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ABSTRAK 

 

 

Penelitian ini bertujuan untuk: (1) mengembangkan bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD, (2) mengetahui kelayakan 

dari bahan ajar berbasis multimedia interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran 

IPA kelas V MI/SD, (3) mengetahui bagaimana kemenarikan bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD, (4) mengetahui bagaimana 

keefektifan bahan ajar berbasis multimedia interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada 

pembelajaran IPA kelas V MI/SD. 

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan yang dilakukan dengan menggunakan 

model ADDIE yang dilakukan dengan beberapa tahap, yaitu: Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation. Tempat pelaksanaan penelitian ini dilakukan di MIN 1 Bandar Lampung 

dan MIN 7 Bandar Lampung. Instrumen yang digunakan dalam pengumpulan data pada penelitian ini 

berupa angket. Teknik analisis data instrument validasi yang digunakan berdasarkan skala likert. 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis multimedia interaktif ini telah 

melalui tahap dan prosedur pengembangan sesuai dengan karakteristik pengembangan yaitu diawali 

dengan analisis, tahap perancangan, dilanjutkan dengan tahap produksi, dan revisi produk. Bahan ajar 

berbasis multimedia interaktif dinyatakan sangat layak dilihat dari hasil validasi oleh para ahli media, 

materi, dan bahasa. Dinyatakan sangat menarik dengan melihat respon dari pendidik dan juga peserta 

didik. Bahan ajar berbasis multimedia interaktif yang dikembangkan juga efektif digunakan pada proses 

pembelajaran IPA. Dengan demikian produk yang dikembangkan oleh peneliti dapat digunakan dalam 

proses pembelajaran. 

Kata Kunci: Articulate Storyline 3, Bahan Ajar, Multimedia Interaktif 
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ABSTRACT 

 

This study aims to: (1) develop interactive multimedia-based teaching materials using Articulate 

Storyline 3 in science learning class V MI/SD, (2) find out the feasibility of interactive multimedia-based 

teaching materials using Articulate Storyline 3 in science learning class V MI/SD, (3) knowing how 

interesting interactive multimedia-based teaching materials are using Articulate Storyline 3 in science 

learning class V MISD, (4) knowing how the effectiveness of interactive multimedia-based teaching 

materials using Articulate Storyline 3 in science learning class V MI/SD. 

This research is a research and development conducted using the ADDIE model which is carried 

out in several stages, namely: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The place 

of implementation of this research was carried out at MIN 1 Bandar Lampung and MIN 7 Bandar 

Lampung. The instrument used in collecting data in this study was in the form of questionnaires. Data 

analysis techniques validation instruments used based on Likert scale. 

The results of this study show that this interactive multimedia-based teaching material has gone 

through development stages and procedures in accordance with development characteristics, starting 

with analysis, design stage, continued with the production stage, and product revision. Interactive 

multimedia-based teaching materials are stated to be very worthy of being seen from the results of 

validation by media, material, and language experts. It is stated to be very interesting by looking at the 

responses from educators and also students. The interactive multimedia-based teaching materials 

developed are also effectively used in the science learning process. Thus the products developed by 

researchers can be used in the learning process. 

Keywords: Articulate Storyline 3, Teaching Materials, Interactive Multimedia 
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MOTTO 

 

 

تَّ خَلْقَّ فَِّ إِن َّ وََٰ  مِنَّ ٱللّ َُّ أنَزَلَّ وَمَا َّ ٱلن اسَّ ينَفَعَُّ بِاَ ٱلْبَحْرَِّ فَِّ تََْرىِ ٱل تَِّ وَٱلْفُلْكَّ وَٱلن  هَارَِّ ٱل يْلَّ وَٱخْتِلََٰفَّ وَٱلَْْرْضَّ ٱلس مََٰ

 ٱلس مَا ءَِّ بَ يَّْ ٱلْمُسَخ رَِّ وَٱلس حَابَّ ٱلريََِّٰحَّ وَتَصْريِفَّ دَا ب ة َّ كُلَّّ مِن فِيهَا وَبَث َّ مَوْتِِاَ بَ عْدَّ ٱلَْْرْضَّ بِهَِّ فأََحْيَا م ا ء َّ مِن ٱلس مَا ءَِّ

 يَ عْقِلُونَّ لقَِّوْم َّ لَءَايََٰت َّ وَٱلَْْرْضَّ

“Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, silih bergantinya malam dan siang, 

bahtera yang berlayar di laut membawa apa yang berguna bagi manusia, dan apa yang 

Allah turunkan dari langit berupa air, lalu dengan air itu Dia hidupkan bumi sesudah 

mati (kering)-nya dan Dia sebarkan di bumi itu segala jenis hewan, dan pengisaran angin 

dan awan yang dikendalikan antara langit dan bumi; sungguh (terdapat) tanda -tanda 

(keesaan dan kebesaran Allah) bagi kaum yang memikirkan.”1
 

(QS. Al-Baqarah/2:164) 

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
1
 Al-Qolam Publishing, Al-Baqarah/2. 164. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

A. Penegasan Judul 

Untuk memperjelas pokok bahasan skripsi ini, maka penulis perlu memberikan 

penjelasan terkait makna penting yang terkandung dalam judul skripsi ini yang berjudul: 

Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline 3 pada Pembelajaran IPA Kelas V MI/SD. Agar dapat tercapainya persepsi antara 

penulis dan pembaca, maka perlu peneliti menjelaskan terkait makna yang berkaitan dengan judul 

skripsi sebagai berikut:  

1. Pengembangan  

Menurut terminologi pengembangan adalah perencanaan, pelaksanaan, evaluasi, dan 

peningkatan suatu kegiatan. Kegiatan pengembangan mengalami metamorfosis yang dimulai 

dengan persiapan, diikuti dengan penilaian, dan kemudian disempurnakan. Penelitian 

pengembangan merupakan kegiatan yang disesuaikan dengan bidang akademik atau 

keilmuan dan berlangsung dalam koridor keilmuan. Ini melibatkan proses penyusunan, 

pelaksanaan, penilaian, dan penyempurnaan dalam suatu kegiatan.
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2. Bahan Ajar 

Bahan ajar adalah item yang digunakan pendidik atau peserta didik untuk 

mempermudah proses pembelajaran. Formatnya bisa berupa tayangan, buku kerja (LKS), 

ataupun buku bacaan. Surat kabar, materi digital, kemasan makanan, gambar dialog nyata 

antara pengunjung dan penutur asli, instruksi pendidik, tugas tertulis, kartu, atau materi 

diskusi di antara peserta didik dapat disertakan. Bahan ajar dapat berupa banyak hal yang 

dipandang dapat meningkatkan pengalaman dan juga pengetahuan peserta didik.
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3. Multimedia Interaktif 

Istilah “multimedia” mengacu pada kombinasi berupa media, seperti teks, suara, 

gambar, dan video. Komputer mengintegrasikan media gabungan sehingga dapat menyimpan, 

memproses, dan menyajikannya secara bersamaan. Sementara pengertian interaktif terkait 

dengan komponen komunikasi 2 arah atau lebih. Dalam multimedia interaktif komponen 

komunikasinya berupa hubungan antara manusia yang bertindak sebagai pengguna produk 

dan computer (software/aplikasi/produk dalam format file tertentu). Interaksi adalah salah 

satu kunci multimrdia interaktif yang menciptakan pembelajaran yang aktif, dimana tidak 

hanya pengguna melihat atau mendengar (see and hear) tetapi juga melakukan sesuatu (do). 

Dalam multimedia, do disini berupa memberikan respon terhadap pertanyaan yang diajukan 

komputer atau berpartisipasi dalam simulasi yang disediakan komputer.
3
 

4. Articulate Storyline 3 

Articulate Storyline merupakan sebuah perangkat lunak yang digunakan untuk sarana 

presentasi dan bentuk komunikasi lainnya, termasuk mendukung kegiatan pembelajaran. 

Articulate Storyline dapat digunakan untuk membantu pembuatan konten pembelajaran yang 

interaktif. Di dalam Articulate Storyline dapat mengintegrasikan teks, gambar, video, suara, 

dan animasi untuk membuat presentasi menjadi lebih menarik.
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5. Pembelajaran IPA 

Kajian fenomena alam melalui observasi, eksperimen, penyimpulan, dan 

pengembangan teori dikenal dengan istilah pembelajaran IPA. Hal ini memungkinkan peserta 

didik untuk mengumpulkan pengetahuan, pemikiran, dan ide yang terorganisir tentang dunia 

alam di sekitar mereka melalui berbagai kegiatan ilmiah seperti penelitian, penyusunan ide, 

dan presentasi.
5
   

 

B. Latar Belakang Masalah 

Kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi di era modern saat ini terus berlangsung, 

khususnya dalam dunia pendidikan. Teknologi informasi harus digunakan di era digital seperti 

yang ada saat ini. Pasalnya, teknologi informasi telah berdampak pada banyak aspek kehidupan 

masyarakat, termasuk bidang Pendidikan.
6
 Teknologi harus dimanfaatkan dan terintegrasi dalam 

berbagai dimensi, seperti bidang penelitian, pendidikan, dan teknik pengajaran. Pemanfatan 

teknologi dalam ranah pendidikan sangat penting untuk meningkatkan dan mencapai keunggulan 

