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ABSTRACT 

This study aims to determine the effectiveness of the interactive multimedia Ayo 

Lestarikan Lingkungan developed using Articulate Storyline 3 in improving students’ 

cognitive learning outcomes in the IPAS subject. This research employed a 

quantitative approach with a pre-experimental one-group pretest–posttest design. 

The participants consisted of 35 fourth, fifth, and sixth-grade students at UPT SDN 

41 Malewang, Takalar Regency. The research instrument was a cognitive learning 

test comprising 15 multiple-choice questions. Data were analyzed using the JASP 

application through normality testing, homogeneity testing, paired samples t-test, 

and effect size calculation. The results showed an increase in the average score 

from 61.00 on the pretest to 77.83 on the posttest. The data met statistical 

assumptions, with normality p = 0.061 and homogeneity p = 0.060. The paired 

samples t-test revealed a highly significant difference with t = –8.893 and p < 0.001. 

The Cohen’s d value of 1.503 indicated a very large effect of the multimedia on 

students’ cognitive achievement. Thus, the Ayo Lestarikan Lingkungan interactive 

multimedia based on Articulate Storyline 3 is effective for enhancing students’ 

cognitive learning outcomes on environmental conservation material. 

Keywords: Interactive-Multimedia, Articulate-Storyline-3, Cognitive-Learning-

Outcomes, IPAS 

ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui efektivitas multimedia interaktif Ayo 

Lestarikan Lingkungan berbasis Articulate Storyline 3 dalam meningkatkan hasil 

belajar kognitif peserta didik pada mata pelajaran IPAS. Penelitian menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan desain pre-experimental jenis one-group pretest–

posttest. Subjek penelitian terdiri dari 35 peserta didik kelas IV, V, dan VI UPT SDN 

41 Malewang Kabupaten Takalar. Instrumen penelitian berupa tes hasil belajar 

dengan 15 soal pilihan ganda. Analisis data dilakukan menggunakan aplikasi JASP 
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melalui uji normalitas, homogenitas, paired samples t-test, serta effect size. Hasil 

penelitian menunjukkan adanya peningkatan nilai rata-rata dari 61,00 pada pretest 

menjadi 77,83 pada posttest. Data memenuhi asumsi statistik dengan nilai 

normalitas p = 0.061 dan homogenitas p = 0.060. Uji paired samples t-test 

menghasilkan t = –8.893 dengan p < 0.001, yang menandakan adanya perbedaan 

yang sangat signifikan antara skor sebelum dan sesudah perlakuan. Nilai Cohen’s 

d sebesar 1.503 menunjukkan pengaruh yang sangat kuat terhadap peningkatan 

hasil belajar kognitif. Dengan demikian, multimedia interaktif Ayo Lestarikan 

Lingkungan berbasis Articulate Storyline 3 efektif digunakan sebagai media 

pembelajaran untuk meningkatkan hasil belajar kognitif peserta didik pada materi 

pelestarian lingkungan. 

 

Kata Kunci: Multimedia-Interaktif, Articulate-Storyline-3, Hasil-Belajar-Kognitif, IPAS 

 

A. Pendahuluan  

Pendidikan pada jenjang 

sekolah dasar merupakan fondasi 

penting dalam membentuk 

kemampuan kognitif peserta didik, 

terutama dalam memahami konsep 

dasar Ilmu Pengetahuan Alam dan 

Sosial (IPAS). Mata pelajaran ini 

menuntut kemampuan berpikir kritis, 

observasi, dan pemahaman terhadap 

fenomena alam serta kehidupan 

sosial. Di era society 5.0, peserta didik 

dituntut menguasai keterampilan abad 

ke-21 seperti berpikir kritis, kreatif, 

komunikasi, dan kolaborasi yang 

dikenal sebagai konsep 4C (Redhana, 

2019). Oleh karena itu, pembelajaran 

IPAS harus dirancang untuk 

memfasilitasi keterlibatan aktif peserta 

didik serta membantu mereka 

mengonstruksi pengetahuan secara 

bermakna (Zahra, 2024). 

