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Abstrak: Tujuan penelitian ini untuk mengetahui efektivitas media pembelajaran yang telah 
dikembangkan terhadap hasil belajar siswa Sekolah Dasar Kelas 3 segugus Nakulo kecamatan 
Kutowinnangun Kabupaten Kebumen. Desain pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini 
adalah Define, Design, Develop, dan Deseminate (4D). Penelitian ini dilaksanakan di sekolah dasar Segugus 
Nakulo Kecamatan Kutowinangun Kabupaten Kebumen. Teknik pengumpulan data pada penelitian 
pengembangan ini menggunakan observasi, wawancara dan penyebaran angket. Teknik analisis data 
yang digunakan adalah deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Perangkat multimedia interaktif 
Articulate Storyline 3 pada tema menyayangi tumbuhan dan hewan pada kelas 3 ini efektif untuk 
meningkatkan hasil belajar dengan p value sebesar 0,000 (p<0,05) 
Kata Kunci: multimedia interaktif, articulate storyline, hasil belajar, siswa  

 

Improved learning outcomes of primary school students using 
articulate storyline 3 media 

 
Abstract: The aims of this study were to find out Knowing the effectiveness of the learning media that has been 
developed on the learning outcomes of elementary school students Grade 3 in the Nakulo cluster, 
Kutowinnangun sub-district, Kebumen Regency. The development designs that will be used in this research are 
Define, Design, Develop, and Deseminate (4D). This research was conducted at the elementary school Segugus 
Nakulo, Kutowinangun District, Kebumen Regency. Data collection techniques in this development research 
using observation, interviews and questionnaires. The data analysis technique used is descriptive. The results 
showed that  The interactive multimedia device Articulate Storyline 3 on the theme of loving plants and animals 
in grade 3 is effective for improving learning outcomes with a p value of 0.000 (p<0.05) 
Keywords: interactive multimedia, articulate storyline, learning outcomes, students 

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah salah satu pondasi masa depan suatu bangsa. Pendidikan merupakan 
aspek yang tidak bisa dipandang sebelah mata di zaman modern ini. Pendidikan memberikan 
peran penting di setiap kehidupan manusia. Tidak dapat dipungkiri bahwa pendidikan  menjadi 
tolak ukur kemajuan suatu bangsa. Dalam Undang-Undang Republik Indonesia No. 20 Tahun 
2003 Tentang Sistem Pendidikan Nasional (2003) menyebutkan bahwa pendidikan adalah 
usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana belajar dan proses pembelajaran agar 
peserta didik secara aktif mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan spiritual 
keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia, serta keterampilan yang 
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diperlukan masyarakat, bangsa dan negara. Pernyataan ini menempatkan peserta didik sebagai 
fokus utama atau pusat utama pembelajaran (student centered learning).  

Indonesia sebagai salah satu negara berkembang terus berusaha melepaskan diri dari 
berbagai masalah dunia pendidikan. Berbagai upaya telah ditempuh untuk mampu mengubah 
pendidikan ke arah yang lebih baik. Peningkatan anggaran negara untuk bidang pendidikan, 
pembaruan kurikulum, peningkatan profesionalisme guru, dan berbagai kegiatan pelatihan 
menjadi usaha nyata pemerintah yang selalu dilakukan. Namun hal tersebut belum mampu 
menyelesaikan permasalahan besar dunia pendidikan di Indonesia. Kualitas, relevansi, elitisme, 
manajemen, dan pemerataan pendidikan masih saja menjadi masalah pendidikan sampai 
sekarang (Munib, 2015). 

Permasalahan yang mendasar pendidikan di Indonesia menjadi pekerjaan yang seakan tidak 
bisa diselesaikan meski telah banyak diupayakan. Proses pembelajaran konvensional masih 
menjadi kebiasaan guru dalam proses belajar mengajar di dalam kelas. Kebanyakan guru masih 
memegang prinsip teacher centered juga menjadi masalah dalam proses pembelajaran. Padahal 
pembelajaran terpusat pada guru (teacher centered) sudah tidak lagi relevan digunakan di era 
modern ini. Cara pandang pembelajaran terpusat pada guru sudah seharusnya diubah menjadi 
terpusat pada siswa. Karakter siswa sebagai pebelajar telah berubah, maka dari itu cara belajar 
mereka juga ikut berubah.  

Berdasarkan pendekatan konstruktivistik belajar merupakan hasil konstruksi sendiri 
(pebelajar) sebagai hasil interaksinya terhadap lingkungan belajar (Daryanto, 2012: 2). Hal ini 
dimaksudkan agar siswa mampu menggali sendiri pengetahuan yang belum ia ketahui, sekaligus 
mengasah kreatifitas pada cara berpikirnya. Untuk terciptanya pembelajaran yang mampu 
mengasah kreatifitas siswa maka perlu diperhatikan komponen utama proses pembelajaran 
yaitu metode pembelajaran dan media pembelajaran. 

Media adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan (Ibrahim, 
2000:3). Sejalan dengan itu Pribadi (2009) mengemukakan bahwa media dapat diartikan sebagai 
“perantara” yang menghubungkan antara guru atau instruktur dengan siswa. Dari definisi 
tersebut maka dapat dipahami pentingnya peran media untuk membantu proses komunikasi 
dari guru kepada siswa. Menurut Allen dalam (Daryanto, 2010: 17) media diklasifikasikan 
menjadi 9 kelompok, yaitu visual diam, film, televisi, obyek tiga dimensi, rekaman, pelajaran 
terprogram, demonstrasi, buku teks cetak, dan sajian lisan. Dengan diklasifikasikannya media 
maka penggunaan media menjadi semakin mudah, guru hanya perlu menentukan media mana 
yang sesuai dengan karakteristik siswa dan tujuan pembelajaran. 

Secara umum manfaat hadirnya media dalam proses pembelajaran adalah untuk mengurangi 
kemungkinan kesalahpahaman siswa terhadap materi yang disampaikan guru, sekaligus untuk 
membuat pembelajaran menjadi menarik dan interaktif. Menurut S. Gerlach dan P. Ely dalam 
(Daryanto, 2010: 8) ada tiga kelebihan media yaitu, kemampuan fiksatif artinya memiliki 
kemampuan untuk menangkap, menyimpan dan kemudian menampilan kembali suatu obyek 
atau kejadian. Kemampuan manipulatif, artinya media dapat kemampuan  menampilkan kembali 
obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) sesuai keperluan. 
Kemampuan distributif, artinya media mampu menjangkau audien yang besar jumlahnya dalam 
satu kali penyajian secara serempak. 

Media dengan berbagai kelebihannya tentu akan sangat membantu untuk terciptanya 
pembelajaran yang menarik. Namun pemanfaatan media juga menyangkut beberapa unsur 
dalam kegiatan belajar mengajar (KBM). Perlunya sarana dan prasarana yang baik untuk 
menerapkan media, kesiapan peserta didik untuk proses pembelajaran, dan tentu perlunya 
seorang guru yang mampu mengoperasikan media yang akan digunakan. 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowinangun Kabupaten Kebumen, peneliti menemukan rendahnya hasil belajar siswa pada 
pembelajaran tematik kelas 3, Ibu Maryani, S.Pd selaku guru kelas 3 menjelaskan hampir 50% 
siswa masih memperoleh nilai dibawah kriteria ketuntasaan minimal (KKM). Menindaklanjuti 
temuan tersebut peneliti melakukan pengamatan dalam kelas dan menemukan rendahnya 
ketertarikan siswa terhadap pembelajaran. Hal itu terlihat dari aktivitas siswa yang lebih sering 
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bermain sendiri atau berbicara dengan teman sebangkunya. Siswa cenderung pasif bila guru 
memberikan pertanyaan. 

