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ABSTRACT

This study aims to investigate the development of interactive teaching materials
using Articulate Storyline 3 to be implemented for fourth-grade students at SDIT As-
salaam, as well as to assess the feasibility and effectiveness of these interactive
teaching materials in the learning process conducted at the school. The research
method used is Research and Development with the ADDIE model (Analysis,
Design, Development, Implementation, and Evaluation). In this study, validation
tests were conducted by experts, including media experts, language experts, and
two material experts. The validation results showed that the media expert gave a
score of 100% with a very feasible category, the language expert scored 92% with
a very feasible category, material expert 1 scored 90% with a very feasible category,
and material expert 2 scored 98% with a very feasible category. Student response
guestionnaires obtained a score of 94% with a very feasible category, and the
average N-Gain score of learning outcomes was 0.77 with a very high category.
These results indicate that the interactive teaching materials using Articulate
Storyline 3 are very feasible for use in the learning process and are highly effective
in improving student learning outcomes.

Keywords: Articulate Storyline 3, Interactive Teaching Materials, The Culture Wealth
of Indonesia
ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengembangan bahan ajar interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3 untuk dikembangkan kepada peserta didik
kelas IV SDIT As-salaam serta untuk mengetahui kelayakan dan keefektivitasan
bahan ajar interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 terhadap proses
pembelajaran yang dilakukan di sekolah. Jenis penelitian yang digunakan adalah
Research and Development dengan model penelitian yaitu metode ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Pada penelitian
ini dilakukan uji validasi kepada para ahli, yaitu ahli media, ahli Bahasa, dan ahli
materi 1 dan 2. Hasil validasi oleh ahli media mendapatkan 100% dengan kriteria
sangat layak, oleh ahli bahasa mendapat 92% dengan kategori sangat layak, oleh
ahli materi 1 mendapat 90% dengan kategori sangat layak dan oleh ahli materi 2
mendapatkan 98% dengan kategori sangat layak. Hasil angket respon peserta didik
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mendapat 94% dengan kriteria sangat layak, dan nilai rata rata N-Gain hasil belajar
yaitu 0,77 dengan kriteria sangat tinggi. Hasil tersebut menunjukan bahwa Bahan
Ajar interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 sangat layak digunakan dalam
proses pembelajaran dan sangat efektif untuk meningkatkan hasil belajar peserta

didik.

Kata Kunci: Articulate Storyline 3, Bahan Ajar Interaktif, Kekayaan Budaya

Indonesia

A.Pendahuluan
Pendidikan di

memegang peran penting dalam

Indonesia

mencetak generasi masa depan
bangsa. Harapan besar tertumpu
pada sistem pendidikan yang mampu
melahirkan generasi cerdas, terampil,
berkarakter dan siap berkontribusi
dalam pembangunan nasional. Di era
digital ini, pemanfaatan teknologi
informasi dan komunikasi menjadi
kunci untuk menciptakan lingkungan
belajar yang inklusif, menyenangkan
dan relevan dengan kebutuhan
zaman.

Di  abad ke-21,

teknologi dalam pembelajaran telah

integrasi

menjadi hal yang umum. Namun,
kualitas pembelajaran tidak hanya
ditentukan oleh penggunaan
teknologi. Peran guru  dalam
merancang bahan ajar yang menarik
dan sesuai dengan gaya belajar
peserta didik sangatlah penting.
Bahan ajar yang dinamis dan

responsif, yang dirancang dengan

memanfaatkan berbagai aplikasi dan
platform digital, dapat meningkatkan
interaktivitas dan efektivitas
pembelajaran.

Bahan ajar memiliki peran utama
dalam proses belajar peserta didik,
terutama di sekolah dasar. Dengan
kemampuan berpikir logis yang
berkembang, peserta didik
membutuhkan pengalaman belajar
baru yang diperoleh melalui media
pembelajaran yang beragam.

