Media pembelajaran yang digunakan 
dapat memudahkan peserta didik untuk 
belajar. 

  

4. Peserta didik membutuhkan media 
pembelajaran yang lebih variatif. 

  

5. Pada saat pembelajaran menggunakan 
media pembelajaran interaktif. 

  

6. Peserta didik tertarik media pembelajaran 
interaktif berbasis teknologi. 

  

7. Perlu pengembangan media 
pembelajaran interaktif. 

  

Tabel 3 3 Lembar Observasi Analisis Kebutuhan  
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b. Lembar Wawancara 

Hasil wawancara merupakan analisis untuk mengetahui 

proses pembelajaran yang digunakan di sekolah dasar. 

Wawancara ini dilakukan pada guru kelas V SDN Pengadilan 02 

untuk memperoleh informasi yang diperlukan dalam proses 

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 saat awal observasi. 

Tabel 3.4 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan 

No Pertanyaan Wawancara Jawaban Responden 
1 Media pembelajaran apa saja yang 

sudah Ibu gunakan dalam kegiatan 
pembelajaran? 

Tabel 3 4 Lembar 
Wawancara Analisis 
Kebutuhan 

 
2 Apakah penggunaan media 

pembelajaran khususnya di kelas 5 
sudah menggunakan media 
pembelajaran interaktif? 

 

3 Sudah berapa lama Ibu 
menggunakan media 
pembelajaran tersebut? 

 

4 Apakah terdapat kendala dalam 
penggunaan media pembelajaran 
yang saat ini digunakan? 

 

5 Apakah media pembelajaran yang 
digunakan selama ini masih 
ditemukan kelemahan? 

 

6 Apakah dalam pembelajaran 
pernah menggunakan media 
pembelajaran interaktif Articulate 
Storyline 3? 

 

7 Apakah Ibu pernah membuat 
media pembelajaran interaktif 
menggunakan Articulate Storyline 
3? 
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8 Menurut Ibu, apakah perlu sebuah 
pengembangan media 
pembelajaran interaktif dalam 
kegiatan pembelajaran? 

 

9 Apakah Ibu setuju apabila saya 
mengembangkan media 
pembelajaran interaktif 
menggunakan Articulate Storyline 
3 di kelas 5? 

 

10 Jika media pembelajaran interaktif 
dikembangkan, apakah dapat 
membantu peserta didik dalam 
proses belajarnya? 

 

Kebutuhan 

c. Angket Validasi 

Pengumpulan data yang digunakan pada tahap ini peneliti 

membuat seperangkat pertanyaan atau pernyataan yang akan 

diberikan kepada responden untuk dapat mengetahui kelayakan 

media pembelajaran yang dikembangkan. Penggunaan angket 

ini berbentuk non tes. Terdapat instrumen validasi yang dapat 

dilihat sebagai berikut: 

a) Lembar Validasi Ahli 

1) Validasi Ahli Media 

Tabel 3.5 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

No Aspek Nomor 
Soal 

Jumlah Butir 
Pertanyaan 

1 Visual Media 1,2,3,4,5,6,7 7 
2 Audio Media 8, 9, 10 3 

Tabel 3 5 Kisi-kisi Validasi Ahli Media 

       (Nadzif et al., 2022) 
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2) Validasi Ahli Bahasa 
Tabel 3.6 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Nomor 
Soal 

Jumlah Butir 
Pertanyaan 

1 Kesesuaian 
Bahasa 

1,2,3,4,5,6,7 7 

2 Komunikatif  8, 9, 10 3 
Tabel 3 6 Kisi-kisi Validasi Ahli Bahasa 

        (Nadzif et al., 2022) 

3) Validasi Ahli Materi  
Tabel 3.7 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

No Aspek Nomor 
Soal 

Jumlah Butir 
Pertanyaan 

1 Kelayakan 
Penyajian 

1,2 2 

2 Kelayakan Isi 3, 4, 5, 6, 
7, 8, 9, 10 

8 

Tabel 3 7 Kisi-kisi Validasi Ahli Materi 

       (Jubaerudin et al., 2021) 

4) Lembar Responden Peserta Didik  

Tabel 3.8 Responden Peserta Didik 

No Pernyataan Skor 
1 2 3 4 5 

1 Tampilan media 
pembelajaran menarik. 
Tabel 3 8 Responden 
Peserta Didik 

     

2 Petunjuk yang ada dalam 
media pembelajaran 
interaktif Articulate 
Storyline 3 mudah 
dimengerti. 

     

3 Penggunaan media 
pembelajaran interaktif 
Articulate Storyline 3 
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mudah digunakan. 
4 Kegiatan pembelajaran 

menjadi lebih 
menyenangkan. 