Berdasarkan pengamatan dalam kelas peneliti menemukan penyebab rendahnya 
ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran, yaitu proses pembelajaran pada Tema 
Menyayangi Tumbuhan dan Hewan Kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowiangun Kabupaten Kebumen cenderung berjalan monoton, dimana guru tidak 
memaksimalkan metode-metode pembelajaran dan hanya menggunakan seadanya saja. Hal ini 
menunjukan rendahnya pemanfaatan media pada pembelajaran yang dilakukan di Sekolah 
Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen, yang akibatnya siswa 
tidak memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran dan akhirnya memperoleh nilai dibawah 
KKM. Guru sebagai orang yang paling bertanggung jawab dalam kelas belum mampu mengemas 
pembelajaran yang menarik dan meningkatakan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Maryani, S.Pd yang menjadi kendala dalam 
pemanfaatan media pembelajaran adalah keterbatasan waktu untuk membuat dan 
ketidaktahuan penggunaan berbagai software multimedia pembelajaran interaktif, namun disisi 
lain guru membenarkan bahwa media sangat dibutuhkan dalam pembelajaran yang 
dilaksanakan di dalam kelas. Rendahnya pemanfaatan media pembelajaran yang terjadi pada 
guru kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen 
tentu menjadi masalah dalam proses belajar mengajar.  

Berdasarkan hasil observasi lebih lanjut, sarana-prasarana yang terdapat di Sekolah Dasar 
Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen sudah sangat baik, layanan 
internet yang memadai, dan sudah terdapat LCD yang dapat digunakan untuk pembelajaran. 
Dengan sarana prasarana yang sudah mendukung maka sangat mungkin bagi Sekolah Dasar 
Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen untuk mampu menerapkan 
pembelajaran yang kreatif dengan melibatkan media dalam proses belajar mengajar. 

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh dari hasil observasi di Sekolah Dasar Segugus 
Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen maka peneliti bermaksud 
mengembangkan media pembelajaran dengan menggunakan software Articulate Storyline 3 
untuk menunjang kegiatan belajar mengajar. Articulate Storyline 3 merupakan software yang 
diluncurkan tahun 2014, software ini memiliki kemampuan untuk dapat menggabungkan slide, 
flash (swf), video, dan karakter animasi menjadi satu. Articulate Storyline 3 menawarkan 
beberapa template yang cukup menarik sehingga dapat mempersingkat waktu pembuatan. 
Tampilannya yang sederhana akan memperudah guru dalam mengoperasikan. 

Multimedia pembelajaran interaktif Articulate Storyline 3 diharapkan mampu menjadi media 
pembelajaran alternatif yang dapat menghadirkan suasana pembelajaran baru dan menarik serta 
mampu membantu guru menyampaikan materi yang sulit untuk dijelaskan. Menurut hasil 
penelitian Raharjo (1991) menunjukan bahwa kegiatan belajar mengajar akan lebih efektif dan 
mudah bila dibantu dengan sarana visual, di mana 11% dari yang dipelajari terjadi lewat indra 
pendengaran, sedangkan 83% lewat indra penglihatan. Di samping itu, dikemukakan bahwa kita 
hanya dapat mengingat 20% dari apa yang kita dengar. Namun dapat mengingat 50% dari apa 
yang dilihat dan didengar (Rusman, dkk., 2011: 65). Terkait pembelaaran kelas 3 dengan Tema 
Keluarga, media pembelajaran Articulate Storyline 3 yang menghadirkan content gambar, video, 
dan animasi akan mampu memberikan pengetahuan yang lebih lengkap karena mampu 
menghilangkan batas ruang dan waktu untuk melihat materi pembelajaran yang tidak dapat 
diperoleh didalam kelas. 

METODE 

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan. Produk yang dihasilkan dari penelitian 
ini berupa multimedia interaktif dengan articulate storyline untuk tema menyayangi tumbuhan 
dan hewan kelas 3 sekolah dasar. Desain penelitian ini menggunakan model pengembangan 4D 
(four-D). Model penelitian dan pengembangan model 4D terdiri dari 4 tahapan, yaitu; define, 
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design, develop, dan disseminate (Thiagarajan et al., 1974). Model pengembangan 4D dapat 
diadaptasi menjadi 4P, yaitu; pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan penyebaran. 

Penelitian dan pengembangan dilakukan di sekolah dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowinangun Kabupaten Kebumen. Penelitian ini dilaksanakan pada bulan April sampai 
dengan bulan Juni semester genap tahun ajaran 2020/2021. Subjek penelitian ini adalah siswa 
dan guru sekolah dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowinangun Kabupaten Kebumen. 

Observasi awal dilaksanakan untuk mengumpulkan data berkenaan dengan perencanaan 
pembelajaran dengan Multimedia Pembejaran Interaktif serta observasi pada belajar guru dan 
siswa Kelas 3. Selain itu dilengkapi pula dengan dokumen-dokumen yang mendukung. 
Dokumen dapat berupa bahan ajar yang digunakan guru dalam mengajar. Data yang 
dikumpulkan mengenai metode yang dilakukan oleh guru dalam mengajar pelajaran tematik 
kelas 3.  

Studi kepustakaan merupakan kajian untuk mempelajari konsep-konsep atau teori-teori 
yang berkenaan dengan multimedia pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan. 
Penelitian ini menggunakan teori-teori yang berhubungan dengan multimedia pembelajaran 
interaktif, hasil belajar, dan pembelajaran. Selanjutnya akan dikembangkan berdasarkan 
langkah-kangkah pengembangan bahan ajar. 

Penelitian pengembangan ini teknik pengumpulan data menggunakan observasi, wawancara 
dan penyebaran angket. Observasi dilakukan untuk mengamati proses pelaksanaan pada 
pembelajaran. Wawancara dilakukan untuk mengetahui kesulitan dan kebutuhan belajar. 
Angket digunakan untuk mengukur kelayakan dari media pembelajaran yang telah 
dikembangkan. Angket terdiri dari aspek isi, aspek karakteristik, aspek fungsi, dan aspek 
kegrafikan. Angket diberikan kepada ahli media dan ahli materi. 

Instrumen Pengumpulan Data 

Tabel 1. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif oleh Ahli Media 

Aspek yang dinilai Indikator 

Aspek Perangkat 
Lunak 

1. Ketepatan pemilihan jenis aplikasi /software /tool untuk 
pengembangan media. 

2. Maintainable (program dapat dipelihara/dikelola dengan mudah). 
3. Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana dalam pengoprasiannya 

Aspek Komunikasi Audio-
Visual 

1. Komunikatif sesuai dengan pesan dan dapat diterima/sejalan dengan 
keinginan sasaran. 

2. Kreatif dalam ide berikut penuangan gagasan. 
3. Sederhana dan memikat. 
4. Audio (narasi, sound effect, backsound, musik). 
5. Development visual (layout design, typography, warna). 
6. Media bergerak (animasi) 
7. Layout interactive (ikon navigasi ) 

 

Tabel 2. Kisi-kisi Instrumen Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif oleh Ahli Materi 

No. Kriteria Item Pertanyaan 

1. 