Pendidikan.
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Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi harus diikuti dan dipahami oleh sumber 

daya pendidikan untuk memastikan bahwa pendidikan yang dikendalikan tidak ditinggalkan oleh 

peradaban teknologi yang masuk ke dalam dunia pendidikan. Setiap unsur yang berpartisipasi 

dalam proses pendidikan, termasuk pendidik dan pekerja pendukung, harus memiliki 

pengetahuan tentang penggunaan teknologi. Agar lebih kompetitif dalam mengelola dan 

memperluas pendidikan, pendidik tidak hanya harus ahli dalam teknologi tetapi juga dalam 

evolusi teknik dan media pengajaran yang berbeda di kelas. Mengetahui cara mengajar secara 

efektif dapat membantu peserta didik menjadi lebih termotivasi untuk menelaah, yang pada 

akhirnya menuntun pada hasil pembelajaran yang lebih baik. Tenaga kependidikan tentu harus 

menyesuaikan diri dalam penggunaan teknologi pengajaran agar dapat beradaptasi dengan 

penggunaan teknologi karena mereka merupakan bagian yang terlibat langsung dalam proses 

pendidikan.
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Di era saat ini pendidik perlu dan dituntut agar teknologi informasi digunakan di kelas 

untuk memfasilitasi pembelajaran. Model pembelajaran inovatif dan kreatif yang berbeda harus 

dikembangkan untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Hal ini diperlukan 

untuk mencegah proses pembelajaran yang terlalu monoton, membosankan, atau kurang menarik, 

yang akan mencegah transfer pengetahuan. Teknologi informasi dikembangkan dengan tujuan 

untuk membantu keberadaan manusia dalam menyelesaikan masalah yang muncul, supaya 

masalah yang di hadapi dapat di tangani dengan lebih cepat dan efektif. Penggunaan teknologi 

dalam aktivitas manusia telah menjadi kebutuhan yang juga digunakan dalam ranah pendidikan.
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Tanggung jawab pendidik yang paling utama adalah terus memberikan pengetahuan dan 

keterampilan kepada peserta didik, tetapi semakin lama hal ini dilakukan, semakin sedikit 

dampak kemajuan teknologi dan modifikasi dalam strategi pengajaran terhadap peserta didik. 

Ketika dihadapkan dengan tantangan seperti itu, pendidik harus menggali lebih dalam, 
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membangun pembelajaran yang tidak membosankan yang dapat mengikuti perkembangan zaman 

saat ini, dan berhenti hanya mengandalkan teknik pengajaran yang lampau yang membuat mereka 

lupa tentang perubahan yang terus berkembang atau berubah.
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Dalam hal ini pemanfaatan teknologi informasi dalam bahan ajar diperlukan untuk 

menciptakan sumber daya pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan para peserta didik dan 

mendorong minat mereka dalam pembelajaran. Bahan ajar yang dikembangkan dapat berupa 

bahan ajar berbentuk multimedia interaktif, yaitu gabungan beberapa media dalam 

menyampaikan informasi yang berupa teks, grafik atau animasi grafis, video, dan audio. Dimana 

pengguna dapat berinteraksi dengan multimedia, dengan memilih item menu untuk 

mengaksesnya dan mengerjakan soal tes. Informasi yang ditampilkan dapat didengar, 

divisualisasikan, menciptakan simulasi dan animasi yang dapat menarik perhatian dan memiliki 

nilai seni grafis yang tinggi dalam penyajiannya.
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Dengan menggunakan bahan ajar elektronik yang telah disusun oleh pendidik, peserta 

didik dapat belajar secara mandiri.  Orang tua juga dapat mengawasi bagaimana kualitas 

pembelajaran anak-anak mereka. Fungsi dari bahan ajar elektronik ini, antara lain: (a) sebagai 

metode pengajaran alternatif; (b) sebagai sarana berbagi informasi; (c) berbeda dengan bahan ajar 

cetak, materi pembelajaran elektronik dapat berisi konten multimedia untuk menyajikan bahan 

ajar yang lebih menarik dan membuat pembelajaran lebih menyenangkan; dan (d) mudah 

disebarluaskan melalui media seperti website, e-mail dan media digital lainnya, dibandingkan 

dengan bahan ajar cetak. Bahan ajar elektronik juga ramah lingkungan dan membantu revolusi 

tanpa kertas, hal ini seperti yang disampaikan oleh Waller (2013) bahan ajar elektronik 

memberikan manfaat seperti biaya yang lebih sedikit karena tidak perlu dicetak dan kemudahan 

dalam penyimpanan.
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Di dalam Al-Qur‟an Surah An-Naml ayat 44 terdapat tentang dasar penggunaan media 

pembelajaran yaitu: 

يلَ  ي لَ  ا قِ لِ خُ رْحَ  ادْ َۖ  الصَّ ا  ل مَّ هَُ ف   هَُ ر أ تْ تْ ب   سِ تَْ لَُُّةَ  ح  فَ  ش  ا ع نَْ و ك  ه  يْ  اق   َۖ  س  نَّهَُ ق الَ   رْحَ  إِ  ص 

نَْ مُُ رَّدَ  رَ  مِ  ق  و اريِ
 َۖ َ ر بَِّ ق ال تَْ  نِّ تَُ إِ سِي ظ ل مْ تَُ ن  فْ ل مْ عَ  و أ سْ انَ  م  م  ل يْ يَ  ر بَِّ لِِلََِّ سُ ع ال مِ  الْ

“Dikatakan kepadanya (Balqis), “Masuklah ke dalam istana.” Maka ketika dia (Balqis) 

melihat (lantai istana) itu, dikiranya kolam air yang besar, dan disingkapkannya (penutup) kedua 

betisnya. Dia (Sulaiman) berkata, “Sesungguhnya ini hanyalah lantai istana yang dilapisi kaca.” 

Dia (Balqis) berkata, “ya Tuhanku, sungguh, aku telah berbuat zalim terhadap diriku. Aku 

berserah diri Bersama Sulaiman kepada Allah, Tuhan seluruh alam.” (QS. An-Naml/27: 44) 

Dalam surat An-Naml ayat 44 menceritakan bagaimana dakwah Nabi Sulaiman 

memanfaatkan media yang modern, khususnya penampakan visualisasi objek bergerak dalam tiga 

dimensi yang seolah memproyeksikan gambar kolam ke permukaan lantai. Dengan demikian, 

dapat disimpulkan bahwa instrumen dan media yang disinggung dalam ayat tersebut berupa 

gambar audio-visual tiga dimensi.
13

 

Penggunaan multimedia interaktif merupakan alternatif pendidik dalam menyampaikan 

materi selama proses belajar mengajar di era digital saat ini. Penggunaan teknologi dalam 
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pendidikan ini berkembang cukup cepat. Hal ini dimaksudkan bahwa multimedia interaktif akan 

membuat peserta didik lebih mudah untuk memahami materi tentang pembelajaran karena 

multimedia interaktif memaparkan materi secara lebih konkret yang disertai dengan teks, gambar, 

dan audio yang dipersonalisasi.
14

 

Dalam proses pembelajaran multimedia sangat membantu disebabkan oleh beberapa 

faktor berikut:  

1. Objek biologi yang sangat kecil, seperti kuman, bakteri, dan mikroorganisme lainnya, dapat 

dilihat dan dipelajari menggunakan multimedia.  

2. Objek yang sangat besar dan jauh seperti planet, sistem tata surya, pegunungan, dataran 

tinggi, dan sebagainya, juga dapat dilihat dan dipelajari menggunakan multimedia.  

3. Animasi benda bergerak dapat dilihat menggunakan multimedia.  

4. Menggunakan multimedia dapat membuat peserta didik tertarik untuk mengamati objek yang 

berbeda.
15

 

Berdasarkan hasil prapenelitian yang dilakukan peneliti di MIN 1 Bandar Lampung 

dengan cara observasi dan wawancara terhadap salah satu guru mata pelajaran IPA sekaligus guru 

kelas di kelas V MIN 1 Bandar Lampung diperoleh keterangan bahwa dalam proses pembelajaran 

berlangsung beliau menggunakan bahan ajar tetapi bukan dalam bentuk multimedia interaktif, 

melainkan dalam bentuk buku cetak. Hal ini sesuai dengan hasil wawancara berikut: 

“Proses pembelajaran IPA berjalan dengan cukup baik, pendidik dalam proses 

pembelajaran belum menggunakan bahan ajar multimedia interaktif. Dalam proses pembelajaran 

pendidik menggunakan bahan ajar berupa buku paket. Beberapa peserta didik juga terkadang 

terlihat bosan ketika mendengarkan penjelasan dari pendidik, dan terdapat beberapa peserta didik 

yang asik dengan teman sebangkunya. Ada beberapa peserta didik yang kesulitan dalam 

memahami materi yang diberikan oleh pendidik. Hal tersebut membuat hasil pembelajaran belum 

tercapai sepenuhnya. Pendidik juga belum mengetahui tentang aplikasi Articulate Storyline 3 dan 

bagi pendidik aplikasi tersebut masih terdengar asing.”
16

 

Sedangkan, berdasarkan prasurvey kedua yang dilakukan di MIN 7 Bandar Lampung, 

peneliti melaksanakan penelitian dengan cara observasi dan wawancara terhadap salah satu guru 

mata pelajaran IPA sekaligus guru kelas V di MIN 7 Bandar Lampung diperoleh keterangan 

bahwa dalam proses pembelajaran pendidik belum pernah menggunakan bahan ajar multimedia 

interaktif. Hal ini sesuai dengan hasil wawancara berikut ini: 

“Proses pembelajaran IPA berjalan dengan baik, pendidik belum pernah menggunakan 

multimedia interaktif karena keterbatasan kemampuan dalam pembuatannya. Pendidik hanya 

menggunakan bahan ajar berupa buku paket. Peserta didik terlihat tenang saat proses 

pembelajaran berlangsung, namun ketika pendidik mengajukan pertanyaan peserta didik terlihat 

kebingungan. Pendidik juga belum mengetahui tentang aplikasi Articulate Storyline 3 dan masih 

terdengar asing terkait aplikasi tersebut.”
17

 

Dari hasil wawancara dan observasi yang peneliti dapat dari guru mata pelajaran IPA 

kelas V MIN 1 Bandar Lampung dan MIN 7 Bandar Lampung terdapat beberapa kendala seperti 

proses pembelajaran yang dilaksanakan jika dilihat dari segi bahan ajar kurang bervariatif dan 

menggunakan media cetak, seperti buku paket. Selain itu, pendidik belum mampu membuat 

bahan ajar yang interaktif. Sebagian besar peserta didik tidak memperhatikan penjelasan pendidik 
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karena merasa bosan. Pendidik seringkali juga meminta peserta didik untuk membaca buku akan 

tetapi justru banyak peserta didik yang asik bermain dengan teman sebangkunya. Jadi untuk 

mengatasi permasalahan ini dibutuhkan inovasi pendidik dalam menyampaikan pembelajaran 

yang lebih menarik, menyenangkan dan mudah dipahami oleh peserta didik. 