     

5 Penyajian materi dapat 
meningkatkan rasa ingin 
tahu saya dalam belajar. 

     

6 Media pembelajaran 
interaktif yang disajikan 
memudahkan dalam 
memahami isi materi. 

     

7 Video pada materi 
pembelajaran dapat 
memudahkan saya untuk 
memahami isi materi. 

     

8 Soal penguatan yang 
terdapat dalam media 
pembelajaran interaktif 
dapat terjawab dengan 
baik. 

     

9 Media pembelajaran 
interaktif Articulate 
Storyline 3 membuat saya 
antusias dalam mengikuti 
pembelajaran.  

     

10 Fitur dan materi yang 
terdapat dalam media 
pembelajaran interaktif 
Articulate Storyline 3 
membuat pembelajaran 
menjadi interaktif dan 
menyenangkan. 
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5) Lembar Responden Guru Kelas 

Tabel 3 9 Responden Guru Kelas 

Tabel 3.9 Responden Guru Kelas 

No Pernyataan Skor 
1 2 3 4 5 

1 Media pembelajaran 
interaktif memiliki tampilan 
menarik. 

     

2 Materi yang disajikan 
dalam media pembelajaran 
interaktif Articulate 
Storyline 3 jelas dan 
mudah dipahami. 

     

3 Penggunaan tulisan dan 
warna pada media 
pembelajaran interaktif 
Articulate Storyline 3 
memudahkan peserta didik 
memahami isi materi. 

     

4 Adanya video, teks 
penjelasan dan kuis pada 
media pembelajaran 
inteaktif dapat 
memudahkan peserta didik 
memahami isi materi. 

     

5 Media pembelajaran 
interaktif menggunakan 
Articulate Storyline 3 
sangat membantu peserta 
didik dalam proses belajar. 

     

6 Pembelajaran menjadi 
menarik dan interaktif bila 
menggunakan media 
pembelajaran interaktif  
Articulate Storyline 3. 

     

7 Media pembelajaran 
interaktif Articulate 
Storyline 3 dapat 
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meningkatkan semangat 
dan ketertarikan peserta 
didik dalam belajar. 

8 Media pembelajaran 
interaktif Articulate 
Storyline 3 membuat 
peserta didik aktif dalam 
proses pembelajaran. 

     

9 Tombol fitur yang terdapat 
pada Articulate Storyline 3 
mudah dioperasikan. 

     

10 Fitur dan materi pada 
media pembelajaran 
interaktif Articulate 
Storyline 3 membuat 
peserta didik antusias 
dalam mengikuti proses 
pembelajaran. 

     

D. Teknik Analisis Data 

1. Teknik Kualitatif 

Teknik kualitatif yaitu cara pengambilan data penelitian 

dengan mengumpulkan data deskripsi dalam bentuk kalimat. Teknik 

penelitian ini dapat diperoleh dengan kegiatan wawancara, saran, 

dan komentar yang terdapat pada angket penilaian produk yang 

dikembangkan. 

2. Teknik Kuantitatif Sederhana 

Teknik kuantitatif sederhana melakukan analisis data dengan 

cara penskoran angket penilaian dari para ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi (validator), serta penilain dari respon peserta didik 

terhadap produk yang dikembangkan. Penilaian ini berbentuk angka, 

yang dapat diuraikan sehingga mendapatkan hasil gambaran 
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mengenai media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 3. Teknik ini menggunakan dua cara, yaitu: 

1. Angket Validasi Ahli 

Kelayakan media pembelajaran interaktif Ariculate Storyline 3 

kelas V tema 8 subtema 1 pembelajaran 2 muatan pelajaran seni 

budaya dan prakarya, ilmu pengetahuan alam dan bahasa 

Indonesia. perhitungan data validitas media pembelajaran 

interaktif Ariculate Storyline 3 dianalisis menggunakan rumus 

sebagai berikut: 

Teknik analisis data menggunakan angket validitas dengan 

menggunakan skor 1-5, dengan kriteria sebagai berikut: 

Tabel 3.10 Kriteria Angket Validasi  

Skor Kriteria 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Cukup 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

Tabel 3 10 Kriteria Angket Validasi 

        (Effendi & Sutiarso, 2021). 

Hasil penskoran tersebut dapat dihitung dengan rumus 

perhitungan sebagai berikut: 

𝑃 =  
∑ 𝑥

∑ 𝑥1
 x 100% 
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Keterangan: 

P = Presentase kelayakan 

X = Jumlah skor validitas (nilai nyata) 

Xi= Jumlah skor jawaban tertinggi (nilai harapan) 

Tabel 3.11 Kriteria Angket Validasi  

 

   

 

 

 (Effendi & Sutiarso, 
2021). 

2. Angket Respon Peserta Didik 

Angket respon peserta didik dibagikan kepada peserta didik 

untuk mengetahui ketertarikan peserta didik terhadap 

penggunaan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 

sebagai media pembelajaran pada materi tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2 di kelas 5. Penilaian angket ini menggunakan 

penskoran yang berjenis skala likert, penskoran ini disusun 

dalam bentuk penyajian, materi, dan manfaat media 

pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3. Skala likert ini 

menggunakan skor 1-5, dengan kriteria: 

 

Skor 
Presentase (%) 

Interprestasi 

0% - 20% Sangat tidak layak 
21% - 40% Kurang layak 
41% - 60% Cukup 
61% - 80% Layak 

81% - 100% Sangat layak 

Tabel 3 11 Kriteria Angket Validasi 
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Tabel 3.12 Kriteria Skala Likert Angket Validasi  

Skor Kriteria 

1 Sangat Kurang 

2 Kurang 

3 Cukup 

4 Baik 

5 Sangat Baik 

Tabel 3 12 Kriteria Skala Likert Angket Validasi 

         (Effendi & Sutiarso, 2021). 