Kualitas isi 

1. Materi dengan gambar sesuai dengan pembelajaran Kelas 3 Tema 
Keluarga 

2. Isi materi dan soal kuis mudah dipahami 
3. Sajian materi di dalam media menarik 
4. Memberikan kemudahan dalam mempelajari materi 
5. Suara yang dihasilkan jelas didengar 

2 Tampilan Media   Warna yang dipakai di dalam media menarik 
 Teks pada materi tampak jelas 
 Gambar dan animasi tampak jelas 
 Gambar dan animasi membantu mengingat materi yang dipelajari 

3. Kualitas teknis 1. Media pembelajaran ini sangat menarik dan tidak membosankan 
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Angket ini digunakan untuk memperoleh data tentang kualitas dan kelayakan Media 
Pembelajaran Interaktif dengan Storyline. Angket ini diberikan kepada dosen dan guru sebagai 
respondennya. Untuk mengetahui kualitas media dari aspek materi maupun aspek media 
sendiri, maka hasil validasi oleh dosen ahli yang semula data skor diubah menjadi data kualitatif 
(data interval) dengan skala lima 

Alat pengumpulan data dalam penelitian ini adalah angket tertutup dimana responden 
memberikan pilihan jawaban dengan memberikan tanda ceklist (√) pada kolom jawaban yang 
telah disediakan. Instrumen berupa angket/ kuesioner tertutup ini digunakan untuk dua subyek 
peneliti yaitu ditujukan pada para ahli.  Angket/ kuesioner yang pertama ditujukan kepada 
validator yaitu ahli media dan ahli materi untuk mengetahui kelayakan media buku saku finising 
bangunan. Kisi-kisi instrumen penelitian tersebut dapat dilihat pada tabel 1 dan tabel 2 tentang 
kisi-kisi instrumen kriteria media pembelajaran. 

Angket Hasil Belajar Peserta Didik 

Angket ini digunakan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap produk Multimedia 
Pembelajaran Interaktif dengan Articulate Storyline 3. Data dalam penelitian ini akan dianalisis 
secara deskriptif kuantitatif. Data yang dianalisis meliputi kelayakan media pembelajaran dan 
skor belajar mandiri. Angket untuk menggukur hasil belajar mahasiswa berupa uraian terdiri dari 
10 soal dengan bobot pertantyaan 10 untuk setiap pertanyaan. 

Analisa Data 

Analisis Kelayakan Media 

Analisis data dilakukan atas data awal yang diperoleh dan atas data hasil validasi 
pengembangan produk awal oleh pakar (ahli). Teknik analisis data yang digunakan adalah 
deskriptif. Dengan teknik deskriptif ini maka peneliti akan mendiskripsikan atau 
menggambarkan data yang telah terkumpul sebagaimana adanya tanpa bermaksud untuk 
membuat kesimpulan yang berlaku untuk umum atau generalisasi (Sugiyono, 2010). Aiken 
(1985) merumuskan formula Aiken’s V untuk menghitung content-validity coefficient yang 
didasarkan pada hasil penilaian dari panel ahli sebanyak n orang terhadap suatu aitem dari segi 
sejauh mana aitem tersebut mewakili konstrak yang diukur (Aiken, 1985). Formula yang 
diajukan oleh Aiken adalah sebagai berikut (Azwar, 2012).  
V = ∑ s / [n(c-1)]  
S = r – lo  
Lo = angka penilaian validitas yang terendah  
C = angka penilaian validitas tertinggi   
R = angka yang diberikan oleh penilai 

Analisis Hasil Belajar Siswa 

Teknik analisis efektifitas dilakukan dengan langkah-langkah berikut: Tabulasi semua data 
yang diperoleh untuk setiap komponen dari butir penilaian yang tersedia dalam instrumen 
penilaian, Menghitung skor total rata-rata dari setiap komponen dengan menggunakan rumus: 

𝑋̅ =
∑𝑋

𝑛
 

Keterangan: 
𝑋̅ = rerata skor 
∑X = jumlah skor 
n = jumlah reviewer 

Mengubah skor yang diperoleh menjadi nilai dengan skala empat dengan menggunakan 
acuan konversi (Mardapi, 2008). Acuan konversi tersaji pada Tabel 3. 

Tabel 3. Konversi Skor ke Nilai pada Skala Empat 

No. Rentang Skor Nilai Kategori 

1 X ≥ Xi + 1.Sbi A Sangat Baik 
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2 Xi + 1.SBi > X ≥ Xi B Baik 
3 Xi> X ≥ Xi – 1.SBi C Cukup 
5 X < Xi −1.Sbi D Kurang 

(Mardapi, 2008) 
Keterangan: 
X = skor yang dicapai 
Xi = rerata skor 
 = ½ (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal) 
SBi = simpangan baku 
 = (½) (1/3) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal). 

Skor penilaian yang diperoleh dikonversikan menjadi nilai, untuk mengetahui kategori rata-
rata tiap aspek penilaian terhadap media pembelajaran hasil pengembangan. Jika hasil penilaian 
yang diberikan menunjukkan nilai “C” dengan kategori “Cukup” maka produk media 
pembelajaran hasil pengembangan dipandang telah layak untuk digunakan. 
Analisis Efektifitas Media Pembelajaran Interaktif dengan Storyline yang dikembangkan 
terhadap hasil belajar Siswa 

Analisis hasil penelitian diawali dengan uji normalitas untuk melihat apakah sampel 
terdistribusi normal atau tidak menggunakan uji Kolmogorov Smirnov selanjutnya uji 
homogenitas dengan Levene test. Kemudian dilakukan uji hipotesis dengan menggunakan uji t 
(independent simple t test) jika data terdistribusi normal. Jika data tidak terdistribusi normal atau 
non parametrik, maka menggunakan uji Mann whiney. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Deskripsi Hasil Pengembangan 

Tahap Analisis 

Analisis Awal (Front-end Analysis) 

Analisis awal bertujuan untuk menentukan masalah dasar yang dihadapi dalam pembelajara. 
Analisis awal dilakukan beberapa kali observasi, observasi ini bertujuan untuk mengetahui 
keadaan, karakter dan kebutuhan siswa.  Permasalahan yang dijumpai peneliti di Sekolah Dasar 
Segugus Nakulo Kecamatan Kutowinangun Kabupaten Kebumen. proses pembelajaran pada 
Menyayangi Tumbuhan dan Hewan Kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowiangun Kabupaten Kebumen cenderung berjalan monoton, dimana guru tidak 
memaksimalkan metode-metode pembelajaran dan hanya menggunakan seadanya saja. Hal ini 
menunjukan rendahnya pemanfaatan media pada pembelajaran yang dilakukan di Sekolah 
Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen, yang akibatnya siswa 
tidak memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran dan akhirnya memperoleh nilai dibawah 
KKM. Guru sebagai orang yang paling bertanggung jawab dalam kelas belum mampu mengemas 
pembelajaran yang menarik dan meningkatakan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Maryani, S.Pd yang menjadi kendala dalam 
pemanfaatan media pembelajaran adalah keterbatasan waktu untuk membuat dan 
ketidaktahuan penggunaan berbagai software multimedia pembelajaran interaktif, namun disisi 
lain guru membenarkan bahwa media sangat dibutuhkan dalam pembelajaran yang 
dilaksanakan di dalam kelas. Rendahnya pemanfaatan media pembelajaran yang terjadi pada 
guru kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen 
tentu menjadi masalah dalam proses belajar mengajar. 

Analisis Siswa (learner analysis) 

Analisis siswa mengkaji karakteristik peserta didik sesuai dengan desain pengembangan 
media pembelajaran. Analisis peserta didik mengkaji karakteristik peserta didik sesuai 
dengan desain pengembangan bahan ajar. Subjek penelitian adalah Peserta didik kelas 
3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen 
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Analisis Tugas (task analysis) 

Analisis tugas mengkaji secara menyeluruh mengenai tugas dalam materi pembelajaran yang 
disampaikan, kemudian keterkaitan materi ini dirangkai dalam peta kompetensi. Analisis tugas 
bertujuan agar peserta didik mencapai kompetensi yang diharapkan dalam kompetensi inti dan 
kompetensi dasar. Materi yang digunakan untuk penelitian ini disesuaikan dengan Kompetensi 
Dasar (KD) dan materi pokok yang terdapat pada silabus Kurikulum 2013. Analisis tugas 
mencakup pemahaman akan tugas yang akan diberikan dalam pembelajaran disesuaikan dengan 
materi. Berdasarkan hasil analisis tugas, pemberian tugas dalam pembelajaran dilakukan baik 
secara individu dilakukan secara tes tertulis. 