Namun, proses pembelajaran 

IPAS masih menghadapi beberapa 

kendala. Observasi awal di SDN 41 

Malewang Kabupaten Takalar 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

materi pelestarian lingkungan belum 

berjalan optimal. Sebagian besar 

peserta didik kurang aktif bertanya 

maupun menanggapi penjelasan 

guru, dan jawaban yang diberikan 

saat diskusi masih singkat serta belum 

mencerminkan pemahaman konsep. 

Guru juga melaporkan bahwa pada 

penilaian formatif sebelumnya banyak 

siswa kelas IV, V, dan VI memperoleh 

nilai di bawah Kriteria Ketuntasan 

Minimal (KKM). Hal ini terlihat dari 

kesulitan mereka dalam menjelaskan 

bentuk pelestarian lingkungan, 

membedakan kerusakan lingkungan, 

serta menerapkan konsep dalam 

kehidupan sehari-hari. Kondisi 
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tersebut menunjukkan bahwa 

kemampuan kognitif peserta didik, 

baik dalam memahami maupun 

menerapkan informasi, masih perlu 

ditingkatkan. Hasil belajar kognitif 

sendiri mencakup kemampuan 

mengingat, memahami, menerapkan, 

hingga menganalisis informasi 

(Nurhikmah, 2024). Menurut Akbar, 

Safaruddin, & Umar (2024), hasil 

belajar kognitif merupakan indikator 

penting untuk melihat sejauh mana 

peserta didik mampu mengolah dan 

menggunakan konsep secara tepat. 

Observasi lebih lanjut 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

masih didominasi metode ceramah 

dan penggunaan buku teks sebagai 

satu-satunya sumber belajar. 

Minimnya penggunaan media 

pembelajaran inovatif menyebabkan 

siswa kesulitan memahami konsep-

konsep lingkungan yang bersifat 

abstrak. Pembelajaran yang bersifat 

teacher-centered cenderung 

membuat siswa kurang terlibat aktif 

sehingga berdampak pada rendahnya 

motivasi dan konsentrasi belajar 

(Rahayu & Ishak, 2024). Kondisi ini 

memperlihatkan bahwa 

permasalahan bukan hanya terletak 

pada rendahnya hasil belajar, tetapi 

juga pada keterbatasan proses 

pembelajaran yang belum 

memberikan pengalaman belajar 

konkret dan menarik. 

Perkembangan teknologi 

informasi dan komunikasi 

memberikan peluang besar untuk 

mengembangkan metode 

pembelajaran yang lebih variatif dan 

efektif. Salah satu inovasi tersebut 

adalah penggunaan multimedia 

interaktif berbasis komputer. 

Multimedia interaktif memungkinkan 

penggabungan teks, gambar, audio, 

animasi, dan interaksi pengguna 

dalam satu kesatuan media sehingga 

dapat memperkuat pemahaman 

konsep serta meningkatkan perhatian 

peserta didik (Febrianto et al., 2019). 

Media ini juga dapat meningkatkan 

interaksi antara guru dan siswa serta 

menciptakan suasana belajar yang 

lebih menyenangkan (Fedi, 2023). 

Penggunaan multimedia interaktif juga 

terbukti meningkatkan keterlibatan 

dan pemahaman peserta didik 

sekolah dasar, karena penyajian 

materi yang lebih menarik dan mudah 

diikuti (Handini et al., 2022). 

Dalam konteks pembelajaran 

IPAS, multimedia interaktif dapat 

memberikan pengalaman belajar 
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konkret melalui simulasi, visualisasi, 

serta ilustrasi animatif terhadap 

fenomena alam dan sosial yang sulit 

diamati secara langsung (Nur Jannah 

et al., 2020). Selain itu, peserta didik 

sekolah dasar berada pada tahap 

operasional konkret menurut Piaget 

sehingga lebih mudah memahami 

informasi yang disajikan melalui 

visual, audio, dan pengalaman 

manipulatif. Oleh karena itu, 

diperlukan media pembelajaran yang 

mampu menjembatani konsep abstrak 

agar pemahaman siswa lebih kuat dan 

bermakna. 

