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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menguji dan menganalisis validitas, kepraktisan, dan keefektifan pengunaan
multimedia berbasis Articulate Storyline 3 dengan pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL)
meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI SD dalam memahami konsep penyesuaian makhluk hidup dengan
lingkungannya. Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan Research and Development dengan
model pengembangan ADDIE dengan tahapan meliputi analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan
evaluasi. Teknik pengumpulan data meliputi wawancara, observasi, dan dokumentasi. Analisis data pada uji
validitas, uji kepraktisan, dan uji efektifitas menggunakan n-gain. Hasil penelitian menunjukkan bahwa validitas
penggunaan multimedia Articulate Storyline 3 berbasis pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL)
adalah 88% dengan kategori sangat valid. Uji kepraktisan dengan respon siswa terhadap penggunaan
multimedia Articulate Storyline 3 berbasis pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) sebesar 86%
dengan kriteria sangat baik, dan keterlaksanaan pembelajaran menggunakan Articulate Storyline 3 berbasis
pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) sebesar 88% dengan kategori sangat efektif. Hasil analisis
n-gain menunjukkan penggunana multimedia berbasis Articulate Storyline 3 dengan pendekatan Contextual
Teaching and Learning (CTL) dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas VI SD dalam memahami konsep
penyesuaian makhluk hidup dengan lingkungannya sebesar 0,95 dengan kategori tinggi. Implikasi penelitian
ini hasil pengembangan multimedia berbasis Articulate Storyline 3 dengan pendekatan Contextual Teaching
and Learning (CTL) dapat menjadi alternatif pendukung pembelajaran, untuk meningkatkan hasil belajar siswa
kelas VI SD dalam memahami konsep penyesuaian makhluk hidup dengan lingkungannya dan memberikan
kemudahan serta membangun pengetahuan peserta didik dalam memahami materi IPA.

Kata Kunci: Articulate Storyline 3; Contextual Teaching and Learning (CTL); konsep penyesuaian
makhluk hidup

Abstract

This study aims to test and analyze the validity, practicality, and effectiveness of multimedia development
based on Articulate Storyline 3 with the Contextual Teaching and Learning (CTL) approach to improve the
learning outcomes of grade VI elementary school students in understanding the concept of adaptation of
living things to their environment. This type of research is a Research and Development development research
with the ADDIE development model with stages including analysis, design, development, implementation, and
evaluation. Data collection techniques include interviews, observations, and documentation. Data analysis on
the validity test, practicality test, and effectiveness test using n-gain. The results showed that the validity of the
use of multimedia Articulate Storyline 3 based on the Contextual Teaching and Learning (CTL) approach was
88% with a very valid category. The practicality test with student responses to the use of multimedia Articulate
Storyline 3 based on the Contextual Teaching and Learning (CTL) approach was 86% with very good criteria,
and the implementation of learning using Articulate Storyline 3 based on the Contextual Teaching and
Learning (CTL) approach was 88% with a very effective category. The results of the n-gain analysis show that
the use of multimedia based on Articulate Storyline 3 with the Contextual Teaching and Learning (CTL)
approach can improve the learning outcomes of grade VI elementary school students in understanding the
concept of adaptation of living things to their environment by 0.95 with a high category. The implications of
this study are the results of the development of multimedia based on Articulate Storyline 3 with the
Contextual Teaching and Learning (CTL) approach can be an alternative learning support, to improve the
learning outcomes of grade VI elementary school students in understanding the concept of adaptation of
living things to their environment and provide convenience and build student knowledge in understanding
science material.

Keywords: Articulate Storyline 3; Contextual Teaching and Learning (CTL); concept of adaptation of
living things
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PENDAHULUAN
Pendidikan
fundamental dalam

dasar  memiliki

membangun  fondasi
pembelajaran  bagi  anak-anak, = meliputi
pengembangan sikap, pengetahuan, dan
keterampilan. Namun, dalam era digital ini,
tantangan signifikan muncul terkait integrasi
teknologi ke dalam proses pembelajaran,
terutama dalam pendidikan dasar. Pandemi
COVID-19 mempertegas perlunya transformasi
pendidikan  berbasis teknologi, di mana
pembelajaran  daring  menjadi  keharusan
mendadak. Namun, keterbatasan sarana, seperti
akses teknologi yang memadai, menyebabkan
pembelajaran menjadi kurang efektif. Masalah
ini terutama dirasakan dalam mata pelajaran
llImu Pengetahuan Alam (IPA), yang memerlukan
pendekatan konkret untuk membantu siswa
memahami konsep adaptasi makhluk hidup
terhadap lingkungannya. Teknologi pendidikan,

peran

seperti multimedia interaktif, menjadi kunci
untuk mengatasi hambatan tersebut dan
menciptakan ~ pengalaman  belajar  yang

menyenangkan serta bermakna.

