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Abstrak 

Latar belakang penelitian ini yaitu peserta didik kurang antusias dalam belajar. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk menghasilkan media pembelajaran interaktif yang valid, praktis, dan efektif pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila kelas V Sekolah Dasar. Jenis penelitian ini adalah penelitian dan 

pengembangan R&D dengan menggunakan model 4D (four D). Berdasarkan hasil validitas ahli media 

memperoleh nilai 94,73% “sangat valid”, validitas ahli materi 91,66% “sangat valid”, validitas bahasa 

93,75% “sangat valid”, validitas ahli soal efektivitas 81,94% “sangat valid”, dan validitas ahli modul ajar 

90% “sangat valid”. Hasil praktikalitas keterlaksanaan modul ajar oleh guru memperoleh nilai 90% 

“sangat valid”, hasil praktikalitas oleh guru terhadap media pembelajaran interaktif memperoleh nilai 

88,88% “sangat valid”, dan praktikalitas oleh peserta didik memperoleh nilai 92,51%. Nilai efektivitas 

media pembelajaran interaktif yang diperoleh dari hasil tes belajar peserta didik memperoleh nilai 

86,71% “sangat valid”. 

Kata Kunci: Articulate Storyline 3, Media Pembelajaran Interaktif, Pendidikan Pancasila, Sekolah Dasar 
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Abstract 

The background of this research is that students are less enthusiastic in learning. The purpose of this 

research is to produce interactive learning media that are valid, practical, and effective in Pancasila 

Education subjects for grade V of Elementary School. This type of research is R&D research and 

development using the 4D (four D) model. Based on the results of the validity of the media expert 

obtained a value of 94.73% "very valid", the validity of the material expert 91.66% "very valid", the validity 

of the language expert 93.75% "very valid", the validity of the effectiveness expert 81.94% "very valid", 

and the validity of the teaching module expert 90% "very valid". The results of the practicality of the 

implementation of the teaching module by the teacher obtained a value of 90% "very valid", the results 

of the practicality by the teacher on the interactive learning media obtained a value of 88.88% "very 

valid", and the practicality by the students obtained a value of 92.51%. The effectiveness value of the 

interactive learning media obtained from the results of the student learning test obtained a value of 

86.71% "very valid". 

Keywords: Articulate Storyline 3, Interactive Learning Media, Pancasila Education, Elementary School 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi ini memberikan dampak yang besar terhadap berbagai 

aspek kehidupan, termasuk dalam peningkatan kualitas pendidikan (Sholihah Rosmana et 

al., 2023). Oleh karena itu, proses pembelajaran di sekolah tidak dapat dipisahkan dari peran 

teknologi yang menunjang penyampaian pendidikan. Perkembangan teknologi yang 

semakin pesat membawa dampak terhadap pembelajaran peserta didik saat ini. Pendidikan 

di masa kini dengan kurikulum merdeka memerlukan media belajar yang menarik dan 

berbasis teknologi, di mana teknologi yang canggih berfungsi sebagai alat dalam proses 

pembelajaran seperti media pembelajaran edukasi (Susilawati, Nanda, et al., 2024). Peserta 

didik lebih senang dan antusias dalam belajar ketika guru menggunakan media 

pembelajaran digital dibandingkan ketika guru menuliskan materi pembelajaran langsung 

di papan tulis. 

Media pembelajaran dapat dikatakan segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan atau menyalurkan materi dari guru secara terencana sehingga peserta didik 

dapat belajar efektif dan efesien. Media pembelajaran merupakan hal yang perlu mendapat 

perhatian dan dikembangkan secara terus menerus oleh para guru, guna terciptanya media 

pembelajaran yang kreatif, inovatif, dan interaktif. Sedangkan, interaktif berarti kompetisi 

aktif. Media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang berisi gabungan teks, 

grafik, gambar, maupun suara. Media interaktif ini di dalam memuat video, animasi, suara, 

dan kuis. Dengan menggunakan media pembelajaran interaktif, guru dapat menayangkan 
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media pembelajaran yang tidak hanya dapat dilihat dan didengar, tetapi dapat memberikan 

respon aktif dari peserta didik (Susilawati, Rahma, et al., 2024). 