Berkaitan dengan permasalahan diatas, peneliti ingin mengembangkan bahan ajar yang 

menggunakan Articulate Storyline 3. Di dalam bahan ajar terdapat kombinasi yang terdiri dari 

video, gambar, teks, suara, dan animasi yang biasa disebut dengan multimedia interaktif yang 

akan di kembangkan sebagai sarana penyampaian materi pembelajaran IPA di tingkat Sekolah 

Dasar. Dengan alat bantu bahan ajar multimedia interaktif peserta didik akan semakin 

bersemangat dalam belajar dan tidak mudah bosan ketika pembelajaran berlangsung, serta tujuan 

pembelajaran akan tercapai. 

Pendidikan yang baik adalah pendidikan yang terus berkembang mengikuti perubahan 

zaman, untuk itu pembelajaran IPA di Sekolah Dasar perlu mengikuti perkembangan zaman.
18

 

Untuk membantu peserta didik pada proses pembelajaran, tentunya pendidik membutuhkan alat 

bantu berupa bahan ajar berbasis multimedia. Berangkat dari uraian diatas peneliti tertarik untuk 

melakukan penelitian mengenai “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline 3 pada Pembelajaran IPA kelas V MI/SD”.  

 

C. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka identifikasi masalah dalam penelitian 

ini adalah: 

1. Sumber belajar yang digunakan belum bervariasi. 

2. Peserta didik kurang antusias pada saat proses pembelajaran berlangsung. 

3. Bahan ajar yang digunakan saat ini masih kurang interaktif. 

4. Pendidik belum menggunakan bahan ajar berbasis teknologi pada pembelajaran IPA. 

 

D. Batasan Masalah 

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, penelitian ini difokuskan pada desain 

pengembangan bahan ajar menggunakan Articulate Storyline 3 menjadi bahan ajar berbasis 

multimedia interaktif pada pembelajaran IPA. 

 

E. Rumusan Masalah 

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:  

1. Bagaimana mengembangkan bahan ajar berbasis multimedia interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD? 

2. Bagaimana kelayakan bahan ajar berbasis multimedia interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD? 

3. Bagaimana kemenarikan bahan ajar berbasis multimedia interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD? 

4. Bagaimana keefektifan bahan ajar berbasis multimedia interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD? 

 

 

 

 

F. Tujuan Pengembangan  

Adapun rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu:  
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1. Untuk mengetahui bagaimana mengembangkan bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD. 

2. Untuk mengetahui bagaimana kelayakan bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD. 

3. Untuk mengetahui bagaimana kemenarikan bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD. 

4. Untuk mengetahui bagaimana keefektifan bahan ajar berbasis multimedia interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas V MI/SD. 

 

G. Manfaat Pengembangan 

Dengan tercapainya tujuan penelitian tersebut, diharapkan penelitian ini dapat 

memberikan manfaat sebagai berikut: 

1. Bagi peneliti 

Penelitian ini dapat menambah wawasan keilmuan serta referensi untuk merancang 

suatu bahan ajar dalam pembelajaran.  

2. Bagi sekolah 

Melalui penelitian ini diharapkan dapat memberikan solusi yang tepat dalam 

menangani masalah-masalah proses pembelajaran peserta didik yang kurang minat dalam 

pembelajaran serta dapat membantu dalam mencapai tujuan pembelajaran. 

3. Bagi pendidik 

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pemahaman dan menambah wawasan 

terhadap alternatif bahan ajar yang menarik serta dapat bermanfaat bagi kegiatan 

pembelajaran IPA. 

4. Bagi peserta didik 

Untuk memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran supaya peserta didik 

lebih mudah dalam memahami materi yang disampaikan pada saat proses pembelajaran. 

5. Bagi penelitian selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi sumber referensi dalam pengembangan 

bahan ajar berbasis multimedia interaktif pada pembelajaran IPA. 

 

H. Kajian Penelitian Terdahulu yang Relevan 

Penelitian terdahulu yang relevan terhadap penelitian terkait pengembangan bahan ajar 

berbasis multimedia interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada pembelajaran IPA kelas 

V MI/SD adalah sebagai berikut: 

1. Lisa Supriyanti dan Desyandri dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Berbasis 

Multimedia Interaktif Adobe Flash di Kelas IV Sekolah Dasar”. Model pengembangan yang 

digunakan adalah model pengembangan ADDIE. Hasil penelitian berdasarkan uji validitas 

menunjukkan bahwa bahan ajar yang dikembangkan berupa multimedia interaktif berbasis 

adobe flash di kelas IV memenuhi kriteria sangat layak dan sesuai untuk disebarluaskan di 

Sekolah Dasar.
19

 Adapun yang menjadi pembeda dengan penelitian yang akan dilakukan 

terletak pada materi yang disajikan, tingkat pendidikan, dan aplikasi yang digunakan dalam 

pengembangan bahan ajar. 

2. Sapto Adi, Wardiman Majid, dan Wasis D Dwiyogo dengan judul “Pengembangan Bahan 

Ajar Pembelajaran PJOK Materi Permainan Bola Basket Berbasis Multimedia Interaktif pada 

Siswa Kelas XI”. Hasil penelitian menunjukkan bahwa pengembangan produk materi 

permainan bola basket bahan ajar PJOK untuk siswa SMA di SMA XI Bone dapat dijadikan 

                                                           
19 Lisa Syupriyanti and Desyandri, „Pengembangan Bahan Ajar Berbasis Multimedia Interaktif Adobe Flash Di Kelas 

IV Sekolah Dasar‟, Jurnal Inovasi Pendidikan Dan Pembelajaran Sekolah Dasar, 5.2 (2021), 149 

<https://doi.org/10.24036/jippsd.v5i2.114568>. 
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acuan untuk memberikan dukungan untuk proses pembelajaran pendidik dan peserta didik.

20
 

Yang menjadi pembeda dengan penelitian yang akan diteliti adalah terletak pada materi yang 

disajikan, subjek penelitian, dan tempat penelitiannya. 

3. Fani Saputri dan Aninditya Sri Nugraheni dengan judul “Pengembangan Bahan Ajar Tematik 

Berbasis Multimedia Interaktif Untuk Siswa Sekolah Dasar di Era Covid-19”. Teknik 

pengumpulan data yaitu menggunakan alat pengumpul data berupa angket. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa bahan ajar tematik berbasis multimedia interaktif dipandang baik oleh 

peserta didik. Hal ini terlihat pada motivasi belajar peserta didik yang lebih baik, kemudahan 

dalam memahami materi, dan efesiensi waktu.
21

 Perbedaaan dengan apa yang akan diteliti 

untuk saat ini adalah materi yang disajikan, subjek penelitian, dan tempat penelitian. 

4. Rusmin Husain dan Ditya Ibrahim dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Articulate Storyline Di Sekolah Dasar”. Media yang dikembangkan 

di uji cobakan pada siswa kelas V SDN 9 Tilongkabila. Hasil penelitian menunjukkan bahwa 

media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada mata pelajaran IPS 

materi peristiwa kebangsaan masa penjajahan layak digunakan sebagai media pembelajaran 

interaktif di kelas V Sekolah Dasar, dengan rata-rata nilai dari ahli materi sebesar 90% 

kategori “sangat layak”, selanjutnya validasi ahli media memperoleh nilai rata-rata sebesar 

89,17% dengan kategori “sangat layak”. Hasil penilaian uji coba pada siswa memperoleh 

rata-rata 92,32% dengan kategori “sangat layak”.
22

 Adapun perbedaan dengan yang akan 

diteliti adalah materi yang disajikan, subjek penelitian, dan tempat penelitian. 

5. Yudesta Erfayliana dan Oktaria Kusumawati dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif berbasis Articulate Storyline pada Pembelajaran Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan 

Kesehatan Kelas IV SD/MI”. Berdasarkan hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif berbasis Articulate Storyline dinyatakan sangat layak digunakan pada Pembelajaran 

Pendidikan Jasmani, Olahraga, dan Kesehatan di Kelas IV SD/MI, dilihat dari hasil validasi 

oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.
23

 Yang membedakan dengan yang akan diteliti 

saat ini adalah materi yang disajikan, subjek penelitian, dan tempat penelitian. 

 

I. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan penulis dalam menyelesaikan penelitian, maka penulis menyusun 

sistematika penulisan. Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:  

BAB I Pendahuluan 

Pada bab ini berisi tentang penegasan judul, latar belakang masalah, identifikasi dan 

Batasan masalah, rumusan masalah, tujuan pengembangan, manfaat pengembangan, kajian 

penelitian terdahulu yang relevan, dan sistematika penilaian. 

BAB II Landasan Teori 

Bab ke dua membahas tentang teori yang peneliti kembangkan, teori tentang bahan ajar 

multimedia interaktif, teori tentang Articulate Storyline 3, dan teori tentang pembelajaran IPA. 

