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ABSTRACT 

 
Education in the current modern era is expected to be able to produce quality students who 
can solve problems and think critically in order to produce superior human resources. One 
of the factors that can influence children's development is the development of technology 
and information, but the problems that occur in the field, Problem Solving Skills (KPM) 
abilities still require special attention and critical thinking patterns are not yet optimal, so the 
impact is still low, students become less focused in understanding the science learning 
material. Natural and Social Knowledge (IPAS). Therefore, it is necessary to have articulate 
storyline 3 based learning media to improve KPM and critical thinking patterns in students. 
This research aims to develop and determine the feasibility of articulate storyline 3 based 
learning media in class IV science subjects. The research method used is R&D (Research 
and Development) with the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation) development model. The results of the research show that articulating storyline 
3 in improving KPM and critical thinking based on a material expert feasibility test of 88%, 
then a media expert feasibility test obtained a result of 95%. Based on these results, it can 
be concluded that the media developed is suitable for use in improving KPM and critical 
thinking in science and science learning at SDK Santa Angela Surabaya. 
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ABSTRAK 
 

Pendidikan di era modern saat ini diharapkan mampu menghasilkan siswa-siswi berkualitas 
yang dapat memecahkan masalah dan berpikir kritis agar dapat menghasilkan sumber daya 
manusia unggulan. Salah satu faktor yang dapat mempengatuhi perkembangan anak yaitu 
perkembangan teknologi dan informasi namun permasalahan yang terjadi di lapangan 
kemampuan Keterampilan Pemecahan Masalah (KPM) masih membutuhkan perhatian 
khusus dan pola berpikir kritis belum optimal sehingga tergolong masih rendah dampaknya 
siswa menjadi kurang fokus dalam memahami materi pembelajaran Ilmu Pengetahuan 
Alam dan Sosial (IPAS). Oleh karena itu perlu adanya media pembelajaran berbasis 
articulate storyline 3 untuk meningkatkan KPM dan pola berpikir kritis pada siswa. 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengetahui kelayakan media 
pembelajaran berbasis articulate storyline 3 pada mata pelajaran IPAS kelas IV. Metode   
penelitian   yang   digunakan   adalah   R&D   (Resecarch   dan Development)  dengan 
model  pengembangan  ADDIE  (Analysis, Design, Development, Implementation, 
Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa articulate storyline 3  dalam 
meningkatkan KPM dan berpikir kritis berdasarkan uji kelayakan ahli materi 88% kemudian 
diuji kelayakan ahli media memperoleh hasil 95%. Berdasarkan hasil tersebut dapat 
disimpulkan bahwa media yang dikembangkan layak digunakan dalam meningkatkan KPM 
dan berpikir kritis pada pembelajaran IPAS di SDK Santa Angela Surabaya. 
 
Kata Kunci: Articulate storyline 3, KPM, Berpikir Kritis, dan IPAS 
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A. Pendahuluan 

Di Era modern saat  ini pada 

bidang pendidikan diharapkan dapat 

mengasilkan siswa-siswi berkualitas 

yang dapat berpikir kritis dan mampu 

memecahkan masalah sebagaimana  

layaknya  sumber daya  yang 

dihasikan  oleh  institusi yang 

berwenang kemudian dikelola secara 

professional sehingga dapat 

menghasilkan sumber daya manusia 

unggulan. Selain itu salah satu faktor 

yang mempengaruhi siswa berpikir 

kritis dan mampu memecahkan 

masalah adanya perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi 

yang mempengaruhi pola gaya hidup 

seseorang pada saat bersosialisasi. 

Kemampuan Keterampilan 

Pemecahan Masalah (KPM) begitu 

berdampak sehingga perlu untuk 

diperhatikan, dipelajari, dan dipahami 

oleh siswa. Oleh karena itu, 

Keterampilan Pemecahan Masalah 

(KPM) merupakan suatu proses bagi 

siswa dalam pembelajaran IPAS, 

karena permasalahan dalam 

pembelajaran IPAS berhubungan 

dengan konteks kehidupan sehari-

hari. Tingkat Keterampilan 

Pemecahan Masalah (KPM) di 

Indonesia masih membutuhkan 

pembenahan dan perhatian khusus 

pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

penelitian sebelumnya pembelajaran 

IPAS dibagi menjadi dua, yaitu Ilmu 

Pengetahuan Alam (IPA) dan Ilmu 

Pengetahuan Sosial (IPS).  