Berdasarkan hasil observasi selama Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SDN 

12 Koto Baru dari tanggal 12 Agustus-20 Desember 2024 terdapat beberapa permasalahan 

yaitu selama proses pembelajaran masih banyak peserta didik yang kurang memperhatikan 

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran. Dalam proses pembelajaran sendiri, 

masih berpusat pada guru hal tersebut menyebabkan peserta didik kurang mengikuti 

proses pembelajaran. Selain itu, dengan adanya media pembelajaran interaktif peserta didik 

dapat menunjukkan tingkat motivasi yang lebih tinggi dibandingkan dengan metode 

tradisional seperti menulis materi di papan tulis.  

Selanjutnya, didukung juga dari hasil wawancara yang telah dilakukan kepada guru 

kelas V pada tanggal 19 Desember 2024, bahwa guru telah menerapkan kurikulum merdeka 

sejak tahun 2022. Dalam pelaksanaan pembelajaran terkadang memanfaatkan media 

pembelajaran sesuai dengan materi yang diajarkan. Penggunaan media pembelajaran 

jarang menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi pada mata pelajaran 

pendidikan Pancasila. Kendala yang ditemui saat belajar pendidikan pancasila yaitu peserta 

didik kurang konsentrasi dalam pembelajaran. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara 

dengan peserta didik kelas V SDN 12 Koto Baru, menurut mereka bahwa media 

pembelajaran yang digunakan kurang menarik dan belum menerapkan media 

pembelajaran interaktif yang berisi video, animasi, suara, dan kuis. Begitu pula ketika 

mengajarkan pendidikan Pancasila, guru hanya menjelaskan materi melalui powerpoint dari 

youtube, sehingga banyak peserta didik yang kurang paham, salah satu materi yang kurang 

mereka pahami adalah tentang Pancasila dalam kehidupanku. 

Berdasarkan latar belakang permasalahan tersebut maka akan dilakukan penelitian 

dengan judul “Pengambangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline 3 Pada Materi Pancasila Dalam Kehidupanku Di Kelas V SDN 12 Koto Baru”. 

 

METODE PENELITIAN 

Jenis penelitian yang digunakan oleh peneliti adalah penelitian dan pengembangan 

yang lebih sering disebut Research and Development (R&D), yaitu metode yang digunakan 

dalam penelitian untuk menciptakan produk tertentu dan mengevaluasi efektivitas metode 

itu (Anggrayni et al., 2024). Pengembangan media pembelajaran interaktif ini menggunakan 

salah satu model penelitian pengembangan, yaitu model pengembangan 4-D (four D). 

Model pengembangan 4-D ini terdiri dari 4 tahap yaitu pendefinisian (define), perancangan 
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(design), pengembangan (development), dan penyebaran (dessemenate) (Susilawati, 

Darniyanti, et al., 2024). 

 

(Sumber: Sivasailam Thiagarajan, Dorothy S. Semmel, 1976) 

Pada tahap pertama yaitu pendefinisian (define) untuk mendefinisikan masalah dan 

rencana dari produk yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dapat dilakukan dengan 

analisis kebutuhan guru dan peserta didik, analisis karakteristik peserta didik, dan analisis 

materi. Tahap kedua yaitu perancangan (design) pada tahap ini yang dirancang atau 

didesain adalah perancangan modul ajar, perancangan media pembelajaran interaktif, dan 

perancangan instrumen validasi, instrumen praktikalitas, dan instrumen efektivitas. Tahap 

pengembangan (development) yaitu tahap validasi produk oleh dosen ahli dan guru. 

Selanjutnya tahap penyebaran (disseminate) yaitu pada tahap ini akan di sebarkan ke 

peserta didik kelas V Sekolah Dasar. 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Penelitian 

Penelitian ini adalah penelitian pengembangan yang dilakukan di SDN 12 Koto Baru. 