Articulate Storyline 3 

merupakan salah satu platform 

pengembangan multimedia interaktif 

yang memungkinkan penyajian materi 

melalui teks, animasi, video, kuis 

interaktif, dan umpan balik otomatis 

secara sistematis. Penelitian 

Wulandari et al. (2025) menunjukkan 

bahwa penggunaan Articulate 

Storyline 3 dapat meningkatkan 

motivasi dan hasil belajar karena 

mampu menyajikan materi secara 

kontekstual, menarik, dan interaktif. 

Dengan demikian, multimedia 

interaktif Ayo Lestarikan Lingkungan 

berbasis Articulate Storyline 3 

memiliki potensi besar untuk 

membantu peserta didik memahami 

konsep pelestarian lingkungan secara 

lebih konkret dan mendalam. 

Berdasarkan permasalahan 

tersebut, penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui efektivitas multimedia 

interaktif Ayo Lestarikan Lingkungan 

berbasis Articulate Storyline 3 dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik kelas tinggi SDN 41 

Malewang Kabupaten Takalar. 

B. Metode Penelitian  

Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis 

pre-experimental design melalui 

model one-group pretest–posttest 

(Wahyuningrum et al, 2021). 

Pendekatan kuantitatif digunakan 

karena memungkinkan peneliti 

mengukur variabel secara numerik, 

menganalisis hubungan antarvariabel 

secara objektif, dan menarik 

kesimpulan berdasarkan data empiris 

yang terukur (Sihotang, 2023). Desain 

ini melibatkan satu kelompok peserta 

didik yang diberi pretest, perlakuan 

berupa multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3, kemudian 

posttest untuk melihat perubahan 

hasil belajar setelah perlakuan 

diberikan. Sampel penelitian 

berjumlah 35 peserta didik kelas IV, V, 
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dan VI UPT SDN 41 Malewang 

Kabupaten Takalar, yang ditentukan 

dengan teknik sampling jenuh. 

Variabel bebas dalam 

penelitian ini adalah multimedia 

interaktif Ayo Lestarikan Lingkungan, 

sedangkan variabel terikat adalah 

hasil belajar kognitif peserta didik. 

Instrumen penelitian berupa tes hasil 

belajar berbentuk 15 soal pilihan 

ganda dengan empat opsi jawaban 

dan satu jawaban benar. Setiap 

jawaban benar diberi skor 1. 

Instrumen diuji validitas menggunakan 

korelasi item–total dan reliabilitas 

menggunakan koefisien Cronbach’s 

Alpha sebelum digunakan. 

Prosedur penelitian dilakukan 

melalui tiga tahap, yaitu: (1) 

pemberian pretest untuk mengetahui 

kemampuan awal peserta didik, (2) 

pembelajaran menggunakan 

multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 sebagai 

perlakuan, dan (3) pemberian posttest 

untuk mengetahui perubahan hasil 

belajar setelah perlakuan (Nurmala et 

al., 2021). 

Data dianalisis menggunakan 

aplikasi JASP. Analisis meliputi uji 

normalitas menggunakan Shapiro–

Wilk, uji homogenitas menggunakan 

Levene’s Test, serta pengujian 

hipotesis menggunakan paired 

samples t-test untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan. Selain itu, ukuran 

efek (effect size) dihitung 

menggunakan Cohen’s d untuk 

melihat kekuatan pengaruh perlakuan. 

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan  

Penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui efektivitas multimedia 

interaktif Ayo Lestarikan Lingkungan 

berbasis Articulate Storyline 3 dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik pada mata pelajaran 

IPAS. Pengumpulan data dilakukan 

melalui pretest dan posttest yang 

diberikan kepada 35 peserta didik 

kelas IV, V, dan VI di UPT SDN 41 

Malewang Kabupaten Takalar. Hasil 

penelitian dianalisis menggunakan 

aplikasi JASP. 

