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Pendahuluan

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi dari tahun ke tahun telah mengalami kemajuan yang luar biasa
(Afdal et al., 2019). Pendidikan pada era abad ke-21 telah menghadapi dampak signifikan dari perkembangan
ini, dengan sebagian besar siswa SD kini memiliki akses ke ponsel pintar yang canggih (Alia & Irwansyah, 2018;
F. Arifin, 2022; Ayu, 2017). Namun, penggunaan ponsel pintar ini telah mengubah dinamika kehidupan anak-
anak secara substansial (Afdalia & Gani, 2023). Dampaknya, baik yang positif maupun negatif, telah mulai
terlihat (Alia & Irwansyah, 2018; Laksana, 2021; Sandjaja & Syahputra, 2019; Syahputra & Erwinda, 2020).
Dampak positif dari munculnya teknologi ini adalah peningkatan aksesibilitas terhadap informasi, komunikasi
yang lebih mudah, serta perbaikan dalam transportasi (Laksana, 2021). Namun, di sisi lain, terdapat pula
dampak negatif yang mulai timbul. Kemajuan teknologi ini dapat menghasilkan kecenderungan anak-anak
untuk menjadi kurang aktif, lebih terfokus pada perangkat mereka, dan mengurangi interaksi sosial dalam
kehidupan sehari-hari (Alia & Irwansyah, 2018; Laksana, 2021). Hal ini dapat mengarah pada masalah seperti
isolasi sosial (Afdalia & Gani, 2023), ketergantungan pada teknologi (Alizamar et al., 2019), dan kurangnya
pengembangan karakter yang kuat pada anak-anak (Laksana, 2021).
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Pendidikan karakter dimaksudkan untuk meningkatkan kualitas proses dan hasil pendidikan, sehingga siswa
dididik tentang karakter dan akhlak mulia secara utuh, terpadu, dan seimbang, sesuai dengan standar
kompetensi lulusan di setiap satuan pendidikan. Melalui pendidikan karakter, siswa diharapkan dapat
meningkatkan dan menggunakan pengetahuan mereka secara mandiri, mengkaji, menginternalisasikan, dan
mempersonalisasikan nilai-nilai karakter dan akhlak mulia (Mulyasa, 2022). Pembangunan karakter yang
dipengaruhi oleh lingkungan, seperti yang dijelaskan oleh (Samani & Hariyanto, 2011), berada dalam
konsistensi dengan penggunaan teknologi dalam pendidikan saat ini, yang telah memengaruhi berbagai aspek
kehidupan manusia (Anshori, 2018; Kamsina, 2020; Lestari et al., 2021; Mahbuddin, 2020). Meskipun begitu,
perlu diakui bahwa penggunaan teknologi dalam pembelajaran masih terbatas, terutama dalam menggantikan
peran media cetak seperti buku paket dan lembar kerja siswa (LKS) (Bistari, 2017).

Media pembelajaran yang digunakan belum sepenuhnya mampu menginterpretasikan materi dalam
meningkatkan pendidikan karakter, khususnya dalam pembelajaran kewarganegaraan (Wijaya et al., 2023).
Selain itu, banyak guru masih kesulitan membuat media pembelajaran interaktif (Yanto, 2019), yang membuat
sebagian besar siswa kurang tertarik dengan pembelajaran PKN. Metode pembelajaran yang tidak menarik
seringkali membuat peserta didik kehilangan minat untuk memahami materi. Berbagai cara telah dilakukan
dengan tujuan untuk peningkatan karakter siswa. Misalnya penelitian Amri (2019), model pendidikan karakter
dengan menciptakan individu yang lengkap secara karakter, yang melibatkan perkembangan berbagai aspek
seperti fisik, emosional, sosial, kreatif, spiritual, dan intelektual peserta didik secara optimal. Mulyasa (2022)
juga mengungkapkan bahwa berbagai metode pendidikan ini memiliki pengaruh yang sangat signifikan dalam
membentuk karakter peserta didik. Misalnya, memberikan tugas kepada siswa dengan pemahaman yang kuat
tentang dasar-dasar filosofisnya dapat mendorong siswa untuk melaksanakan tugas-tugas tersebut dengan
kesadaran, pemahaman, kepedulian, dan komitmen yang tinggi (Murni, 2021). Selain itu, setiap kegiatan yang
dilakukan dalam pendidikan mengandung unsur-unsur pendidikan karakter (Arifin, 2017; Manasikana &
Anggraeni, 2018; Sukadari et al., 2015). Sebagai contoh, kegiatan kepramukaan mencakup pendidikan tentang
kesederhanaan, kemandirian, kesetiakawanan, kebersamaan, cinta pada lingkungan, dan kepemimpinan
(Sabda, 2019; Yusdinar & Manik, 2023). Di sisi lain, dalam kegiatan olahraga, terdapat pendidikan tentang
kesehatan fisik, pembentukan sikap sportivitas, kerjasama tim, dan semangat pantang menyerah (Arifin, 2017).

