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Abstract. This study aims to develop valid, practical, and effective interactive
multimedia based on Problem-Based Learning (PBL) assisted by Articulate
Storyline 3 for IPAS learning in Grade IV Elementary School. The research used
the Research and Development method with the ADDIE model, which includes
the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation.
Data were collected through interviews, observations, validation sheets, teacher
and student response questionnaires, as well as pre-tests and post-tests. The
research subjects consisted of SDN 22 Koto Lalang, SDN 19 Baringin, and SDN
15 Koto Lalang. The validation results showed that the interactive multimedia
was in the highly valid category with an average score of 94.88%. The
practicality test also showed highly practical results, with teacher responses
ranging from 95.71% to 98.57% and student responses ranging from 86.37% to
93.20%. The effectiveness test based on the N-Gain calculation showed an
increase in learning outcomes in the three schools, with scores of 79.48%,
80.31%, and 79.54% respectively, which are classified as effective. Thus, the
PBL-based interactive multimedia developed using Articulate Storyline 3 is
suitable for use as an IPAS learning medium in Grade V.

Keywords: Interactive Multimedia, Problem Based Learning (PBL), Articulate
Storyline 3, Science, Validity, Practicality, Effectiveness

Abstrak. Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia interaktif berbasis
Problem Based Learning (PBL) berbantuan Articulate Storyline 3 pada
pembelajaran IPAS kelas IV Sekolah Dasar yang valid, praktis, dan efektif.
Penelitian menggunakan metode Research and Development dengan model
ADDIE yang meliputi tahap analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Data dikumpulkan melalui wawancara, observasi, lembar validasi,
angket respon guru dan peserta didik, serta pretest dan posttest. Subjek penelitian
terdiri atas SDN 22 Koto Lalang, SDN 19 Baringin, dan SDN 15 Koto Lalang.
Hasil validasi menunjukkan multimedia interaktif berada pada kategori sangat
valid dengan rata-rata penilaian 94,88%. Uji praktikalitas juga menunjukkan
hasil sangat praktis, dengan respon guru berada pada rentang 95,71%-98,57%
dan respon peserta didik 86,37%-93,20%. Uji efektivitas berdasarkan
perhitungan N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar pada ketiga sekolah,
dengan nilai masing-masing 79,48%, 80,31%, dan 79,54% yang termasuk
kategori efektif. Dengan demikian, multimedia interaktif berbasis PBL
berbantuan Articulate Storyline 3 yang dikembangkan layak digunakan sebagai
media pembelajaran IPAS di kelas IV.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Problem Based Learning (PBL), Articulate
Storyline 3, IPAS, Validitas, Praktikalitas, Efektivitas
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PENDAHULUAN

Kurikulum Merdeka dirancang untuk menghadirkan pembelajaran yang lebih interaktif
dan relevan dengan perkembangan teknologi dan informasi. Seiring kemajuan tersebut,
multimedia interaktif menjadi salah satu media yang penting dalam mendukung proses
pembelajaran. Salwani dan Ariani (2021) menyatakan bahwa multimedia interaktif membantu
guru menyampaikan materi dengan cara yang lebih efektif dan menyenangkan. Multimedia
yang dirancang dengan baik juga dapat meningkatkan fokus, motivasi, dan rasa ingin tahu
peserta didik (Fransisca et al., 2022). Selain itu, pemanfaatan multimedia berbasis komputer
dan internet dinilai sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di era digital (Juhaeni et al., 2021).