Penelitian terbaru menurut penelitian
Husain & Ibrahim, (2021), peserta didik sekolah
dasar berada pada tahap operasional konkret, di
mana mereka belajar dengan lebih efektif
melalui pengalaman langsung. Di sisi lain,
penelitian oleh Nurmala dkk., (2021); Rafmana &
Chotimah, (2018) menggarisbawahi bahwa
pembelajaran IPA membutuhkan pendekatan
yang melibatkan proses ilmiah dan aktivitas
nyata agar siswa dapat memahami konsep-
konsep yang abstrak. Kesenjangan ini semakin
nyata dalam pembelajaran IPA, yang sering kali
disampaikan secara tradisional dan kurang
memanfaatkan alat bantu teknologi interaktif.

Masalah utama pada SD Negeri Rek
Kerrek 01 dan SD Negeri Palengaan Laok 04 di
Pamekasan, Madura dalam pembelajaran IPA di
sekolah dasar adalah kurangnya inovasi dalam
metode pengajaran yang mampu meningkatkan
keterlibatan siswa dan mendukung pemahaman

tekstual atau visual statis, sehingga siswa sulit
memahami konsep adaptasi secara mendalam.
Kurangnya interaktivitas dan pengalaman
langsung mengakibatkan siswa merasa bosan
dan kurang termotivasi untuk belajar. Untuk itu,
dibutuhkan solusi yang tidak hanya mengatasi
keterbatasan pembelajaran tradisional tetapi
juga memanfaatkan teknologi modern untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan bermakna.

Solusi yang lebih spesifik adalah integrasi
Articulate Storyline 3 dengan pendekatan
Contextual Teaching and Learning (CTL).
Pendekatan CTL mendorong siswa untuk
menghubungkan materi pelajaran dengan
pengalaman nyata mereka, sehingga
pembelajaran menjadi lebih relevan dan
bermakna. Studi oleh Sinta dkk., (2021); Salwani
& Ariani, (2021) menunjukkan bahwa CTL
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran IPA
di sekolah dasar dengan cara mendorong siswa
untuk aktif, berpikir kritis, dan mengaplikasikan
pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari.
Dengan mengombinasikan teknologi multimedia
interaktif dan pendekatan CTL, diharapkan
pembelajaran IPA dapat menjadi lebih menarik,
menyenangkan, dan efektif. Kombinasi antara
Articulate Storyline 3 dan pendekatan CTL
diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar

siswa, khususnya pada materi tentang
penyesuaian makhluk hidup dengan
lingkungannya.

Penelitian sebelumnya oleh Mufidah dkk.,
(2021); Safira dkk. (2021) menunjukkan bahwa
penggunaan Articulate Storyline efektif untuk
meningkatkan hasil belajar siswa selama
pandemi, terutama dalam pembelajaran berbasis
daring. Selain itu, Agustina dkk., (2021); Rahayu
& Ulumiyah, (2021) menemukan bahwa alat ini
mampu memberikan pengalaman belajar yang
konkret melalui representasi visual dan audio
yang mendukung pemahaman siswa terhadap
materi IPA.

Meskipun terdapat bukti kuat tentang

mereka terhadap materi. Sebagai contoh, manfaat teknologi pembelajaran  seperti

pembelajaran adaptasi makhluk hidup terhadap Articulate Storyline dan pendekatan CTL,

lingkungan sering kali terbatas pada penjelasan terdapat  kesenjangan  penelitian  terkait
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efektivitas integrasi keduanya dalam
pembelajaran IPA di tingkat sekolah dasar.
Sebagian besar penelitian sebelumnya lebih
berfokus pada penerapan salah satu teknologi
atau metode secara terpisah, sementara potensi
sinergi keduanya belum banyak dieksplorasi.
Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengisi kesenjangan  tersebut  dengan
mengevaluasi  validitas,  praktikalitas, dan
efektivitas pengembangan multimedia Articulate
Storyline 3 yang menggunakan pendekatan CTL
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada

materi adaptasi makhluk hidup terhadap
lingkungannya.