Selain itu berpikir kritis juga 

menjadi faktor permasalahan di 

Indonesia faktanya yang terjadi di 

lapangan kemampuan berpikir kritis 

pada mata pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

masih terbilang belum optimal dan 

tergolong masih rendah sehingga 

siswa menjadi kurang fokus dalam 

memahami materi pembelajaran dan 

secara individu kurang termotivasi 

sehingga membuat hasil belajar siswa 

kurang dari KKM. Dari hasil data 

terakhir hasil tes Program Penilaian 

Pelajar Indonesia (Program for 

Internasional Student Assessment) 

dari penelitian Sari et al., (2021) yang 

diterapkan pada tahun 2015, anggota 

pelajar dari negara Indonesia berada 

pada peringkat 69 dari 76 negara 

peserta. Oleh karena itu guru bertugas 

untuk memilih pendekatan 

pembelajaran yang efisien dan efektif 

sehingga siswa ikut aktif dalam 

mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis dan pemecahan 

masalah dari soal yang diberikan oleh 
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guru. Salah satu media pembelajaran 

yang dapat diterapkan agar 

kemampuan seorang siswa 

berkembang dengan baik 

menggunakan aplikasi software 

Articulate Storyline 3.   

Sebuah aplikasi multimedia yang 

dapat diterapkan untuk menghasilkan 

perangkat lunak seperti multimedia 

interaktif yang di dalam aplikasi 

konten animasi, grafik, suara, gambar, 

video, dan teks disebut media 

interaktif Articulate storyline 3. Media 

yang dipakai peneliti cara 

membuatnya hampir sama dengan 

software Microsoft Power Point hanya 

dibedakan dengan fitur-fitur yang 

terdapat pada aplikasi Articulate 

Storyline 3 salah satunya dapat 

diakses menggunakan link atau 

coding serta bisa membuat soal 

evaluasi yang hasilnya bisa di 

download berupa tes tertulis. 

Tentunya pada pembuatan media 

Articulate Storyline 3 harus 

disesuaikan dengan materi 

pembelajaran yang diajarkan oleh 

guru sehingga pembuatan media bisa 

menarik perhatian siswa terlebih jika 

ada penambahan gambar-gambar 

animasi yang sesuai (Suparyanto dan 

Rosad, 2020). 

Beberapa peneliti sebelumnya 

telah mengembangkan media 

pembelajaran berbasis aplikasi 

articulate storyline 3 pada mata 

pelajaran yang berbeda beda 

diantaranya: (Al-Baru et al., 2023) 

telah mengembangkan media 

pembelajaran articulate storyline pada 

materi sistem pencernaan manusia 

untuk siswa SMP kelas VIII. (Ulandari 

et sl., 2022) telah mengembangkan 

media pembelajaran interaktif pada 

mata pelajaran informatika kelas VII 

SMP LKIA Pontianak. (Saputro & 

Lumbantoruan, 2020) telah 

mengembangkan media 

pembelajaran matematika berbasis 

articulate storyline pada materi 

bangun ruang sisi datar kelas VIII. 

(Nurjannah & Lestari, 2023) telah 

mengembangkan media 

pembelajaran articulate storyline 3 

berbasis problem based learning pada 

tema 6 energi dan perubahannya 

kelas III SD. (Lubis & Sukmawarti, 

2023) telah mengembangkan media 

pembelajaran peta budaya berbantu 

aplikasi stroryline 3 pada 

pembelajaran tematik di kelas IV SD. 

Perbedaan penelitian ini dengan 

sebelumnya adalah mengembangkan 

sebuah produk media interaktif yang 

dapat meningkatkan berpikir kritis 
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yang diberikan soal hots dan media 

dapat melatih kreatifitas siswa dengan 

berdiskusi secara kelompok mengenai 

salah satu materi pelajaran IPAS. 

Media pembelajaran berbasis 

articulate storyline 3 dikembangkan 

untuk meningkatkan KPM dan berpikir 

kritis pada setiap siswa, dengan 

menggunakan fitur konten gambar 

animasi, video dan teks pembelajaran 

di kelas menjadi aktif dan 

menyenangkan. Selain itu, peneliti 

mengembangkan media interaktif ini 

untuk mengetahui kelayakan aplikasi 

articulate storyline 3 pada mata 

pelajaran IPAS di kelas IV SD. 