Produk yang dihasilkan adalah media pembelajaran interaktif menggunakan articulate 

storyline 3 pada materi Pancasila dalam kehidupanku di kelas V SDN 12 Koto Baru yang 

dapat dioperasikan melalui laptop atau handphone untuk dijadikan sarana dalam 

menyampaikan pembelajaran. Deskripsi data dapat dijelaskan sebagai berikut: 

1. Rancangan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3 pada 

materi Pancasila dalam kehidupanku di kelas V SDN 12 Koto Baru 

Rancangan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3 pada 

materi Pancasila Dalam Kehidupanku diawali dengan adanya tahapan pendefinisian. Ada 

tiga tahapan yang peneliti lakukan, yaitu analisis materi, analisis kebutuhan, dan analisis 

karakteristik peserta didik. Kemudian, ditahap perancangan yang peneliti lakukan ada tiga 

tahapan yaitu merancang modul ajar, merancang media pembelajaran interaktif, dan 

merancang instrumen validitas, praktikalitas, dan efektivitas. 

a. Tahap pendefinisian (define) 

1) Hasil analisis kebutuhan  

Dari hasil wawancara analisis kebutuhan guru dan kebutuhan peserta didik, peneliti 

dapat menyimpulkan bahwa perlunya mengembangan media pembelajaran interaktif 

pada salah satu mata pelajaran yaitu mata pelajaran pendidikan Pancasila di kelas V 

SD yang menarik bagi peserta didik dengan tujuan agar dapat membantu guru dalam 

menyampaikan materi. 

2) Hasil analisis karakteristik peserta didik 

Dari hasil analisis karakteristik peserta didik yang dilakukan di kelas V, karakteristik 

peserta didik dianalisis berdasarkan tahap perkembangan segi kognitif atau intelektual 

yang karakteristiknya bermacam-macam, ada yang cepat dalam menerima pelajaran 

dan ada yang lambat dalam menerima pelajaran, segi sosial peserta didik bermacam-

macam kepada temannya, tatpi banyak yang positifnya saling membantu, segi bahasa 

yang digunakan sehari-hari di lingkungan sekolah menggunakan bahasa Indonesia, 

serta gaya belajar peserta didik lebih cenderung suka audio-visual. 

3) Hasil analisis materi 

Hasil analisis materi bertujuan untuk mengidentifikasi materi yang telah dipelajari oleh 

peserta didik. Analisis materi dilakukan untuk mengetahui elemen, capaian 

pembelajaran, dan tujuan pembelajaran pada mata pelajaran Pendidikan Pancasila. 
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Dari hasil analisis materi, peneliti mengambil materi Pancasila dalam kehidupanku 

kelas V dengan elemen Pancasila. 

b. Tahap perancangan (design) 

1) Meracang Modul Ajar 

Perancangan modul ajar yang digunakan di dalam kurikulum merdeka, adapun 

komponen yang terdapat pada modul ajar yang dikembangkan yaitu: informasi utama yang 

mana didalam informasi umum terdapat identitas modul, kompetensi awal, capaian 

pembelajaran, tujuan pembelajaran, sarana dan prasarana, target peserta didik, jumlah 

peserta didik, dan model pembelajaran. Komponen inti terdiri dari tujuan kegiatan 

pembelajaran, pemahaman bermakna, pertanyaan pemantik, kegiatan pembelajaran, 

refleksi, asesmen/penilaian, kegiatan pengayaan dan remedial. Serta terakhir yaitu lampiran 

yang terdiri dari bahan bacaan peserta didik, glosarium, dan daftar pustaka. 

2) Merancang Media Pembelajaran Interaktif 

Menyiapkan bahan dan peralatan yang dibutuhkan serta membuat konsep media 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan. 

Tabel 1. Hasil Perancangan Media Pembelajaran Interaktif 

 

Tampilan awal 

 

Halaman menu bertujuan untuk menjelaskan 

urutan menu apa saja yang ada dalam aplikasi. 

Setiap menu yang dipilih halaman akan pindah 

menu yang ingin ditampilkan. 