Berdasarkan observasi awal dan
wawancara yang dilakukan oleh
peneliti di kelas IV SDIT As-Salaam
pada tanggal 22 Oktober 2024,
terdapat beberapa kendala dalam
proses  pembelajaran.  Suasana
pembelajaran di kelas cenderung
monoton, didominasi oleh metode
ceramah dan penggunaan media
yang terbatas. Hal ini mengakibatkan
peserta didik merasa bosan dan
kurang termotivasi dalam belajar.
Selain itu, ketergantungan pada buku

cetak sebagai sumber belajar utama

276



Didaktik : Jurnal llmiah PGSD FKIP Universitas Mandiri,
ISSN Cetak : 2477-5673 ISSN Online : 2614-722X

Volume 11 Nomor 03, September 2025

turut menjadi permasalahan yang
berkontribusi dalam penurunan hasil
belajar. Guru mengalami kesulitan
dalam menyampaikan materi abstrak,
sehingga  membutuhkan media
tambahan yang lebih efektif untuk
memvisualisasikan  konsep-konsep
yang sulit. Lebih lanjut, variasi bahan
ajar yang tersedia masih terbatas,
mengingat setiap pesert didik memiliki
gaya belajar yang berbeda-beda.
Meskipun sarana dan prasarana
sekolah sudah memadai,
pemanfaatan teknologi sebagai alat
bantu belajar belum optimal, sehingga
potensi untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih interaktif dan
menarik belum sepenuhnya tergali.
Berbagai kendala  tersebut
menunjukkan perlunya bahan ajar
interaktif yang mampu meningkatkan
pemahaman peserta didik. Salah satu
solusi yang efektif adalah penggunaan
platform seperti Articulate Storyline 3,
karena dapat diakses baik secara
offine  maupun melalui tautan,
sehingga peserta didik bisa belajar
kapan saja dan di mana saja. Selain
itu, kemiripan tampilan antara
Articulate Storyline 3 dan Power Point
menjadi nilai tambah bagi pengguna

yang ingin membuat materi

pembelajaran interaktif secara cepat
dan prakitis.
Penelitian terdahulu yang
dilakukan oleh Fitriani dkk. (2024)
yang berjudul “Pengembangan Bahan
Ajar Berbasis Multimedia Interaktif
Menggunakan Articulate Storylien 3
IPA Kelas V Sekolah Dasar” bertujuan
mengembangkan media
pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 untuk materi
IPAS kelas V SD. Penelitian ini
menggunakan metode yang
digunakan adalah R&D dengan model
ADDIE. Hasil

menunjukan tingkat validitas yang

validasi media

sangat tinggi, yaitu 92,8%. Selain itu,
Media tersebut juga sangat praktis
dibuktikan
tanggapan positif dari guru (96,5%)
dan peserta didik (96,8%). Efektivitas

media menunjukkan peningkatan hasil

digunakan, dengan

belajar peserta didik hingga 93,75%.
Dengan demikian, dapat disimpulkan
bahwa media interaktif ini valid dan
praktis untuk pembelajaran di tingkat
SD.

Penelitian terdahulu yang kedua
dilakukan oleh Wirawan dkk. (2022)
yang berjudul “Bahan Ajar Interaktif
berbasis Pendekatan STEAM pada
Muatan IPS Siswa Kelas V SD”. Hasil

uji t menunjukan bahwa bahan ajar
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interaktif efektif secara signifikan
dalam meningkatan hasil belajar
tematik mata pelajaran IPS siswa
kelas V SD.

B. Metode Penelitian

Peneliti menerapkan metode
Research and Development (R&D)
Sugiyono (2020), metode penelitian
ini bertujuan untuk menciptakan
produk baru sekaligus menilai
efektivitas produk tersebut.

Tempat penelitian dan
pengembangan yang dilaksanakan
peneliti yaitu di SDIT As-Salaam
Kabupaten Bogor yang berlokasi di JI.
Bogasari No.1 Komplek Masjid As-
Salaam, Kecamatan Gunung Putri,
Kabupaten Bogor. Pemilihan tempat
penelitian didasarkan karena secara
umum SDIT As-Salaam memiliki
permasalahan yang sama, Vyaitu
kurangnya variasi dalam pengunaan
sumber belajar dan pemanfaatan
teknologi untuk membuat bahan ajar
yang bervariasi dan interaktif. Waktu
yang digunakan peneliti  untuk
melaksanakan penelitian ini
dilaksanakan pada semester genap
tahun ajaran 2024/2025.