[lmu Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) pada Kurikulum Merdeka berfungsi

mengintegrasikan konsep IPA dan IPS untuk membekali peserta didik dengan pemahaman
holistik mengenai fenomena alam dan sosial. Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan
Teknologi (2022) menjelaskan bahwa IPAS mendorong kemampuan berpikir Kritis dan
pemecahan masalah melalui pendekatan kontekstual. Namun, dalam praktiknya, aspek IPS
seperti keragaman budaya, nilai lokal, dan sejarah sering kurang mendapat perhatian. Hakim
et al. (2023) menegaskan bahwa pembelajaran yang kurang kontekstual berpotensi
menghambat pemahaman peserta didik, terutama pada materi sosial dan budaya.
Lalang, SDN 22 Koto Lalang, dan SDN 19 Baringin. Meskipun Kketiganya telah
mengimplementasikan Kurikulum Merdeka dengan fasilitas yang memadai, penggunaan
multimedia interaktif dalam pembelajaran IPAS masih terbatas dan belum dirancang secara
khusus sesuai kebutuhan materi. Guru cenderung mengandalkan buku teks sebagai sumber
utama, sementara peserta didik menunjukkan minat yang lebih tinggi ketika media yang
digunakan bersifat interaktif. Hasil angket menunjukkan sebagian besar peserta didik
menginginkan media pembelajaran yang menarik, menghadirkan eksplorasi, dan
memungkinkan mereka terlibat aktif dalam proses belajar.

Articulate Storyline 3 merupakan salah satu aplikasi yang dapat menghasilkan multimedia
interaktif yang menyatukan teks, gambar, animasi, audio, video, dan kuis dalam satu kesatuan
tampilan yang menarik (Pratama, 2018). Beberapa penelitian sebelumnya telah menunjukkan
efektivitas Articulate Storyline dalam meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik
(Aulia & Masniladevi, 2021; Nurmala et al., 2021; Simbolon et al., 2023). Namun, penelitian-
penelitian tersebut belum secara khusus mengembangkan multimedia interaktif yang
memadukan pendekatan Problem Based Learning (PBL) untuk materi keragaman budaya dan

kearifan lokal dalam konteks pembelajaran IPAS kelas V.
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini dilakukan untuk mengatasi kesenjangan media
pembelajaran pada materi IPAS yang memerlukan pendekatan kontekstual dan interaktif.
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengetahui tingkat validitas multimedia interaktif berbasis
Problem Based Learning (PBL) berbantuan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPAS
kelas 1V; (2) mengetahui tingkat praktikalitas penggunaannya di sekolah dasar; dan (3)
mengetahui efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik.

METODE

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development
(R&D). Menurut Salsabila et al. (2023) penelitian dan pengembangan merupakan penelitian
yang dapat menghasilkan sebuah produk kemudian validasi oleh ahli materi dan media untuk
mengukur kelayakan produk tersebut, sehingga dapat menghasilkan produk yang berkualitas.
Model pengembangan yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah model ADDIE.
Prosedur pengembangan model ADDIE terdiri dari 5 tahapan yaitu tahap Analysis (Analisis),
Design (Perancangan), Development (Pengembangan), Implementation (Penerapan), dan
Evaluation (Evaluasi) (Rahma llahi & Desyandri, 2020).

Produk yang telah dikembangkan kemudian diuji cobakan kepada siswa kelas 1V SD
Negeri 22 Koto Lalang. Alasan peneliti memilih SD tersebut karena di SD tersebut belum
pernah menggunakan multimedia interaktif berbasis aplikasi Articulate Storyline 3 dalam
proses pembelajaran di kelas. Selain itu, lingkungan sekolah yang memiliki sarana dan
prasarana yang memadai seperti wifi, proyektor, dan laptop, yang mana dapat mendukung
terlaksanakannya pengimplementasian produk yang dihasilkan dalam penelitian ini. Jenis data
yang digunakan dalam penelitian ini adalah data primer, yang berarti data yang dikumpulkan
langsung dari sumbernya, yaitu subjek penelitian. Data primer ini terdiri dari tiga jenis:
pertama, validasi data multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3 untuk materi norma
dan adat istiadat daerahku pada pembelajaran IPAS kelas IV, yang diperoleh dari validator ahli
media, ahli materi, dan ahli bahasa. Kedua, data praktikalitas yang berasal dari angket respon
guru dan peserta didik selama uji coba pembelajaran di kelas. Ketiga, efektivitas data yang
diperoleh dari hasil pengerjaan lembar soal oleh peserta didik.