BAB III Metode Penelitian 

Bab ke tiga membahas tentang waktu dan tempat penelitian, desain penelitian 

pengembangan, prosedur penelitian pengembangan, spesifikasi produk penelitian pengembangan, 

                                                           
20 Sapto Adi, Wardiman Majid, and Wasis D Dwiyogo, „Pengembangan Bahan Ajar Pembelajaran Pjok Materi 

Permainan Bola Basket Berbasis Multimedia Interaktif Pada Siswa Kelas XI‟, Gelanggang Pendidikan Jasmani Indonesia, 3.2 

(2020), 132–41 <http://journal2.um.ac.id/index.php/jpj>. 
21 Fani Saputri and Aninditya Sri Nugraheni, „Pengembangan Bahan Ajar Tematik Berbasis Multimedia Interaktif 

Untuk Siswa Sekolah Dasar Di Era Covid-19‟, Pedagogia Jurnal Ilmu Pendidikan, 19.03 (2021), 64–66. 
22 Rusmin Husain and Ditya Ibrahim, „Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline Di Sekolah Dasar‟, Aksara: Jurnal Ilmu Pendidikan Nonformal, 7.3 (2021), 1365-1374, 

<https://doi.org/10.37905/aksara.7.3.1365-1374.2021>. 
23 Yudesta Erfayliana and Oktaria Kusumawati, „Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 

Pada Pembelajaran Pjok Kelas Iv Sd/Mi‟, TERAMPIL: Jurnal Pendidikan Dan Pembelajaran Dasar, 9.1 (2021), 95-106. 
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subjek uji coba penelitian pengembangan, instrument penelitian, uji coba produk, dan teknik 

analisis data. 

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan 

Pada bab ke empat di bahas mengenai deskripsi hasil penelitian pengembangan, deskripsi 

dan analisis data hasil uji coba, dan kajian produk akhir. 

BAB V Penutup 

Selanjutnya pada bab yang terakhir adalah penutup, pada bab ini berisi kesimpulan dan 

saran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

 

A. Bahan Ajar Multimedia Interaktif 

1. Pengertian Bahan Ajar 

Bahan ajar atau teaching material terdiri dari dua kata, yaitu teaching (mengajar) 

dan material (bahan). Melaksanakan pembelajaran atau teaching merupakan proses 

pembentukan dan mempertahankan lingkungan belajar yang produktif digambarkan sebagai, 

dan material digambarkan sebagai bahan yang memfasilitasi penerapan proses pembelajaran 

di dalam dan di luar kelas.
24

 

Menurut Sugiarni bahan ajar merupakan seperangkat alat yang mencakup materi 

pembelajaran, metode, batasan-batasan, serta cara mengevaluasi yang direncanakan dengan 

cara yang sistematis dan menarik untuk mencapai tujuan yang dimaksudkan, yaitu perolehan 

kompetensi dan sub-kompetensi dalam semua kompleksitasnya.
25

 

Bahan ajar, menurut pendapat S. Nasution, adalah salah satu alat pembelajaran atau 

perangkat substansi yang disusun secara sistematis dan menunjukkan secara utuh dari 

kompetensi yang akan dipelajari peserta didik dalam kegiatan pembelajaran. Bahan ajar, 

dalam definisi Mudlofar, adalah semua jenis materi yang digunakan oleh instruktur atau 

pendidik untuk melakukan kegiatan belajar mengajar. Menurut Prastowo, A., bahan ajar 

adalah semua bahan (informasi, alat dan teks) yang menyajikan kerangka kompetensi 

komprehensif yang akan dikuasai peserta didik dan digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan maksud merencanakan dan meninjau pelaksanaan pembelajaran. Definisi ini senada 

dengan apa yang dikatakan sebelumnya.
26

 

Dengan demikian bahan ajar adalah alat yang berisikan informasi atau materi 

pembelajaran yang disusun secara sistematis yang akan dapat memberikan pengetahuan 

kepada peserta didik dan digunakan pada kegiatan belajar mengajar. 

Bahan ajar dikatakan berkualitas bila memenuhi kriteria-kriteria berikut ini: 

a. Menarik bagi peserta didik 

b. Memberikan motivasi 

c. Memiliki visual yang menarik 

d. Mempertimbangkan elemen bahasa yang sesuai dengan tingkat kemahiran peserta didik. 

e. Berhubungan dengan pelajaran lainnya. 

f. Menstimulasi, merangsang aktivitas aktivitas pribadi para peserta didik.  

g. Hindari istilah samar-samar dan tidak biasa di dengar untuk menghindari 

membingungkan peserta didik. 

h. Pertahankan sudut pandang yang pasti dan tegas. 

i. Memberikan pemantapan, penekanan nilai-nilai tertentu bagi peserta didik. 

j. Menghargai perbedaan individu peserta didik.
27

 

 

2. Fungsi Bahan Ajar 

Bahan ajar memiliki beberapa fungsi, fungsi-fungsi tersebut diantaranya yaitu 

sebagai berikut. 

a. Bahan ajar mendukung mata pelajaran pokok kelas sesuai dengan tujuan dan kurikulum.  

                                                           
24 Nasruddin and others, Pengembangan Bahan Ajar, ed. by Ari Yanto and Tri Putri Wahyuni (Padang: PT GLOBAL 

EKSEKUTIF TEKNOLOGI, 2022), 1. 
25

 Sugiarni, BAHAN AJAR, MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN (Tangerang Selatan: Pascal Books, 2021). 
26 Sjaeful Anwar, Metode Pengembangan Bahan Ajar FOUR STEPS TEACHING MATERIAL DEVELOPMENT 

(4STMD), ed. by Ida Hamidah (Bandung: INDONESIA EMAS GROUP, 2023), 3. 
27 E Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, ed. by Bunga Sari Fatmawati (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2021), 254. 
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b. Menyajikan pokok bahasan yang mencakup semua topik secara mendalam dan 

menyeluruh, termasuk sikap, pengetahuan, dan keterampilan.  

c. Bahan ajar menginspirasi peserta didik untuk menggunakan sikap, pengetahuan, dan 

keterampilan yang mereka peroleh dalam kehidupan sehari-hari maupun dunia kerja.  

d. Bahan ajar membantu peserta didik menguasai keterampilan tertentu dengan proses 

pembelajaran yang terorganisir dan transparan.  

e. Bahan ajar juga mencakup serangkaian latihan, tugas, dan alat penilaian untuk menilai 

seberapa baik peserta didik dalam mempelajari kompetensi tertentu.  

Bahan ajar mempunyai fungsi yang berkaitan dengan kurikulum, khususnya 

kompetensi-kompetensi dasarnya, yaitu sebagai berikut.  

a. Membuat materi atau mata pelajaran lebih mudah dipahami dan menunjukkan bagaimana 

hal itu dapat digunakan dalam proses pembelajaran yang berguna bagi peserta didik.  

b. Sebagai dasar untuk jadwal kegiatan yang dibutuhkan siswa dalam hidup mereka, 

menyajikan subjek yang kaya, mudah dibaca, dan bervariasi. Diyakini bahwa 

keterampilan yang dipelajari dari materi instruksional akan bermanfaat bagi keanggotaan 

Anda dan memberikan pekerjaan Anda profesionalisme di dunia nyata.  

c. Memberikan peserta didik suatu kompetensi yang terstruktur dan progresif, yang 

terhubung ke berbagai keterampilan hidup yang berguna bagi peserta didik.
28

 

 

3. Jenis Bahan Ajar 

Adapun jenis-jenis bahan ajar adalah yaitu: 

a. Bahan ajar pandang (visual) terdiri dari bahan cetak, seperti handout, buku, modul, 

lembar kerja peserta didik, brosur, wallchart, foto/gambar dan non-cetak, seperti model 

atau maket. 

b. Bahan ajar dengar (audio) yang bersifat pendengaran, seperti radio, piringan hitam, dan 

CD audio. 

c. Bahan ajar pandang dengar (audio visual), termasuk film, CD, dan video.  

d. Bahan ajar multimedia interaktif, termasuk bahan ajar berbasis web, compact disk 

multimedia pembelajaran interaktif, dan computer assisted instruction (CAI).
29

 

 

4. Pengertian Multimedia Interaktif 

Asal kata multimedia adalah kata multi dan media. Kata multi berasal dari bahasa 

latin yaitu nouns yang berarti banyak atau bermacam-macam. Sedangkan kata media berasal 

dari bahasa latin yaitu medium yang berarti perantara atau sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan, menghantarkan atau membawa sesuatu. Alat untuk menyebarkan dan 

menampilkan informasi adalah definisi dari kata medium. Berdasarkan hal tersebut, 

multimedia merupakan kumpulan dari beberapa jenis media, seperti teks, gambar, grafik, 

suara, animasi, video, dan lain-lain, yang telah dikemas ke dalam file digital 

(terkomputerisasi) dan digunakan untuk menyebarkan atau mengirimkan pesan kepada 

khalayak umum. Kombinasi data atau media digunakan dalam multimedia untuk 

menampilkan informasi dengan cara yang lebih menarik.
30

Arti kata interaktif dalam Kamus 

Besar Bahasa Indonesia (KBBI) adalah berkaitan dengan dialog antara komputer dan 

terminal atau antara komputer dengan komputer. Bersifat saling melakukan aksi adalah 

definisi lain dari interaktif. 