Menurut Renggo & Kom (2022),
populasi dalam suatu penelitian
mencakup keseluruhan data yang

jumlahnya besar dan meliputi area

yang luas, seperti orang, benda, atau
ukuran, yang menjadi fokus utama
penelitian tersebut. Dalam penelitian
ini, populasi yang digunakan adalah
guru dan peserta didik kelas IV di
SDIT As-Salaam. Definisi sampel
menurut Renggo & Kom (2022)
merupakan representasi atau
sebagian kecil dari keseluruhan
populasi. Subjek yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu terdiri dari
dua subjek. Subjek pertama yang
terdiri dari tiga dosen sebagai ahli
media, ahli Bahasa, ahli materi, dan
satu guru kelas IV SDIT As-Salaam
sebagai ahli materi 2. Subjek kedua
yaitu peserta didik kelas IV yang
berjumlah 22 orang dan satu guru
kelas IV sebagai responden untuk
memberikan respon terkait produk.
C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
Analysis

Berdasarkan hasil pengamatan
di kelas IV SDIT As-Salaam,
pengembangan bahan ajar masih
belum maksimal dan sumber belajar
utama yang digunakan hanya berupa
buku cetak. Kondisi ini menyebabkan
siswa merasa jenuh, kurang
berpartisipasi aktif, serta menurunkan
motivasi mereka dalam proses
pembelajaran. Oleh sebab itu, peneliti

berminat untuk mengembangkan
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bahan ajar interaktif di SDIT As-

Salaam.
Design

Pada tahap ini, peneliti
merancang tampilan dengan

mengumpulkan berbagai referensi
berupa bahan bacaan, gambar, video,
serta pertanyaan, kemudian
menyusun desain menggunakan fitur-
fitur yang tersedia dalam aplikasi.
Development
Validasi Ahli Media

Berdasarkan hasil penilaian
validasi kedua oleh ahli media
terhadap pengembangan bahan ajar
interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 materi kekayaan budaya
Indonesia. Maka dapat ditemukan
presentase melalui rumus skala likert

sebagai berikut.

Presentase

_Jumlah Skor Jawaban Responden
B Skor Maksimal

X 100%

P = 7—5 X 100% = 100%

75

Dari hasil di atas, maka hasil
kelayakan validasi setelah revisi
mendapatkan nilai yang sempurna
dengan presentase 100%. Sehingga
produk pengembangan ini berada
pada kualifikasi “Sangat Layak”
dengan produk perolehan nilai antara
81-100%, yang artinya bahan ajar

interaktif menggunakan Articulate

Storyline 3 pada materi kekayaan
budaya Indonesia dianggap sangat
layak untuk diujicobakan kepada
peserta didik tanpa perlu revisi.
Validasi Ahli Bahasa

Berdasarkan hasil penilaian
validasi kedua oleh ahli bahasa
terhadap pengembangan bahan ajar
interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 materi kekayaan budaya
Indonesia. Maka dapat ditemukan
presentase melalui rumus skala likert

sebagai berikut.

Presentase

_Jumlah Skor Jawaban Responden

0,
Skor Maksimal x 100%

P=E X 100% = 92%
50
Dari hasil di atas, maka hasil
kelayakan validasi setelah revisi
mendapatkan nilai yang sempurna
dengan presentase 92%. Sehingga
produk pengembangan ini berada
pada kualifikasi “Sangat Layak”
dengan produk perolehan nilai antara
81-100%, yang artinya bahan ajar
interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 pada materi kekayaan
budaya Indonesia dianggap sangat
layak untuk diujicobakan kepada
peserta didik tanpa perlu revisi.
Validasi Ahli Materi
Berdasarkan hasil penilaian

validasi kedua oleh ahli materi 1
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terhadap pengembangan bahan ajar
interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 materi kekayaan budaya
Indonesia. Maka dapat ditemukan
presentase melalui rumus skala likert

sebagai berikut.