Peneliti menganggap perlu 

dilakukan pengembangan media 

articulate storyline 3  agar siswa tidak 

merasa bosan dan jenuh sehingga 

membuat siswa menjadi lebih aktif, 

proses pembelajaran jadi menarik, 

serta memudahkan siswa untuk 

memahami materi untuk 

perkembangan berpikir kritis dan 

dapat memecahkan masalah secara 

mandiri. 

B. Metode Penelitian 

Jenis penelitian ini 

menggunakan metode research and 

development atau penelitian dan 

pengembangan. Menurut (Salsabila et 

al., 2023) penelitian dan 

pengembangan merupakan penelitian 

yang dapat menghasilkan sebuah 

produk kemudian divalidasi oleh ahli 

materi dan media untuk mengukur 

kelayakan produk tersebut, sehingga 

dapat menghasilkan produk yang 

berkualitas. 

Produk yang dikembangkan 

dalam penelitian ini berupa media 

interaktif dan buku panduan untuk 

membuat media pembelajaran di 

aplikasi Articulate Storyline yang 

dapat dioperasikan dengan bantuan 

media laptop atau komputer. 

Penelitian ini dilaksanakan di SDK 

Santa Angela Surabaya dengan 

subjek penelitiannya adalah siswa 

kelas IV-A yang berjumlah 23 siswa. 

Teknik pengumpulan data 

menggunakan beberapa macam 

teknik, yaitu: observasi, wawancara, 

post-test, pre-test, angket validasi 

materi dan media. Media 

pembelajaran pada penelitian ini 

memakai model desain ADDIE 

(Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation).  

Tahap pertama (Analysis) 

melakukan analisis dengan menggali 

informasi melalui wawancara pada 

guru kelas IV-A serta melihat hasil 

nilai siswa sebelumnya. Tahap yang 
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kedua (Design) mendesain atau 

membuat rancangan produk dengan 

mengembangkan media 

pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline 3. Hasil dari pembuatan 

media pembelajaran dalam bentuk e-

learning berdasarkan buku panduan. 

Langkah rancangan produk awalnya 

menentukan materi salah satunya 

menggunakan buku paket IPAS Bab 1 

dengan tema tumbuhan sumber 

kehidupan. Kemudian peneliti 

membuat rancangan desain 

pembelajaran. Tahap ketiga 

(Development) mengembangkan 

media pembelajaran dengan 

membuat kerangka pengembangan 

media sehingga menghasilkan produk 

e-learning (multimedia interaktif) 

menggunakan software articulate 

storyline 3. Tahap keempat 

(Implementation) sebelum diuji coba 

pada tahap ini dilakukan uji kelayakan 

media dan materi pembelajaran IPAS 

kemudian diuji coba pada kelas IV-A 

di  

SDK Santa Angela Surabaya. 

Tahap kelima (Evaluation) merupakan 

penilaian untuk menemukan 

hambatan atau kelemahan dari 

aplikasi yang telah dikembangkan. 

Pada tahap ini peneliti menggunakan 

post-test dan pre-test bertujuan untuk 

mengetahui tingkat kelayakan aplikasi 

articulate storyline 3. Evaluasi ahli 

materi digunakan untuk mengetahui 

kesesuaian materi terhadap tujuan 

pembelajaran, sedangkan ahli media 

untuk mengetahui kelayakan 

articulate storyline 3. 

Jenis data yang digunakan pada 

penelitian dan pengembangan ini 

adalah kualitatif dan kuantitatif. Data 

kualitatif merupakan saran dan 

masukan dari hasil wawancara pada 

saat dilakukan pra-surey, dari ahli 

materi, ahli media kemudian 

disimpulkan untuk memperbaiki 

kualitas produk yang dikembangkan. 

Data kuantitaif diperoleh dari hasil 

validasi oleh ahli media, ahli materi 

serta penilaian post-test dan pre-test 

berupa skor yang diperoleh dari 

angket yang menggunakan skala likert 

dikonversikan dalam tingkat 

kelayakan produk dengan 

menggunakan kriteria acuan sebagai 

berikut.  

Tabel 1. Kualifikasi Tingkat 

Kelayakan Berdasarkan Persentase 
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Sumber: (Zacharias, 2019) 

Data tersebut dijadikan alat untuk 

mengukur kelayakan produk e-

learning dalam meningkatkan 

keterampilan pemecahan masalah 

dan berpikir kritis pada siswa.  