Hasil angket dapat dihitung mengunakan data kuantitatif dengan 

rumus: 

�̅�= 
∑ 𝑥

𝑛
  

Keterangan:  

�̅�    = Rata – rata skor 

∑ 𝑥 = Jumlah skor yang di dapat  

n    = Banyak validator 

        (Winarti et al., 2021) 

Hasil pensekoran tersebut dapat dicari presentase jawaban 

responden, melalui rumus presetase berikut.  

P = 
𝑓

𝑁
 × 100% 

Keterangan: 

P = Presentase  

F = Jumlah skor yang diperoleh  
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N = Jumlah skor maksimal 

ari hasil perhitungan menggunakan rumus diatas, maka dapat 

disesuaikan dengan tabel kriteria respon peserta didik berikut 

ini. 

Tabel 3.13 Kriteria Respon Peserta Didik 

(Eeffendi & Sutiarso, 
2021) 

 

 

Tabel 3 13 Kriteria Peserta Didik 

Skor Presentase (%) Interprestasi 
0% - 20% Sangat tidak layak 
21% - 40% Kurang layak 
41% - 60% Cukup 
61% - 80% Layak 
81% - 100% Sangat layak 
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BAB IV 

HASIL PENGEMBANGAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 menggunakan model penelitian ADDIE. Terdapat 

lima langkah pengembangan, yaitu Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation. 

1. Analysis (Analisis) 

Tahapan pengembangan pertama yaitu analisis, analisis dalam 

pengembangan ini dilakukan dengan melakukan pengamatan 

prapenelitian dan wawancara yang dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 

Pengadilan 2 Bogor, proses pembelajaran dianggap kurang interaktif 

karena masih banyak peserta didik yang kurang aktif dalam proses 

pembelajaran yaitu sebanyak 30% akibat kurangnya penggunaan media 

pembelajaran interaktif di dalam kelas. Penggunaan media 

pembelajaran di kelas V tersebut dapat dikatakan masih jarang 

digunakan. 

Media yang digunakan dalam pembelajaran yaitu hanya media cetak 

yang tertera pada buku tematik dan belum menggunakan media 

pembelajaran berbasis teknologi yang memadukan satu pembelajaran. 

Oleh karena itu proses pembelajaran kurang mengeksplor keterampilan 

peserta didik dalam penggunaan teknologi. Berdasarkan kegiatan 

wawancara dengan guru, hal ini yang menyebabkan sebesar 30% 



52 
 

 
 

peserta didik mengalami ketidak aktifan dan kurangnya pembelajaran 

interaktif di dalam kelas. Oleh karena itu perlu adanya pengembangan 

media pembelajaran interaktif yang berlandaskan kebutuhan kurikulum, 

seperti kompetensi dasar, indikator pencapaian kompetensi, dan tujuan 

pembelajaran yang sesuai dengan pembelajaran di kelas 5.  

2. Design (Perancangan) 

Setelah mendapatkan data-data yang dari kegiatan wawancara dan 

observasi dilakukan tahap perancangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3. Isi konten pada media 

pembelajaran interaktif yaitu berupa sedikit pemaparan materi, video 

pembelajaran yang sesuai dengan materi, gambar, dan soal penguatan.  

3. Development (Pengembangan) 

Pada tahap ini yaitu merealisasikan rancangan media pembelajaran 

interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 yang telah dibuat 

sebelumnya, kemudian dilakukan uji validitas produk oleh para ahli yang 

terdiri dari ahli media, ahli bahasa, dan ahli materi untuk mengetahui 

kelayakan produk media pembelajaran intraktif yang 

dikembangkan.ajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 

1) Deskripsi Validasi Ahli 

Validasi merupakan suatu kegiatan mengumpulkan informasi, 

pada tahap validasi termasuk ke dalam tahap development, 

implementation, dan evaluation. Data tersebut didapatkan dari para 

ahli serta respon peserta didik untuk menentukan kevalidan media 
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yang dikembangkan. Adapun hasil uji validitas terhadap produk 

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 sebagai berikut. 

a. Ahli Media 

Validasi oleh ahli media bertujuan untuk mendapatkan 

informasi, saran dan masukan agar media pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan oleh peneliti menjadi lebih baik. Berikut hasil 

validasi pertama dan kedua oleh ahli media dapat dijabarkan 

sebagai berikut: 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Pertama Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Media 

No Aspek Penilaian Nilai 

1 Tampilan huruf mudah dibaca dan menarik. 4 

2 Media pembelajaran interaktif relevan dengan 

materi yang disampaikan. 

4 

3 Kualitas isi media dengan fitur yang menarik. 4 

4 Kesesuaian penempatan gambar dan simbol. 3 

5 Tampilan media pembelajaran interaktif 

mendidik dan menghibur. 

4 

6 Alur cerita menarik. 4 

7 Media pembelajaran interaktif berurutan sesuai 

dengan materi. 

4 

8 Manfaat media pembelajaran interaktif sebagai 

sumber belajar peserta didik. 

4 

9 Volume suara terdengar jelas dalam media 

pembelajaran interaktif. 