Teknik pengumpulan data yang diterapkan dalam penelitian ini yaitu penggunaan tes, dan
kuesioner atau angket. Instrumen yang digunakan berupa lembar validasi multimedia interaktif
meliputi lembar validasi dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Instrumen praktikalitas
multimedia interaktif yaitu berupa lembar angket respon guru dan peserta didik. Instrumen

efektivitas multimedia interaktif ditentukan berupa lembar soal yang dikerjakan oleh peserta
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didik dengan menggunakan pendekatan pembelajaran berbasis model problem based learning.
Penelitian ini dianalisis dan dipaparkan secara kuantitatif. Data yang telah dianalisis diolah
berdasarkan validator dan hasil uji produk yakni: 1) uji validitas multimedia interaktif oleh
validator ahli, 2) uji praktikalitas multimedia interaktif, dan 3) uji efektifitas multimedia
interaktif (hasil belajar peserta didik).

HASIL
Uji Validitas Ahli Materi

Data uji validitas materi dilakukan oleh dosen PGSD FIP UNP. Uji validitas materi
dilakukan dengan memberikan penilaian pada lembar validasi terhadap multimedia interaktif
yang sudah dikembangkan. Validasi materi bertujuan untuk mengetahui multimedia interaktif
berbasis Articulate Storyline 3 tersebut mengacu pada Capaian Pembelajaran (CP) dan Tujuan
Pembelajaran (TP) serta materi yang digunakan yaitu “Kearifan Lokal Daerah Sekitarku.”
Validasi dilakukan sebanyak dua kali dengan hasil tingkat kevalidan yang berbeda.

Validasi pertama dilakukan dengan mendapatkan hasil 90,76% dengan tingkat kevalidan
“sangat valid” dengan penilaian digunakan dengan sedikit revisi. Revisi dilakukan pada bagian
penambahan poin pada materi upaya melestarikan kearifan lokal. Peneliti merevisi produk
sesuai saran dan masukan dari validator. Validasi kedua dilakukan dengan mendapatkan hasil
98,46% dengan tingkat kevalidan “Sangat Valid” sehingga multimedia interaktif dinyatakan
layak diujicobakan di sekolah.

Uji Validitas Ahli Bahasa

Data uji validitas ahli bahasa diperoleh dari lembar validasi yang diisi atas penilaian dari
salah satu dosen bahasa di Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri
Padang. kegiatan validasi dilakukan sebanyak satu kali. Validasi bahasa ini bertujuan untuk
memastikan keterbacaan, ketepatan kaidah bahasa, kejelasan intruksi, dan kesesuaian istilah
dengan tingkat pemahaman peserta didik. Uji validitas dilakukan dengan mendapatkan hasil
96,66% dengan kategori “Sangat Valid” dapat digunakan dengan sedikit revisi, yaitu

C"’)

penambahan tanda baca “!”” (seru) pada kalimat perintah.

Uji Validitas Ahli Media
Data uji validitas ahli media diperoleh dari lembar validasi yang diisi atas penilaian
langsung dosen Departemen Pendidikan Guru Sekolah Dasar Universitas Negeri Padang.

Kegiatan velidasi dilakukan sebanyak dua kali. Validasi ini bertujuan untuk memastikan
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penggunaan font atau huruf, kesesuaian background dalam media, tata letak media, komposisi
warna, dan kemudahan penggunaan media Articulate Storyline 3. Proses validasi dilakukan
melalui lembar penilaian yang terdiri dari 17 butir aspek penilian.

Validitas pertama dilakukan dengan mendapatkan hasil skor 60,18% dan berada dikategori
“Cukup Valid” dengan penilaian dapat digunakan dengan perlu perbaikan yang mendalam
untuk dapat menggunakan media ini dalam penelitian. Revisi produk sesuai komentar dan saran
dari validator ahli media yaitu penambahan langkah-langkah Problem Based Learning pada
slide, cara penggunaan terlebih dahulu pada slide, selanjutnya informasi peneliti, lalu
pendahuluan. Peneliti merevisi produk sesuai saran dan masukan dari validator. VValidasi kedua
dilakukan dengan mendapatkan hasil 89,52% dengan tingkat kevalidan “Sangat Valid”
sehingga multimedia interaktif dinyatakan layak diujicobakan di sekolah.