GAP dalam riset ini adalah masih menggunakan cara kuno dengan memasukan dalam pembelajaran nilai
karakter dan dilakukan secara langsung, sementara saat ini pengaruh teknologi menjadi bagian yang paling
besar memberikan kontribusi dalam pembentukan karakternya. Untuk itu, peneliti mengembangkan
pembelajaran dengan teknologi yaitu multimedia interaktif untuk melakukan revitalisasi pendidikan karakter
dari sejak dini (siswa sekolah dasar). Multimedia Interaktif adalah sistem yang menggunakan lebih dari satu
media presentasi (seperti teks, suara, animasi, dan video) secara bersamaan dan melibatkan penonton untuk
memberi perintah, mengendalikan, dan memanipulasi (Armawi, 2018). Ariani & Haryanto (2010) mengatakan
hal yang sama tentang ciri-ciri berikut dari media interaktif: (1) menggabungkan lebih dari satu media, seperti
menggabungkan unsur audio dan visual; (2) interaktif, artinya dapat mengakomodasi respons pengguna; dan
(3) mandiri, artinya memberi pengguna akses ke konten tanpa bantuan.

Tujuan dari penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran adalah sebagai berikut: (1)
Meningkatkan keterlibatan siswa; (2) Menjadikan pembelajaran sebagai proses berbagi pengetahuan; dan (3)
menggunakan waktu dan ruang yang tidak konvensional. Media interaktif yang bermanfaat dapat membuat
lingkungan multisensori yang mendukung pendekatan belajar tertentu (Damayanti et al., 2020). Ini
menunjukkan bahwa multimedia interaktif secara teoritis dapat melakukan hal-hal berikut: (1) Mereka memiliki
kemampuan untuk menumbuhkan minat baru, daya tarik, dan perhatian yang besar terhadap materi pelajaran.
(2) Memperjelas penyajian pesan agar tidak terlalu verbal (dalam bentuk kata-kata tertulis atau lisan belaka). (3)
Multimedia dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, dan daya indera. (4) Penggunaan yang tepat dan
beragam dari multimedia dapat mengatasi sikap pasif siswa. (5) Pembelajaran akan lebih efektif dan efisien jika
berbagai media digunakan bersama dengan program yang tepat. (6) Media dapat menyeragamkan cara siswa
memahami dan menafsirkan ide-ide yang berbeda. (7) Media dapat mengajarkan siswa konsep dasar yang benar,
jelas, dan nyata, sehingga siswa dapat menghindari atau meminimalkan perbedaan pendapat tentang informasi
(Armawi, 2018). (8) Media dapat memberikan pengalaman yang luas, mulai dari yang paling sederhana hingga
yang paling abstrak.