5 

10 Backsound menarik. 5 
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Total Penilaian 41 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase X 100% 

Rata-rata Total 82% 

Tabel 4 1 Hasil Validasi Pertama Media Pembelajaran Interaktif 
Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Media 

Berdasarkan hasil validasi pertama oleh ahli media terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif maka diperoleh hasil 

82%. Hasil perhitungan tersebut menunjukan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan berada pada kriteria 

“sangat layak”. Produk pengembangan ini dianggap layak untuk 

dipakai di sekolah, namun terdapat beberapa bagian yang harus 

direvisi. Maka ahli media memberikan beberapa saran sebagai 

berikut: 

Tabel 4.2 Hasil Pengambangan Media Pembelajaran Interaktif 

Oleh Ahli Media 

Aspek Produk Awal Hasil Revisi 
Relevan 
dengan materi 
yang 
disampaikan 

Menambahkan kajian 
literatur pada menu 
“Referensi”. 

 
Kajian literatur sudah 
ditambahkan pada 
menu “Referensi”. 

Penempatan 
gambar dan 
simbol. 
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Pada bagian menu utama 
perlu diseimbangkan. 

Menu utama sudah 
diseimbangkan. 

Tabel 4 2 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Oleh Ahli Media Pembelajaran 

Interaktif Oleh Ahli Media 

Setelah dilakukan perbaikan produk berdasarkan saran dari validator 

ahli media peneliti melakukan penelitian produk kembali untuk validasi 

kedua, memperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.3 Hasil Validasi Kedua Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Media 

No Aspek Penilaian Nilai 

1 Tampilan huruf mudah dibaca dan menarik. 5 

2 Media pembelajaran interaktif relevan dengan 

materi yang disampaikan. 
Tabel 4 3 Hasil Validasi Kedua Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

5 

3 Kualitas isi media dengan fitur yang menarik. 4 

4 Kesesuaian penempatan gambar dan simbol. 4 

5 Tampilan media pembelajaran interaktif mendidik 

dan menghibur. 

4 

6 Alur cerita menarik. 4 

7 Media pembelajaran interaktif berurutan sesuai 

dengan materi. 

4 

8 Manfaat media pembelajaran interaktif sebagai 

sumber belajar peserta didik. 

4 

9 Volume suara terdengar jelas dalam media 

pembelajaran interaktif. 

5 

10 Backsound menarik. 5 

Total Penilaian 44 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase X 100% 

Rata-rata Total 88% 
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Berdasarkan hasil validasi kedua setelah dilakukan perbaikan 

terhadap media pembelajaran interaktif yang memperoleh hasil 88%. 

Hal tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan setelah dilakukan perbaikan berada pada kriteria sangat 

layak tanpa revisi. Hal ini menunjukan media pembelajaran interaktif 

sudah dinyatakan sangat layak oleh validator ahli media untuk 

diimplementasikan kepada peserta didik. 

b. Ahli Bahasa 

Validasi oleh ahli bahasa bertujuan agar produk 

pengembangan media pembelajaran interaktif dapat 

diimplementasikan dengan baik sesuai dengan bahasa yang 

digunakan untuk peserta didik sekolah dasar. Berikut disajikan hasil 

validasi pertama dan kedua dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Pertama Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Bahasa 

No Aspek Penilaian Nilai 
1 Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 

Tabel 4 4 Hasil Validasi Pertama Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli 
Bahasa 

4 

2 Bahasa yang digunaan lugas, apa adanya, dan 
tidak berbelit-belit. 

4 

3 Kesesuaian penggunaan istilah dengan 
pemahaman peserta didik kelas 5. 

4 

4 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 
peserta didik. 

4 

5 Kesesuaian ejaan dengan Pedoman Umum 
Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI). 

3 

6 Penggunaan kata, istilah, dan kalimat yang 
konsisten. 

3 
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7 Ketepatan penggunaan simbol dan tanda baca. 3 
8 Pemahaman terhadap pesan atau informasi. 4 
9 Keefektifan kalimat yang digunakan. 3 
10 Kemudahan peserta didik dalam memahami isi 

media pembelajaran interaktif dengan bahasa 
yang digunakan. 

4 

Total Penilaian 36 
Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 
Presentase  X 100% 
Rata-rata Total Validitas 72% 

Berdasarkan hasil validasi pertama oleh ahli bahasa terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif maka diperoleh hasil 

72%. Hasil perhitungan tersebut menunjukan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan berada pada kriteria 

“layak”. Produk pengembangan ini dianggap layak untuk dipakai di 

sekolah, namun terdapat beberapa bagian yang harus direvisi. 

Maka ahli bahasa memberikan beberapa saran sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Oleh Ahli Bahasa 

Aspek Produk Awal Hasil Revisi 

Ketepatan 

penggunaa

n simbol 

dan tanda 

baca 

Tabel 4 5 
Hasil 
Pengemban
gan Media 
Pembelajar
an Interaktif 
Oleh Ahli 

 

Masukan nama pembuat, ubah 

posisi penulisan nama, kelas, 

tema, subtema dan 

pembelajaran. 

 

Sudah ditambahkan 

nama pembuat dan 

posisi penulisan nama, 

kelas, tema, subtema, 

dan pembelajaran sudah 
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Bahasa 

 

diubah. 

Ketepatan 

pengaturan 

penulisan 

Pemahama

n terhadap 

isi pesan 

atau 

informasi. 

 

Sejajarkan redaksi baris kedua 

dan akhiri kalimat dengan 

tanda baca (titik). 

 

Redaksi baris kedua 

sudah disejajarkan dan 

akhir kalimat sudah 

diberi tanda baca (titik). 

 

Sejajarkan redaksi baris kedua 

dan akhiri kalimat dengan 

tanda baca (titik). 