Uji Praktikalitas Multimedia Interaktif
Uji Praktikalitas Guru

Pengambilan data hasil uji praktikalitas multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline
3 dilakukan di sekolah uji coba dan sekolah penelitian. Pada sekolah uji coba, yaitu SDN 22
Koto Lalang, pengisian angket praktikalitas dilakukan oleh guru wali kelas 1V pada tanggal 17
Juni 2025. Rentang nilai yang diperoleh berkisar antara 4 sampai 5, dengan jumlah skor 68 dari
skor maksimum 70. Nilai persentase praktikalitas sebesar 97,14% termasuk dalam kategori
“Sangat Praktis.” Selanjutnya, uji praktikalitas di sekolah penelitian dilakukan di SDN 19
Baringin dan SDN 15 Koto Lalang. Di SDN 19 Baringin, rentang nilai yang diperoleh berkisar
4 sampai 5, dengan jumlah skor 69 dari skor maksimum 70. Nilai persentase praktikalitas
sebesar 98,57% termasuk dalam kategori “Sangat Praktis.” Sedangkan di SDN 15 Koto Lalang,
rentang nilai yang diperoleh adalah 4 sampai 5, dengan jumlah skor 67 dari skor maksimum

70. Persentase praktikalitas sebesar 95,71% juga termasuk kategori “Sangat Praktis.”

Uji Praktikalitas Peserta Didik

Pengambilan data hasil uji praktikalitas multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline
3 dilakukan disekolah uji coba dan penelitian. Pengisian data praktikalitas dengan memberikan
lembar penilaian berupa angket respon peserta didik pada pembelajaran yang telah
dilaksanakan. Pada sekolah uji coba dilakukan oleh peserta didik kelas 1V di SDN 22 Koto
Lalang. Rentang nilai yang diperoleh berkisar antara 3 sampai 5, dengan jumlah skor 786 dari
skor maksimum 910. Nilai presentase praktikalitas sebesar 86,37% termasuk dalam kategori

“Sangat Praktis.”
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Selanjutnya, uji praktikalitas di sekolah penelitian dilakukan di SDN 19 Baringin dan SDN
15 Koto Lalang. Di SDN 19 Baringin, rentang nilai yang diperoleh adalah 3 sampai 5, dengan
jumlah skor 1631 dari skor maksimum1750, menghasilkan persentase praktikalitas 93,20%,
termasuk kategori “Sangat Praktis.” Sedangkan di SDN 15 Koto Lalang, rentang nilai yang
diperoleh dari 3 sampai 5, dengan jumlah skor 1742 dari skor maksimum 1960, menghasilkan

persentase praktikalitas sebesar 88,87%, termasuk dalam kategori “Sangat Praktis.”

Uji Efektifitas Multimedia Interaktif

Uji efektifitas dilakukan dengan membandingkan hasil pretest dan posttest peserta didik
setelah menggunakan multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3. Hasil Pretest dan
Posttest dihitung dengan menggunakan rumus N-Gain pada Microsoft excel. Pada tahap ini
dilakukan oleh peserta didik dengan mengisi pertanyaan pada pretest dan posttest yang
diberikan peneliti untuk mengetahui multimedia interaktif berbasis Articulate Storyline 3
efektif atau tidak.

Pada hasil evaluasi terdapat sekolah uji coba dan penelitian. Pada sekolah uji coba
dilakukan di SDN 22 Koto Lalang dengan melakukan pengisian pretest dan posttest oleh
peserta didik kelas V. Dari pretest dan posttest yang dilakukan memiliki hasil N-Gain 79,48%
dengan kategori “Efektif.” Kemudia pada sekolah penelitian yaitu di SDN 19 Baringin dengan
melakukan pretest dan posttest oleh peserta didik kelaas IV terdapat hasil N-Gain 80,31%
dengan kategori “Efektif” serta di SDN 15 Koto Lalang dengan melakukan pengisian pretest
dan posttest oleh peserta didik kelas IV terdapat hasil N-Gain 79,54% dengan kategori
“Efektif.”