1. Statistik Deskriptif Pretest dan 

Posttest 

Secara deskriptif, hasil belajar 

peserta didik mengalami peningkatan 

setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif. 

Tabel berikut menyajikan nilai rata-
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rata, standar deviasi, dan standar 

error. 

Tabel 1. Statistik Deskriptif Pretest dan 

Posttest 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai 

rata-rata pretest sebesar 61,00 

menunjukkan bahwa kemampuan 

awal peserta didik terhadap materi 

pelestarian lingkungan masih rendah. 

Setelah mengikuti pembelajaran 

menggunakan multimedia interaktif, 

rata-rata posttest meningkat menjadi 

77,83, menunjukkan peningkatan 

pemahaman konsep yang signifikan. 

Penurunan standar deviasi dari 23,56 

menjadi 17,73 menunjukkan bahwa 

peningkatan hasil belajar terjadi 

secara lebih merata pada sebagian 

besar peserta didik. Penurunan nilai 

standar deviasi tersebut menunjukkan 

bahwa kemampuan peserta didik 

bergerak menuju tingkat pemahaman 

yang lebih seragam setelah intervensi 

pembelajaran diberikan (Ningsih, 

2023).  

 

Gambar 1. Descriptive Plot 

Gambar 1 menunjukkan 

perubahan rata-rata skor pretest dan 

posttest melalui grafik deskriptif. 

Terlihat adanya peningkatan nilai dari 

61,00 pada pretest menjadi 77,83 

pada posttest, yang mengindikasikan 

adanya peningkatan kemampuan 

kognitif siswa setelah menggunakan 

multimedia interaktif. Tren grafik yang 

naik menunjukkan bahwa intervensi 

pembelajaran memberikan dampak 

positif dan konsisten terhadap 

pemahaman konsep pelestarian 

lingkungan. 

Selain menggunakan grafik 

garis, perubahan nilai pretest dan 

posttest juga divisualisasikan melalui 

diagram batang untuk memberikan 

gambaran perbandingan yang lebih 

jelas. 

Descriptives  

  N Mean SD SE Coefficient of variation 

PRETEST 35 61.00 23.56 3.982 0.386 

POSTTEST 35 77.83 17.73 2.997 0.228 
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Gambar 2. Bar Plot 

Gambar 2 menunjukkan 

perbandingan nilai rata-rata pretest 

dan posttest dalam bentuk diagram 

batang. Terlihat bahwa nilai rata-rata 

pretest sebesar 61,00 berada jauh di 

bawah nilai rata-rata posttest sebesar 

77,83. Perbedaan tinggi batang yang 

signifikan memperlihatkan adanya 

peningkatan pemahaman kognitif 

peserta didik setelah mengikuti 

pembelajaran menggunakan 

multimedia interaktif. Visualisasi ini 

sejalan dengan data statistik deskriptif 

dan memperkuat kesimpulan bahwa 

intervensi pembelajaran memberi 

dampak positif terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa. 

2. Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah pengujian 

untuk melihat apakah pola sebaran 

data mengikuti distribusi normal 

(Gaussian), yang menjadi syarat 

utama dalam penggunaan uji statistik 

parametrik (Permana, Ikasari, & 

Ristek, 2023). Uji normalitas 

menggunakan Shapiro–Wilk 

bertujuan untuk mengetahui apakah 

data pretest dan posttest berdistribusi 

normal. Hasil uji menunjukkan bahwa: 

Tabel 2. Hasil Uji Normalitas 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai 

p sebesar 0.061 lebih besar dari 0.05. 

Hal ini menunjukkan bahwa data 

selisih skor pretest dan posttest 

berdistribusi normal. Distribusi data 

yang normal menunjukkan bahwa 

perubahan skor peserta didik terjadi 

secara wajar dan tidak terdapat 

penyimpangan ekstrem, sehingga 

syarat penggunaan uji parametrik 

terpenuhi (Hamidi et al., 2024). 