C. Hasil dan Pembahasan 

Hasil pada penelitian ini untuk 

menganalisis kebutuhan yaitu dengan 

melakukan analisis kompetensi setiap 

siswa pada saat pembelajaran. Hasil 

temuan peneliti kemampuan 

Keterampilan Pemecahan Masalah 

(KPM) masih membutuhkan perhatian 

khusus dan pola berpikir kritis belum 

optimal sehingga tergolong masih 

rendah dampaknya siswa menjadi 

kurang fokus dalam memahami materi 

pembelajaran Ilmu Pengetahuan Alam 

dan Sosial (IPAS). Oleh karena itu 

peneliti mengembangkan perangkat 

belajar berupa aplikasi articulate 

storyline 3 agar dapat mengatasi 

permasalahan tersebut. 

Pengembangan media pembelajaran 

pada tahap Design atau membuat 

rancangan produk dalam bentuk e-

learning yang berisikan materi 

pelajaran kelas IV tema tumbuhan 

sumber kehidupan. Aplikasi articulate 

storyline 3 dirancang agar menarik 

perhatian siswa dengan beragam 

gambar illustrasi agar tidak bosan. 

Tahap pengembangan aplikasi 

articulate storyline 3 mengumpulkan 

berbagai sumber yang sesuai dengan 

materi termasuk video, gambar atau 

illustrasi. Aplikasi articulate storyline 3 

yang peneliti kembangkan terdiri dari 

halaman utama untuk mengetikkan 

nama dan kelas, halaman awal, menu 

utama, petunjuk penggunaan, 

pendahuluan atau tujuan 

pembelajaran, materi pembelajaran 

berisi penjelasan dan video 

pembelajaran, menu evaluasi, 

halaman soal pilihan ganda dan  soal 

isian, tampilan hasil uji kompetensi 

siswa serta profil pengembang.  

Gambar 1. Halaman awal  

 

 

 

 

Persentas
e 

Kualifikasi 
Kriteria 

Kelayakan 

84% < skor 
≤ 100% 

Sangat Valid 
Tidak 
Revisi 

68% < skor 
≤ 84% 

Valid 
Tidak 
Revisi 

52% < skor 
≤ 68% 

Cukup Valid 
Perlu 
Revisi 

36% < skor 
≤ 52% 

Kurang Valid Revisi 

20% < skor 
≤ 36% 

Sangat 
Kurang Valid 

Revisi 
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Gambar 2. Menu Utama 

 Halaman awal pada gambar 1 

merupakan halaman pembuka atau 

judul untuk masing-masing siswa 

mengetikkan nama dan no absen. 

Sedangkan pada gambar 2 

menunjukkan menu utama terdapat 5 

icon untuk menuju ke pendahuluan, 

materi, petunjuk penggunaan, 

evaluasi dan author.  

 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Tujuan pembelajaran 

 

                 

 

Gambar 4. Peta konsep 

 Pada gambar 3 menunjukkan 

halaman yang terdapat keterangan 

tujuan pembelajaran yang harus 

dicapai setiap individu siswa. Pada 

gambar 4 menunjukkan halaman peta 

konsep tentang tumbuhan sumber 

kehidupan yang harus dipahami oleh 

siswa. 

     

Gambar 5. Video pembelajaran 

            

 

 

 

 

 

   Gambar 6. Halaman utama evaluasi 

 Pada halaman video 

pembelajaran yang terdapat di 

gambar nomor 5 siswa diminta untuk 

menyimak proses fotosintesis yang 

terjadi pada tumbuhan yang otomatis 

akan berputar sendiri. Sedangkan 

gambar 6 terdapat putunjuk umum 

sebelum mengerjakan soal evaluasi 

pilihan ganda dan isian dengan 

mengetikkan nama lengkap terlebih 

dahulu. 
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Gambar 7. Tampilan soal  

pilihan ganda dan uraian 

                                      

 