Media pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline diperlukan karena perkembangan teknologi
yang semakin pesat (Nasution & Darwis, 2021; Sari & Harjono, 2021). Media pembelajaran interaktif berbasis
Articulate Storyline dapat digunakan sebagai alternatif yang menarik untuk digunakan oleh pendidik dalam
pembelajaran. Media ini menggabungkan elemen audio dan visual dalam bentuk multimedia, sehingga materi
pembelajaran PKN di SD dapat disampaikan dengan cara yang lebih menarik dan berkesan bagi siswa (Sari &
Harjono, 2021; Suhailah et al., 2021). Pengalaman pembelajaran dengan perangkat lunak ini menjadi lebih
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menarik karena bahan tidak hanya disajikan dalam bentuk tulisan tetapi juga disajikan dalam bentuk video,
animasi, kuis, dan berbagai elemen interaktif lainnya, yang dapat membantu siswa memahami bahan dengan
lebih baik (Rahmawati, 2018; Safira et al., 2021). Tujuan dari penelitian ini adalah mengevaluasi efektivitas
produk multimedia interaktif berbasis articulate storyline untuk meningkatkan pendidikan karakter siswa SD.

Metode

Penelitian pengembangan multimedia interaktif ini menggunakan desain pengembangan ADDIE yang memiliki
5 tahapan antara lain tahapan sebagai berikut (analysis, design, develop, implementation, and evalution; Branch,
2010). Produk multimedia interaktif yang telah dikembangkan telah dinyatakan layak uji oleh ahli media dan
ahli materi selanjutnya diujicobakan kepada subyek penelitian dalam skala kecil. Pada tahap ini dilakukan pre-
test dan post-test menggunakan untuk mengukur sejauh mana keefektifan.

Partisipan

Sampel penitian ini 30 orang siswa Sekolah Dasar (SD) Negeri Panancangan 5 Serang, purposive sampling
menjadi teknik pengambilan sampel dalam penelitan ini. Sampel penelitian ini siswa kelas tiga, alasan memilih
kelas tiga, karena tinjauan dari Kompetensi Dasar (KD) di kelas 3 SD. yang mana pembelajaran tersebut
memuat tentang 5 nilai penguatan pendidikan karakter yaitu: gotong royong, rasa nasionalisme, kedisiplinan,
kreativitas, dan menghargai budaya.

Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini metode pengumpulan data atau alat pengumpulan data yang digunakan adalah kuesioner
(angket), yaitu angket karakter dengan jumlah item pernyataan tentang karakter 23 item, dan mengukur lima
aspek yaitu: gotong royong, rasa nasionalisme, kedisiplinan, kreativitas dan menghargai budaya dengan
menggunakan skala Likert. Angket karakter memiliki nilai alpha cronbach 0, 90, artinya angket karakter bagus
untuk melakukan pengukuran yang berkaitan dengan pendidikan karakter.

Prosedur Pengembangan

Tahapan pengembangan multimedia interaktif dalam penelitian ini yang mengacu pada model ADDIE (Branch,
2009). Branch (2009) menjelaskan model ADDIE adalah kerangka kerja yang digunakan secara luas dalam
bidang desain instruksional dan pengembangan pelatihan. ADDIE merupakan akronim dari lima tahap yang
merupakan inti dari model ini: Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development),
Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Berikut penjelasan masing-masing tahap:

Analysis

Tahap analisis terdiri dari tiga bagian: analisis kebutuhan, permasalahan, dan kajian literatur. Analisis
kebutuhan pengguna terbagi menjadi dua bagian: menilai kebutuhan siswa dan guru dalam layanan bimbingan
klasikal serta jenis media interaktif yang sesuai. Tahap analisis permasalahan di lapangan memiliki tiga tahapan:
wawancara dengan guru bimbingan dan konseling untuk mengevaluasi pelaksanaan layanan, memeriksa
metode yang digunakan, dan mengumpulkan sumber daya untuk mendukung pengembangan media interaktif
seperti buku, referensi, video, dan pengetahuan ahli multimedia.