Analisis Konsep (concept analysis) 

Analisis konsep dilakukan untuk mengidentifikasi konsep-konsep yang dijabarkan, menyusun 
secara sistematis, dan merinci konsep-konsep yang relevan. dikonsep secara menarik yang 
berupa meda pembelajaran menggunakan Articulate Storyline dengan tapilan media yang 
menarik. 

Perumusan Tujuan Pembelajaran (specifying instructional objectives) 

Hal ini berfungsi untuk membatasi permasalahan dan alternatif solusi dalam penelitian, 
khususnya penyusunan bahan ajar. Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut: (1) 
Mengasilkan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3  untuk siswa Sekolah 
Dasar Kelas 3 segugus Nakulo kecamatan Kutowinnangun Kabupaten Kebumen; (2) 
Mengetahui kelayakan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3  untuk siswa 
Sekolah Dasar Kelas 3 segugus Nakulo kecamatan Kutowinnangun Kabupaten Kebumen; (3) 
Mengetaui kelayakan isi media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3  untuk siswa 
Sekolah Dasar Kelas 3 segugus Nakulo kecamatan Kutowinnangun Kabupaten Kebumen; (4) 
Mengetahui efektivitas media pembelajaran yang telah dikembangkan terhadap hasil belajar 
siswa Sekolah Dasar Kelas 3 segugus Nakulo kecamatan Kutowinnangun Kabupaten Kebumen. 

Tahap Perancangan (Design) 

Tahap ini bertujuan untuk menyiapkan desain perangkat pembelajaran yang akan 
dikembangkan dengan empat langkah, yaitu: 

Pemilihan Media (media selection) 

Pemilihan media dalam penelitian dan pengembangan ini berupa bahan ajar cetak tematik 
dengan tema hidup bersih dan sehat berbasis buku kerja. Produk berupa bahan ajar cetak 
tematik dengan tema hidup bersih dan sehat berbasis buku kerja yang memiliki desain menarik, 
yang sesuai dengan Kompetensi dasar. Alasan peneliti memilih bahan ajar cetak tematik dengan 
tema hidup bersih dan sehat berbasis buku kerja ini karena bersifat self-sufficient.  

Media dipilih untuk menyesuaikan analisis konsep dan analisis tugas, karakteristik target 
pengguna, serta rencana penyebaran dengan atribut yang bervariasi dari media yang berbeda-
beda. Hal ini berguna untuk membantu peserta didik dalam pencapaian kompetensi inti dan 
kompetensi dasar yang diharapkan. Rancangan media terbagi menjadi beberapa tahapan, 
dimulai dari merancang sampai dengan dengan pembuatan. Desain dibuat berdasarkan refrensi 
dari beberapa sumber yang nantinya desain yang dihasilkan benar-benar valid. 

Pemilihan Format (format selection) 

Pemilihan bentuk penyajian disesuaikan dengan media pembelajaran yang digunakan. 
Pemilihan format dalam pengembangan dimaksudkan dengan mendesain isi pembelajaran, 
pemilihan pendekatan, dan sumber belajar. Produk yang dihasilkan berupa bahan ajar cetak 
yang memiliki desain menarik, menggunakan huruf time new roman dengan ukuran 12 dan bolt 
sehingga dapat terbaca dangan jarak yang relative jauh 

Penyusunan Instrumen Penilaian (criterion-test construction) 
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Penyusunan tes instrumen berdasarkan penyusunan tujuan pembelajaran menjadi tolok ukur 
kemampuan peserta didik berupa tes kognitif, uji keterbacaan, selanjutnya peneliti menyusun 
angket validitas ahli materi ahli media, dan uji keterlaksanaan oleh guru kelas 

Desain Awal (initial design) 

Desain awal yang dimaksudkan adalah rancangan seluruh perangkat pembelajaran yang 
harus dikerjakan sebelum uji coba dilaksanakan. Desain awal yang dalam penelitian dan 
pengembangan ini sesuai dengan model hipotetik media pembelajaran yang dihasilkan. Berikut 
adalah penjelasan masing-masing bagian : 

Halaman Masuk Media Pembelajaran 

Halaman masuk media pembelajaran merupakan halaman awal atau tampilan awal pada 
media pembelajaran. Pada halaman masuk disajikan dengan tampilan yng menarik tampak dua 
orang siswa laki-laki dan erempuan yang menggunakan masker, pada halaman masuk digunakan 
untuk login agar dapat mengakses media pembelajaran, login dapat dilakukan lengan 
mengetikan nama dan asal sekolah. Berikut adalah tampilan halaman masuk media 
pembelajaran: 

 

Gambar 1. Halaman Masuk Media 

Menu Utama  

Pada menu utama terdapat beberapa sub judul yaitu capaian indikator, materi, video 
belajar, evaluasi dan hasil. Selain dengan cara mengekilik menu yang ada pada tampilan siswa 
juga dapat memilih materi dengan cara  klik ikon yang ada di atas yng terdiri daro menu utama 
kimpetensi dasar materi, video belajar, evaluasi dan hasil belajar. 
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Gambar 2 Menu Utama 

Kompetensi Dasar  

Tampilan kompetensi dasar dibuat sangat menarik, yang terdiri dari kompetensi dasar 
matematika dan kompetensi dasar bahasa indonesia. Kompetensi dasar matematika meliputi 1) 
menjelasakan bilangan cacah dan pecahan sederhana, seperti ½, 1/3  dan ¼ yang disajikan dalam 
bentuk bilangan. 2) menggunakan bilangan cacah dan pecahan sederhana seperti ½, 1/3  dan ¼ 
yang disajikan pada garis bilangan. Sedangkan kompetensi dasar bahasa indonesa terdiri dari 1). 
Menguraikan pesan dalam dongeng yang disajiakan secara lisan, tulis, dan visual dengan tujuan 
untuk kesengangan 2) menerangkan pesan dalam dongeng sebagai bentuk ungkapan dan 
menggunakan kosa kata baku dalam kalimat efektif. 

 

Gambar 3 Tampilan Kompetensi Dasar 

Materi Pembelajaran 

Tampilan awal materi pembelajaran di buat sangat menarik, yang terdiri dari materi bahasa 
indonesia dan materi matematika penyususnan materi disesuaikan dengan KD kurikulu 2013. 
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Gambar 4. Tamplan Materi Pembelajaran 

Video Belajar 

Tampilan media selanjutnya yaitu video belajar, yang terdiri dari tiga video belajar. Video 1 
pertma tentang pecahan sederhana yang dikemas dengan video yang menarik sdangkan video 
ke 2 berisi tentang pecahan senilai dan video ke 3 menganai menentukan pecahan senilai.  

 

Gambar 5. Video Belajar 

Evaluasi  

Evaluasi dilakukan untuk mengetahui keberhasilan pembelajaran, teknis evaluasi yang 
terdapat pada media pembelajaran adalah 10 soal cara memilih jawaban dengan cara mengklik 
jawaban yang dianggab benar kemudian bisa klik next untuk melanjutkan soal berikutnya. Hasil 
evaluasi harus mencapai 60% untuk mencapai ketuntasan dengan skor yang diperoleh jika 
benar poin 10 dan jika salah 0 poin.  
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Gambar 6. Evaluasi 

Hasil Belajar 

Tampilan hasil belajar manampilkan poin hasil evaluasi, tampilan didesain sangat menarik 
sehingga memunculka siswa untuk melakukan evaluasi ulang untuk memperoleh poin yang 
tinggi, hasil evaluasi dapat dicetak dalam bentuk setifikat. 