Presentase

_Jumlah Skor Jawaban Responden  100%
B Skor Maksimal 0

p=5 90n
" 50 0

Dari hasil di atas, maka hasil
kelayakan validasi setelah revisi
mendapatkan nilai yang sempurna
dengan presentase 90%. Sehingga
produk pengembangan ini berada
pada kualifikasi “Sangat Layak”
dengan produk perolehan nilai antara
81-100%, yang artinya bahan ajar
interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 pada materi kekayaan
budaya Indonesia dianggap sangat
layak untuk diujicobakan kepada
peserta didik tanpa perlu revisi.

Berdasarkan hasil uji validasi
pertama dan kedua dari ahli media,
ahli bahasa dan ahli materi,
didapatkan hasil rekapitulasi terhadap
bahan ajar interaktif menggunakan

Articulate Storyline 3 sebagai berikut:

Tabel 4. 1 Hasil Rekapitulasi

Validasi Pertama dan Kedua

. Presentase
No | Validator Pertama | Kedua
1 Ahli 94,6% 100%
Media 070 °
Ahli 0 0
2 Bahasa 76% 92%
Ahli 0 0
3 Materi 87% 90%
Rata-rata 86% 94%
Presentase (Sangat | (Sangat
Penilaian Layak) Layak)

Hasil rekapitulasi menunjukan
bahwa rata -rata presentase penilaian
ahli terhadap bahan ajar interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3
pada materi kekayaan budaya
Indonesia telah dinilai “Sangat Layak”
dengan produk perolehan nilai 81-
100%. Sehingga produk dapat diuji
cobakan kepada peserta didik kelas
V.

Selain tabel, hasil validasi ahli
juga disajikan dalam bentuk diagram
batang, perbandingan hasil validasi
dari ahli media, ahli bahasa dan ahli
materi dapat dilihat dibawabh ini:

Presentase Validasi Ahli

Anl Bamasa Al Mater
falidan Partens 8 Vildas Secua

Anli Mecn

Gambar 4. 1 Diagram Batang
Presentase Validasi Ahli
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Implementation

Pada tahap ini produk dilakukan
ujicoba terbatas kepada 22 peserta
didik pada tanggal 16 Mei. Kemudian
diperoleh kesimpulkan bahwa hasil
penilaian dari 22 siswa terhadap
bahan ajar interaktif yang dibuat
menggunakan Articulate Storyline 3
menunjukkan rata-rata persentase
keseluruhan sebesar 94%, yang
termasuk dalam kategori sangat
layak.

Berdasarkan data yang
diperoleh dari angket respon peserta
didik dan guru, bahan ajar interaktif
yang dikembangkan dengan Articulate
Storyline 3 pada topik kekayaan
budaya Indonesia dinilai sangat
sesuai untuk digunakan dalam proses
pembelajaran di sekolah. Hal ini
dikarenakan bahan ajar tersebut
mampu membantu guru dalam
menyampaikan materi yang sulit untuk
divisualisasikan serta memberikan
pengalaman belajar yang baru bagi

peserta didik.

Evaluation

Tabel 4. 2 Hasil Perhitungan
N-Gain Pretest dan Posttest

Kriteria Pretest Posttest
Jumlah peserta

didik 22 22

Nilai terendah 35 75

Nilai tertinggi 80 100

Nilai rata-rata 55 90
Ra‘;a- rata N- 077

Gain

Keterangan Tinggi

S Posttest — S Pretest

N — Gain =

Gain S max — S Pretest

N Gain= 2275 _ 40y
A= 700—55

Berdasarkan tabel di atas, dapat
dilihat rekapitulasi nilai rata-rata
pretest dan posttest. Nilai rata-rata N-
Gain mencapai 0,77, yang termasuk
dalam kategori “Tinggi”, dengan
persentase efektivitas yang masuk
dalam kategori “Sangat efektif”. Oleh
karena itu, penggunaan bahan ajar
interaktif berbasis Articulate Storyline
3 pada materi kekayaan budaya
Indonesia terbukti sangat efekitif
dalam proses pembelajaran di
sekolah, karena mampu
meningkatkan hasil belajar peserta
didik.