Penelitian ini menawarkan kebaruan
dalam  konteks = pengembangan  metode
pembelajaran IPA  dengan menggabungkan

pendekatan berbasis teknologi modern dan
strategi pembelajaran yang relevan dengan
kebutuhan siswa. Tujuan penelitian ini adalah
untuk  mengembangkan, menguiji, dan
menganalisis implementasi multimedia Articulate
Storyline 3 berbasis CTL, dengan harapan dapat
memberikan kontribusi nyata dalam
meningkatkan kualitas pendidikan dasar. Ruang
lingkup penelitian mencakup evaluasi validitas
media pembelajaran, praktikalitas
penggunaannya oleh guru dan siswa, serta
efektivitasnya dalam meningkatkan hasil belajar
IPA pada siswa kelas VI sekolah dasar. Dengan
demikian, penelitian ini diharapkan dapat
memberikan  landasan yang kuat bagi
pengembangan metode pembelajaran berbasis
teknologi di masa depan, sekaligus mendukung
peningkatan kualitas pendidikan di Indonesia.

METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan
penelitian pengembangan atau Research and
Development (R&D) vyang bertujuan untuk
menghasilkan dan menguji keefektifan produk
tertentu, dalam hal ini, media pembelajaran

berbasis  Articulate  Storyline 3  dengan
pendekatan Contextual Teaching and Learning
(CTL). Pendekatan ini dirancang untuk

meningkatkan pemahaman siswa kelas VI SD
terhadap materi penyesuaian makhluk hidup

dengan lingkungannya. Model pengembangan
yang digunakan adalah ADDIE, yang mencakup
lima tahap utama: Analysis (analisis), Design
(desain), Development (pengembangan),
Implementation (implementasi), dan Evaluation
(evaluasi). Pemilihan model ADDIE didasari atas
pertimbangan bahwa model ini dikembangkan
secara sistematis dan berpijak pada landasan
teoretis desain pembelajaran. Model ini disusun
secara terprogram dengan urutan-urutan
kegiatan yang sistematis dalam upaya
pemecahan masalah belajar yang berkaitan
dengan sumber belajar yang sesuai dengan
kebutuhan dan karakteristik siswa.

Subjek penelitian terdiri dari siswa kelas
VI di dua sekolah tersebut, yaitu SDN Rek-Kerrek
1 dan SDN Palengaan Laok 4. Kelas eksperimen
diambil dari SDN Rek-Kerrek 1 dengan jumlah 25
siswa, sedangkan kelas kontrol terdiri dari 15
siswa dari SDN Palengaan Laok 4. Kedua
kelompok  subjek  penelitian ini  dipilih
berdasarkan hasil pengamatan awal yang
menunjukkan kebutuhan peningkatan hasil
belajar pada mata pelajaran IPA khususnya pada
materi adaptasi makhluk hidup.

Instrumen yang digunakan dalam
penelitian ini mencakup beberapa aspek yaitu
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk.
Instrumen yang digunakan untuk mengukur
validitas adalah lembar validasi RPP (Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran) dan multimedia
Articulate Storyline 3 berbasis pendekatan CTL
yang dinilai oleh ahli materi dan ahli media.
Untuk mengukur kepraktisan, digunakan lembar
observasi dan wawancara dengan guru dan
siswa. Sementara itu, efektivitas diukur dengan
menggunakan tes hasil belajar IPA pada materi
adaptasi makhluk hidup yang diberikan sebelum
dan setelah implementasi produk (pre-test dan
post-test)

Metode analisis data yang digunakan
dalam penelitian ini meliputi uji validitas, uji
kepraktisan yang diukur dengan analisis respon
siswa dan guru terhadap produk pengunaan
multimedia berbasis Articulate Storyline 3
dengan pendekatan Contextual Teaching and
Learning (CTL), dilanjutkan dengan uji efektivitas
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yang dilihat melaui nilai n-gain dari analisis hasil
belajar dengan pengunaan multimedia berbasis
Articulate Storyline 3 dengan pendekatan
Contextual Teaching and Learning (CTL).