Design

Tahap kedua yaitu mendesain isi media yang meliputi garis besar yang telah ditentukan. Dasar rancangan
desain media berasal dari analisis yang sebelumnya sudah didata kebutuhan-kebutuhannya oleh peneliti. Tujuan
dari pengembangan media interaktif adalah untuk menghasilkan sebuah produk tentang mengenal dan
mempraktikan 5 nilai penguatan pendidikan karakter. Lebih lanjut, dengan pengembangan media interaktif,
peserta didik diharapkan dapat mereaksi dan menerapkan materi yang telah disajikan. Berikut hasil rancangan
desain serta tahap-tahapnya (Branch, 2009):

Rancangan Materi

Materi menjadi sebuah kebutuhan dasar dalam mengembangkan media interaktif yang akan di produksi.
Rancangan materi yang akan disampaikan pada media interaktif berupa materi 5 nilai penguatan pendiidkan
karakter. Materi interaksi didasarkan pada implementasi 5 penguatan pendidikan karakter di sekolah. Materi
yang akan disusun oleh peneliti terdiri sebagai berikut ini (detail gambar 1): 1) Nilai Gotong Royong; 2) Nilai
Rasa Nasionalisme; 3) Nilai Kedisiplinan; 4) Nilai Kreativitas; 5) Nilai Menghargai Budaya.

Membuat Storyboard

Proses pembuatan media interaktif memerlukan sebuah rangkaian alur cerita atau lebih dikenal dengan
Storyboard. Melalui Storyboard rangkaian naskah yang sudah disusun akan lebih terstruktur dan mudah dalam
mengendalikan alur materi dalam media.

Journal homepage: https://jurnal.iicet.org/index.php/j-edu



Kurniawati, D.A. & Lira, E. Jurnal EDUCATIO (Jurnal Pendidikan Indonesia)
Vol. 9, No. 2, 2023, pp. 965-973
968

Pembuatan background, gambar, video dan icon

Pada tahap ini, background, gambar, dan icon akan dibuat dalam format gambar .png (portable network grapics)
yang akan dimasukan dalam softwire Articulate Storyline. Sedangkan untuk musik yang akan digunakan dalam
multimedia interaktif berupa musik instrumental.

Rancangan Produk

Proses rancangan produk berupa kegiatan pengeditan (pengolahan) gambar atau video menggunakan aplikasi
Articulate Storyline. Topik media interaktif dilengkapi dengan pengertian-pengertian tentang 5 Nilai Penguatan
Pendidikan Karakter, contoh praktik, dan game sederhana di masing-masing nilai. Hasil akhir dari rancangan
produk adalah berupa sofifile dengan format .Atml yang siap untuk ditayangkan sebagai media bimbingan
klasikal.

Development
Pada tahap pembuatan produk, semua komponen seperti animasi, suara, video, dan gambar disusun
menggunakan software Articulate Storyline, menghasilkan multimedia interaktif dalam format .rar dan .html.
Tahap validasi melibatkan ahli media dan ahli materi, yang memberikan saran dan masukan melalui angket.
Setelah revisi berdasarkan masukan stakeholder, multimedia interaktif dianggap siap untuk diujicobakan kepada
peserta didik.

Implementasi

Tahap implementasi yang ditunjukkan dengan penerapan produk multimedia interaktif yang telah
dikembangkan dan dinyatakan layak uji oleh dosen ahli media dan ahli materi selanjutnya diujicobakan kepada
subyek penelitian dalam skala kecil. Pada tahap ini dilakukan pre-test dan post-test menggunakan untuk
mengukur sejauh mana keefektifan multimedia interaktif berbasis articulate storyline dalam upaya penguatan
pendidikan karakter sebelum dan sesudah penggunaan media.

Evaluasi
Pada tahap evaluasi, sebagai tahapan terakhir yang dilakukan sebagai bentuk revisi akhir terhadap multimedia
interaktif yang dikembangkan berdasarkan angket dan lembar observasi yang diperoleh di lapangan.

Teknik Analisis Data

Teknik analisis data pada penelitian menggunakan wilcoxon signed-rank test dengan bantuan SPSS version 20.
Analisis data sebelum dan setelah perlakuan multimedia interaktif dalam meningkatkan pendidikan karakter
untuk siswa sekolah dasar dengan menggunakan Wilcoxon signed-rank test.