 

Gambar 7. Hasil Evaluasi 

Tahap Pengembangan (Develop) 
Validasi Ahli  
Validitas Ahli Media 

Validasi ahli akan dilakukan oleh ahi mutimedia yang terdiri dari dua orang guru dan satu 
orang dosen. Ahli akan menilai dan memberikan masukan terhadap produk awal. Validasi ahli 
media ini bertujuan untuk memvalidasi produk sebelum diujicobakan pada uji coba lapangan 
dengan aspek penyajian, aspek bahasa dan keterbacaan dan aspek grafika. Adapun hasil 
pengujian ahli media adalah sebagai berikut : 

Tabel 4. 1 Ringkasan Hasil Validasi Ahli Media 

Aspek yang 
dinilai 

Item Pertanyaan Reter  
1 

Reter  
2 

Reter  
3 

s1 s2 s3 ƩS 
Aiken's  

V 

1. Ketepatan pemilihan 3 3 4 2 2 3 7 0,78 
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Aspek 
Perangkat 
Lunak 

jenis aplikasi /software 
/tool untuk 
pengembangan media. 

2. Maintainable (program 
dapat 
dipelihara/dikelola 
dengan mudah). 

3 4 3 2 3 2 7 0,78 

3. Usabilitas (mudah 
digunakan dan 
sederhana dalam 
pengoprasiannya 

4 4 4 3 3 3 9 1,00 

Aspek 
Komunikasi 
Audio-Visual 

1. Komunikatif sesuai 
dengan pesan dan dapat 
diterima /sejalan dengan 
keinginan sasaran. 

3 3 3 2 2 2 6 0,67 

2. Kreatif dalam ide berikut 
penuangan gagasan. 

3 3 4 2 2 3 7 0,78 

3. Sederhana dan memikat. 4 4 4 3 3 3 9 1,00 
4. Audio (narasi, sound 

effect, backsound, 
musik). 

4 3 4 3 2 3 8 0,89 

5. Development visual 
(layout design, 
typography, warna). 

4 4 3 3 3 2 8 0,89 

6. Media bergerak (animasi) 4 4 4 3 3 3 9 1,00 
7. Layout interactive ( ikon 

navigasi ) 
4 3 4 3 2 3 8 0,89 

Rata-rata 3,6 3,5 3,7 2,6 2,5 2,7 7,8 0,868 

Menurut Ratnawati (2016:38) kriteria skor aikens v dikatakan kurang dari 0,4 maka 
dikatakan validitasnya rendah, diantara 0,4-0,8 dikatakan validitasnya sedang (mediocare) dan 
jika lebih dari 0,8 dikatakan tinggi. Berdasarkan penilaian ahli media diperoleh indeks aiken’s V 
sebesar 0,86 maka dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukan bahwa media yang dikembangkan 
dinyatakan layak digunakan dengan saran dan masukan yaitu memperbaiki kualitas gambar dan 
penggunaan gambar, memperbaiki konsistensi tulisan dan menghindari kata-kata sukar. 

1) Validasi Ahli Materi  
Ahli menilai dan memberikan masukan terhadap produk awal. Validasi ahli media ini 

bertujuan untuk memvalidasi produk sebelum diujicobakan pada uji coba lapangan dengan 
aspek yang dinilai yaitu pembelajara, relevansi materi, kedalaman materi dan bahasa 

Tabel 4. 2 Ringkasan Hasil Validasi Ahli Materi  

No. Kriteria Item Pertanyaan 
Reter 

1 
Reter 

2 
Reter 

3 
S1 S2 S3 ƩS Aiken’s 

V 

1. Kualitas 
isi 

1. Materi dengan 
gambar sesuai 
dengan 
pembelajaran Kelas 
3 Tema Keluarga 

4 4 3 3 3 2 8 0,89 

2. Isi materi dan soal 
kuis mudah 
dipahami 

4 4 3 3 3 2 8 0,89 

3. Sajian materi di 
dalam media 
menarik 

4 4 4 3 3 3 9 1,00 

4. Memberikan 
kemudahan dalam 
mempelajari materi 

4 4 3 3 3 2 8 0,89 

5. Suara yang 4 3 3 3 2 2 7 0,78 



Education Technology for Elementery School, 1 (1), 2023 - 37 
Ziyad Fathur Rohman, Vinni Sofyaningsih, Donny Khoirul Azis 

Copyright © 2023, Author(s), ISSN 2776-7515 

No. Kriteria Item Pertanyaan 
Reter 

1 
Reter 

2 
Reter 

3 
S1 S2 S3 ƩS Aiken’s 

V 

dihasilkan jelas 
didengar 

2 Tampilan 
Media  

1. Warna yang dipakai 
di dalam media 
menarik 

3 3 4 2 2 3 7 0,78 

2. Teks pada materi 
tampak jelas 

3 4 4 2 3 3 8 0,89 

3. Gambar dan animasi 
tampak jelas 

3 4 4 2 3 3 8 0,89 

4. Gambar dan animasi 
membantu 
mengingat materi 
yang dipelajari 

3 3 3 2 2 2 6 0,67 

3. Kualitas 
teknis 

1. Media pembelajaran 
ini sangat menarik 
dan tidak 
membosankan 

4 4 4 3 3 3 9 1,00 

  Rata-rata  3,6 3,7 3,5 2,6 2,7 2,5 7,8 0,868 

Berdasarkan hasil uji Validitas ahli materi diperoleh indeks aiken’s V sebesar 0,86 maka 
dikategorikan tinggi. Hal ini menunjukan bahwa materi pada media Articulate Storyline yang 
dikembangkan dinyatakan layak digunakan dengan perbaikan pada tingkat kedalaman materi 
dan kedetalian materi.  

Uji Coba Lapangan (Development Testing) 

Setelah dilakukan validasi ahli kemudian dilakukan uji coba pengembangan untuk 
mengetahui masukan secara langsung dari guru. Kegiatan ini meliputi uji coba dan revisi yang 
dilakukan sehingga dihasilkan produk yang efektif. Uji coba terdiri dari dua tahap yaitu uji coba 
keterbacaan dan uji keterlaksanaan 

Uji Keterbacaan 

Uji keterbacaan merupakan uji coba untuk mengetahui keterbacaan bahan ajar, tulisan, 
warna dan kemudahan dalam menggunkan bahan ajar. Uji coba dilakukan terhadap guru 
Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen secara terbatas 
dengan tujuan mengetahui keterbacaan bahan ajar yang dikembangkan. Adapun hasil uji 
keterbacaan adalah sebagai berikut : 

Tabel 4. 3  Hasil Uji Keterbacaan 

No Aspek 
Jumlah Responden Rata-

rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Tampilan gambar dan warna bahan ajar 
menarik untuk membaca 

3 3 3 4 4 4 4 4 4 3 
3,6 

2 Jenis dan ukuran huruf pada bahan ajar cocok 
dan nyaman untuk dibaca 

3 3 3 3 3 3 4 4 4 4 
3,4 

3 Tata letak bahan ajar ideal dapat dengan 
mudah membaca  

3 3 3 4 4 4 3 4 3 3 
3,4 

4 Bahasa yang digunakan dalam bahan ajar  
secara umum mudah dipahami. 

3 3 2 3 3 4 4 3 4 4 
3,3 

5 Suara pada media dapat didengar dengan jelas 4 4 4 4 4 3 3 4 3 4 3,7 
6 Tidak terdapat bahasa yang sukar 3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3,6 

Rata-rata 3,5 

Diketahui bahwa skor terendah 1 dan tertinggi 4 maka 
X = skor empiris/skor aktual (skor yang dicapai) : 3,4 

ẌI= 
1

2
 (Skor maksimal ideal + skor minimal ideal) : 

1

2
(1 + 4) = 2,5 
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SBi =  
1

6
 (Skor maksimal ideal- skor minimal ideal): 

1

6
(4 − 1) = 0,5 

 Tabel 4. 4  Rentang Konversi Uji Keterbacaan 

No. Rentang Skor Nilai Kategori 

1 X ≥ 3 A Sangat Baik 
2 3> X ≥ 2,5 B Baik 
3 2,5> X ≥ 2 C Cukup 
5 X < 2 D Kurang 

Jadi, hasil uji keterbacaan rata-rata jumlah skor yang diperoleh adalah 3,5  (X> 3) dengan 
kategori  sangat baik . Hal ini berarti bahawa bahan ajar yang dikembangkan memiliki 
keterbacaan yang baik. 