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Tahap Analisis

Pada tahap ini, dilakukan analisis
kebutuhan untuk memahami kebutuhan siswa
dan guru dalam proses pembelajaran yang
membahas  penyesuaian  makhluk  hidup
terhadap lingkungannya. Hasil analisis
kebutuhan ini menjadi dasar dalam merancang
multimedia pembelajaran yang interaktif dan
relevan dengan kondisi nyata di lapangan.

Berdasarkan wawancara dengan guru
dan observasi proses pembelajaran, ditemukan
bahwa metode pembelajaran konvensional
kurang efektif dalam meningkatkan pemahaman
siswa. Guru sering menggunakan pendekatan
ceramah dan media cetak yang membuat siswa
kurang tertarik dan sulit memahami konsep
adaptasi makhluk hidup. Hal ini dikonfirmasi
oleh hasil pre-test yang menunjukkan rendahnya
rata-rata pemahaman siswa tentang materi
tersebut.

Dalam  konteks ini,  penggunaan
multimedia berbasis Articulate Storyline 3
dipandang mampu meningkatkan minat siswa
dan memfasilitasi pemahaman melalui visualisasi
yang lebih interaktif. Pendekatan CTL juga dipilih
karena dapat mengaitkan materi dengan
kehidupan sehari-hari sehingga
diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar.
Analisis kebutuhan ini selaras dengan penelitian
sebelumnya (Sugiyono, 2019), yang menyatakan
bahwa multimedia interaktif dapat mengatasi
keterbatasan metode ceramah dan media cetak
dalam meningkatkan minat dan pemahaman
siswa.

2. Tahap Design

Tahap desain bertujuan untuk merancang
konsep multimedia yang sesuai dengan
karakteristik siswa kelas VI SD dan kebutuhan

siswa,

pembelajaran adaptasi makhluk hidup. Desain
multimedia yang dibuat mencakup struktur
konten, storyboard, dan skenario interaktif yang
akan  diimplementasikan dalam  Articulate
Storyline 3.

Pada tahap ini, multimedia dirancang
untuk memuat empat bagian utama: (1)
pengantar konsep adaptasi, (2) penjelasan jenis-
jenis adaptasi (morfologi, fisiologi, dan tingkah
laku), (3) contoh-contoh  adaptasi  dari
lingkungan sekitar siswa, dan (4) evaluasi berupa
kuis interaktif untuk mengukur pemahaman
siswa. Setiap bagian dirancang dengan animasi,
narasi, dan visualisasi yang menarik untuk
menjaga minat siswa.

MEDIA PEMBELAJARAN
BERBASIS ARTICULATE STORYLINE

1 Home (Beranda)

> Mari Belajar
- Penyesuaian Makhluk Hidup

dengan Lingkungannya
F‘ — cm,.r__"”
= v <
gL ek o ﬂ »d

n awal nedia pembeajaran, terdapat tombl
untuk mengakses media
ajarannya.

Gambar 1. Tampilan multimedia berbasis
Articulate Storyline 3

Pendekatan CTL  diimplementasikan
dengan menyajikan contoh-contoh adaptasi
makhluk hidup yang sering dijumpai siswa di
lingkungan sekitar, seperti adaptasi tumbuhan
kaktus di daerah kering atau kemampuan ikan
paus bertahan di lautan. Rancangan ini mengacu
pada prinsip-prinsip CTL yang dikemukakan oleh
Arwanda et al,, (2020), yang menyatakan bahwa
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pembelajaran kontekstual harus relevan dengan
pengalaman siswa sehari-hari.
3. Tahap Development

Tahap pengembangan selanjutnya
validasi perangkat pembelajaran dan multimedia
Articulate Storyline 3 yang berbasis CTL. Validasi

perangkat pembelajaran  berupa Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dilakukan
terhadap  kesesuaiannya  dengan  aspek

perencanaan pembelajaran. Validasi multimedia
Articulate Storyline 3 yang berbasis CTL
dilakukan terhadap komponen konten dan
konstruk produk (Mardiyah, 2021) yang meliputi
aspek isi, materi, penyajian, bahasa, dan
kegrafikaan. Hasil validasi perangkat
pembelajaran berupa RPP serta multimedia
Articulate Storyline 3 yang berbasis CTL dapat
dilihat pada Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1. Hasil Validasi RPP