Hasil Pembahasan

Di era digital ini, pemanfaatan

teknologi informasi dalam

pengembangan alat pembelajaran
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menjadi sangat penting  untuk
menciptakan suasana belajar yang
dinamis bagi peserta didik. Dalam
proses pembelajaran, bahan ajar
berperan sebagai jembatan antara
guru, peserta didik dan materi
pelajaran. Bahan ajar mencakup
segala sesuatu yang mengandung
pesan pembelajaran, baik yang
bersifat khusus maupun
umum. Seiring dengan kemajuan
teknologi, paradigma pembelajaran
mengalami pergeseran. Jika
sebelumnya bahan ajar terbatas pada
media cetak dan visual statis, kini
teknologi memungkinkan
pengembangan bahan ajar yang lebih
dinamis dan interaktif, seperti bahan
ajar interaktif yang dibuat
menggunakan Articulate
Storyline 3. Menurut Widiasanti dkk.

(2023), Pemanfaatan teknologi dalam

aplikasi

pendidikan, khususnya melalui media
multimedia dan internet, mampu
mendukung proses pembelajaran
yang lebih dinamis dan inovatif,
sehingga meningkatan minat serta
semangat belajar peserta didik.
Menurut Latifah & Utami (2019),
bahan ajar interaktif mamadukan
berbagai jenis media pembelajaran
seperti audio, video, teks atau grafik

serta adanya hubungan timbal balik

antara bahan ajar dengan
penggunanya. Sementara itu, Alperi
dan Handayani (2022) menyatakan
bahwa  Articulate  Storyline 3
merupakan  alat yang  efektif
digunakan untuk mengembangkan
media pembelajaran interaktif dengan
menggabungkan berbagai elemen
multimedia, sehingga menjadi pilihan
tepat bagi pendidik dalam
menciptakan pengalaman belajar
yang menarik dan efektif bagi peserta
didik.

Peneliti mengembangkan bahan
ajar interaktif menggunakan Articulate
Storyline  dengan  menggunakan
penelitian Research and Development
(R&D) model ADDIE (Analysis,
Design, Development,
Implementation, Evaluation). Analisis
merupakan tahapan yang sangat
penting dalam pengembangan suatu
produk. Dalam konteks ini, ditemukan
bahwa pembelajaran di kelas IV SDIT
As-salaam masih didominasi oleh
penggunaan bahan ajar cetak yang
kurang bervariasi dan interaktif. Hal ini
mengakibatkan pembelajaran menjadi
monoton dan menurunkan motivasi
belajar peserta didik. Selain itu, guru
seringkali mengalami kendala dalam
memvisualisasikan materi abstrak dan

belum memiliki pemahaman yang
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memadai tentang pembuatan bahan
ajar interaktif. Selain itu, pemanfaatan
sarana dan prasarana sekolah yang
tersedia belum optimal. Oleh karena
itu, pengembangan bahan ajar yang
lebih  bervariasi, menarik, dan
interaktif sangat dibutuhkan untuk
menciptakan pembelajaran yang lebih
optimal.

Tahap perancangan melibatkan
pengembangan bahan ajar interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3.
Proses ini diawali dengan penetapan
capaian dan tujuan pembelajaran,
diikuti oleh pengumpulan referensi
visual seperti gambar, video, animasi,
dan template yang relevan dengan
materi kekayaan budaya Indonesia.
Selanjutnya, peneliti akan merancang
bahan ajar yang meliputi halaman
login, petunjuk penggunaan,
kompetensi, materi, permainan, dan
soal latihan untuk peserta didik.