 

Gambar 3. Q-Q Plot 

Gambar 3 memperlihatkan Q–

Q Plot dari selisih skor pretest dan 

posttest. Titik-titik data tampak 

mengikuti garis diagonal secara 

konsisten, menunjukkan bahwa 

Test of Normality (Shapiro-Wilk)  

      W p 

PRETEST - POSTTEST 0.941 .061 

Note.  Significant results suggest a deviation from normality. 
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distribusi data mendekati pola normal. 

Pola visual ini selaras dengan hasil uji 

Shapiro–Wilk (W = 0,941; p = 0,061), 

sehingga dapat disimpulkan bahwa 

data selisih skor memenuhi asumsi 

normalitas dan layak dianalisis 

menggunakan uji t berpasangan. 

3. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas merupakan 

pengujian untuk memastikan bahwa 

varian antar kelompok dalam suatu 

penelitian adalah setara, sehingga 

syarat penggunaan uji statistik 

parametrik dapat terpenuhi (Usmadi, 

2020). Homogenitas varians diuji 

menggunakan Levene’s Test. 

Tabel 3. Hasil Uji Homogenitas 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai 

p sebesar 0.060 lebih besar dari 0.05. 

Hal ini menunjukkan bahwa varians 

skor pretest dan posttest adalah 

homogen. Homogenitas varians 

menunjukkan bahwa penyebaran skor 

sebelum dan sesudah perlakuan 

sebanding dan tidak dipengaruhi oleh 

ketidakteraturan variabilitas, sehingga 

analisis menggunakan paired samples 

t-test dapat dilakukan secara sah. 

4. Uji Hipotesis dan Effect Size 

Uji hipotesis adalah proses 

pengambilan keputusan berdasarkan 

data sampel untuk menolak atau 

menerima hipotesis tertentu yang 

berkaitan dengan parameter populasi 

(Wardani, 2020). Uji hipotesis 

dilakukan menggunakan paired 

samples t-test untuk mengetahui 

perbedaan hasil belajar sebelum dan 

sesudah perlakuan. Sekaligus, 

dihitung effect size untuk mengetahui 

kekuatan pengaruh perlakuan. 

Tabel 4. Hasil Uji Paired Samples t-test 

dan Effect Size 

 

 Berdasarkan tabel di atas, nilai p 

< 0.001 menunjukkan adanya perbedaan 

yang sangat signifikan antara nilai pretest 

dan posttest. Selisih nilai sebesar 16.83 

poin menunjukkan bahwa pembelajaran 

multimedia interaktif memberikan 

pengaruh nyata terhadap peningkatan 

hasil belajar siswa. 

Nilai Cohen’s d = 1.503, yang 

termasuk kategori very large effect, 

menunjukkan bahwa pengaruh yang 

diberikan tidak hanya signifikan 

secara statistik tetapi juga sangat kuat 

secara praktis. Artinya, multimedia 

Test of Equality of Variances (Levene's)  

  F df1  df2  p 

Nilai 3.666 1 68 .060 

 

Paired Samples T-Test  

Measure 1   Measure 2 t df p Cohen's d SE Cohen's d 

PRETEST - POSTTEST -8.893 34 < .001 -1.503 0.115 

Note.  Student's t-test. 
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interaktif Ayo Lestarikan Lingkungan 

memiliki kemampuan yang besar 

dalam meningkatkan kemampuan 

kognitif siswa pada materi pelestarian 

lingkungan. 

Pembahasan 

1. Peningkatan Hasil Belajar Siswa 

Peningkatan rata-rata nilai dari 

61,00 menjadi 77,83 menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif 

memberikan pengalaman belajar yang 

lebih efektif. Penyajian materi melalui 

animasi, gambar, audio, dan interaksi 

membuat konsep yang abstrak 

menjadi lebih konkret dan mudah 

dipahami (Kusuma et al., 2025). 

Penurunan standar deviasi juga 

menunjukkan bahwa peningkatan 

terjadi pada hampir seluruh siswa, 

bukan hanya beberapa. 