Perangkat

. Kriteria
Pembelajaran

Persentase Validasi

RPP 93,8 Sangat Valid

Sumber: Data primer diolah (2024)

Berdasarkan tabel 1 hasil validasi RPP
dinyatakan sangat valid dengan persentase yang
diperoleh sebesar 93,8%. Hasil validasi RPP
dinyatakan sangat valid oleh 3 validator dan
layak dipergunakan.

Tabel 2. Hasil Validasi Multimedia Articulate
Storyline 3 yang berbasis CTL

Total
Skor Rata —rata
Aspek Validasi tiap Persentase | Kriteria
Validasi
aspek
Kurikulum 3,7
Materi 37
Tata bahasa 4
Desain Tampilan 4
Video 4
Animasi 33 Sangat
Kemudahan N9 Valid
penggunaan media 4
Ketepatan 33
Kesesuaian dengan 37
pengembangan diri '

peserta didik
Keefektifan
Penggunaan

Sumber: Data primer diolah (2024)

Berdasarkan Tabel 2 hasil validasi
multimedia Articulate Storyline 3 yang berbasis
CTL untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi adaptasi makhluk hidup terhadap
lingkungannya dinyatakan oleh 3 validator
dengan persentase yang diperoleh sebesar
91,9% termasuk dalam kategori sangat valid.
Aspek validasi multimedia Articulate Storyline 3
yang berbasis CTL disusun dengan
kurikulum 2013, penyusunan materi dalam
multimedia Articulate Storyline 3 yang berbasis
CTL juga disusun secara sistematis dan runtut,
dengan keterbaruan inovasi pada multimedia
Articulate Storyline 3 yang berbasis CTL untuk
meningkatkan hasil belajar siswa pada materi
adaptasi makhluk hidup terhadap
lingkungannya.

Dalam penelitian mereka, Indasah et al.,
(2021) menyatakan bahwa multimedia Articulate
Storyline 3 yang berbasis CTL harus memenuhi
kompetensi  dasar  siswa dan  tujuan
pembelajaran yang jelas sehingga materi yang
disajikan mudah dipahami oleh siswa. Selain itu,
multimedia Articulate Storyline 3 yang berbasis
CTL harus sesuai dengan aspek bahasa dan
kegrafikan sehingga materi dan sub menu yang
disajikan jelas, terarah, dan memiliki makna
tulisan. Seperti yang dinyatakan oleh (Nursalam
et al., 2023), multimedia Articulate Storyline 3
yang berbasis CTL dapat digunakan dalam
pembelajaran karena memenuhi kriteria valid
dari hasil kelayakan validator.

Tabel 3. Hasil Validasi Tes Hasil Belajar

sesuai

Skor

Aspek tiap Total Pers?nta.se Kriteria
Skor Validasi
aspek
Materi 4
Konstruksi 4 75 74,67 Valid
Bahasa 4

Sumber: Data primer diolah (2024)
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Berdasrkan hasil tersebut, diperoleh
keseluruhan penilaian validasi tes hasil belajar
sebesar 74,67% dengan kriteria valid dan tidak
perlu revisi.

Berdasarkan tabel diatas menunjukkan

bahwa bahwa hasil belajar pada materi
Penyesuaian Makhluk Hidup dengan
Lingkungannya  menggunakan  multimedia

Articulate Storyline 3 berbasis pendekatan CTL
pada siswa kelas VI SD sudah sesuai dengan
standar yang ditetapkan. Artinya, semua bentuk
soal pada tes hasil belajar yang disusun oleh
penulis telah memenuhi kriteria soal berbasis
HOTS, mencakup ranah kognitif C1 hingga C6.
Selain itu, soal tes tersebut juga sesuai dengan
tujuan peningkatan hasil belajar IPA. Saran dan
revisi dari ketiga validator sudah tidak ada,
sehingga instrumen tes hasil belajar IPA kelas VI
SD pada materi Penyesuaian Makhluk Hidup
dengan Lingkungannya menggunakan
multimedia Articulate Storyline 3 berbasis
pendekatan CTL dinyatakan layak digunakan
tanpa revisi.

4. Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilaksanakan sebanyak 2
kali pertemuan pembelajaran secara tatap muka.

Kegiatan belajar mengajar pertemuan
dilaksanakan secara tatap muka di kelas.
Kegiatan pembelajaran mengoperasikan

multimedia Articulate Storyline 3 yang berbasis
CTL untuk memahami dan mempelajari kegiatan
pembelajaran dengan materi adaptasi makhluk
hidup terhadap lingkungannya. Hasil analisis
data kepraktisan multimedia Articulate Storyline
3 yang berbasis CTL dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Kepraktisan multimedia Articulate
Storyline 3 yang berbasis CTL

Aspek Skor tiap Total Persentase Kriteria
aspek Skor Validasi
Desain 3,5 S ;
Cover 345 86 anga
. Praktis
Desain Isi 3,5

Sumber: Data primer diolah (2024)

Berdasarkan hasil tabel diatas, aspek
kepraktisan multimedia Articulate Storyline 3
berbasis pendekatan CTL menunjukkan tingkat
kepraktisan yang tinggi. Total skor kepraktisan
dari aspek desain cover mencapai 86%, yang
dikategorikan sebagai "Sangat Praktis". Hal ini
menunjukkan bahwa tampilan visual dan
antarmuka multimedia dirancang dengan baik
sehingga mendukung kemudahan penggunaan
oleh maupun guru. Penelitian oleh
Kurniyawati et al., (2021) menekankan bahwa
desain yang menarik dan intuitif berperan
penting dalam memfasilitasi interaksi siswa
dengan materi pembelajaran, serta
meningkatkan minat dan fokus selama proses
belajar. Dalam konteks tampilan yang
menarik diharapkan mampu memotivasi siswa
untuk lebih aktif mengikuti pembelajaran.

Selain desain cover, desain isi multimedia
ini juga dinilai sangat praktis dengan persentase
validasi sebesar 86%. Desain isi yang terstruktur
dan mudah dipahami memungkinkan siswa
untuk mengikuti alur pembelajaran dengan baik,
tanpa memerlukan banyak bimbingan dari guru.
Penggunaan visualisasi yang sesuai dengan
konteks kehidupan sehari-hari siswa juga
mendukung pendekatan CTL, yang bertujuan
untuk mengaitkan materi pembelajaran dengan
pengalaman nyata siswa. Studi oleh Sindu et al.,
(2021) menemukan bahwa multimedia dengan
konten yang kontekstual dan relevan mampu
meningkatkan  keterlibatan  siswa  dalam
pembelajaran, terutama pada materi yang
bersifat abstrak atau sulit dipahami.

5. Tahap Evaluasi

Pada tahap evaluasi, dilakukan penilaian
terhadap  keefektifan multimedia  yang
dikembangkan, baik dari segi hasil belajar siswa
maupun dari segi kepuasan siswa terhadap
pengalaman belajar yang mereka rasakan.

siswa

ini,
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PERBANDINGAN HASIL UJI N-GAIN

Gambar 2. Hasil N-Gain

Berdasarkan gambar grafik diatas
menunjukkan hasil pengukuran, kelompok
kontrol, yang merupakan kelompok kecil di SD
Negeri Rek Kerrek 01, memperoleh skor N-Gain
sebesar 59,45%. Nilai ini tergolong dalam
kategori "sedang,” yang berarti penggunaan
multimedia Articulate Storyline 3 berbasis CTL
pada kelompok ini cukup efektif dalam
meningkatkan pemahaman siswa tentang materi

penyesuaian makhluk hidup dengan
lingkungannya.
Sementara  itu, untuk  kelompok

eksperimen yang terdiri dari kelompok besar di
SD Negeri Palengaan Laok 4, hasil pengukuran
menunjukkan nilai N-Gain sebesar 95,41%.
Angka ini termasuk dalam kategori "sangat
efektif," mengindikasikan bahwa penggunaan
multimedia Articulate Storyline 3 berbasis CTL
pada kelompok eksperimen ini sangat efektif
dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada
materi yang sama.