 

Halaman TP 

Berisi TP pendidikan Pancasila 

materi Pancasila dalam 

kehidupanku. 

 

Halaman petunjuk pengunaan 
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Halaman materi Pancasila dalam 

kehidupanku dengan setiap 

pertemuan 

 

Halaman profil pengembang/author 

 

Halaman kuis berisi tentang 

tampilan kuis, dimana sebelum 

masuk kuis ada menu petunjuk 

kuis 

 

3) Merancang Instrumen Validitas, Praktikalitas, dan Efektivitas 

Instrumen validitas terdiri dari instrumen validasi media, validasi materi, validasi 

bahasa, validasi soal, dan validasi modul ajar. Instrumen praktikalitas terdiri dari lembar 

keterlaksanaan modul ajar, lembar praktikalitas angket respon guru, dan lembar praktikalitas 

angket respon peserta didik. Selanjutnya, instrumen efektivitas yang dirancang adalah tes 

berupa soal pilihan ganda. 

2. Validitas media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3 pada 

materi Pancasila dalam kehidupanku di kelas V SDN 12 Koto Baru 

a. Tahap Pengembangan (Develop) 

Tahap pengembangan meliputi validasi materi, validasi bahasa, validasi tampilan, 

validasi soal, dan validasi modul ajar. Berikut hasil validitas media pembelajaran interaktif: 

Tabel 2. Hasil Validitas Media Pembelajaran Interaktif 

No Validator Skor Kategori 

1 Media 94,73% Sangat valid 

2 Materi 91,66% Sangat valid 

3 Bahasa 93,75% Sangat valid 

4 Soal uji efektivitas 81,94% Sangat valid 

5 Modul ajar 90% Sangat valid 
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3. Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif 

a. Hasil Praktikalitas Keterlaksanaan Modul Ajar 

Hasil praktikalitas keterlaksanaan modul ajar pertemuan 1 yang dinilai oleh guru kelas 

V mendapatkan total skor 35. Maka, mendapatkan hasil skor 87,5% skor ini termasuk dalam 

kategori “Sangat Praktis”. Kemudian, hasil praktikalitas keterlaksanaan modul ajar 

pertemuan 2 yang dinilai oleh guru kelas V mendapatkan total skor 37. Maka, mendapatkan 

hasil skor 92,5% skor ini termasuk dalam kategori “Sangat Praktis”. Selanjutnya, hasil 

praktikalitas keterlaksanaan modul ajar pertemuan 3 yang dinilai oleh guru kelas V 

mendapatkan total skor 36. Maka, mendapatkan hasil skor 90% skor ini termasuk dalam 

kategori “Sangat Praktis”.  

Tabel 3. Hasil Praktikalitas Keterlaksanaan Modul Ajar Setiap Pertemuan 

No Praktisi Skor Kategori 

1 Pertemuan ke-1 87,5% Sangat praktis 

2 Pertemuan ke-2 92,5% Sangat praktis 

3 Pertemuan ke-3 90% Sangat praktis 

Rata-rata = 87,5% + 92,5% + 90%/3 90% Sangat praktis 

Berdasarkan hasil dari ketiga pertemuan, keterlaksanaan modul ajar mendapatkan 

rata-rata 90% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

b. Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif 

Dalam uji coba lapangan peneliti menguji cobakan kepada guru kelas V dan peserta 

didik kelas V. Setelah melakukan uji coba lapangan kemudian, guru dan peserta didik 

diberikan angket respon untuk menilai kepraktisan produk tersebut. 

