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ABSTRACT 

Interactive learning media based on Articulate Storyline 3 in the Science subject of 
My Indonesia is Rich in Culture for grade IV elementary school with the ADDIE 
development model consisting of 4 stages, namely Analysis, Design, 
Development, and Implementation. It can be concluded that the results of the 
validation of material experts obtained a percentage of 77% with good criteria and 
were stated to be usable without revision. The results of the validation of media 
experts obtained a percentage of 83% with very good criteria and could be used 
without revision. The results of teacher responses to the developed media 
obtained a percentage of 94% with very practical criteria and could be used 
without revision. The results of student responses based on a questionnaire on 
learning interest using the Articulate Storyline 3 learning media in the Science 
subject of My Indonesia is Rich in Culture given to all 17 students obtained a 
percentage of 94% with very strong interest criteria. The interactive learning media 
based on Articulate Storyline 3 developed in the Science subject of My Indonesia 
is Rich in Culture is ready to be implemented as a learning media in schools. This 
is because the developed media has been declared very good or very feasible. 

Keywords:  interactive learning media, based on articulate storyline 3, my 
indonesia is rich in culture 

ABSTRAK 

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 pada IPAS materi 
Indonesiaku Kaya Budaya kelas IV SD dengan model pengembangan ADDIE 
yang terdiri dari 4 tahapan, yaitu Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 
Development (Pengembangan), dan Implementation (Implementasi) dapat 
disimpulkan bahwa Hasil validasi ahli materi memperoleh presentase 77% dengan 
kriteria baik dan dinyatakan dapat digunakan tanpa revisi. Hasil validasi ahli media 
memperoleh presentase 83% dengan kriteria sangat baik serta dapat digunakan 
tanpa revisi. Hasil respon guru terhadap media yang dikembangkan memperoleh 
presentase 94% dengan kriteria sangat praktis dan dapat digunakan tanpa revisi. 
Hasil dari respon siswa berdasarkan angket minat belajar menggunakan media 
pembelajaran Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku 
Kaya Budaya yang diberikan kepada seluruh siswa yang berjumlah 17 orang 
memperoleh presentase 94% dengan kriteria minat sangat kuat. Media 
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 yang dikembangkan pada 
mata pelajaran IPAS materi Indonesiaku Kaya Budaya siap diterapkan sebagai 
media pembelajaran di sekolah. Hal ini dikarenakan bahwa media yang 
dikembangkan sudah dinyatakan sangat baik atau sangat layak. 
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Kata Kunci: media pembelajaran interaktif, berbasis articulate storyline 3, 
indonesiaku kaya budaya 

 
A. Pendahuluan  
. Perkembangan Ilmu Pengetahuan 

dan Teknologi (IPTEK) sangat pesat 

era ini dan memberikan pengaruh 

positif pada bidang pendidikan 

(Pransiska & Silalahi, B. R., 2023). 

Dalam Undang-Undang No.20 Tahun 

2003 pasal 1 menyebutkan 

Pendidikan adalah usaha sadar dan 

terencana untuk mewujudkan 

suasana belajar dan proses 

pembelajaran agar peserta didik 

secara aktif mengembangan potensi 

dirinya untuk memiliki kekuatan 

spiritual keagamaan, pengendalian 

diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak 

mulia, serta keterampilan yang 

diperlukan dirinya, masyarakat, 

bangsa dan negara.  

 Mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

di kelas IV SD merupakan salah satu 

mata pelajaran di Kurikulum Merdeka 

dan merupakan media yang tepat 

untuk mengenalkan siswa kepada 

keragaman budaya Indonesia. 

Namun, tantangan yang dihadapi 

adalah metode pembelajaran yang 

seringkali bersifat monoton dan 

kurang menarik perhatian siswa. Hal 

ini dapat menyebabkan rendahnya 

minat belajar siswa dan pemahaman 

yang kurang mendalam terhadap 

materi yang diajarkan. Menurut 

Hanjani & Silalahi, B. R. (2023) 

banyak cara yang dapat dilakukan 

agar siswa menjadi aktif, salah 

satunya yaitu mengubah paradigma 

pembelajaran. Guru bukan hanya 

sebagai pusat pembelajaran, 

melainkan sebagai pembimbing, 

fasilitator, dan motivator. Selama 

kegiatan pembelajaran, siswalah 

yang dituntut aktif dalam 

pembelajaran. Oleh karena itu, perlu 

dikembangkan suatu media 

pembelajaran yang mampu 

meningkatkan keaktifan siswa dalam 

pembelajaran, sehingga dapat 

membuat siswa aktif dalam proses 

pembelajaran. Penggunaan media 
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dalam pembelajaran tidaklah 

membosankan akan tetapi proses 

pembelajaran yang berlangsung akan 

menyenangkan sehingga siswa akan 

dapat menyimpan memori dalam 

jangka waktu panjang. 