Pada tahap pengembangan,
bahan ajar interaktif menjalani proses
validasi oleh para ahli untuk
memastikan kelayakannya dari segi
tampilan, kebahasaan, dan isi materi.
Bapak Agung Prajuhana Putra,
M.Kom., selaku ahli media,
memberikan penilaian awal 94,6%
dengan kriteria "Sangat Layak" dan

merekomendasikan revisi pada latar

belakang, penambahan backsound,
serta narasi audio. Setelah dilakukan
revisi, penilaiannya meningkat
menjadi 100% dengan kriteria "Sangat
Layak" . Selanjutnya, Validasi oleh ahli
bahasa, Bapak Roy Efendi, M.Pd.,
pada validasi pertama memberikan
76% dengan kriteria "Layak" dengan
masukan terkait kaidah bahasa
Indonesia, tanda baca, dan diksi, yang
kemudian meningkat menjadi 92%
dengan kriteria "Sangat Layak"
setelah perbaikan. Dari sisi materi, Ibu
Nurlinda Safitri, M.Pd. dan Ibu
Fitriyatul Maulidiyah memberikan rata-
rata 87% dengan kriteria "Layak" dan
"Sangat Layak" pada validasi awal,
dengan saran penambahan tiga
rumah adat dari Pulau Jawa, dan
melengkapi isi  materi, setelah
dilakukan

mencapai 90% dengan krieteria

perbaikan  presentase
"Sangat Layak” pada validasi kedua.

Secara keseluruhan, rata-rata
persentase penilaian ahli pada
validasi pertama adalah 86%, yang
sudah termasuk dalam kategori
"Sangat Layak", dan meningkat
menjadi 94% pada validasi kedua.
Hasil ini menunjukkan bahwa bahan
ajar interaktif ini Sangat layak untuk

diujicobakan kepada peserta didik.
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Pada tahap implementasi,
dilakukan uji coba terbatas kepada 22
peserta didik kelas IV SDIT As-
salaam. Uji coba ini dilaksanakan di
laboratorium komputer, di mana setiap
komputer telah dilengkapi dengan
produk bahan ajar interaktif yang
dapat diakses secara offline melalui
format HTML. Peneliti kemudian
menjelaskan cara penggunaan bahan
ajar interaktif Articulate Storyline 3 dan
mengarahkan peserta didik untuk
menyelesaikan semua kegiatan yang
tersedia di dalamnya.

Setelah kegiatan selesai,
peserta didik diminta mengisi lembar
angket respons yang berisi sepuluh
butir pertanyaan. Angket ini bertujuan
untuk mengetahui tanggapan peserta
didik terhadap kelayakan bahan ajar
interaktif tersebut. Berdasarkan hasil
rekapitulasi data dari 22 peserta didik,
bahan ajar interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 memperoleh
persentase 94% dengan kriteria
Sangat layak.

Tahap evaluasi bertujuan untuk
mengukur keefektifan bahan ajar
interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3, yang diukur berdasarkan
perbandingan hasil pretest dan
posttest. Sebelum menggunakan

bahan ajar interaktif, nilai rata-rata

pretest peserta didik kelas IV SDIT As-
salaam adalah 55 (dengan nilai
tertinggi 75 dan terendah 30). Setelah
menggunakan bahan ajar interakitif,
nilai rata-rata posttest meningkat
menjadi 90 (dengan nilai tertinggi 100
dan terendah 75).

signifikan ini  menunjukkan bahwa

Peningkatan

hasil belajar peserta didik mengalami
kenaikan yang substansial. Hal ini
diperkuat dengan nilai rata-rata N-
Gain 0,77, yang dikategorikan tinggi
dan sangat efektif.

Temuan ini sejalan dengan
beberapa peneltian terbaru yang
menunjukan tingkat kelayakan bahan
ajar interaktif yang dikembangkan.
Dalam penelitian ini tingkat kelayakan
mencapai 94%, hasil ini lebih tinggi
dibandingkan dengan penelitian yang
dilakukan oleh S. N. Rohmah & Nisa.
(2022) yang menyebutkan bahwa
bahan ajar interaktif yang
dikembangkan dinilai "layak" dengan
presentase respon peserta didik
86,2%. Perbedaan ini menunjukan
adanya peningkatan tingkat kelayakan
dan penerimaan bahan ajar interaktif
pada peneltian yang dilakukan oleh
peneliti.