Uji Keterlaksanaan 

Uji keterlaksanaan bertujuan untuk mengetahui apakah media dapat diterapkan di lokasi 
penelitian, uji keterlaksanaan dilakakukan dengan cara memberikan angket kepada guru 
Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen 

Tabel 4. 5 Rekapitulasi Hasil Uji Keterlaksanaan  

No Aspek 
Jumlah Responden Rata-

rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 Kemenarikan tampilan media pembelajaran 
Articulate Storyline untuk dipelajari oleh siswa 

3 4 4 4 4 4 4 4 4 4 3,9 

2 Kejelasan tulisan pada media Articulate Storyline 4 4 4 4 4 3 4 3 4 4 3,8 
3 Tata bahasa dan penyusunan kalimat pada 

bahan ajar untuk dimengerti oleh siswa 
3 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3,7 

4 Kesesuaian materi pada media pembeajaran 
dengan materi pokok dalam Kompetensi Dasar 
(KD) 

3 3 2 3 3 4 4 4 4 4 3,4 

5 Kesesuaian materi yang disajikan pada media 
pembelajarana Articulate Storyline dengan tujuan 
pembelajaran yang akan dicapai 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 

6 Penyajian gambar pada media pembelajaran 
Articulate Storyline proporsional 

4 4 4 4 4 4 4 4 4 3 3,9 

7 Kemampuan media pembelajaran Articulate 
Storyline dalam meningkatkan motivasi belajar 
siswa 

4 4 4 4 4 4 3 4 3 3 3,7 

8 Fleksibilitas penggunaan media pembelajaran 
Articulate Storyline dalam pembelajaran 

3 4 2 4 3 3 4 4 4 4 3,5 

9 Kemudahan media pembelajaran Articulate 
Storyline untuk memahami materi yang disajikan 

4 4 4 3 4 3 3 4 3 4 3,6 

10 Kemampuan media pembelajaran Articulate 
Storyline untuk menambah pengetahuan siswa 

3 3 3 3 4 4 4 4 4 4 3,6 

Rata-rata 3,7 

Diketahui bahwa skor terendah 1 dan tertinggi 4 maka 
X = skor empiris/skor aktual (skor yang dicapai) : 3,3 

ẌI= 
1

2
 (Skor maksimal ideal + skor minimal ideal) : 

1

2
(1 + 4) = 2,5 

SBi =  
1

6
 (Skor maksimal ideal- skor minimal ideal): 

1

6
(4 − 1) = 0,5 

Tabel 4. 6 Hsil Uji Keterlaksanaan  

No. Rentang Skor Nilai Kategori 

1 X ≥ 3 A Sangat Baik 
2 3> X ≥ 2,5 B Baik 
3 2,5> X ≥ 2 C Cukup 
5 X < 2 D Kurang 
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Jadi, hasil uji keterlaksanaan rata-rata jumlah skor yang diperoleh adalah 3,7 (X> 3) dengan 
kategori sangat baik. Hal ini bararti media pembelajaran yang dikembangkan Sekolah Dasar 
Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen. 

Uji Efektifitas  

Uji coba efektifitas dilakukan untuk mengetahui efektivitas dari produk yang 
dikembangkan. Uji ini dilakukan kepada tiga kelas Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowiangun Kabupaten Kebumen. Uji lapangan dalam penelitian ini melibatkan 30 siswa. 
Pelaksanaan penggunaan media pembelajaran yang dikembangkan dilakukan selama 3 x 
pertemuan kemudian dilakukan pretest-postest.  

Dalam uji lapangan ini siswa yang lebih berperan aktif dalam proses pembelajaran. Hal ini 
dikarenakan siswa harus melakukan proses pembelajaran menggunakan multimedia langsung 
(user). Sedangkan guru bertugas menjelaskan tujuan pembelajaran, menjelaskan secara singkat 
garis besar materi yang akan dipelajari, memandu siswa dalam mengoperasionalkan multimedia, 
dan membantu siswa ketika siswa mengalami kesulitan.  

Gambaran Hasil Belajar Siswa Sebelum Dan Sesudah Menggunakan Bahan Ajar pada kelompok 
kontrol (bahan ajar konvensional) dan kelompok eksperimen (bahan ajar yang dikembangkan) 

Berdasarkan hasil pengukuran hasil belajar siswa sebelum mengguakan media 
pembelajaran yang dikembangkan pada kelompok kontrol mayoritas mendapatkan kategori 
baik sebanyak 15 orang (60%) setalah menggunakan media pembelajaran konvensional kategori 
baik terjadi peningkatan menjadi 22 orang (88%). Sedangkan pada kelompok eksperiemen pada 
pretes siswa mendapatkan kategori baik dan cukup masing-masing 50% setelah perlakuan 
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan postest sebagian besar siswa 
mendapatkan hasil belajar kategori baik sebanyak (90%). 

Tabel 4.7 Hasil Belajar Sebelum dan sesudah Perlakuan pada kelompok kontrol dan 
eksperimen 

No Kategori 

Kontrol Eksperimen 

Pretest Posttes Pretest Posttes 

f % F % F % f % 

1 Sangat Baik - - - - - - 36 90,0 
2 Baik 15 60,0 22 88,0 20 50,0 4 10,0 
3 Cukup 10 40,0 3 12,0 20 50,0   
4 Kurang - - - - - - - - 

Total 32 100 32 100 40 100 40 100 

Uji Prasyarat analisis  

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui apakah data dari sampel yang diambil memiliki 
distribusi normal atau tidak. Pada pengujian ini menggunakan uji Kolmogorov Smirnov. Apabila 
data berdistribusi normal, merupakan data parametrik dan untuk pengujian hipotesis 
menggunakan uji parametrik, sedangkan jika data tidak berdistribusi normal, maka uji 
hipotesisnya menggunakan uji non parametrik (Santosa, 2010). Kriteria pengujiannya yaitu 
apabila nilai p value  > 0,05, maka data berdistribusi normal dan apabila nilai p value < 0,05, maka 
data tidak berdistribusi normal 

Tabel 4. 8 Hasil Uji Normalitas Pre-post test 

No Kemampuan baca awal Kolmogorov Smirnov Z p value Keterangan 

1 Pre test kontrol 1,263 3,082 Normal 
2 Pre test eksperimen 1,970 1,001 Normal 
3 Post test kontrol 3,082 1,022 Normal 
4 Postest eksperimen 2,027 1,001 Normal 

Sumber: Data primer, diolah 2021 
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Berdasarkan Tabel 4.8 tersebut dapat dilihat masing-masing data kelompok mempunyai 
nilai p value > 0,05, maka data berdistribusi normal sehingga merupakan data parametrik dan 
untuk pengujian efektifitas yaitu uji Independent Sample t-test  

Uji Independent  Sample t-test 

Pada prinsipnya, tujuan dari independent sample t test ini adalah untuk menguji apakah ada 
perbedaan rata-rata (mean) antara dua populasi, dengan melihat rata-rata dua sampelnya, dalam 
konteks penelitian ini adalah perbedaan hasil belajar sesudah diberikannya perlakuan pada 
kelompok kontrol dan kelompok eksperimen digambarkan pada Tabel 4.9 berikut ini. 