Media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari seorang guru kepada 

peserta didik yang dapat merangsang 

pikiran, perasaan perhatian peserta 

didik, sehingga terjadi proses 

pembelajaran. Fungsi media 

pembelajaran dapat digunakan 

pendidik untuk meningkatkan 

motivasi peserta didik pada setiap 

hal-hal baru, serta dapat mendukung 

dan meyakinkan ilmu pengetahuan 

pemikiran peserta didik agar lebih 

menghidupkan proses pembelajaran 

(Silalahi, B. R. et al, 2023). 

Menurut Hasanah & 

Napitupulu (2022) media adalah alat 

yang berfungsi untuk menyampaikan 

pesan pembelajaran dari seorang 

guru kepada peserta didik. Agar 

proses penyampaian pesan 

berlangsung secara efektif dan 

efisien, diperlukan alat bantu yang 

disebut media pembelajaran. 

Menurut Silalahi, B. R. et al. 

(2023), media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang 

dapat digunakan untuk menyalurkan 

pesan dari seorang guru kepada 

peserta didik yang dapat merangsang 

pikiran, perasaan perhatian peserta 

didik, sehingga terjadi proses 

pembelajaran. 

Menurut Usep Setiawan et al 

(2022) (dalam Melisa & Fadlan, 2023) 

media pembelajaran menjadi salah 

satu penunjang keberhasilan dalam 

suatu proses pembelajaran, media 

pembelajaran yang lebih menarik, 

aktif, dan efesien membuat proses 

pembelajaran menjadi lebih hidup. 
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Media adalah segala bentuk dan 

saluran penyampaian 

pesan/informasi dari sumber pesan 

ke penerima yang dapat merangsang 

pikiran, membangkitkan semangat, 

perhatian dan kemauan siswa 

sehingga siswa memiliki rasa 

ketertarikan akan informasi/pesan 

yang disampaikan, pemakaian media 

sangat berpengaruh dalam 

membangkitkan keinginan dan minat 

serta memotivasi dan rangsangan 

kegiatan belajar. 

Dari beberapa pendapat di 

atas, dapat disimpulkan bahwa media 

pembelajaran merupakan alat yang 

memiliki peranan penting dalam 

dunia pendidikan. Media 

pembelajaran tidak hanya 

mendukung guru dalam 

menyampaikan materi pelajaran, 

tetapi juga berkontribusi signifikan 

dalam meningkatkan minat dan 

motivasi siswa untuk belajar. Dengan 

pemilihan media yang tepat dan 

menarik, proses pembelajaran dapat 

berlangsung dengan lebih efektif dan 

menyenangkan. Oleh karena itu, 

sangat penting untuk memilih media 

yang sesuai dengan karakteristik 

siswa serta materi yang diajarkan 

agar tujuan pembelajaran dapat 

tercapai secara optimal. 

Yang mendukung dalam 

keberhasilan proses pembelajaran 

adalah sumber belajar. Sumber 

belajar adalah berbagai sumber baik 

itu berupa data, orang atau wujud 

tertentu yang dapat digunakan oleh 

siswa dalam belajar baik yang 

digunakan secara terpisah maupun 

secara terkombinasi sehingga 

mempermudah siswa dalam 

mencapai tujuan pembelajaran. 

Bahan ajar ialah satu dari sumber 

belajar yang dimanfaatkan guna 

menolong guru dalam melaksanakan 

kegiatan pembelajaran di kelas. 
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Media pembelajaran interaktif dapat 

dipahami sebagai suatu perangkat 

lunak yang tersusun dari 

penggabungan berbagai elemen 

multimedia seperti teks, gambar, 

animasi, video, dan audio yang 

disajikan secara interaktif untuk 

tujuan pengajaran. Secara umum 

kelebihannya yakni kegiatan 

pembelajaran dapat menjadi lebih 

menyenangkan, interaktif, pemakaian 

waktu pembelajaran dipersingkat, 

kualitas belajar siswa meningkat, dan 

proses belajar mengajar dapat 

berjalan di mana saja dan setiap saat 

serta dapat meningkatkan sikap 

belajar siswa (Pebriyanti et al., 

2021:51(dalam Tambunan & Siagian, 

2022)). Namun, kenyataannya 

terdapat beberapa sekolah yang 

masih kesulitan membuat media 

pembelajaran yang cocok dan lebih 

efektif digunakan untuk mendukung 

proses belajar mengajar pada zaman 

digital seperti saat ini, salah satu 

faktornya adalah perangkat 

pembelajaran yang kurang 

mendukung dan fasilitas sekolah 

yang belum memadai. 

 Dari permasalahan 

tersebut, perlu dihadirkan solusi yang 

dapat membantu siswa dalam proses 

pembelajaran dikelas. Salah satu 

solusi yang dapat diimplementasikan 

adalah pengembangan media 

pembelajaran interaktif. Media 

pembelajaran interaktif berbasis 

teknologi, seperti Articulate Storyline 

3, menawarkan berbagai fitur yang 

dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa dalam proses belajar. 