                                                           
28 E Kosasih, Pengembangan Bahan Ajar, ed. by Bunga Sari Fatmawati (Jakarta: PT Bumi Aksara, 2021), 7-8. 
29 Sugiarni, BAHAN AJAR, MEDIA DAN TEKNOLOGI PEMBELAJARAN (Tangerang Selatan: Pascal Books, 2021), 1. 
30 Prasetyo Adi Nugroho, „Aplikasi Pengenalan Provinsi Dan Ibu Kota Di Indonesia Berbasis Multimedia‟, 03 (2023), 

1–10. 
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Multimedia dapat dibagi menjadi dua kategori berdasarkan bagaimana ia 

dikembangkan: multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia yang tidak 

dilengkapi dengan alat pengontrol disebut sebagai multimedia linear. Sifatnya berurutan, dan 

durasi tayangannya dapat diuku. Televisi dan film termasuk dalam kategori ini. Sedangkan 

multimedia interaktif didefinisikan sebagai multimedia yang memiliki pengontrol yang dapat 

dioperasikan pengguna untuk memilih tindakan yang diinginkan untuk prosedur 

selanjutnya.
31

 

Multimedia interaktif, menurut Hasnul Fikri dan Ade Sri Madona, adalah bentuk 

media yang mengintegrasikan dua elemen atau lebih, seperti teks, grafik, gambar, foto, audio, 

video, dan animasi, untuk menciptakan komunikasi dua arah antara pengguna (manusia 

sebagai user/pengguna produk) dan komputer (perangkat lunak/aplikasi/produk dalam format 

file tertentu).
32

 

Multimedia interaktif merupakan gabungan berbagai media menjadi satu bagian yang 

kohesif, seperti gambar, teks, audio, animasi, dan simulasi yang dimaksudkan untuk 

membantu peserta didik memahami konsep atau materi abstrak dengan mengubahnya 

menjadi contoh nyata yang dilengkapi dengan tools.
33

 

Multimedia interaktif adalah sejenis media yang mengintegrasikan dua atau lebih 

komponen, seperti teks, grafik, gambar, foto, audio, video, dan animasi, untuk memberikan 

pertukaran informasi dua arah antara pengguna (orang yang menggunakan produk) dan 

komputer (software/aplikasi/produk dalam format file tertentu). Salah satu elemen kunci dari 

proses pembelajaran adalah penggunaan multimedia, yang dapat membantu dalam 

pencapaian tujuan pembelajaran, membantu pemahaman materi yang menuntut penyajian 

secara visual, dan membantu peserta didik memahami materi yang sulit diterangkan secara 

konvensional. Karena disertai dengan berbagai elemen, termasuk suara, video, animasi, teks, 

dan grafik, penyampaian materi pendidikan secara interaktif dapat meningkatkan 

pembelajaran dengan mendorong peserta didik untuk berpikir kritis, memecahkan masalah, 

mencari informasi, dan lebih terlibat dalam proses pembelajaran.
34

  

Multimedia dapat dikatakan interaktif ketika multimedia memiliki pengontrol yang 

dapat dioperasikan pengguna untuk memilih apa yang mereka inginkan untuk proses 

selanjutnya. Anda memberikan pengguna dalam proyek multimedia atau pengguna akhir 

wewenang untuk memutuskan apa dan kapan elemen-elemen yang harus diberikan.
35

 

Adapun kelebihan dari penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran yaitu, 

sebagai berikut: 

a. Sistem pembelajaran menjadi lebih inovatif dan menjadi interaktif 

b. Untuk menemukan terobosan pendidikan, pendidik akan selalu dituntut untuk 

berimajinasi secara artistik. 

c. Mampu mengintegrasikan audio, musik, animasi, teks, gambar, dan media lainnya ke 

dalam satu kesatuan yang saling mendukung dalam rangka memenuhi tujuan 

pembelajaran. 

d. Meningkatkan motivasi belajar peserta didik selama proses belajar mengajar, hingga 

tujuan pembelajaran yang ditargetkan terpenuhi,  

                                                           
31 Hastuti and Rohana, „PENGGUNAAN MULTIMEDIA UNTUK MENINGKATKAN MOTIVASI BELAJAR 

BAHASA‟, Jurnal Lentera Pedagogi, 6.2 (2023), 71–79. 
32 Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif, ed. by 

Hendrizal (Aceh: Penerbit Samudra Biru, 2018), 25. 
33 Nukke Deliany, Asep Hidayat, and Yeti Nurhayati, „Penerapan Multimedia Interaktif Untuk Meningkatkan 

Pemahaman Konsep IPA Peserta Didik Di Sekolah Dasar‟, Educare, 17.2 (2019), 90–97 

<http://jurnal.fkip.unla.ac.id/index.php/educare/article/view/247>. 
34 Hasnul Fikri and Ade Sri Madona, Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif, ed. by 

Hendrizal (Aceh: Penerbit Samudra Biru, 2018), 32. 
35 Suhendi, Multimedia Interaktif Menggunakan Unity 2D, ed. by Rusmanto (Jakarta: Nurul Fikri Press, 2022), 4. 
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e. Mampu memvisualisasikan konsep yang sulit diterangkan hanya dengan diskusi atau alat 

peraga konvensional. 

f. Mendorong peserta didik untuk menjadi pembelajar yang lebih mandiri.
36

 
 

Multimedia memiliki kelemahan tertentu selain manfaatnya, diantaranya: 

a. Membutuhkan bantuan untuk menjelaskan cara pengoperasiannya di awal, karena 

pemrogramannya yang kompleks. 

b. Memerlukan modul pendamping yang menguraikan penggunaan dan fungsionalitas 

program. 

c. Membutuhkan kemampuan operasional.
37

 

Jadi, bahan ajar multimedia interaktif adalah materi pembelajaran yang disusun 

secara sistematis yang mengintegrasikan dua atau lebih komponen, seperti teks, grafik, 

gambar, foto, audio, video, dan animasi yang akan dapat memberikan pengetahuan kepada 

peserta didik. Didalamnya dilengkapi dengan alat pengontrol sistem yang dapat dioperasikan 

pengguna sehingga pengguna dapat berpartisipasi dalam penggunaan bahan ajar. 

 

B. Articulate Storyline 3 

1. Pengertian Articulate Storyline 3 

Articulate Storyline adalah salah satu alat pembuat multimedia yang dapat digunakan 

dalam pembuatan media interaktif yang didalamnya dapat memuat teks, gambar, grafik suara, 

animasi, dan video. Output dari penerbitan Articulate Storyline berbentuk media berbasis web 

(HTML 5) atau file program yang dapat dijalankan pada berbagai gadget, termasuk 

komputer, tablet, dan smartphone. Karena fitur pada Articulate Storyline memiliki elemen 

yang sangat mirip dengan fitur Ms PowerPoint, maka cukup mudah bagi pemula untuk 

menguasai, terutama bagi guru yang sudah memiliki dasar untuk membuat media 

pembelajaran menggunakan Ms PowerPoint. Pengguna yang sudah cakap dapat 

menghasilkan materi pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif. Articulate Storyline 3 

merupakan pengembangan dari versi aplikasi yang sebelumnya, yaitu Articulate Storyline 2. 

Tidak terdapat perbedaan yang signifikan diantara keduanya, karena hampir semua konsep 

sama.
38  

Baik pendidik maupun peserta didik dapat menggunakan program multimedia 

interaktif yang dikenal sebagai Articulate Storyline ini. Karena kemiripan tampilan dengan 

MS PowerPoint, aplikasi ini relatif mudah digunakan. Pengguna dapat membuat alur sesuai 

dengan keinginan mereka. Karena mendukung HTML5 dan dapat digunakan di komputer 

serta smartphone, aplikasi ini dapat diakses secara online.
39

 

Penggunaan Articulate Storyline 3 di kelas dapat membantu pendidik dalam 

menyampaikan materi pelajaran dengan jelas sehingga peserta didik akan mengingatnya 

dengan mudah, dapat menjawab pertanyaan latihan dengan benar sebagai bukti bahwa 

mereka memahami isinya, dan diberikan pengalaman baru agar mereka tetap tertarik. Bahan 

ajar dengan Articulate Storyline 3 yang menarik dapat memberikan kesempatan kepada 

peserta didik untuk bergerak dan mengembangkan pengalaman dalam belajar, yang dapat 

                                                           
36 Mufih Kur‟ani Haqih, Zerri Rahman Hakim, and Reksa Adya Pribadi, „Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Software Articulate Storyline Pada Kegiatan Pembelajaran Tematik‟, 10.1 (2022), 33–44. 
37 Marlina and others, PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN SD/MI, ed. by Zaki Alfuad (Aceh: Yayasan 

Penerbit Muhammad Zaini, 2021), 173-174. 
38 Amiroh, Mahir Membuat Media Interaktif Articulate Storyline, ed. by Amiroh (Yogyakarta: Pustaka Ananda Srva, 

2020), 3. 
39 Cahyani Hadza Nabilah, Afridha Sesrita, and Irman Suherman, „DEVELOPMENT OF LEARNING MEDIA 

BASED ON ARTICULATE‟, Indonesian Journal of Applied Research (IJAR), 1.2 (2020), 80–85. 
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menghasilkan hasil terbaik. Pilihan jenis huruf yang menarik membuat peserta didik lebih 

mudah untuk mengingat materi yang diajarkan.
40

 

Ada beberapa syarat yang harus dipenuhi sebelum melakukan penginstalan aplikasi 

Articulate Storyline, antara lain sebagai berikut: 

a. Hardware  

1) CPU 2 GHz processor or higher (32-bit or 64-bit) 

2) Memory minimal 2 GB  

3) Available Disk Space minimal 1 GB 

4) Display 1,280 x 800 screen resolution or higher 

5) Multimedia sound card, microphone, and webcam for recording narration and video 

b. Software 

1) Sistem Operasi Windows 7, 8, 10 (32-bit or 64-bit) 

2) Mac OS X 10.6.8  

3) NET Framework 4.5.2 or later (gets installed if not present) 

4) Microsoft Visual C++ 2017 Redistributable (gets installed if not present) 

5) Adobe Flash Player 10.3 or player.41 

 

2. Kelebihan Articulate Storyline 3  

Program Articulate Storyline memiliki keunggulan sebagai smart brainware 

sederhana dengan prosedur tutorial interaktif melalui template yang dipublikasikan secara 

offline atau online, sehingga memudahkan pengguna untuk memformatnya dalam bentuk 

personal web, CD, word processor dan learning management system (LMS). Selain itu, 

media Articulate Storyline didasarkan pada multimedia yang merupakan kombinasi dari 

beberapa unsur media, berupa teks, gambar, grafik, suara, animasi, video, interaksi dan lain-

lain yang digunakan untuk menyebarkan pesan kepada publik melalui file digital.
42

 

 

3. Langkah-langkah Pembuatan Media Articulate Storyline 3 

Langkah pertama yang dilakukan adalah melakukan penginstalan aplikasi Articulate 

Storyline 3. Setelah aplikasi Articulate Storyline 3 terinstal maka berikut tampilan dari 

aplikasi Articulate Storyline 3: 

a. Membuka aplikasi Articulate Storyline 3 

                                                           
40 Rusmin Husain and Ditya Ibrahim, „Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline Di Sekolah Dasar‟, Aksara: Jurnal Ilmu Pendidikan Nonformal, 7.3 (2021), 1365-1374, 