Hasil dan Pembahasan

Pembahasan hasil penelitian ini tentang menguji efektivitas multimedia interaktif berbasis articulate storyline
untuk meningkatkan pendidikan karakter siswa SD. Produk multimedia interaktif berbasis articulate storyline
untuk meningkatkan pendidikan karakter siswa SD yang telah dinyatakan layak uji oleh ahli media dan ahli
materi dapat dilihat pada gambar 1 dan 2 berikut Produk Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan Pendidikan

Karakter Siswa SD.
- ;
) lBJl’\:\ll XEBRAS":LASSA IMNL+LETI ItM‘ ‘EI{DTIIé C O N TE N T

COVER 01

TAMPILAN AWAL 02
MENU UTAMA 03
GOTONG ROYONG 04
RASA NASIONALISME 07
KEDISIPLINAN 10
KREATIVITAS 13

N MENGHARGAI KEBERAGAMAN 16
BERBASIS ARTICULATE STORYLINE AYA

DEVI AYU KURNIAWATI, M.PD & LIRA ERWINDA, M.PD., KONS

Gambar 1. Produk Multimedia Interaktif untuk Meningkatkan Pendidikan Karakter Siswa SD
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Isi produk mencakup materi tentang lima nilai karakter penting: Gotong royong, rasa nasionalisme,
kedisiplinan, kreativitas, dan menghargai budaya. Ini bertujuan untuk mengajarkan dan mempraktikkan nilai-
nilai ini kepada anak-anak, membantu mereka memahami dan menerapkan karakter positif dalam kehidupan
sehari-hari.

TAMPILAN GAME 06

MENU UTAMA 03 I GOTONG ROYONG

BELAIaR

hl--l
[ T e— ]

Pada menu utama berisikan selruh tombol untuk
rkn:nlgahksacr‘ .;.g multimedia interaktif  sesuai dengan TAMPILAN GAME {
REh b BTD Gl @ e oo

mengakses isi multimedia interaktif sesuai dengan U p—— o don tampé
kebutuhan pengguna dan juga 5 topik materi yang dapat coao T(’:"'d‘?(’j‘ lari game gotong royong dan tampilan score yang
dipilih oleh peserta didik il akan didapat pengguna

Gambar 2. Isi Produk

Produk Multimedia Interaktif ini merupakan sebuah solusi holistik yang mencakup beragam elemen,
termasuk permainan game interaktif yang telah dirancang secara khusus untuk mencapai tujuan peningkatan
karakter pada anak-anak. Permainan ini bukan hanya komponen tambahan, melainkan juga merupakan salah
satu elemen sentral dalam struktur multimedia interaktif ini. Tujuan utama dari permainan ini adalah untuk
memberikan pengalaman yang menghibur sambil secara aktif mengajarkan dan mempraktikkan nilai-nilai
karakter positif kepada anak-anak. Dengan demikian, permainan ini menjadi alat yang kuat dalam memfasilitasi
proses pembelajaran karakter yang berlangsung secara menyenangkan dan interaktif. Lebih lanjut hasil analisis
wilcoxon signed-rank test disampaikan pada Tabel 1 berikut.

Tabel 1. Hasil Wilcoxon Signed Ranks Test

Sebelum dan Sesudah Perlakuan Multimedia Posttest - Pretest
Interaktif Pendidikan Karakter

Z -4.791°
Asymp. Sig. (2-tailed) .000

a. Wilcoxon Signed Ranks Test
b. Based on negative ranks.