Terkait efektivitas bahan ajar
interaktif. Bilaw dkk (2022)

menemukan bahwa bahan ajar
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berbasis mutimedia interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3
efektif dalam meningkatkan
pemahaman konsep IPAS pada
peserta didik dengan perolehan skor
N- Gain mencapai 0,75 dengan
kategori “Tinggi”. Hasil penelitian ini
menunjukan nilai N-Gain yang lebih
tinggi yaitu 0,77, sehingga terdapat
peningkatan dibandingkan dengan
temuan Bilaw dkk. Kesamaan kategori
serta adanya peningkatan skor N-
Gain ini menunjukkan konsistensi dan
efektivitas  Articulate  Storyline 3
sebagai authoring tool yang kuat
untuk materi IPAS pada jenjang yang
relevan. Selanjutnya, penelitian oleh
Wulandari dkk. (2021) yang
menganalisis penggunaan bahan ajar
interaktif menunjukan adanya
peningkatan signifikan dalam motivasi
belajar, literasi sains, hasil belajar dan
kemandirian serta kemampuan
berpikir kritis. Temuan ini sejalan
dengan hasil penelitian yang tidak
hanya menunjukkan peningkatan hasil
belajar, tetapi juga respon positif dari
peserta didik dan guru terhadap
bahan ajar interaktif.

Peningkatan hasil belajar yang
signifikan, yang tercermin dari skor
post-test dan nilai N-Gain yang tinggi,

dapat dijelaskan melalui penerapan

prinsip-prinsip pembelajaran
multimedia yang efektif. Clark & Mayer
(2023) yang menyatakan bahwa
integrasi teks, visual, dan audio
secara optimal mampu meningkatkan
efektivitas pembelajaran. Pendapat ini
perkuat oleh Asysyura dkk. (2023)
yang menemukan bahwa materi ajar
interaktif tidak hanya meningkatkan
hasil belajar, tetapi juga memicu
keterlibatan kognitif peserta didik.
Lebih lanjut Suarmika dkk.
(2023)  mengungkapkan  bahwa
pemanfaatan bahan ajar interakiif,
baik sebagai media bantu guru
maupun sebagai sarana belajar
mandiri siswa, berpotensi
meningkatkan hasil belajar. Rahmi
dkk. (2024)

bagaimana authoring tools seperti

menambahkan

Articulate Storyline 3 menyediakan
kemudahan dan fleksibilitas untuk
membuat bahan ajar yang layak
secara teknis dan efektif. Aini (2024)
secara spesifik mengulas fitur-fitur
Articulate Storyline yang
memungkinkan pembuatan modul
pembelajaran yang kompleks, adaptif,
dan menarik. Fitur-fitur ini mendukung
kelayakan teknis dan efektivitas
produk yang dihasilkan. Ini
menunjukkan bahwa  Articulate

Storyline 3 merupakan pilihan yang
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tepat untuk mengembangkan bahan
ajar IPAS yang inovatif dan efektif.

Hasil temuan dari penelitian ini
menunjukan bahwa bahan ajar yang
dikembangkan terbukti sangat layak
dan efektif dalam proses
pembelajaran. Hal ini diperkuat oleh
observasi langsung di kelas, di mana
peserta didik terlihat lebih aktif,
tertarik, dan termotivasi  untuk
mengikuti pembelajaran jika
dibandingkan dengan penggunaan
bahan ajar cetak konvensional.
Meskipun demikian, dalam
pelaksanaannya masih ditemukan
beberapa peserta didik yang kurang
terfokus pada pembelajaran dan
cenderung mengakses permainan
digital. Di sisi lain, guru juga
menyampaikan bahwa bahan ajar
interaktif ini sangat membantu dalam
memvisualisasikan materi abstrak,
sehingga memudahkan proses
penyampaian materi dan
meningkatkan pemahaman peserta
didik.