<https://doi.org/10.37905/aksara.7.3.1365-1374.2021>. 
41 Fitriyah Nur Rohmah and Imam Bukhori, „Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Mata Pelajaran 

Korespondensi Berbasis Android Menggunakan Articulate Storyline 3‟, Economic & Education Journal (ECODUCATION), 2.2 

(2020), 169–182 <http://ejurnal.budiutomomalang.ac.id/index.php/ecoducation%0AP-ISSN>. 
42 Dewi Rosita, Ilman Ramadhan, and PM. Labulan, „Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline 3‟, 15.8 

(2021), 5029–5036. 
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Gambar 2.1  

Tampilan Awal pada Articulate Storyline 3 

b. Setelah aplikasi terbuka, kemudian memilih new project untuk menampilkan lembar 

kerja pada tampilan 

 
Gambar 2.2  

Tampilan Lembar Kerja pada Articulate Storyline 3 

 

c. Klik dua kali pada lembar kerja untuk memperbesar tampilan lembar kerja 
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Gambar 2.3  

Tampilan Lembar Kerja Setelah di Perbesar 

 

d. Memilih insert untuk menambahkan file gambar, audio, teks, ataupun animasi dalam 

aplikasi Articulate Storyline 

 
Gambar 2.4  

Tampilan Insert 

 

e. Mempublish media yang sudah dibuat 

 
Gambar 2.5  

Tampilan Publish pada Articulate Storyline 3 
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C. Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) 

1. Pengertian mata pelajaran IPA 

Ilmu pengetahuan alam (IPA) didefinisikan sebagai pengetahuan yang sistematis dan 

dapat diterapkan secara universal yang membahas sekumpulan data yang melibatkan gejala 

alam hipotetis berdasarkan temuan melalui pengamatan, pengujian, penyimpulan, dan 

pengembangan teori. Sains adalah istilah lain dari Ilmu pengetahuan alam (IPA). Kata Latin 

scientia, yang secara harfiah diterjemahkan menjadi "pengetahuan," adalah asal mula kata 

sains. Namun demikian, ketika maknanya berkembang, ia merujuk pada cabang ilmu alam 

tertentu. Ilmu pengetahuan alam berkaitan dengan bagaimana mencari tahu tentang alam 

secara sistematis. Sehingga ilmu pengetahuan bukan hanya domain kumpulan pengetahuan 

berupa fakta, konsep atau prinsip, tetapi juga proses penemuan. Jadi, IPA pada dasarnya 

adalah ilmu untuk menemukan, memahami alam semesta secara sistematis dan 

mengembangkan pemahaman ilmiah tentang gejala-gejala alam yang dituangkan ke dalam 

bentuk fakta, konsep, prinsip dan hukum yang diuji kebenarannya.
43

 

Ilmu Pendidikan Alam (IPA) merupakan mata pelajaran yang dipelajari oleh peserta 

didik di sekolah dasar. Diharapkan mereka akan mempelajari hal-hal yang akan bermanfaat 

bagi mereka, lingkungan, dan memberi mereka pengetahuan tentang diri mereka sendiri dan 

dunia alam di sekitar mereka. Mata pelajaran IPA juga diharapkan dapat menanamkan rasa 

ingin tahu, kejujuran, dan kepedulian terhadap lingkungan. Ilmu Pendidikan Alam (IPA) 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari untuk memenuhi kebutuhan manusia dengan 

menyelesaikan masalah tertentu.
44

 

Tanpa alasan yang jelas, Ilmu Pengetahuan Alam (IPA) tidak selalu diajarkan di 

sekolah. Ada beberapa alasan mengapa Ilmu Pengetahuan Alam masuk dalam disiplin ilmu 

berbasis kurikulum di sekolah. Penyebabnya terbagi dalam empat kategori, yaitu: 

a. Bahwa suatu bangsa dapat memperoleh manfaat dari Ilmu Pengetahuan Alam. 

b. Ilmu Pengetahuan Alam adalah mata pelajaran yang dapat membantu peserta didik 

mengembangkan keterampilan berpikir kritis mereka jika diajarkan dengan cara yang 

benar. 

c. Ilmu Pengetahuan Alam bukanlah mata pelajaran yang hanya di hafal saja jika diajarkan 

melalui eksperimen yang dilakukan oleh anak-anak itu sendiri. 

d. Mata pelajaran ini memiliki relevansi pendidikan karena dapat mempengaruhi 

bagaimana anak berkembang secara keseluruhan.  

Anak-anak belajar berpikir kritis dan objektif melalui Ilmu Pengetahuan Alam. 

Menurut subjek, realitas, atau persepsi panca indera, apa pun dikatakan objektif. Maka dari 

itu, ada beberapa tujuan serta fungsi pendidikan Ilmu Pengetahuan Alam yang diajarkan di 

sekolah dasar sehingga pembelajaran IPA di pelajari dan dimasukkan kedalam kurikulum di 

sekolah.
45

 

Tujuan pendidikan IPA di SD adalah untuk memberi anak-anak kesempatan untuk 

mengeksplorasi keingintahuan bawaan mereka, menjadi mahir dalam mengajukan 

pertanyaan dan mengumpulkan informasi tentang kejadian alam, dan mengadopsi pola pikir 

ilmiah. Tujuan kurikulum IPA SD/MI, sebagaimana tercantum di tingkat satuan pendidikan, 

adalah: 

a. Memperoleh keyakinan terhadap kebesaran Tuhan Yang Maha Esa berdasarkan 

keberadaan, keindahan, dan keteraturan alam ciptaannyasebagai bukti keagungan-Nya. 

                                                           
43 Darmawan Harefa and Muniharti Sarumaha, Teori Pengenalan Ilmu Pengetahuan Alam Pada Anak Usia Dini, ed. by 

Danu Banu (Banyumas: PM Publisher, 2020), 4. 
44 Rina Widyastuti, „Penerapan Media Video Untuk Meningkatkan Motivasi Belajar IPA Siswa Kelas V‟, Journal of 

Academia Perspectives, 2.2 (2022), 110–14 <https://doi.org/10.30998/jap.v2i2.1016>. 
45 Indah Pratiwi, IPA Untuk Pendidikan Guru Sekolah Dasar, ed. by Nadra Amalia (Medan: UMSU PRESS, 2021), 6. 
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b. Mendapatkan kesadaran dan pemahaman terhadap ide-ide sains yang praktis dan 

aplikatif dalam kehidupan sehari-hari.  

c. Menumbuhkan rasa ingin tahu, pandangan optimis, dan pemahaman tentang bagaimana 

IPA, teknologi, dan masyarakat saling mempengaruhi. 

d. Mengembangkan keterampilan proses untuk menjelajahi alama sekitar, menyelesaikan 

masalah, dan membuat keputusan.  

e. Meningkatkan kesadaran untuk ikut melestarikan, melindungi, dan meningkatkan 

lingkungan alam. 

f. Meningkatkan kesadaran akan keindahan alam dan segala keteraturannya sebagai 

ciptaan Tuhan.  

g. Mendapatkan informasi, pemahaman, dan kemahiran IPA sebagai dasar untuk studi 

yang lebih tinggi.
46

 

 

2. Materi Mekanisme Pencernaan 

a. Pencernaan pada Hewan 

Pada tema 3 subtema 1 untuk muatan pelajaran IPA membahas mengenai 

pencernaan pada hewan, salah satunya hewan ruminansia. Hewan ruminansia adalah 

hewan yang memakan tumbuh tumbuhan dan mencerna makanan dalam 2 langkah, yakni 

menelan makanan lalu dikeluarkan lagi lalu dikunyah untuk kedua kalinya, kemudian 

ditelan lagi. Contoh hewan ruminansia antara lain: sapi, kerbau, kambing, kuda, domba, 

kelinci, rusa dan jerapah. 

Organ pencernaan hewan ruminansia antara lain: 

1) Rongga Mulut, dalam rongga mulut hewan ruminansia umumnya terdiri dari gigi, 

lidah dan saliva. 

a) Gigi 

Jenis gigi yang dimiliki oleh hewan ruminansia adalah gigi seri dan gigi 

geraham. Gigi seri hewan ruminansia berguna untuk memotong makanan. 

Sedangkan gigi geraham untuk mengunyah makanan sebelum ditelan. 

b) Lidah 

Lidah pada hewan ruminansia berguna untuk merenggut rumput dan 

mendorong makanan agar bisa masuk ke lambung. 

c) Saliva 

Saliva adalah enzim khusus yang dihasilakn oleh kelenjar khusus pada 

hewan ruminansia yang berguna untuk membantu proses pencernaan, 

khususnya pencernaan kimiawi. 

2) Lambung, organ pencernaan hewan ruminansia khususnya sapi yang paling memiliki 

peranan penting adalah lambung. lambung sapi dibagi menjadi 4 bagian yakni: 

rumen, retikulum, omasum dan abomasum. 

a) Rumen atau perut besar 

Rumen merupakan organ pencernaan yang berguna untuk tempat 

terjadinya pencernaan dengan bantuan dari mikroba atau bakteri. Pada saat 

istirahat hewan ruminansia akan memuntahkan kembali makanan yang telah 

dikunyahnya lalu dikunyah untuk kedua kalinya. Setelah itu ditelan dan masuk 

ke perut jala atau retikulum. 

b) Retikulum atau perut jala 

                                                           
46 Nelly Wedyawati and Yasinta Lisa, Pembelajaran IPA Di Sekolah Dasar, ed. by Nelly Wedyawati and Yasinta Lisa 

(Yogyakarta: DEEPUBLISH, 2019), 30. 
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Retikulum merupakan bagian dari organ pencernaan hewan ruminansia 

yang berguna mencerna makanan dengan proses fermentasi dengan bantuan 

bakteri anaerob dan protozoa. 

c) Omasum atau perut kitab 

Di bagian Omasum makanan dicerna dengan bantuan enzim pencernaan 

dan selanjutnya masuk ke perut asam. 

d) Abomasum atau perut asam 

Pada bagian inilah yang disebut organ lambung yang sebenarnya. 