Tabel 4. 9 Ringkasan Hasil Uji Paired Sample t-test 

Variabel 
Mean  

t test P value Kesimpulan 
Kontrol Eksperimen  

Hasil Belajar 53,6 72,5 10,878 0,000 Ada perbedaan sangat signifikan 

Sumber: Data primer, diolah 
Berdasarkan Tabel 4.9 di atas, didapatkan nilai t hitung sebesar 10,878 > t tabel (1,69389) 

dengan p value sebesar 0,000, sehingga di bawah 0,05 (p < 0,05). Hal ini berarti terdapat 
perbedaan signifikan hasil belaar siswa secara bermakna antara kelompok kontrol dan kelompok 
eksperimen.  Nilai mean hasil belajar darah sebesar 53,6 (kelompok kontrol) dan 72,5 (kelompok 
eksperimen), sehingga terdapat selisih sebesar 18,9. 

Dengan demikian dari nilai mean kedua perlakuan tersebut maka secara statistika terdapat 
perbedaan sangat signifikan, dengan nilai pengaruh yang lebih baik (nilai mean yang lebih tinggi) 
ditunjukkan pada kelompok eksperimen daripada kelompok kontrol terhadap hasil belajar. 
Dengan kata lain, hasil belajar siswa lebih efektif setelah menggunakan media yang 
dikembangkan terlihat dari rata-rata kemampuan hasil belajar lebih tinggi dibandingkan sebelum 
menggunakan media belajar konvensional yang dikembangkan. 

Media Pembelajaran Final 

Setalah melalui serangkaian prosedur pengembangan maka diperoleh media pembelajran 
final yang telah terpercaya sehingga dapat digunakan secara lebih luas untuk mengajar tema 
hidup bersih dan sehat. Media pembelajaran final adalah media yang telah di uji validitas materi, 
media, uji keterbacaan, uji keterlaksaan dan setelah direvisi dihasilkan media pembelajaran final. 

Pembahasan 

Media pembelajaran yang digunakan guru dalam mengajar pelajaran tematik kelas 3 Sekolah 
Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen 

Berdasarkan pengamatan dalam kelas peneliti menemukan penyebab rendahnya 
ketertarikan siswa terhadap proses pembelajaran, yaitu proses pembelajaran pada Tema 
Menyayangii Tumbuhan dan Hewan Kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowiangun Kabupaten Kebumen cenderung berjalan monoton, dimana guru tidak 
memaksimalkan metode-metode pembelajaran dan hanya menggunakan seadanya saja. Hal ini 
menunjukan rendahnya pemanfaatan media pada pembelajaran yang dilakukan di Sekolah 
Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen, yang akibatnya siswa 
tidak memiliki ketertarikan terhadap pembelajaran dan akhirnya memperoleh nilai dibawah 
KKM. Guru sebagai orang yang paling bertanggung jawab dalam kelas belum mampu mengemas 
pembelajaran yang menarik dan meningkatakan ketertarikan siswa terhadap pembelajaran. 
Berdasarkan hasil wawancara dengan Ibu Maryani, S.Pd yang menjadi kendala dalam 
pemanfaatan media pembelajaran adalah keterbatasan waktu untuk membuat dan 
ketidaktahuan penggunaan berbagai software multimedia pembelajaran interaktif, namun disisi 
lain guru membenarkan bahwa media sangat dibutuhkan dalam pembelajaran yang 
dilaksanakan di dalam kelas. Rendahnya pemanfaatan media pembelajaran yang terjadi pada 
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guru kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen 
tentu menjadi masalah dalam proses belajar mengajar.  

Berdasarkan hasil observasi lebih lanjut, sarana-prasarana yang terdapat di Sekolah Dasar 
Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen sudah sangat baik, layanan 
internet yang memadai, dan sudah terdapat LCD yang dapat digunakan untuk pembelajaran. 
Dengan sarana prasarana yang sudah mendukung maka sangat mungkin bagi Sekolah Dasar 
Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen untuk mampu menerapkan 
pembelajaran yang kreatif dengan melibatkan media dalam proses belajar mengajar. 

Pengembangan media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 yang layak dan efektif 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa di SD Negeri Segugus Nakulo 

Tahap pengembangan media pembelajaran dimulai dengan validasi ahli baik media maupun 
materi. Ahli akan menilai dan memberikan masukan terhadap produk awal. Validasi ahli media 
ini bertujuan untuk memvalidasi produk sebelum diujicobakan pada uji coba lapangan dengan 
aspek penyajian, aspek bahasa dan keterbacaan dan aspek grafika. Berdasarkan hasil uji 
Validitas ahli media, diperoleh indeks aiken’s V sebesar 0,876 maka dikategorikan tinggi. Hal ini 
menunjukan bahwa  media pembelajaran yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan. 

Tahap selanjutnya yaitu pengujian ahli materi hasil uji Validitas ahli materi  diketahui bahwa 
hasil penilaian ahli media menunjukan bahwa  indeks aiken’s V sebesar 0,86 maka dikategorikan 
tinggi. Hal ini menunjukan bahwa materi pada media pembelajaran menggunakan Articulate 
Storyline 3  yang dikembangkan dinyatakan layak digunakan 

Setelah dilakukan validasi ahli kemudian dilakukan uji coba pengembangan untuk 
mengetahui  masukan secara langsung dari guru. Kegiatan ini meliputi uji coba dan revisi yang 
dilakukan sehingga dihasilkan produk yang efektif. Uji coba terdiri dari dua tahap yaitu uji coba 
keterbacaan dan uji keterlaksanaan. Uji keterbacaan merupakan uji coba untuk mengetahui 
keterbacaan media pembelajaran, tulisan, warna dan kemudahan dalam menggunkan bahan 
ajar. Uji coba dilakukan terhadap guru Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun 
Kabupaten Kebumen secara terbatas dengan tujuan mengetahui keterbacaan media yang 
dikembangkan. Jadi, hasil uji keterbacaan rata-rata jumlah skor yang diperoleh adalah adalah 
3,7 (X> 3) dengan kategori sangat baik.  

Uji keterlaksanaan bertujuan untuk mengetahui apakah media dapat diterapkan di lokasi 
penelitian, uji keterlaksanaan dilakakukan dengan cara memberikan angket kepada guru 
Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen. Jadi, hasil uji 
keterlaksanaan rata-rata jumlah skor yang diperoleh adalah 3,5 (X> 3) dengan kategori sangat 
baik.  

Efektivitas media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 untuk Meningkatkan Hasil 
Belajar Siswa Kelas 3 Sekolah Dasar Se-Gugus Nakulo Kecamatan Kutowinangun Kabupaten 
Kebumen 

Untuk menggetahui efektifitas media pembelajaran yang dikembangkan maka dilakukan 
tes untuk mengetahui hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil pengukuran hasil belajar siswa 
sebelum mengunakan media pembelajaran kelompok kontrol mayoritas mendapatkan kategori 
baik sebanyak 15 orang (60%) setalah menggunakan media pembelajaran konvensional kategori 
baik terjadi peningkatan menjadi 22 orang (88%). Sedangkan pada kelompok eksperiemen pada 
pretes siswa mendapatkan kategori baik dan cukup masing-masing 50% setelah perlakuan 
menggunakan media pembelajaran yang dikembangkan postest sebagian besar siswa 
mendapatkan hasil belajar kategori baik sebanyak (90%). 

Setelah diketahui hasil belajar maka peneliti melakukan pengujian statistik yaitu uji 
normalitas data hasil pengujian menunjukan data terdistribusi normal kemudian dilakukan uji 
beda menggunakan Independent Sample T-Test karena diketahui bahwa data terdistribusi 
normal. Hasil uji menunjukan nilai t hitung sebesar 10,878 > t tabel (1,69389) dengan p value 
sebesar 0,000, sehingga di bawah 0,05 (p < 0,05). Hal  ini berarti terdapat perbedaan signifikan 
hasil belaar siswa secara bermakna antara kelompok kontrol dan kelompok eksperimen.  Nilai 
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mean hasil belajar darah sebesar 53,6 (kelompok kontrol) dan 72,5 (kelompok eksperimen), 
sehingga terdapat selisih sebesar 18,9 

Dengan demikian dari nilai mean kedua perlakuan tersebut maka secara statistika terdapat 
perbedaan sangat signifikan, dengan nilai pengaruh yang lebih baik (nilai mean yang lebih tinggi) 
ditunjukkan pada kelompok eksperimen daripada kelompok kontrol terhadap hasil belajar. 
Dengan kata lain,  hasil belajar siswa lebih efektif setelah menggunakan media yang 
dikembangkan terlihat dari rata-rata kemampuan hasil belajar lebih tinggi dibandingkan sebelum 
menggunakan bahan ajar konvensional yang dikembangkan. 