Pada Tabel 1 di atas, menunjukkan hasil sebelum dan sesudah perlakuan multimedia interaktif berbasis
articulate storyline (sig = 0.000), hal ini menyatakan p-value < 0.05, yang menandakan terdapat perbedaan yang
signifikan pendidikan karakter sebelum dan sesudah diberikan multimedia interaktif berbasis articulate storyline.
Hal ini dapat dinyatakan multimedia interaktif berbasis articulate storyline berpengaruh dalam meningkatkan
pendidikan karakter siswa SD. Berikut disampaikan juga visualisasi perbedaan sebelum dan sesudah perlakuan
multimedia interaktif berbasis articulate storyline pada gambar 3.

Temuan ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif berbasis articulate storyline memiliki
dampak positif dalam meningkatkan pendidikan karakter siswa SD, dan temuan ini didukung oleh data pretest
dan posttest yang tercantum pada gambar 3. Siswa dengan inisial SP adalah siswa yang paling merasakan
pengaruh dari produk multimedia interaktif berbasis articulate storyline, selisih skor pretest dan posttest mencapai
34, artinya peningkatan pendidikan karakter siswa inisial SP setelah pemberian multimedia interaktif berbasis
articulate storyline. Akan tetapi, seluruh siswa yang mengalami peningkatan karakter yang tinggi setelah diberikan
multimedia interaktif berbasis articulate storyline.
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Sebelum dan Sesudah Pemberian Multimedia Interaktif
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Gambar 3. Perbedaan Skor Pretest dan Posttest

Studi ini dilakukan untuk mengevaluasi efektivitas multimedia interaktif berbasis articulate storyline dalam
meningkatkan karakter siswa SD. Hasil analisis data menunjukkan bahwa ada perbedaan yang signifikan dalam
pendidikan karakter sebelum dan sesudah penerapan multimedia interaktif berbasis articulate storyline, dengan
nilai p-value < 0.05. Hal ini menandakan bahwa intervensi ini berdampak positif dalam meningkatkan karakter
siswa SD. Sejelan dengan riset sebelumnya penelitian (Abdurrachman, 2010; Nugraheni, 2017; Rohman, 2020)
menjelaskan efektivitas penggunaan media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dalam penelitian
ini dapat diukur dari persamaan dan perbedaan dengan penelitian terdahulu. Penelitian oleh (Abdurrachman,
2010; Nugraheni, 2017; Rohman, 2020) juga mengaplikasikan penggunaan articulate storyline dalam mengemas
materi pembelajaran sesuai dengan tujuan pembelajaran.

Namun, penelitian ini memiliki keunggulan dalam metode distribusi materi. Berbeda dengan penelitian
terdahulu yang menggunakan proyektor di dalam kelas (Rohman, 2020) atau mengkemas materi dengan tujuan
pembelajaran dan kuis (Nugraheni, 2017), penelitian ini mengusulkan penggunaan web untuk mempublikasikan
materi, memungkinkan akses online selama pembelajaran daring (Rohman, 2020). Selain itu, penelitian ini juga
mengintegrasikan fitur unggah sertifikat hasil latihan yang dapat meningkatkan partisipasi siswa dan hasil
belajar (Rohman, 2020). Hal ini menjadi salah satu indikator efektivitas penggunaan media pembelajaran
interaktif berbasis articulate storyline dalam konteks pembelajaran saat ini.

Bukan tanpa alasan media pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline efektif dalam meningkatkan
pendidikan karakter, hal ini disebabkan karena adanya tampilan visual yang menarik minat siswa. Menurut
penelitian yang dilakukan oleh lembaga riset dan penerbitan komputer (CTR), disebutkan bahwa manusia
hanya mampu mengingat 20% dari apa yang mereka lihat dan 30% dari apa yang mereka dengar. Namun, ketika
mereka dapat melihat dan mendengar secara bersamaan, mereka mampu mengingat 50% dari informasi
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tersebut, dan bahkan mencapai 90% ketika mereka dapat melihat, mendengar, dan melakukan secara bersamaan
(Suyanto, 2003).