Perbandingan hasil Pre-test dan Post-test
juga memperlihatkan bahwa terdapat
peningkatan  signifikan  pada  kelompok
eksperimen dibandingkan kelompok kontrol,
yang menunjukkan bahwa pendekatan berbasis
CTL yang diaplikasikan melalui Articulate
Storyline 3 lebih memberikan dampak signifikan
pada peningkatan hasil belajar siswa.

Efektivitas multimedia berbasis Articulate
Storyline 3 yang mengaplikasikan pendekatan
CTL dalam meningkatkan hasil belajar siswa
kelas VI dapat dijelaskan melalui teori belajar
kontekstual. Pendekatan ini mendorong siswa

untuk  terlibat langsung dalam  proses
pembelajaran, mengaitkan materi dengan
pengalaman sehari-hari, sehingga meningkatkan
pemahaman konseptual dan aplikasi praktis dari
materi yang dipelajari. Hal ini sesuai dengan
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa
pendekatan pembelajaran kontekstual efektif
dalam meningkatkan kemampuan pemahaman
dan transfer pengetahuan pada siswa (Al Bahij et
al., 2022)

Penelitian dari Agustina et al., (2021) juga
mendukung temuan ini, di mana penggunaan

multimedia interaktif yang berbasis CTL
menunjukkan hasil yang signifikan dalam
meningkatkan hasil belajar siswa, terutama
dalam pemahaman konsep abstrak seperti
penyesuaian makhluk hidup dengan
lingkungannya. Dengan adanya multimedia

interaktif yang mendukung visualisasi, siswa
lebih  mudah memahami hubungan antara
makhluk hidup dan lingkungannya.

KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan utama dari hasil penelitian ini
ini menunjukkan bahwa pendekatan CTL yang
terintegrasi dengan teknologi interaktif dapat
menciptakan lingkungan belajar yang lebih
mendalam, memotivasi, dan relevan bagi siswa.
Efektivitas CTL dalam menghubungkan materi
pelajaran dengan konteks kehidupan sehari-hari
siswa telah terbukti memperkuat pemahaman
mereka terhadap konsep ilmiah. Articulate
Storyline 3, sebagai platform multimedia, juga
mendukung proses pembelajaran dengan
menyediakan fitur interaktif yang memudahkan
siswa dalam memahami dan mengingat materi
melalui pengalaman belajar yang lebih visual
dan langsung.

Temuan utama dari penelitian ini tidak
hanya membuktikan efektivitas multimedia CTL
dalam  pembelajaran  IPA,  tetapi  juga
memberikan kontribusi penting pada kumpulan
pengetahuan yang ada di bidang pendidikan
dasar dan teknologi pendidikan. Penelitian ini
memperkuat argumen bahwa pendekatan CTL,
jika didukung dengan media interaktif yang
dirancang secara efektif, dapat menjadi solusi
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untuk meningkatkan kualitas pendidikan di
daerah yang memiliki keterbatasan akses
terhadap alat peraga fisik.

Implikasi  dari  temuan ini dapat
membantu para pendidik dan pengembang
kurikulum dalam menyusun strategi
pembelajaran yang lebih inovatif dan berbasis
teknologi. Implementasi multimedia berbasis
CTL diharapkan dapat diperluas ke berbagai
mata pelajaran lain, terutama dalam mendukung
pendidikan berbasis konteks di sekolah dasar.
Untuk memastikan implementasi yang optimal,
pelatihan bagi guru dalam penggunaan dan
pemanfaatan teknologi interaktif dalam kelas
juga perlu diperhatikan.

Sebagai saran, penelitian lanjutan
direkomendasikan untuk menguji efektivitas
pendekatan ini pada materi pelajaran lainnya
dan pada jenjang pendidikan yang lebih tinggi.
Studi lebih lanjut juga dapat mengeksplorasi
pengaruh jangka panjang dari penggunaan
multimedia berbasis CTL terhadap kemampuan
berpikir kritis dan keterampilan analisis siswa.
Penelitian lebih mendalam mengenai adaptasi
multimedia CTL dalam situasi pembelajaran
daring maupun luring yang terintegrasi juga
penting untuk memperkaya pemahaman kita
tentang bagaimana teknologi dapat mendukung
pengalaman belajar yang lebih komprehensif
bagi siswa di era digital ini.
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