Anjarwati et al., (2016:26) juga mengungkapkan bahwa proses pembelajaran dapat lebih 
efektif dan efesien jika tersedia sumber belajar salah satunya bahan ajar berupa buku ajar. Ada 
beberapa keuntungan menggunakan bahan ajar diantaranya dapat meningkatkan motivasi 
peserta didik dan pencapaian hasil belajar sesuai dengan kemampuannya (Ahmar & Rahman, 
2017:76). Hasil penelitian tersebut maka membenarkan teori yang diungkapkan oleh Paolini, 
(2015) yang menyebutkan bahwa salah satu upaya yang dilakukan melalui peningkatan kualitas 
proses pembelajaran diantaranya dengan adanya pemenuhan pengembangan bahan ajar. 
(Paolini, (2015:15) Keberadaan media pembelajaran mampu meningkatkan proses pembelajaran  
Bahan ajar merupakan komponen pembelajaran yang sangat berpengaruh terhadap proses 
pembelajaran (Kemendiknas, 2010).  

Saifudin (2014) mengungkapkan bahwa bahan ajar berperan  meningkatkan proses 
pembelajaran menjadi lebih efektif dan interaktif. Dengan adanya media pembelajaran, guru 
akan mempunyai waktu yang lebih leluasa untuk mengelola proses pembelajarannya sehingga 
dapat berjalan dengan lebih efektif dan efisien. Di samping itu, metode pembelajaran yang 
dipilih tidak hanya metode ceramah satu arah, di mana guru dianggap sebagai satusatunya 
sumber informasi, tetapi lebih bersifat interaktif dengan berbagai metode yang dapat dipilih 
oleh guru, seperti metode diskusi, simulasi, dan role playing. Dengan cara demikian, materi 
pelajaran dapat diselesaikan tepat pada waktunya karena guru tidak lagi harus menghabiskan 
waktunya untuk berceramah, tetapi ia hanya perlu membahas hal-hal tertentu yang belum 
dikuasai siswa (Saifudin, 2014:15). Seperti hal nya dalam penelitian ini bahwa hasil belajar 
mahasiswa setelah menggunakan bahan ajar menjadi lebih efektif dibandingkan sebelum 
menggunakan bahan ajar. 

Secara umum manfaat hadirnya media dalam proses pembelajaran adalah untuk 
mengurangi kemungkinan kesalahpahaman siswa terhadap materi yang disampaikan guru, 
sekaligus untuk membuat pembelajaran menjadi menarik dan interaktif. Menurut S. Gerlach dan 
P. Ely dalam (Daryanto, 2010: 8) ada tiga kelebihan media yaitu, kemampuan fiksatif artinya 
memiliki kemampuan untuk menangkap, menyimpan dan kemudian menampilan kembali suatu 
obyek atau kejadian. Kemampuan manipulatif, artinya media dapat kemampuan  menampilkan 
kembali obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan (manipulasi) sesuai keperluan. 
Kemampuan distributif, artinya media mampu menjangkau audien yang besar jumlahnya dalam 
satu kali penyajian secara serempak. 

Media dengan berbagai kelebihannya tentu akan sangat membantu untuk terciptanya 
pembelajaran yang menarik. Namun pemanfaatan media juga menyangkut beberapa unsur 
dalam kegiatan belajar mengajar (KBM). Perlunya sarana dan prasarana yang baik untuk 
menerapkan media, kesiapan peserta didik untuk proses pembelajaran, dan tentu perlunya 
seorang guru yang mampu mengoperasikan media yang akan digunakan 

Berkaitan dengan hasil penelitian ini maka mendukung penelitian yang dilakukan oleh 
Septian Dwi Anugrah. 2014. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu terdapat perbedaan 
hasil belajar siswa yang signifikan pada domain psikomotor aspek menirukan (P1) antara yang 
menggunakan media Presentasi berbasis Articulate Storyline dengan yang menggunakan media 
PowerPoint yang menyatakan bahwa pembelajaran berbasis Articulate Storyline lebih baik 
dalam mata pelajaran Rancang Bangun Jaringan di Sekolah Menengah Kejuruan. 

Juga penelitian Haniga Arditama. 2015. Hasil dari penelitian tersebut sebagai 
berikut.Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif (MPI) materi permainan bola voli 
untuk kelas V di SD Tlogorejo 3 Demak telah memenuhi kriteria dan standar penilaian baik 
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dalam aspek tampilan maupun pembelajaran sesuai dengan hasil penelitian yang telah 
dilaksanakan berdasarkan pada hasil penilaian media oleh ahli materi dan ahli media. 
Berdasarkan hasil pengamatan pada saat uji coba, produk multimedia pembelajaran interaktif 
dapat membantu guru dalam proses pembelajaran dan terdapat peningkatan pemahaman serta 
peningkatan hasil belajar siswa pada materi permainan bola voli sebelum dan sesudah 
menggunakan multimedia pembelajaran interaktif.  

Media pembelajaran yang  dikembangkan terbukti efektif meningkatkan hasil belajar siswa. 
Media pembelajaran sering dikaitkan dengan kegiatan belajar mandiri karena fungsinya sebagai 
sarana belajar mandiri. Konsekuensinya adalah media pembelajaran harus komprehensif 
sehingga peserta didik bisa memahami bidang studi dalam bahan ajar untuk dapatkan 
keterampilan dan kompetensi yang ditargetkan. 

SIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Pada Tema 
Menyayangi Tumbuhan dan Hewan Kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan 
Kutowinangun Kabupaten Kebumen diperoleh kesimpulan berikut (1) Media pembelajaran yang 
digunakan guru dalam mengajar pelajaran tematik kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo 
Kecamatan Kutowiangun Kabupaten Kebumen berupa Multimedia Pembelajaran Interaktif; (2) 
Media pembelajaran yang dihasilkan adalah media pembelajaran menggunakan articulate 
storyline 3 untuk meningkatkan hasil belajar pada Tema Menyayangi Tumbuhan dan Hewan 
kelas 3 Sekolah Dasar Segugus Nakulo Kecamatan Kutowinangun Kabupaten Kebumen 
dilakukan dengan tahap berikut : (a) Kelayakan media pembelajaran menggunakan Articulate 
Storyline 3  yang dikembangkan oleh peneliti dilihat dari aspek media diperoleh indeks aiken’s V 
sebesar 0,87 maka dikategorikan tinggi; (b) Kelayakan media pembelajaran menggunakan 
Articulate Storyline 3  yang dikembangkan oleh peneliti dilihat dari aspek isi materi diperoleh 
indeks aiken’s V sebesar 0,86 maka dikategorikan tinggi; dan (3) Efektivitas bahan ajar yang 
dikembangkan terhadap hasil belajar siswa SD Kelas 3 menunjukan nilai t hitung sebesar 10,878 
> t tabel (1,69389) dengan p value sebesar 0,000, sehingga di bawah 0,05 (p < 0,05). Hal ini 
berarti terdapat perbedaan signifikan hasil belaar siswa secara bermakna antara kelompok 
kontrol dan kelompok eksperimen.  Nilai mean hasil belajar darah sebesar 53,5 (kelompok 
kontrol) dan 72,5 (kelompok eksperimen). Hasil belajar siswa lebih efektif setelah menggunakan 
media yang dikembangkan dibandingkan bahan ajar konvensional. 
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