2. Kesesuaian Asumsi Statistik 

Hasil uji normalitas (p = 0.061) 

dan homogenitas (p = 0.060) 

menunjukkan bahwa data memenuhi 

syarat untuk dilakukan analisis 

parametrik. Pemenuhan kedua 

asumsi ini menandakan bahwa hasil 

uji-t yang diperoleh bersifat valid dan 

dapat diinterpretasikan dengan benar. 

3. Efektivitas Media Berdasarkan 

Uji-t dan Effect Size 

Hasil uji-t yang sangat 

signifikan (p < 0.001) menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif 

memberikan dampak positif terhadap 

hasil belajar. Selain itu, effect size 

yang sangat besar (d = 1.503) 

menunjukkan bahwa peningkatan 

tersebut tidak hanya terjadi secara 

statistik, tetapi juga berdampak kuat 

dalam konteks pembelajaran nyata. 

Ini berarti bahwa penerapan 

multimedia interaktif benar-benar 

memberikan perubahan yang 

bermakna dalam proses belajar siswa 

(Yuslinda & Amir, 2022) 

4. Keterkaitan dengan Teori dan 

Penelitian Sebelumnya 

Temuan ini selaras dengan 

teori Multimedia Learning dari Mayer, 

yang menekankan bahwa kombinasi 

teks, visual, audio, dan interaktivitas 

dapat meningkatkan pemrosesan 

kognitif siswa. Hasil penelitian ini juga 

konsisten dengan temuan Febrianto et 

al. (2019), Nur Jannah et al. (2020), 

dan Barokah & Lestari (2024), yang 

menyatakan bahwa multimedia 

interaktif dapat meningkatkan 

motivasi, pemahaman, dan hasil 

belajar. 

5. Implikasi Pembelajaran 
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Secara keseluruhan, 

multimedia interaktif Ayo Lestarikan 

Lingkungan berbasis Articulate 

Storyline 3 terbukti menjadi media 

pembelajaran yang efektif, menarik, 

dan relevan dengan kebutuhan 

pembelajaran abad 21 (Nasution & 

Adlini, 2025). Media ini dapat 

membantu guru menyajikan materi 

yang kompleks dengan lebih menarik, 

memfasilitasi belajar mandiri, serta 

meningkatkan keterlibatan dan 

pemahaman siswa. 

 

E. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian 

yang dilaksanakan di UPT SDN 41 

Malewang Kabupaten Takalar, dapat 

disimpulkan bahwa penggunaan 

multimedia interaktif Ayo Lestarikan 

Lingkungan berbasis Articulate 

Storyline 3 efektif dalam 

meningkatkan hasil belajar kognitif 

peserta didik pada mata pelajaran 

IPAS. Peningkatan rata-rata skor dari 

61,00 menjadi 77,83 disertai 

penurunan standar deviasi 

menunjukkan bahwa pembelajaran 

berbasis multimedia meningkatkan 

pemahaman konsep sekaligus 

pemerataan hasil belajar di antara 

peserta didik.  

Hasil uji prasyarat yang meliputi 

normalitas (p = 0.061) dan 

homogenitas (p = 0.060) 

menunjukkan bahwa data memenuhi 

asumsi uji parametrik. Uji paired 

samples t-test menghasilkan nilai t = –

8.893 dengan p < 0.001, yang 

menandakan adanya perbedaan yang 

sangat signifikan antara skor sebelum 

dan sesudah perlakuan. Nilai Cohen’s 

d = 1.503 yang termasuk kategori very 

large effect juga menunjukkan bahwa 

pengaruh multimedia interaktif 

terhadap peningkatan hasil belajar 

sangat kuat baik secara statistik 

maupun praktis.  

Dengan demikian, multimedia 

interaktif Ayo Lestarikan Lingkungan 

berbasis Articulate Storyline 3 layak 

direkomendasikan sebagai media 

pembelajaran inovatif di UPT SDN 41 

Malewang Kabupaten Takalar, karena 

mampu membantu peserta didik 

memahami konsep pelestarian 

lingkungan secara lebih konkret, 

menarik, dan efektif. 
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