Revisi Produk

Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan maka diperoleh saran dan masukan yang
dijadikan sebagai acuan oleh peneliti untuk merevisi produk yang dikembangkan. Revisi
dilakukan untuk menyempurnakan multimedia interaktif yang dikembangkan.

Tabel 1. Komentar dan saran validator

No. Nama Validator Komentar dan Saran
1. Validator Materi Tambahkan point pada materi menjaga kearifan lokal
yaitu selektif dari budaya luar.
2. Validator Bahasa Tambahkan tanda baca pada kalimat perintah.
3. Validator Media a. Pada slide menu utama, dahulukan petunjuk
penggunaan dan  informasi, setelah itu
pendahuluan.

b. Lengkapi langkah-langkah PBL pada slide.
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Hasil Revisi Ahli Materi
Berdasarkan hasil validasi yang dilakukan oleh dosen ahli materi, maka diperoleh
beberapa saran dan masukkan yang dijadikan sebagai acuan oleh peneliti untuk merevisi
produk yang dikembangkan. Adapun komentar dan saran terkait media interaktif berbasis
Articulate Storyline 3 dapat dilihat pada tabel di bawah ini:
Tabel 2. Revisi validasi oleh ahli materi

Saran Revisi
Tambahkan point pada materi menjaga kearifan Point selektif dari budaya luar sudah
lokal yaitu selektif dari budaya luar. ditambahkan.

Berdasarkan saran yang disampaikan oleh validator ahli materi, maka peneliti melakukan
revisi terhadap multimedia interaktif. Hasil revisi dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 3. Tampilan revisi multimedia interaktif
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

Menjaga Kearifan Lokal ] Menjaga Kearifan Lokal ]

S N———
Ada banyak cara yang bisa dilakukan untuk menjaga kearifan lokal, kebiosoan mereka.
5. mengenalkon budaya lokal kepada teman-teman, misalnya dengon
menceritakan dongeng deerch atou membuat kergjinan yang
menunjukkan cir khas budeya kita

yaitu sebagai berikut:
1. Mempelajari budaya daerah. seperti membaca cerita rakyat,

belajar lagu daerah, atau menonton pertunjukan seni tradisional.

2. Tkut serta dalam kegiatan adat. seperti perayaan desa atau
kegiatan gotong royong bersama warga.

6. Selektif dari budaya luar. berarti kita harus menilih secarc hati-
hati dan kritis terhadap pengaruh budaya asing yang masuk ke
dalom budaya kifo.

3. menggunakan produk lokal, seperti makan makanan khas daerah
Z B 51 aos ol S LS SN

Menjaga Kearifan Lokal ]

3. menggunakan produk lokal, seperti makan makanan khas daerah
atau memakai baju adat saat ada acara tertentu.

4. menghormati budaya daerah lain, tidak mengejek logat atau
kebiasaan mereka.

5. mengenalkan budaya lokal kepada teman-teman, misalnya dengan
menceritakan dongeng daerah atau membuat kerajinan yang
menunjukkan ciri khas budaya kita.

Hasil Revisi Ahli Bahasa
Berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli bahasa, multimedia interaktif yang

dikembangkan dapat digunakan di lapangan dengan sedikit revisi.