 

Redaksi baris kedua 

sudah disejajarkan dan 

akhir kalimat sudah 

diberi tanda baca (titik). 

 

Penulisan sebelum titik dua 

tidak menggunakan spasi, dan 

tambahkan tanda baca (titik) di 

setiap akhir kalimat. 

Sudah mengurangi spasi 

dan menambahkan 

tanda baca (titik) di 

setiap akhir kalimat. 
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Ubah kalimat akhir menjadi 

“simaklah lagu yang akan kita 

pelajari”. 

 

Kesesuaian 

ejan dengan 

pedoman 

umum ejaan 

Bahasa 

Indonesia. 

 

Perbaiki penulisan kata “Anda” 

menjadi penulisan depan huruf 

kapital. 

 

Sudah mengubah 

penulisan kata “Anda” 

menjadi huruf kapital. 

 

Perbaiki penulisan KD, 

indikator, dan tujuan 

pembelajaran penulisannya 

menjadi kecil semua. 

 

Penulisan KD, indikator, 

dan tujuan pembelajaran 

menjadi kecil. 

 

Ubah penulisan unsur jawaban 

menjadi kecil. 

 

Penulisan unsur jawaban 
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sudah diubah menjadi 

kecil. 

 

Ubah penulisan unsur jawaban 

menjadi kecil. 

 

Penulisan unsur jawaban 

sudah diubah menjadi 

kecil. 

 

Ubah penulisan nama pada 

kolom jawaban. 

 

Penulian nama pada 

kolom jawaban sudah 

diubah. 

Keefektifan 

kalimat 

yang 

digunakan. 

 

Pada kalimat jawaban dengan 

ditambahkan kata “karena” dan 

diakhiri dengan tanda baca 

(titik). 

 

Kalimat jawaban sudah 

ditambahkan kata 

“karena” dan diakhiri 

dengan tanda baca (titik). 

Setelah dilakukan perbaikan produk berdasarkan saran dan 

masukan dari validator ahli bahasa, dilakukan penilaian kembali 
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terhadap produk yang dikembangkan pada validasi kedua, 

memperoleh hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Kedua Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Bahasa 

No Aspek Penilaian Nilai 

1 Bahasa yang digunakan mudah dipahami. 5 

2 Bahasa yang digunaan lugas, apa adanya, dan 

tidak berbelit-belit. 

5 

3 Kesesuaian penggunaan istilah dengan 

pemahaman peserta didik kelas 5. 

5 

4 Bahasa yang digunakan mudah dipahami 

peserta didik. 

5 

5 Kesesuaian ejaan dengan Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa Indonesia (PUEBI). 

5 

6 Penggunaan kata, istilah, dan kalimat yang 

konsisten. 

5 

7 Ketepatan penggunaan simbol dan tanda baca. 5 

8 Pemahaman terhadap pesan atau informasi. 5 

9 Keefektifan kalimat yang digunakan. 5 

10 Kemudahan peserta didik dalam memahami isi 

media pembelajaran interaktif dengan bahasa 

yang digunakan. 

5 

Total Penilaian 50 

Skor Maksimal (Skor Ideal) 50 

Presentase  X 100% 

Rata-rata Total Validitas 100% 

Tabel 4 6 Hasil Validasi Kedua Media Pembelajaran Interaktif 
Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Bahasa 
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Berdasarkan hasil validasi kedua setelah dilakukan perbaikan 

terhadap media pembelajaran interaktif yang memperoleh hasil 

100%. Hal tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan setelah dilakukan perbaikan berada 

pada kriteria sangat layak tanpa revisi. Hal ini menunjukan media 

pembelajaran interaktif sudah dinyatakan sangat layak oleh validator 

ahli bahasa untuk diimplementasikan kepada peserta didik. 

c. Ahli Materi 

Validasi oleh ahli materi memberikan penilaian mengenai isi 

materi dalam media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

dengan menyesuaikan KI, KD, dan tujuan pembelajaran. Berikut 

hasil validasi pertama dan kedua dijabarkan sebagai berikut: 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Pertama Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Nilai 

1 Penyajian isi materi sesuai dengan materi Tema 

8 Subtema 1 Pembelajaran 2. 
Tabel 4 7 Hasil Validasi Pertama Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli 
Materi 

4 

2 Kemudahan peserta didik memahami materi 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

Articulate Storyline 3. 

5 

3 Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran interaktif dengan KI/KD. 

4 

4 Kesesuaian materi dalam media pembelajaran 

interaktif dengan materi pembelajaran. 

4 

5 Materi yang disajikan dalam media 4 
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pembelajaran interaktif sudah berurutan. 

6 Materi yang disajikan sudah jelas dan spesifik. 5 

7 Kesesuaian konten materi yang disajikan dapat 

memperjelas konsep materi. 

4 

8 Rangkaian kegiatan pada media pembelajaran 

interaktif sesuai dengan materi dan tujuan 

pembelajaran. 

4 

9 Petunjuk yang diberikan memudahkan peserta 

didik dalam menggunakan media pembelajaran 

interaktif. 

5 

10 Meningkatkan minat dan motivasi peserta didik 

dalam pembelajaran, baik individu maupun 

kelompok. 