Makanan yang ada di dalam abomasum dicerna dengan bantuan enzim pepsin. 

Setelah makanan melewati abomasum maka makanan tersebut akan masuk ke 

usus halus yang panjangnya mencapai 40 meter (pada sapi), setelah itu bergerak 

menuju usus besar dan berakhir di anus. 

b. Pencernaan pada Manusia 

Pencernaan manusia dibedakan menjadi 2 macam, yaitu: pencernakan 

mekanik dan kimiawi. Pencernaan mekanik dan mekanis terjadi pada organ rongga 

mulut dan lambung. Sistem pencernaan pada manusia sedikit beda dengan yang ada 

pada hewan ruminansia. Berikut ini organ pencernaan pada manusia, antara lain: 

1) Rongga Mulut 

Dalam rongga mulut manusia terjadi 2 jenis pencernaan, yaitu 

pencernaan mekanik dan pencernaan kimiawi. Pencernaan mekanik dibantu oleh 

gigi dan lidah. Sedangkan pencernaan kimiawi dibantu dengan sebuah enzim. 

Enzim yang ada di rongga mulut manusi berupa enzim ptialin yang berguna 

untuk mengubah zat tepung menjadi zat gula.  

Dalam pencernaan mekanik di rongga mulut dibantu oleh gigi dan lidah. 

Secara umum gigi manusia dibedakan menjadi 3 macam, yaitu: 

a) gigi seri berguna untuk memotong makanan. 

b) gigi taring berguna untuk merobek makanan. 

c) dan gigi geraham berguna untuk mengunyah atau menghaluskan makanan. 

Selain dengan gigi, pencernaan mekanik di rongga mulut manusia 

dibantu dengan lidah. Berikut ini beberapa fungsi dan kegunaan lidah pada sistem 

pencernaan manusia, antara lain: 

a) Sebagai indra pengecap 

b) Membantu mengatur letak makanan 

c) Membantu menelan makanan ke lambung. 

2) Kerongkongan 

Kerongkongan adalah saluran yang menghubungkan antara rongga mulut 

dengan lambung. Di kerongkongan ini terjadi gerak peristalik yang membantu 

makanan masuk ke dalam lambung. Gerak peristaltik adalah gerak meremas 

remas dan mencekik pada dinding kerongkongan. 

3) Lambung 

Lambung berguna untuk mengaduk makanan. Di dalam lambung terjadi 

pencernaan mekanik dan juga kimiawi. Pencernan mekanik pada lambung 

dibantu oleh otot pada dinding lambung. Sedangkan pencernaan kimiawi pada 

lambung dibantu oleh enzim, yang di antaranya: enzim pepsin, renin dan asam 

klorida atau HCl. 

a) Enzin pepsin berguna untuk mengubah protein menjadi asam amini. 

b) Renin berguna untuk mengendapkan protein susu menjadi kasein. 
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c) enzim HCl atau asam klorida berguna untuk membunuh kuman penyakit 

yang masuk bersama makanan. 

4) Usus Halus 

Usus halus manusia terdiri dari 3 bagian yaitu: usus dua belas jari, usus 

kosong dan usus penyerap. Di dalam usus dua belas jari terjadi pencernaan 

kimiawi yang dibantu oleh getah empedu dan getah pankreas. Usus halus juga 

berguna untuk menyerap sari sari makanan yang nantinya diedarkan ke seluruh 

tubuh. 

5) Usus Besar 

Usus besar manusia berguna menyerap air dan garam garam mineral. 

Selain itu usus besar juga berguna untuk membusukkan sisa sisa makanan 

dengan bantuan bakteri E. colli.47
 

D. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan latar belakang masalah dan pandangan teoritis yang telah dikemukakan 

bahwa bahan ajar merupakan komponen penting dalam proses pembelajaran. Pembelajaran akan 

lebih efektif apabila didukung dengan adanya pendidik, peserta didik, media, dan bahan ajar. 

Bahan ajar dapat membantu peserta didik dalam meningkatkan pemahaman mereka, dapat 

menyajikan materi yang menarik, dan dapat membantu penafsiran materi. Agar peserta didik 

dapat memahami materi pembelajaran yang disajikan, media yang dikembangkan harus mudah 

digunakan serta mampu menarik perhatiannya. Konten media harus relevan dengan kebutuhan 

pengguna dan mengacu pada kurikulum yang relevan.  

Dalam pembelajaran di MIN 1 Bandar Lampung dan MIN 7 Bandar Lampung pada kelas 

V pendidik belum pernah menggunakan multimedia pembelajaran interaktif dalam Pembelajaran 

IPA. Berdasarkan permasalahan tersebut dibutuhkan bahan ajar berupa multimedia interaktif pada 

pembelajaran IPA. Kerangka berpikir dalam pengembangan ini digambarkan sebagai berikut. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

                                                           
47 Fransiska Susilawati, Tematik Terpadu Kurikulum 2013 (Jakarta: Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2017). 
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Lampiran 1 Foto Bersama Wali Kelas MIN 1 Bandar Lampung dan MIN 7 Bandar Lampung 
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Lampiran 2 Suasana Kelas pada Saat Melakukan Observasi 
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Lampiran 3 Surat Izin Pra Penelitian 
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Lampiran 4 Surat Balasan Pra Penelitian 
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Lampiran 5 Surat Izin Penelitian 
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Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Media 1 
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Lampiran 7 Hasil Validasi Ahli Media 2 
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Lampiran 8 Hasil Validasi Ahli Materi 1
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Lampiran 9 Hasil Validasi Ahli Materi 2
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Bahasa 1
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Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Bahasa 2 
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Lampiran 12 Hasil Respon Pendidik 1 

 



66 

 

 

Lampiran 13 Hasil Respon Pendidik 2 
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Lampiran 14 Pelaksanaan Pretest 
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Lampiran 15 Uji Coba Kelompok Kecil 
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Lampiran 16 Uji Coba Kelompok Besar 
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Lampiran 17 Pelaksanaan Posttest 
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 Lampiran 18 Hasil Respon Peserta Didik pada Kelompok Kecil 

NO 
KODE NAMA 

PESERTA DIDIK 

NOMOR SOAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

HASIL JAWABAN 

1 AIA 5 5 4 4 4 5 4 5 4 4 

2 AA 4 5 5 5 4 5 4 4 5 5 

3 ACE 4 5 5 5 5 5 5 5 4 5 

4 BJU 4 5 4 5 3 5 3 5 3 5 

5 BL 4 3 5 5 4 3 5 3 5 4 

6 F 5 5 5 5 4 5 4 5 4 5 

7 FNA 3 4 5 5 2 5 5 4 4 5 

8 HN 5 5 4 4 4 5 5 5 4 4 

9 KG 4 3 3 4 3 3 5 3 5 3 

10 MAR 5 4 1 3 4 3 4 4 5 5 

11 NK 4 5 4 4 4 5 5 5 5 4 

12 QA 5 5 4 4 4 5 4 4 4 5 

13 RAA 4 5 4 4 4 5 4 5 5 4 

14 RR 5 5 5 5 5 5 5 4 5 4 

15 SAA 3 4 5 2 3 5 4 1 5 1 

 

Lampiran 19 Hasil Respon Peserta Didik pada Kelompok Besar 

NO 
KODE NAMA 

PESERTA DIDIK 

NOMOR SOAL 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

HASIL JAWABAN 

1 ADA 5 4 5 5 4 5 5 4 4 5 

2 AK 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

3 AN 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

4 AGA 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

5 AT 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

6 APA 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 

7 ACR 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 

8 CK 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 

9 DGM 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

10 DBK 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

11 GYA 4 4 5 5 4 4 4 5 4 5 

12 HKL 4 4 5 5 4 5 5 4 5 5 

13 IHAW 5 4 4 4 5 5 5 5 5 4 

14 JAC 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 

15 JTR 4 4 5 4 4 5 4 5 4 5 

16 KEA 5 5 1 3 5 5 5 5 5 5 

17 KGTR 4 5 5 4 5 5 4 4 5 4 

18 KAH 4 5 4 4 5 4 3 5 4 5 

19 KFR 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

20 MFS 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 

21 MA 4 5 5 5 5 4 5 5 5 4 
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22 MAA 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 

23 MAR 5 5 1 3 5 5 5 5 5 5 

24 MRS 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 

25 MIL 5 5 4 4 4 5 5 5 5 5 

26 NHA 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 

27 QM 5 4 4 5 4 4 5 5 4 5 

28 QNH 5 4 4 4 4 5 4 5 5 5 

29 RMFAZ 5 5 5 5 5 4 5 5 3 4 

30 RMS 5 4 5 4 4 5 4 5 4 5 

31 SAEP 5 4 4 4 4 4 5 5 5 5 

32 SSZ 5 4 4 5 5 5 4 4 4 5 

33 VIAR 4 5 4 4 5 5 5 5 5 4 

34 VA 5 4 5 4 4 4 4 5 5 5 

35 YYAF 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 

 

Lampiran 20 Hasil Pretest dan Posttest pada Kelompok Kecil 

NO 
KODE NAMA 

PESERTA DIDIK 

NILAI 
Post - Pre 

Skor Ideal 
(100-pre) 

N Gain 
Score 

N Gain 
Score (%) PRETEST POSTEST 

1 AIA 50 90 40 50 0,8 80 

2 AA 70 80 10 30 0,33 33,33 

3 ACE 30 80 50 70 0,71 71,42 

4 BJU 50 80 30 50 0,6 60 

5 BL 60 100 40 40 1 100 

6 F 40 80 40 60 0,66 66,66 

7 FNA 30 80 50 70 0,71 71,42 

8 HN 60 60 0 40 0 0 

9 KG 40 100 60 60 1 100 

10 MAR 40 80 40 60 0,66 66,66 

11 NK 50 80 30 50 0,6 60 

12 QA 40 90 50 60 0,83 83,33 

13 RAA 60 80 20 40 0,5 50 

14 RR 30 70 40 70 0,58 57,14 

15 SAA 20 70 50 80 0,63 62,5 

RATA-RATA 44,66 81,33 36,66 55,33 0,64 64,16  

 