Gambar 8. Tampilan hasil evaluasi 

 Pada tampilan soal evaluasi 

gambar 7 siswa diminta untuk 

mengerjakan soal pilihan ganda 

terlebih dahulu kemudian menjawab 

soal isian setelah siswa selesai 

mengerjakan akan muncul hasil skor 

di akhir soal yang terdapat di gambar 

8. Berdasarkan hasil evaluasi tersebut 

guru bisa melihat pemahaman 

berdasarkan skor yang di dapatkan 

masing-masing siswa serta untuk 

mengukur kelayakan aplikasi 

articulate storyline 3. Setelah peneliti 

membuat media pembelajaran 

sebelum ke tahap implementasi, 

media pembelajaran articulate 

storyline 3 di validasi oleh ahli media 

dan ahli materi untuk mengetahui 

presentase yang di dapatkan apakah 

media dan materi layak dalam 

menggunakan aplikasi articulate 

storyline 3 dalam mengembangkan 

KPM dan berpikir kritis pada 

pembelajaran IPAS. Adapun hasil 

validasi dari ahli media seperti pada 

tabel berikut. 

Grafik 1. Hasil Validasi Ahli Materi 1 

dan 2 

 

 Berdasarkan perhitungan hasil 

yang di dapatkan pada grafik 1 ahli 

materi pertama mendapatkan 

presentase 84% kriteria aspek isi dan 

presentase 91% kriteria aspek 

pembelajaran, sedangkan ahli materi 

kedua mendapatkan presentase 88% 

kriteria aspek isi dan presentase 89% 

kriteria aspek pembelajaran sehingga 

0%

50%

100%

150%

200%

Aspek Isi Aspek
Pembelajaran

Ahli materi 1 Ahli materi 2



Pendas : Jurnal Ilmiah Pendidikan Dasar,  
ISSN Cetak : 2477-2143 ISSN Online : 2548-6950  

Volume 09 Nomor 01, Maret 2024 
 

 597 

grafik pencapaian kelayakan berada 

pada range 80% - 90% yang berarti 

media pembelajaran ini memenuhi 

syarat dalam kategori Baik. Setelah 

melakukan perhitungan pada hasil 

lembar validasi materi, peneliti akan 

menghitung presentase validasi 

media yang diperoleh.  

  

Grafik 2. Hasil Validasi Ahli Media 1 

dan 2     

 

 Berdasarkan perhitungan hasil 

yang di dapatkan pada grafik 2 ahli 

media pertama mendapatkan 

presentase 93% kriteria aspek 

tampilan dan presentase 97% kriteria 

aspek pemograman, sedangkan ahli 

media kedua mendapatkan 

presentase 95% kriteria aspek 

tampilan dan presentase 94% kriteria 

aspek pemograman sehingga grafik 

pencapaian kelayakan berada pada 

range 90% - 100% yang berarti media 

pembelajaran ini memenuhi syarat 

dalam kategori Sangat Baik.  

 Hasil temuan peneliti 

sebelumnya yang relevan dilakukan 

oleh (Maivi & Erita, 2023) yang 

menunjukkan bahwa hasil temuan 

yang dikembangkan kemudian di 

validasi oleh ahli materi dan media 

memperoleh kriteria sangat valid dan 

dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran. 

 

D. Kesimpulan 

Media pembelajaran berbasis 

articulate storyline 3 dalam 

meningkatkan Keterampilan 

Pemecahan Masalah (KPM) dan 

berpikir kritis pada pelajaran Ilmu 

Pengetahuan Alam dan Sosial (IPAS) 

dikembangkan dengan model ADDIE. 

Media pembelajaran yang peneliti 

kembangkan untuk meningkatkan 

kreativitas dan berpikir kritis. Hasil 

yang di dapatkan berdasarkan uji 

kelayakan ahli materi 1 memperoleh 

presentase 87% dan ahli materi 2 

memperoleh presentase 88%, 

kemudian diuji kelayakan produk oleh 

ahli media 1 memperoleh presentase 

95% dan ahli media 2 memperoleh 

hasil 94%. 

Berdasarkan hasil uji kelayakan 

yang telah dilakukan maka media 

pembelajaran berbasis articulate 

storyline 3 dalam meningkatkan 

(KPM) dan berpikir kritis pada 

pelajaran (IPAS) sangat layak 

93%

97%
95% 94%

90%

92%

94%

96%

98%

Aspek Tampilan Aspek
Pemograman

Ahli Media 1 Ahli Media 2
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digunakan pada saat proses 

pembelajaran berlangsung. Oleh 

karena itu, guru dituntut untuk kreatif 

dan inovatif dalam mengikuti 

perkembangan teknologi di era 

modern saat ini terutama pada bidang 

pendidikan. 
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