4 

Total Penilaian 43 

Skor Maksimal 50 

Presentase X 100% 

Rata-rata Total Validitas 86% 

Berdasarkan hasil validasi pertama oleh ahli materi terhadap 

pengembangan media pembelajaran interaktif maka diperoleh hasil 

86%. Hasil perhitungan tersebut menunjukan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan berada pada kriteria 

“sangat layak”. Produk pengembangan ini dianggap layak untuk 

dipakai di sekolah, namun terdapat beberapa bagian yang harus 

direvisi. Maka ahli materi memberikan beberapa saran sebagai 

berikut: 
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Tabel 4.8 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Oleh Ahli Materi 

Aspek Produk Awal Hasil Revisi 

Penyajian isi 

materi. 

Menambahkan 

video 

pembelajaran 

yang sesuai 

dengan materi 

pembelajaran. 

 

Tabel 4 8 Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Oleh Ahli 
Materi 

Setelah dilakukan perbaikan produk berdasarkan masukan 

validator ahli materi, peneliti melakukan penilaian produk kembali 

untuk validasi kedua, yaitu memperoleh hasil sebagai berikut: 

4.9 Hasil Validasi Kedua Media Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Materi 

No Aspek Penilaian Nilai 

1 Penyajian isi materi sesuai dengan materi Tema 

8 Subtema 1 Pembelajaran 2. 
Tabel 4 9 Validasi Kedua Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Oleh Ahli Materi 

5 

2 Kemudahan peserta didik memahami materi 

menggunakan media pembelajaran interaktif 

Articulate Storyline 3. 

5 

3 Kesesuaian materi yang disajikan dalam media 

pembelajaran interaktif dengan KI/KD. 

5 

4 Kesesuaian materi dalam media pembelajaran 

interaktif dengan materi pembelajaran. 

5 

5 Materi yang disajikan dalam media 5 
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pembelajaran interaktif sudah berurutan. 

6 Materi yang disajikan sudah jelas dan spesifik. 5 

7 Kesesuaian konten materi yang disajikan dapat 

memperjelas konsep materi. 

4 

8 Rangkaian kegiatan pada media pembelajaran 

interaktif sesuai dengan materi dan tujuan 

pembelajaran. 

4 

9 Petunjuk yang diberikan memudahkan peserta 

didik dalam menggunakan media pembelajaran 

interaktif. 

5 

10 Meningkatkan minat dan motivasi peserta didik 

dalam pembelajaran, baik individu maupun 

kelompok. 

5 

Total Penilaian 48 

Skor Maksimal 50 

Presentase X 100% 

Rata-rata Total Validitas 96% 

Berdasarkan hasil validasi kedua setelah dilakukan perbaikan 

terhadap media pembelajaran interaktif yang memperoleh hasil 96%. 

Hal tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan setelah dilakukan perbaikan berada pada kriteria 

sangat layak tanpa revisi. Hal ini menunjukan media pembelajaran 

interaktif sudah dinyatakan sangat layak oleh validator ahli materi 

untuk diimplementasikan kepada peserta didik. 
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Gambar 4.1 Histogram Validasi Para Ahli 

4. Implementation (Implementasi) 

Tahapan impelementasi produk media pembelajaran interaktif 

Articlate Storyline 3 siap untuk uji coba terbatas yang diselenggarakan 

di kelas 5 SDN Pengadilan 2 sebanyak 22 peserta didik. Selama proses 

pembelajaran, media pembelajaran interaktif Articlate Storyine 3 

ditayangkan sebagai media pembelajaran yang digunakan 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap evaluasi dilakukan penilaian dari angket yang telah 

diberikah kepada peserta didik dan pengguna (guru) beredasarkan 

impelementasi uji coba terbatas yang dilakukan. 

Untuk dapat mengetahui respon peserta didik terhadap media 

pembelajaran interaktif yang ditampilkan, peserta didik diminta untuk 

menjawa 10 butir pertanyaan. Hasil respon dari peserta didik 
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memperoleh respon sangat baik dengan presentase sebesar 94%. 

Sedangkan dari hasil respon pengguna (guru) memperoleh hasil 

sebesar 100% dengan kategori sangat baik.  

Berdasarkan data yang diperoleh, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 dapat 

membuat pembelajaran menjadi interaktif pada kegiatan belajar 

mengajar di dalam kelas karena penyajian materi yang variatif dan juga 

peserta didik dapat mengeksplor keterampilannya dalam bidang 

teknologi.  

Dapat dilihat bagan hasil analisis pengembangan media 

pembelajaran interaktif  menggunakan Articulate Storyline 3 mengalami 

peningkatan setelah dilakukan revisi agar media pembelajaran interaktif 

dinyatakan sangat layak diimplementasikan kepada peserta didik. 

Gambar 4.2 Histogram Uji Coba Peserta Didik dan Pengguna (Guru) 
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B. Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 dirancang dengan menggunakan prosedur 

Research and Development (R&D). Penerapan proses pembelajaran 

yang interaktif perlu adanya suatu media pembelajaran yang digunakan 

untuk memudahkan proses pembelajaran dalam menyampaikan isi 

materi. Adapun model pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 

pembelajaran 2 menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, and Evaluation). 

Tahap pertama yang dilakukan yaitu tahap analisis, yang dimana 

tahap analisis merupakan tahap awal dilakukannya pengembangan 

media pembelajaran interaktif dengan menganalisis kebutuhan yang 

dilakukan secara langsung melalui kegiatan observasi serta wawancara 

bersama wali kelas V. Hal tersebut berguna dalam mencari data-data 

yang dibutuhkan untuk selanjutnya dilakukan sebuah pengembangan. 