Lampiran 21 Hasil Pretest dan Posttest pada Kelompok Besar 

NO 
KODE NAMA 

PESERTA DIDIK 

NILAI 
Post - Pre 

Skor Ideal 
(100-pre) 

N Gain 
Score 

N Gain 
Score (%) PRETEST POSTEST 

1 ADA 30 80 50 70 0,71 71,42 

2 AK 30 100 70 70 1 100 

3 AN 30 80 50 70 0,71 71,42 

4 AGA 40 80 40 60 0,66 66,66 

5 AT 30 100 70 70 1 100 

6 APA 50 90 40 50 0,8 80 
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7 ACR 50 90 40 50 0,8 80 

8 CK 30 100 70 70 1 100 

9 DGM 40 100 60 60 1 100 

10 DBK 50 90 40 50 0,8 80 

11 GYA 30 80 50 70 0,71 71,42 

12 HKL 40 80 40 60 0,66 66,66 

13 IHAW 40 90 50 60 0,83 83,33 

14 JAC 60 90 30 40 0,75 75 

15 JTR 40 90 50 60 0,83 83,33 

16 KE 30 70 40 70 0,57 57,14 

17 KGTR 40 100 60 60 1 100 

18 KAH 50 90 40 50 0,8 80 

19 KFR 20 70 50 80 0,625 62,5 

20 MFS 20 100 80 80 1 100 

21 MA 40 100 60 60 1 100 

22 MAA 20 80 60 80 0,75 75 

23 MAR 30 90 60 70 0,85 85,71 

24 MRS 10 90 80 90 0,89 88,88 

25 MYIL 20 100 80 80 1 100 

26 NHA 40 100 60 60 1 100 

27 QM 30 100 70 70 1 100 

28 QNH 40 100 60 60 1 100 

29 RMFAZ 60 100 40 40 1 100 

30 RMS 40 90 50 60 0,83 83,33 

31 SAEP 60 80 20 40 0,5 50 

32 SSZ 30 100 70 70 1 100 

33 VIAR 40 90 50 60 0,83 83,33 

34 VA 60 90 30 40 0,75 75 

35 YYA 30 80 50 70 0,71 71,42 

RATA-RATA 37,14 90,28 53,14 62,85 0,84 84,04 
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Lampiran 22 Surat Balasan Penelitian 
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Lampiran 23 Soal Pretest dan Posttest 

Nama : …………………………….... 

Kelas : …………………………….... 

 Berilah tanda silang (X) pada huruf a, b, c, atau d yang merupakan jawaban paling benar! 

1. Berikut ini yang bukan merupakan hewan ruminansia adalah …. 

a. Kelinci  

b. Kuda  

c. Sapi  

d. Ular  

2. Lambung pada hewan ruminansia memiliki beberapa bagian, dibawah ini bagian 

manakah yang bukan merupakan bagian lambung sapi? 

a. Rumen 

b. Retikulum 

c. Saliva 

d. Omasum 

3. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Lambung sapi bagian rumen ditunjukkan oleh angka …. 

a. 4 

b. 3 

c. 2 

d. 1 

4. Sisa makanan hasil proses pencernaan pada sapi akan dikeluarkan melalui organ …. 

a. Usus 

b. Anus 

c. Saliva 

d. Mulut 

5. Dalam sistem pencernaan sapi dan hewan ruminansia lainnya, setelah rumput dikunyah 

dan masuk kedalam esofagus, kemudian menuju …. 

a. Abomasum  

b. Omasum  

c. Rumen 

d. Retikulum  

6. Hasil dari pencernaan makanan yang diserap tubuh adalah …. 

a. Feses 

b. Nutrisi  
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c. Energi 

d. Daging 

7. Fungsi gigi seri pada manusia adalah untuk …. 

a. Mengoyak makanan 

b. Menusuk makanan 

c. Mengunyah makanan 

d. Memotong makanan  

8. Organ pencernaan yang berfungsi menyerap sari-sari makanan adalah …. 

a. Usus  

b. Lambung 

c. Lidah 

d. Gigi 

9. Perhatikan gambar di bawah ini! 

 
Organ pencernaan yang ditunjukkan anak panah pada gambar di atas adalah .... 

a. Hati 

b. Usus 

c. Jantung 

d. Lambung 

10. Urutan organ pencernaan makanan manusia dari luar ke dalam yang benar adalah …. 

a. mulut – kerongkongan - lambung - usus halus- anus - usus besar  

b. mulut - kerongkongan - lambung - usus halus - usus besar - anus  

c. mulut - lambung - usus besar - kerongkongan - usus halus - anus 

d. mulut - kerongkongan - usus halus - lambung - anus - usus besar  
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Lampiran 24 RPP 

RENCANA PELAKSANAAN PEMBELAJARAN ( RPP )  

 

Kelas / Semester  :  5 /1 

Mata Pelajaran  :  IPA 

Tema                         :  Makanan Sehat (Tema 3) 

Sub Tema                   :  Bagaimana Tubuh Mengolah Makanan? (Sub Tema 1) 

Pembelajaran ke :  1 dan 2 

Alokasi waktu          :  1 Hari 

 

A. KOMPETENSI INTI 

1. Menerima, menjalankan, dan menghargai ajaran agama yang dianutnya. 

2. Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, santun, percaya diri, peduli, dan bertanggung jawab 

dalam berinteraksi dengan keluarga, teman, guru, dan tetangga, dan negara. 

3. Memahami pengetahuan faktual, konseptual, prosedural, dan metakognitif pada tingkat 

dasar dengan cara mengamati, menanya, dan mencoba berdasarkan rasa ingin tahu 

tentang dirinya, makhluk ciptaan Tuhan dan kegiatannya, dan benda-benda yang 

dijumpainya di rumah, di sekolah, dan tempat bermain. 

4. Menunjukkan keterampilan berfikir dan bertindak kreatif, produktif, kritis, mandiri, 

kolaboratif, dan komunikatif. Dalam bahasa yang jelas, sistematis, logis dan kritis, dalam 

karya yang estetis, dalam gerakan yang mencerminkan anak sehat, dan tindakan yang 

mencerminkan perilaku anak sesuai dengan tahap perkembangannya. 

 

B. KOMPETENSI DASAR 

3.2 Menjelaskan organ pernapasan dan fungsinya pada hewan dan manusia, serta cara 

memelihara kesehatan organ pencernaan manusia. 

4.3 Membuat model sederhana organ dan fungsi pencernaan hewan dan manusia. 

 

C. TUJUAN PEMBELAJARAN 

1. Dengan mencermati teks bacaan yang disajikan, peserta didik mampu memukan informasi 

tentang organ-organ pencernaan hewan dan manusia. 

2. Dengan mencermati teks bacaan yang disajikan peserta didik mampu menentukan jenis-jenis 

organ pada mekanisme pencernaan. 

 

D. MATERI PEMBELAJARAN 

1. Contoh hewan ruminansia 

2. Mekanisme pencernaan pada hewan 

3. Jenis-jenis organ pencernaan manusia dan fungsinya 

4. Mekanisme pencernaan pada manusia 

5. Jenis-jenis organ pencernaan manusia dan fungsinya 

 

E. METODE PEMBELAJARAN 

1. Pendekatan  : Scientific Learning 
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2. Model Pembelajaran : Discovery Learning  

F. MEDIA PEMBELAJARAN 

1. Media LCD/Proyektor 

2. Laptop/komputer 

3. Bahan tayang 

 

G. KEGIATAN PEMBELAJARAN 

Kegiatan Deskripsi Kegiatan 
Alokasi 

Waktu 

Pembukaan  Melakukan Pembukaan dengan Salam dan Dilanjutkan Dengan 

Membaca Doa (Orientasi) 

 Mengaitkan Materi Sebelumnya dengan Materi yang akan 

dipelajari dan diharapkan dikaitkan dengan pengalaman peserta 

didik (Apersepsi) 

 Memberikan gambaran tentang manfaat mempelajari pelajaran 

yang akan dipelajari dalam kehidupan sehari-hari. (Motivasi) 

5 menit 

Kegiatan Inti  Guru membuka pelajaran dengan memperkenalkan judul yaitu 

“Mekanisme Pencernaan pada Hewan dan Manusia”, Guru 

memberikan penjelasan bahwa dalam tema ini, siswa akan 

mencari informasi dan memahami lebih rinci tentang organ 

pencernaan hewan dan manusia.  

 Guru bertanya pada siswa apa yang mereka ketahui sebelumnya 

tentang sistem pencernaan. 

 Siswa diminta untuk mencermati teks bacaan yang disajikan 

tentang organ pencernaan hewan (sapi). 

 Mendengarkan pemberian materi oleh guru yang berkaitan 

dengan Mekanisme Pencernaan pada Hewan dan Manusia. 

 Menyimak penjelasan kegiatan/materi dari guru tentang 

Mekanisme Pencernaan pada Hewan dan Manusia. 

 Siswa diminta mengerjakan evaluasi yang terdapat pada bahan 

ajar berbasis multimedia interaktif. 

25 menit 

Penutup  Memeriksa pekerjaan siswa yang telah selesai mengerjakan soal. 

 Mengulas kembali materi yang sudah dipelajari hari ini. 

 Guru memberikan motivasi agar siswa semangat belajar. 

 Guru menutup kegiatan pembelajaran. 

15 menit 

 

C. PENILAIAN 

Penilaian Pengetahuan : Evaluasi berupa soal Latihan pilihan ganda yang telah di kerjakan. 
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Lampiran 25 SILABUS 
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Lampiran 26 Hasil Cek Turnitin
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