Tabel 4. Revisi validasi oleh ahli bahasa
Saran Revisi
Tambahkan tanda baca pada kalimat perintah. Tanda baca pada kalimat perintah eudah
ditambahkan.
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Berdasarkan saran yang disampaikan oleh validator ahli bahasa, maka peneliti melakukan
revisi terhadap media pembalajaran. Hasil revisi dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 5. Tampilan revisi multimedia interaktif
Sebelum Revisi Sesudah Revisi

LD oD

- Bab/Tema  : Bab 7/Keragaman Budaya dan Kearifan Lokal + Tujan : Peserta didik mampu membedakan warisan budaya benda
+ Tujuan : Peserta didik mampu membedaken warisan budaya benda
don warisan budaya tak benda.
« Petunjuk Kerja:
1) Bocaloh setiop instruksi dengan cermat sebelum mengerjakan sacl.

dan warisan budaya tak benda.
+ Petunjuk Kerja:
1) Bacalah setiop instruksi dengn cermat sebelum mengerjokan soal |

2) Silehken cari jowaben yang benar pada meteri yang telch disajikan |

2) Diskusikan dengan teman kelompok
3) Selamat bekerjal

3) Diskusikan dengan teman kelompok |

4) Selomot bekerja |

Hasil Revisi Ahli Media
Berdasarkan komentar dan saran dari validator ahli media, media pembalajaran yang
dikembangkan dapat digunakan di lapangan dengan sedikit revisi.

Tabel 6. Revisi validasi oleh ahli media
No. Saran Revisi
1.  Perbaiki Pada slide menu utama, dahulukan Pada slide menu utama sudah
petunjuk penggunaan dan informasi, setelah itu  diperbaiki.

pendahuluan.
2. Lengkapi langkah-langkah PBL pada slide. Langkah-langkah  pbl sudah
dilengkapi.

Berdasarkan saran dan masukkan yang diberikan oleh dosen validator ahli media, maka
peneliti melakukan revisi dan perbaikan terhadap media pemeblajaran.

Tabel 7. Tampilan revisi multimedia interaktif.
No. Sebelum Revisi Sesudah Revisi

) MENUUTAMAS

Selamat datang fla kelas 4.
Ayo pilih menu di bawah i sebelum belajart

Selamat kelas 4.
Ayo pilih menu di sebelum belajar

PETUNJIUK 1
PENGGUNAAN l LKPD I

INFORMASI | MATERI |

PENDAHULUAN | MATERI |

INFORMASI | LKPD |

PETUNIUK
PENGGUNAAN I EVALUASI I

PENDAHULUAN | EVALUASIE |

2. Sebelumnya tidak ada langkah-
langkah PBL

Ayo simak vides dibowah ini sebelum memulai pembelajaran |
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Nah, sekarang scatnya kalion membentuk kelompok kerja. Silakan
berdiskusi dengan feman secora ftertib dan fentukan anggota
kelompoknya, agar kegiatan belajor kita berjalan dengan lancar dan
menyenangkan |

Silahkan sajikan dan presentasikan hasil diskusi dengan teman
sekelompok mu |

Ayo Mengevaluasi

Sekarang, ayo kita coba mengingat kembali apa yang sudah kita pelajari
har ini |

. Apa yang kalion pelajeri tenteng kearifan lokal di Sumatera Borat >

b. Apa manfoat dari tradisi-tradisi tersebut bogi masyarakat sekarang ?
¢ Apa yang bisa kita lakukan untuk menjoga kelestarion kearifan lokal 2

DISKUSI

Berdasarkan hasil penelitian, proses pengembangan multimedia interaktif berbasis
Problem Based Learning (PBL) berbantuan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPAS
materi kearifan lokal daerah sekitarku di kelas IV Sekolah Dasar telah berjalan sesuai dengan
tahapan model ADDIE. Tahap analisis dilakukan melalui observasi, wawancara, analisis
kebutuhan peserta didik, serta telaah kurikulum untuk memastikan kesesuaian konten dan
strategi pembelajaran. Tahap perancangan kemudian menghasilkan rancangan multimedia
interaktif yang memuat skenario pemecahan masalah sesuai karakteristik materi IPAS. Tahap
pengembangan dilakukan dengan membuat produk awal dan melibatkan validator untuk
menilai kelayakan media. Selanjutnya, tahap implementasi digunakan untuk menguji
penggunaan media di kelas, dan tahap evaluasi dilakukan untuk merevisi serta

menyempurnakan produk. Model ADDIE dinilai sesuai karena memberikan alur
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pengembangan yang sistematis dan berorientasi pada kebutuhan nyata pembelajaran (Branch,
2009).