Tabel 4. Hasil Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif oleh Guru dan Peserta Didik 

No Praktisi Skor Kategori 

1 Guru kelas V 88,88% Sangat praktis 

2 Peserta didik kelas V 92,51% Sangat praktis 

Rata-rata = 88,88% + 92,51%/2 90,69% Sangat praktis 

Berdasarkan hasil angket respon guru dan respon peserta didik kelas V, produk media 

pembelajaran interaktif yang peneliti kembangkan mendapatkan rata-rata 90,69% dengan 

kategori “Sangat Praktis”. 
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4. Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif 

Pada kegiatan efektivitas, peserta didik menjawab soal efektivitas sebanyak 30 soal 

pilihan ganda. Selain melihat hasil nilai latihan setiap pertemuan, berikut adalah hasil nilai 

efektivitas peserta didik kelas V: 

Tabel 5. Hasil Nilai Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline 3 

No Nama KKTP Nilai Kriteria 

1 AF 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

2 AFR 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

3 BP 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

4 BN 75 90 Sudah mencapai tujuan 

5 EM 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

6 EFM 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

7 FNF 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

8 FA 75 93,3 Sudah mencapai tujuan 

9 GA 75 80 Sudah mencapai tujuan 

10 HMA 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

11 JAS 75 90 Sudah mencapai tujuan 

12 KA 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

13 MA 75 80 Sudah mencapai tujuan 

14 NAZ 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

15 NAA 75 80 Sudah mencapai tujuan 

16 RR 75 76,6 Sudah mencapai tujuan 

17 RASRP 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

18 RHR 75 93,3 Sudah mencapai tujuan 

19 RA 75 70 Belum mencapai tujuan 

20 LS 75 80 Sudah mencapai tujuan 

21 DAS 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

Rata-rata peserta didik yang sudah 

mencapai tujuan 

(18/21 × 100)% 

= 86,71% 

Rata-rata peserta didik yang belum 

mencapai tujuan 

(3/21 × 100)% 

= 14,28% 

Berdasarkan tabel di atas dapat dilihat bahwa hasil belajar peserta didik telah 

mencapai KKTP 75, dari 21 orang peserta didik terdapat 18 orang peserta didik yang sudah 
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mencapai tujuan. Maka rata-rata efektivitasnya adalah 85,71% sehingga media 

pembelajaran interaktif ini masuk dalam kategori “Sangat Efektif”. 

a. Tahap Penyebaran (Disseminate) 

Pada tahap penyebaran ini dilakukan di kelas V SDN 03 Koto Baru, alasan memilih 

sekolah tersebut dikarenakan SDN 03 Koto Baru memiliki akreditasi yang sama dengan SDN 

12 Koto Baru dan jaraknya yang dekat sehingga dapat dijangkau jaraknya oleh peneliti. 

Berikut nilai hasil belajar yang dilakukan penyebaran pada kelas V SDN 03 Koto Baru : 

Tabel 6. Hasil Penyebaran Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline 3 

No Nama KKTP Nilai Kriteria 

1 AG 75 80 Sudah mencapai tujuan 

2 AD 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

3 AM 75 76,6 Sudah mencapai tujuan 

4 AZ 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

5 AH 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

6 AFA 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

7 CL 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

8 DPB 75 80 Sudah mencapai tujuan 

9 FA 75 83,3 Sudah mencapai tujuan 

10 FA 75 90 Sudah mencapai tujuan 

11 GYE 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

12 HOP 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

13 JP 75 80 Sudah mencapai tujuan 

14 KC 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

15 MYK 75 76,6 Sudah mencapai tujuan 

16 MZ 75 80 Sudah mencapai tujuan 

17 MF 75 80 Sudah mencapai tujuan 

18 NN 75 76,6 Sudah mencapai tujuan 

19 OS 75 86,6 Sudah mencapai tujuan 

20 RIS 75 90 Sudah mencapai tujuan 

21 RM 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

22 RP 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

23 SP 75 93,3 Sudah mencapai tujuan 

24 VCZ 75 90 Sudah mencapai tujuan 
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25 WW 75 73,3 Belum mencapai tujuan 

26 YD 75 70 Belum mencapai tujuan 

27 ZAP 75 76,6 Sudah mencapai tujuan 

Rata-rata peserta didik yang sudah 

mencapai tujuan 

(21/27 × 100)% 

= 77,77% 

Rata-rata peserta didik yang belum 

mencapai tujuan 

(6/27 × 100)% 

= 22,22% 

Berdasarkan tabel di atas, dapat dilihat bahwa hasil penyebaran media pembelajaran 

interatif pada peserta didik telah mencapai KKTP 75, dari 27 orang peserta didik, terdapat 

21 orang peserta didik yang sudah mencapai tujuan. Maka, rata-rata efektivitas pada 

penyebaran adalah 77,77% sehingga media pembelajaran interaktif ini masuk dalam 

kategori “Efektif”. 

Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3 

pada materi Pancasila dalam kehidupanku di kelas V SDN 12 Koto Baru, peneliti 

menggunakan model pengembangan 4D yang terdiri dari empat tahapan, yaitu tahap 

pendefinisian (define), tahap perancangan (design), tahap pengembangan (development), 

dan tahap penyebaran (disseminate). Model pengembangan 4D ini dikembangkan oleh 

S.Thiagarajan, Dorothy S, Sammel, dan Melvyn I pada tahun 1974 (Riani Johan et al., 2023).  

Pada pembahasan ini akan membahas tentang hasil penelitian pengembangan yang 

telah dilakukan oleh peneliti. Untuk lebih jelasnya akan diuraikan sebagai berikut: 

1. Rancangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada 

Materi Pancasila Dalam Kehidupanku Di SDN 12 Koto Baru 

a. Pendefinisian (define) 

Menurut Arkadiantika et al (2020) tahapan pendefinisian memiliki fungsi untuk 

mengidentifikasi dan menjelaskan kebutuhan serta mengumpulkan data yang berkaitan 

dengan berbagai aspek yang akan dikembangkan dalam produk yang diciptakan. Pada 

tahap pendefinisian ini peneliti melakukan analisis kebutuhan, analisis karakteristik, dan 

analisis materi. 

Analisis kebutuhan dilakukan bertujuan untuk mengidentifikasi masalah utama yang 

diperlukan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif bagi peserta didik 

(Susilawati, Marlianda, et al., 2024). Jika semua kebutuhan tersebut terpenuhi dengan baik, 

maka guru akan mampu memberikan pelajaran dengan tepat dan dapat menciptakan 
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proses belajar yang efektif dan efesien untuk mencapai tujuan pembelajaran (Devianti et al., 

2020).  

Setelah menganalisis kebutuhan, peneliti perlu menganalisis karakteristik peserta 

didik. Analisis karakteristik peserta didik bertujuan untuk memahami karakteristik peserta 

didik di kelas V sekolah dasar (Anggrayni, Agustin, et al., 2023). Berdasarkan hasil wawancara 

dengan guru, peserta didik lebih menyukai gaya belajar audio-visual. Pada analisis materi 

bertujuan untuk mengidentifikasi dan menyusun secara teratur materi yang ada dalam 

media pembelajaran interaktif yang dipelajari oleh peserta didik, serta konsep yang sesuai 

dengan kebutuhan mereka (Anggrayni, Friska, et al., 2023). 

b. Perancangan (design) 

Tahap perancangan (design) dimana peneliti menciptakan produk berupa media 

pembelajaran interaktif untuk Pendidikan Pancasila (Susilawati et al., 2023). Tahap 

perancangan bertujuan untuk merancang media pembelajaran interaktif pada mata 

pelajaran Pendidikan Pancasila yang sesuai dengan capaian pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, alur tujuan pembelajaran, dan merancang instrumen. Tahap perancangan 

juga penting untuk menentukan produk yang akan dihasilkan (Arkadiantika et al., 2020). 

Pada tahap perancangan media pembelajaran interaktif peneliti terlebih dahulu 

menentukan materi dari berbagai sumber buku LKS, kemudian menentukan alat dan bahan 

yang diperlukan sebelum mengembangkan media tersebut. Setelah tahap perancangan 

media pembelajaran interaktif peneliti merancang instrumen validitas, praktikalitas, dan 

efekivitas. 