Selain itu, Magnesen yang dikutip dalam (Ariani & Haryanto, 2010), juga mengemukakan bahwa individu
belajar dengan tingkat retensi yang berbeda tergantung pada cara informasi disampaikan. Dia menyatakan
bahwa manusia hanya dapat mengingat 10% dari yang dibaca, 20% dari yang didengar, 30% dari yang dilihat,
50% dari yang dilihat dan didengar, 70% dari yang dikatakan, dan mencapai 90% dari yang dilakukan.
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran terbukti efektif dalam
meningkatkan motivasi dan kemampuan belajar siswa sebanyak 50% lebih tinggi daripada jika pembelajaran
dilakukan tanpa penggunaan media (Ariani & Haryanto, 2010; Rahmat, 2015).

Lebih lanjut, penggunaan media pembelajaran, seperti media interaktif berbasis articulate storyline, memiliki
dampak positif yang signifikan dalam konteks proses pembelajaran. Sebagaimana yang dikemukakan oleh
(Handhika, 2012), media pembelajaran dapat memicu minat dan motivasi baru dalam belajar, menciptakan
rangsangan positif untuk berpartisipasi aktif dalam pembelajaran, dan bahkan memiliki pengaruh psikologis
pada siswa. Produk multimedia interaktif berbasis articulate storyline untuk pendidikan karakter di sekolah
dasar ini menawarkan keuntungan luar biasa dalam meningkatkan proses pembelajaran. Dengan pendekatan
yang sangat interaktif, produk ini berhasil menarik perhatian dan meningkatkan keterlibatan siswa, yang penting
untuk pembelajaran yang efektif. Keberhasilannya terlihat dari lonjakan signifikan dalam skor pretest dan
posttest, khususnya pada siswa dengan inisial SP, menandakan bahwa metode ini efektif dalam
menginternalisasi nilai-nilai karakter.

Dalam pengalaman konkretnya, saat siswa terlibat dalam pembelajaran menggunakan media interaktif
berbasis articulate storyline, terlihat bahwa mereka sangat antusias. Mereka dengan cermat memperhatikan materi
yang disajikan melalui media ini. Selain itu, selama proses pembelajaran dengan media articulate storyline,
kondisi kelas menjadi lebih kondusif, karena siswa terfokus pada materi yang dipresentasikan dalam media
tersebut. Tidak ada gangguan dari percakapan atau obrolan di luar materi pembelajaran, yang pada gilirannya
dapat meningkatkan efektivitas pembelajaran dan pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Dengan
demikian, penggunaan media interaktif seperti articulate storyline dapat menjadi alat yang sangat efektif dalam
meningkatkan kualitas pembelajaran dan keterlibatan siswa. Implikasi dari hasil penelitian ini adalah bahwa
multimedia interaktif berbasis articulate storyline dapat efektif digunakan untuk meningkatkan pendidikan
karakter siswa SD. Temuan ini memiliki dampak penting pada sistem pendidikan dan pembelajaran. Integrasi
teknologi dalam pembelajaran karakter dapat menjadi langkah yang positif untuk pengembangan pendidikan
yang lebih baik di sekolah dasar.

Simpulan

Hasil temuan menunjukkan bahwa multimedia interaktif berbasis articulate storyline efektif untuk meningkatkan
karakter siswa SD, dibuktikan dari perbedaan yang signifikan pendidikan karakter sebelum dan sesudah
diberikan multimedia interaktif berbasis articulate storyline. Selain itu, temuan bahwa multimedia interaktif
berbasis articulate storyline berpengaruh positif dalam meningkatkan pendidikan karakter siswa SD juga
memberikan kontribusi penting terhadap perbaikan sistem pendidikan. Implikasi dari temuan ini dapat
membantu dalam pengambilan keputusan terkait kurikulum dan metode pengajaran yang lebih baik. Untuk
penelitian lanjutan, penting untuk melihat lebih dalam tentang bagaimana intervensi ini dapat diintegrasikan
secara efektif ke dalam kurikulum sekolah. Selain itu, penelitian dapat mempertimbangkan aspek-aspek lain
yang mungkin mempengaruhi hasil, seperti pengaruh penggunaan multimedia dalam jangka panjang.
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