Tahap kedua yaitu tahap desain yang dilakukan dengan membuat 

rancangan produk awal dan mengumpulkan berbagai sumber referensi 

dan materi dari pembelajaran yang telah ditentukan. Setelah itu, produk 

dibuat dengan desian tampilan yang menarik, sehingga peserta didik 

dapat lebih aktif dan antusias dalam kegiatan pembelajaran. 

Tahap ketiga yaitu tahap pengembangan mengenai produk yang 

sudah dirancang, kemudian dilakukan uji validasi kepada para ahli guna 
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mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif. Validasi produk 

dilakukan oleh tiga validator yang terdiri dari ahli media, ahli bahasa, dan 

ahli materi.  

Hasil validasi yang diperoleh dari ahli media memiliki presentase 

sebesar 88% dengan kriteria “Sangat Layak”, ahli bahasa sebesar 100% 

dengan kriteria “Sangat Layak”, dan ahli materi sebesar 96% dengan 

kriteria “Sangat Layak”. Karakteristik media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 yang telah dibuat yaitu bersifat 

interaktif karena di dalamnya terdapat konten video dan soal penguatan 

dengan kemudahan dan kelengkapan informasi yang diberikan, 

sehingga peserta didik dapat menggunakan tanpa bimbingan dari guru. 

Media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 dapat 

meningkatkan antusias peserta didik dalam kegiatan pembelajaran dan 

dapat meningkatkan keaktifan peserta didik saat pembelajaran di dalam 

kelas. Hal ini didukung oleh pendapat Leztiyani (2021) bahwa media 

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 dapat 

meningkatkan keinginan belajar peserta didik, sehingga dapat 

mempengaruhi hasil belajar. 

Setelah produk melewati uji validasi dengan melakukan perbaikan 

hingga dinyatakan layak, maka selanjutnya produk dapat 

diimplementasikan kepada peserta didik. Berdasarkan hasil validasi 

yang telah dilakukan oleh para ahli, maka media pembelajaran interaktif 
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Articulate Storyline 3 layak untuk pembelajaran kelas 5, tema 8 subtema 

1 pembelajaran 2. 

Tahap berikutnya yaitu tahap implementasi atau uji coba terbatas 

yang dilakukan kepada peserta didik SDN Pengadilan 2 di kelas 5 

sebanyak 22 peserta didik. Kegiatan ini bertujuan untuk mengetahui 

respon peserta didik dan pengguna (guru) terhadap media 

pembelajaran interaktif  Articulate Storyline 3 dan untuk mengetahui 

respon yang ditimbulkan terhadap kualitas pembelajaran yang meliputi 

interaksi dalam proses pembelajaran, keefektifan, kemenarikan, dan 

antusias peserta didik.  

Tahap terakhir yaitu tahap evaluasi dengan melihat hasil penilaian 

dari angket peserta didik dan pengguna (guru) berdasarkan 

implementasi uji coba terbatas yang dilakukan. Hasil dari respon peserta 

didik mendapatkan respon yang sangat baik dengan hasil rata-rata 

keseluruhan presentase sebesar 94%, dan hasil dari respon pengguna 

(guru) mendapatkan presentase sebesar 100% dengan kategori sangat 

baik. 

Hasil respon peserta didik berdasarkan penelitian yang dilakukan 

oleh (Utami & Wahyudi (2021) media media interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada pembelajaran tematik peserta didik kelas V SD 

memperoleh presentase sebesar 80,5%. Selain itu penelitian yang 

dilakukan (Rahayu & Madiun (2023) media interaktif Articulate Storyline 

pada pembelajaran tematik untuk kelas 5 sekolah dasar memperoleh 
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presentase sebesar 98%. Sedangkan penelitian yang dilakukan Materi 

et al. (2023) memperoleh presentase sebesar 84,74%. 

Berdasarkan hasil penelitian, diperoleh presentase dari respon 

peserta didik sebesar 94% yang menunjukan bahwa media 

pembelajaran interaktif yang dibuat memperoleh respon yang sangat 

baik, sehingga pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 layak untuk digunakan dan dapat 

membantu peserta didik memahami materi pembelajaran. 
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BAB V 

SIMPULAN, SARAN DAN REKOMENDASI 

A. Simpulan 

Penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif Articulate 

Storyline 3 dilakukan dengan menggunakan model pengembangan 

ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation). Tahap pertama dilakukan analisis kebutuhan di sekolah 

melalui observasi dan wawancara untuk selanjutnya dapat dilakukan 

pengembangan, setelah mendapatkan data kemudian dilakukan tahap 

perancangan media pembelajaran interaktif, kemudian dilakukannya 

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 3 yang divalidasi oleh tiga ahli, yaitu ahli media, ahli bahasa, 

dan ahli materi. Isi konten dalam media pembelajaran interaktif yaitu 

pemaparan materi, video pembelajaran, dan soal penguatan. Hal 

tersebut membuat peserta didik menjadi lebih aktif dan antusias dalam 

mengikuti pembelajaran di dalam kelas. Tahap selanjutnya yaitu media 

pembelajaran interaktif dapat diimplementasikan di sekolah, kemudian 

melakukan tahap evaluasi dengan menyebarkan angket kepada peserta 

didik dan pengguna (guru). 