Validitas multimedia interaktif yang dikembangkan diperoleh melalui penilaian ahli
materi, ahli bahasa, dan ahli media, dengan rata-rata persentase sebesar 94,88% yang termasuk
dalam kategori “Sangat Valid”. Hal ini menunjukkan bahwa materi, tampilan, desain
multimedia, dan bahasa telah sesuai dengan standar pembelajaran. Hasil ini sejalan dengan
temuan Aulia dan Masniladevi (2021) serta Simbolon et al. (2023) yang menunjukkan bahwa
Articulate Storyline 3 memiliki kelayakan tinggi sebagai platform pengembangan media
pembelajaran interaktif karena fleksibel dan mampu menyajikan konten secara menarik.

Uji praktikalitas menunjukkan bahwa multimedia interaktif ini sangat mudah digunakan
oleh guru dan dapat diterima dengan baik oleh peserta didik. Persentase respon guru berada
pada kisaran 95,71%-98,57%, sedangkan respon peserta didik berada pada kisaran 86,37%-—
93,20%. Hasil ini menunjukkan bahwa media yang dikembangkan mampu membantu guru
dalam menyampaikan materi dan memfasilitasi peserta didik belajar secara lebih aktif dan
menyenangkan. Temuan ini diperkuat oleh Fransisca et al. (2022) yang menyatakan bahwa
multimedia interaktif dapat meningkatkan fokus dan motivasi belajar karena peserta didik
terlibat secara langsung dalam proses pembelajaran.

Selanjutnya, uji efektivitas melalui analisis N-Gain menunjukkan adanya peningkatan
hasil belajar peserta didik di ketiga sekolah uji coba, dengan nilai N-Gain berada pada rentang
79,48%-80,31% yang termasuk kategori “Efektif”. Hasil ini mengindikasikan bahwa
penerapan PBL melalui multimedia interaktif mampu meningkatkan pemahaman konsep dan
kemampuan pemecahan masalah peserta didik. Hal ini sesuai dengan pendapat Hmelo-Silver
(2004) yang menyatakan bahwa PBL mendorong peserta didik untuk membangun pengetahuan
melalui eksplorasi, diskusi, dan refleksi, sehingga berdampak positif terhadap hasil belajar.

Berdasarkan keseluruhan temuan tersebut, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif
berbasis Problem Based Learning (PBL) berbantuan Articulate Storyline 3 yang dikembangkan
telah memenuhi aspek validitas, praktikalitas, dan efektivitas. Media ini layak digunakan
sebagai alternatif pembelajaran IPAS di Sekolah Dasar karena mampu membantu guru
menyampaikan materi secara lebih kontekstual, menarik, dan menumbuhkan keterlibatan aktif

peserta didik dalam proses belajar.
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KESIMPULAN

Penelitian ini mengembangkan multimedia interaktif berbasis Problem Based Learning
(PBL) berbantuan aplikasi Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPAS kelas IV Sedolah
Dasar menggunakan model ADDIE. Multimedia interaktif tersebut terbukti valid dengan rata-
rata validasi 94,88% dari tiga validator (materi, bahasa, media) dan termasuk kategori “Sangat
Valid”. Uji praktikalitas menunjukkan multimedia interaktif ini sangat praktis digunakan,
dengan presentase praktikalitas guru dan peserta diidk di tiga sekolah antara 86,37% hingga
98,57%. Uji efektivitas melalui pretest dan posttest menggunakan rumus N-Gain di tiga
sekolah juga meunjukkan peningkatan signifikan hasil belajar, dengan presentase 79,48%
sampai 80,31% mencapai kategori “Efektif”. Dengan demikian, multimedia interaktif ini
terbukti valid, praktis, efektif serta layak digunakan dalam pembelajaran IPAS kelas IV
Sekolah Dasar.
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