Penggunaan media interaktif dalam 

pembelajaran diharapkan dapat 

meningkatkan motivasi belajar siswa 

dan membantu mereka memahami 

konsep dengan lebih baik.  

Articulate Storyline adalah 

sebuah program yang dapat 

mendukung para perancang 
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pembelajaran modern berbasis digital 

mulai dari kalangan pemula hingga 

profesional (Setyaningsih et al., 

2020). Darmawan (2016) (dalam 

Setyaningsih et al: 2020) menyatakan 

bahwa articulate storyline merupakan 

sebuah program aplikasi yang 

didukung oleh smart brainware 

secara simple dengan prosedur 

tutorial interaktif membantu pengguna 

memformat CD, web personal 

maupun word processing, melalui 

templete yang di publish baik offline 

maupun online. Articulate Storyline 3 

memungkinkan pengajar untuk 

membuat konten pembelajaran yang 

menarik dan mudah diakses, serta 

memberikan umpan balik secara 

langsung kepada siswa. 

Penelitian ini berpotensi 

menghasilkan produk media 

pembelajaran inovatif yang dapat 

dikembangkan dan diperbarui secara 

berkelanjutan. Media ini  difokuskan 

pada materi Indonesiaku Kaya 

Budaya untuk siswa kelas IV SD, 

dengan mengintegrasikan elemen-

elemen multimedia seperti animasi, 

video pendek, serta aktivitas interaktif 

yang mudah diakses melalui 

perangkat sederhana. Pendekatan ini 

diharapkan tidak hanya memperkaya 

sumber belajar yang selama ini 

terbatas pada buku teks 

konvensional, tetapi juga mendorong 

proses pembelajaran yang lebih 

dinamis dan menyenangkan. 

B. Metode Penelitian  
Penelitian ini dimaksudkan 

untuk menghasilkan produk berupa 

media pembelajaran interaktif 

Articulate Storyline 3 pada IPAS 

materi Indonesiaku Kaya Budaya 

Kelas IV SD dengan transformasi 

desain ADDIE yang terdiri dari 

sejumlah tahap yang sistematis yaitu: 

Analysis (Analisis), Design (Desain), 

Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi) dan 

Evaluation (Evaluasi).  
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C.Hasil Penelitian dan 
Pembahasan  

Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan (Research 

and Development). Penelitian dan 

pengembangan ini bertujuan untuk 

menghasilkan sebuah produk media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada IPAS 

materi Indonesiaku Kaya Budaya di 

kelas IV SD. Penelitian ini bertujuan 

untuk mengetahui kelayakan, 

kepraktisan, dan minat belajar siswa 

setelah dilakukan implementasi 

media interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 pada mata pelajaran IPAS 

materi Indonesiaku Kaya Budaya di 

kelas IV SD. Pelaksanaan penelitian 

ini dilakukan di SD Negeri 067257 

Medan Amplas, kota Medan. Pada 

proses penelitian pengembangan, 

peneliti menggunakan model ADDIE 

yang dimana peneliti hanya 

menyelesaikan hingga 4 tahapan 

yaitu, Analysis (Analisis), Design 

(Perancangan), Development 

(Pengembangan), dan 

Implementation (Implementasi). 

 Berdasarkan hasil validasi 

materi terhadap materi dalam media 

yang dikembangkan tidak terdapat 

revisi dan materi mendapat 

presentase kelayakan sebesar 77% 

dengan kriteria baik. Selanjutnya 

hasil validasi media mendapat 

presentase kelayakan sebesar 83% 

dengan kriteria sangat baik dan 

dinyatakan dapat digunakan tanpa 

revisi. Setelah mendapat validasi 

materi dan media maka, dilakukan uji 

coba lapangan atau implementasi 

untuk melihat respon guru dan minat 

siswa terhadap media yang sudah 

dikembangkan.  

 Berdasarkan hasil respon guru 

terhadap media yang dikembangkan 

presentasenya sebesar 94% dengan 

kriteria sangat praktis dan tidak 

terdapat revisi. Kemudian melihat 
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minat siswa terhadap media yang 

dikembangkan, pada lembar angket 

yang diberikan dengan 10 butir 

pernyataan yang diberikan kepada 

seluruh siswa kelas IV. Siswa 

memberikan respon dengan 

presentase 94% yang mana kriteria 

yang didapat adalah minat sangat 

kuat. 

 Dengan demikian media 

pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 yang 

dikembangkan pada mata pelajaran 

IPAS materi Indonesiaku Kaya 

Budaya siap diterapkan sebagai 

media pembelajaran di sekolah. Hal 

ini dikarenakan bahwa media yang 

dikembangkan sudah dinyatakan 

sangat baik atau sangat layak. 
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