Hasil penelitian menunjukkan kelayakan produk melalui uji validitas 

dari para ahli, serta respon peserta didik dan pengguna (guru). Hasil 

persentase yang telah diperoleh yakni ahli media memperoleh 88% 

dengan kategori “sangat layak”, ahli bahasa memperoleh 100% dengan 
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kategori “sangat layak”, dan ahli materi memperoleh 96% dengan 

kategori “sangat layak”. Kemudian dilakukan uji coba terhadap peserta 

didik kelas 5 yang berjumlah 22 orang dan memperoleh hasil persentase  

94% dengan kategori “sangat baik”. Maka dari itu media pembelajaran 

interaktif Articulate Storyline 3 pada tema 8 subtema 1 pembelajaran 2 

dinyatakan sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran.  

B. Saran 

Saran yang diajukan berdasarkan hasil penelitian yang telah 

dilakukan sebagai berikut: 

1. Bagi guru, diharapkan dapat mempertimbangkan konten materi yang 

sesuai dengan lingkungan sekolah dan mengembangkan media 

pembelajaran yang lebih variatif dengan memanfaatkan teknologi. 

2. Bagi sekolah, diharapkan dapat menyediakan fasilitas pendukung 

pembelajaran agar kegiatan dapat berlangsung dengan aktif dan 

interaktif. 

3. Bagi peneliti lain, diharapkan dapat mengembangkan media 

pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 lebih baik dengan 

melakukan uji coba secara lebih luas untuk mengukur efektivitas 

pada penggunanya. 

C. Rekomendasi  

Media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 

dapat dijadikan media pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan 
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agar peserta didik lebih antusias dalam mengikuti kegiatan 

pembelajaran. Pada Penggunaannya, media pembelajaran interaktif 

Articulate Storyline 3 hanya dapat diakses di wilayah tertentu yang 

memiliki akses internet yang baik dan hanya dapat digunakan pada 

gawai minimal versi 5.0. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Keputusan Bimbingan 

Lampiran 1 Surat Keputusan Bimbingan 
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Lampiran 2. Surat Izin Pra Penelitian  

 

Lampiran 2 Surat Izin Pra Penelitian 
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Lampiran 3. Surat Balasan Prapenelitian 

 

Lampiran 3 Surat Balasan Prapenelitian 
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Lampiran 4. Surat Izin Penelitian 

 

Lampiran 4 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 5. Surat Balasan Penelitian 

 
 

Lampiran 5 Surat Balasan Penelitian 



84 
 

 
 

Lampiran 6. Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan 

No Pertanyaan Jawaban 

1 Media pembelajaran apa saja yang 

sudah Ibu gunakan dalam kegiatan 

pembelajaran? 

Media konkrit dan media 

cetak. 

2 Apakah penggunaan media 

pembelajaran khususnya di kelas 

5 sudah menggunakan media 

pembelajaran interaktif? 

Penggunaan media 

pembelajaran belum 

menggunakan media 

pembelajaran interaktif. 

3 Sudah berapa lama Ibu 

menggunakan media 

pembelajaran tersebut? 

Dari awal pembelajaran di 

awal semester. 

4 Apakah terdapat kendala dalam 

penggunaan media pembelajaran 

yang saat ini digunakan? 

Tidak ada. 

5 Apakah media pembelajaran yang 

digunakan selama ini masih 

ditemukan kelemahan? 

Tidak ada, tetapi terdapat 

sekitar 30% dari 22 jumlah 

peserta didik pasif dalam 

mengikuti kegiatan 

pembelajaran. 

6 Apakah dalam pembelajaran 

pernah menggunakan media 

pembelajaran interaktif Articulate 

Storyline 3? 

Belum pernah. 

7 Apakah Ibu pernah membuat 

media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 

3? 

Belum pernah. 

8 Menurut Ibu, apakah perlu sebuah 

pengembangan media 

Perlu adanya 

pengembangan. 
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pembelajaran interaktif dalam 

kegiatan pembelajaran? 

9 Apakah Ibu setuju apabila saya 

mengembangkan media 

pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 

3 di kelas 5? 

Setuju. 

10 Jika media pembelajaran interaktif 

dikembangkan, apakah dapat 

membantu peserta didik dalam 

proses belajarnya? 

Ya, karena itu dapat 

membantu meningkatkan 

keaktifan peserta didik 

dalam proses pembelajaran. 

Lampiran 6 Lembar Wawancara Analisis Kebutuhan 
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Lampiran 7. Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline 3 

1. Cover/Menu Utama 

 

Lampiran 7 Tampilan Media Pembelajaran Interaktif Articulate Storyline 3 
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2. Pendahuluan 
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3. Petunjuk Pengerjaan 

 

4. Materi 
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a. Tangga Nada 

 

 

b. Siklus Air 
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c. Teks Non Fiksi 
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5. Soal Penguatan 
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Lampiran 8. Hasil Validasi Pertama Ahli Media 

 

Lampiran 8 Hasil Validasi Pertama Ahli Media 

 



95 
 

 
 

 

 

 

 

 



96 
 

 
 

Lampiran 9. Hasil Validasi Kedua Ahli Media 

 

Lampiran 9 Hasil Validasi Kedua Ahli Media 
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