Peneliti telah melaksanakan
seluruh alur pengembangan produk
secara optimal, termasuk penerapan
setiap fase dalam model ADDIE.
Meskipun demikian, penelitian ini
memiliki beberapa kekurangan dan

keterbatasan antara lain, hasil

penilaian fitur kuis dan menu
permainan tidak dapat direkam oleh
pembuat media, serta penambahan
backsound yang tidak bisa disatukan
dari awal hingga akhir dan akses
secara offline yang hanya bisa
didukung oleh perangkat komputer
saja.

Di sisi lain, produk ini juga
memiliki beberapa kelebihan yang
signifikan. Bahan ajar interaktif ini
mudah digunakan dan dipahami oleh
peserta didik, serta dapat diakses
secara online.  Fleksibilitas ini
memungkinkan peserta didik untuk
menggunakannya kapan pun dan di
mana pun, bahkan tanpa koneksi
internet. Selain itu, bahan ajar ini
dirancang dengan beragam gambar,
video, audio, dan permainan interaktif,
sehingga pembelajaran tidak hanya
berfokus pada membaca teks. Fitur
multimedia ini memungkinkan peserta
didik untuk menyimak penjelasan
melalui audio atau video, yang secara
efektif mengakomodasi berbagai gaya
belajar.

E. Kesimpulan

Berdasarkan tahapan
pengembangan serta hasil uji coba
dan peneltian terhadap bahan ajar
interaktif pada materi kekayaan

budaya Indonesia, dapat disimpulkan
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bahwa:

1. Proses pengembangan produk

bahan ajar interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 ini
menggunakan model ADDIE
(Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation).
a. Tahap analysis (analisis) di
SDIT  As-Salaam  dengan
melakukan analisis kebutuhan
di kelas IV SDIT As-Salaam
diperoleh bahwa penggunaan
bahan ajar yang belum efektif,
sehingga peneliti ingin
mengembangkan bahan ajar
interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3
b. Tahap Design (perancangan),
peneliti membuat rancangan
desain produk bahan ajar
interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 pada

materi kekayaan budaya

Indonesia.
c. Tahap Development
(pengembangan), peneliti

melakukan uji validasi dengan
empat orang ahli untuk
mengetahui kelayakan produk
yang akan diuji cobakan,
meliputi validasi ahli media, ahli
bahasa dan ahli materi.

d. Tahap Implementation
(Implementasi), produk diuji
cobakan secara terbatas
kepada 22 peserta didik kelas
IV untuk mengetahui respon
peserta didik setelah
menggunakan produk bahan
ajar interaktif.

e. Tahap Evaluation (evaluasi),
pada tahap ini  peneliti
menghitung rata-rata  hasil
respon peserta didik untuk
mengetahui kelayakan produk.
Selanjutnya  peneliti  juga
melakukan pretest dan posttest
untuk  mengetahui  tingkat
keefektifan bahan ajar interaktif
menggunakan Articulate
Storyline 3 pada hasil belajar

peserta didik.

2. Berdasarkan  hasil  penelitian

pengembangan, bahan ajar
interaktif yang memanfaatkan
Articulate Storyline 3 dinilai sangat
layak oleh para ahli di berbagai
bidang. Persentase kelayakan dari
ahli media adalah 100%, ahli
bahasa 92%, dan ahli materi
mencapai 90% dan 98%. Respons
positif juga ditunjukkan oleh siswa
melalui angket dengan persentase
94%, semuanya dalam kategori

sangat layak. Lebih lanjut,
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efektivitas bahan ajar ini dalam
meningkatkan hasil belajar
terkonfirmasi oleh nilai rata-rata N-
Gain sebesar 0,77  yang
dikategorikan  “Tinggi” dengan
tingkat efektivitas “Sangat efektif”.

Dengan demikian, dapat

disimpulkan bahwa bahan ajar
interaktif  ini  sangat layak
digunakan dalam proses

pembelajaran dan memiliki

dampak positif yang signifikan
terhadap peningkatan hasil belajar
peserta didik.
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