2. Validitas Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada 

Materi Pancasila Dalam Kehidupanku Di Kelas V SDN 12 Koto Baru 

a. Pengembangan (develop) 

Tahap pengembangan (develop) ini bertujuan untuk menciptakan media 

pembelajaran interaktif. Pengembangan dilakukan untuk menguji media pembelajaran 

interaktif yang telah dikembangkan (Apreasta et al., 2024). Pada tahap ini, produk media 

pembelajaran perlu melalui beberapa tahap revisi dari para validator atau ahli, dan juga 

harus diuji pada peserta didik sebagai pengguna (Arkadiantika et al., 2020). 
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3. Praktikalitas Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada 

Materi Pancasila Dalam Kehidupanku Di Kelas V SDN 12 Koto Baru 

Uji coba praktikalitas bertujuan untuk mengetahui seberapa efektif media 

pembelajaran tersebut digunakan dalam proses pembelajaran. Untuk memahami seberapa 

praktis media pembelajaran yang telah dikembangkan, peneliti melakukan uji coba pada 

produk tersebut (Vokasional et al., 2019). 

4. Efektivitas Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada 

Materi Pancasila Dalam Kehidupanku Di Kelas V SDN 12 Koto Baru 

Efektivitas merupakan suatu keadaan yang mengukur seberapa baik suatu proses 

berhasil mencapai tujuannya. Suatu produk dapat dianggap efektif jika sudah teruji dan 

dapat digunakan dengan baik (Anggrayni, Saputra, et al., 2023). Media pembelajaran 

interaktif dapat dikatakan efektif apabila memberikan dampak yang baik terhadap hasil 

belajar peserta didik. 

a. Penyebaran (disseminate) 

Tahap penyebaran adalah tahap dimana bahan ajar digunakan pada ruang lingkup 

yang lebih luas. Penyebaran dapat dilakukan di kelas yang lain, sekolah yang lain, ataupun 

guru yang lain. Tujuannya adalah untuk menguji seberapa efektif bahan ajar tersebut 

digunakan dalam berbagai objek, situasi, dan kondisi yang berbeda (Anggrayni & Apreasta, 

2022). 

 

SIMPULAN 

Berdasarkan pengembangan yang telah dilakukan terhadap media pembelajaran 

interaktif menggunakan articulate storyline 3 pada materi Pancasila dalam kehidupanku 

di kelas V SDN 12 Koto Baru, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Rancangan pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan articulate 

storyline 3 dilakukan dengan menggunakan model 4-D yang mana terdapat 

beberapa tahapan yaitu tahap pendefinisian (define), tahap perancangan (design), 

tahap pengembangan (development), dan tahap penyebaran (disseminate). 

2. Tingkat kevalidan media pembelajaran interaktif pada aspek komponen kelayakan 

media mendapatkan nilai 94,73%, aspek komponen kelayakan materi mendapatkan 

nilai 91,66%, aspek komponen kelayakan bahasa mendapatkan nilai 93,75%, aspek 

komponen kelayakan soal mendapatkan nilai 81,94%, dan aspek komponen 

kelayakan modul ajar mendapatkan nilai 90% terhadap media pembelajaran 
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interaktif yang peneliti buat. 

3. Tingkat kepraktisan yang dilihat dari praktikalitas keterlaksanaan modul ajar yang 

dinilai oleh guru mendapatkan rata-rata nilai 90% dengan kategori “Sangat Praktis”. 

Angket respon guru memperoleh nilai 88,88% dikategorikan “Sangat Praktis”, 

sedangkan dari hasil angket respon peserta didik dengan rata-rata persentase 

92,51% dikategorikan “Sangat Praktis” terhadap media pembelajaran interaktif 

menggunakan articulate storyline 3 yang peneliti buat. 

4. Tingkat keefektifan produk media pembelajaran interaktif dilihat dari nilai hasil tes 

soal efektivitas yang dilakukan setelah menggunakan produk yang peneliti 

kembangkan. Berdasarkan hasil uji efektivitas mendapatkan rata-rata 86,71% 

dikategorikan “Sangat Efektif”. Sedangkan, di sekolah lain juga diperoleh nilai hasil 

belajar dengan rata-rata 77,77% dikategorikan “Efektif” dilihat dari hasil belajar 

peserta didik. 
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