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ABSTRAK 

 

Riska Ariyani‚ 2024. Pengembangan Multimedia Interaktif Bermuatan Game 

Edukasi Berbasis Articulate Storyline sebagai Penunjang Pembelajaran Ekonomi 

Siswa SMA/Sederajat. Skripsi‚ Program Studi Pendidikan Ekonomi‚ FKIP 

Universitas Lambung Mangkurat Banjarmasin. (Pembimbing: Prof. Dr. Dwi 

Atmono, M.Pd., M.Si.). 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis 

Articulate Storyline yang mengintegrasikan game edukasi untuk mendukung 

pembelajaran ekonomi, khususnya materi permintaan dan penawaran pada kelas X. 

Dalam era perkembangan teknologi saat ini, penggunaan media pembelajaran 

konvensional menjadi kurang efektif dalam menjelaskan konsep ekonomi yang 

abstrak, selain itu siswa sering kesulitan mengaitkan materi dengan kehidupan 

sehari-hari. Proses pengembangan multimedia interaktif ini mengikuti model 

ADDIE yang meliputi lima tahap Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Pada tahap Analysis, dilakukan analisis kebutuhan pembelajaran 

dan pemahaman mendalam tentang materi ekonomi permintaan dan penawaran 

serta kebutuhan siswa. Tahap Design melibatkan perencanaan struktur konten, 

desain interaksi antarmuka, dan pengembangan skenario permainan edukatif. Pada 

tahap Development, konten multimedia interaktif dikembangkan menggunakan 

perangkat lunak Articulate Storyline sesuai desain yang telah direncanakan. Tahap 

Implementation dilakukan dengan mengintegrasikan multimedia interaktif ke 

dalam pembelajaran kelas X menggunakan perangkat seperti handphone dan 

laptop. Tahap Evaluation menilai keberhasilan dan efektivitas multimedia interaktif 

melalui pengumpulan data respons siswa, kemajuan pembelajaran, serta feedback 

dari guru dan siswa. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia ini sangat 

valid dan layak digunakan berdasarkan hasil validasi ahli media dengan skor rata-

rata 87,5% dan ahli materi dengan skor rata-rata 85%. Uji coba lapangan 

menunjukkan multimedia ini sangat praktis dengan skor kepraktisan 92% dan 

efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa dengan rata-rata N-Gain sebesar 

72,14%, menunjukkan peningkatan signifikan dalam pemahaman siswa. Hasil ini 

mengindikasikan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan tidak hanya 

relevan dan menarik, tetapi juga mendukung pencapaian tujuan pembelajaran 

secara optimal. 

 

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia Interaktif, Game Edukasi, Articulate 

Storyline, Pembelajaran Ekonomi, Kevalidan, Kepraktisan, Keefektifan 
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ABSTRACT 

 

Riska Ariyani‚ 2024. Development of Interactive Multimedia with Educational 

Games Using Articulate Storyline to Enhance Economics Education for High 

School Students. Thesis‚ Economic Education Study Program‚ FKIP‚ Lambung 

Mangkurat University Banjarmasin. (Advisor : Prof. Dr. Dwi Atmono, M.Pd., 

M.Si.). 

 

This research aims to develop interactive multimedia based on Articulate Storyline 

that integrates educational games to support economics learning, specifically the 

demand and supply material for Grade 10 students. In the current era of 

technological development, the use of conventional learning media has become less 

effective in explaining abstract economic concepts. Additionally, students often 

struggle to relate the material to everyday life. The development process of this 

interactive multimedia follows the ADDIE model, which includes five stages: 

Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. In the Analysis 

stage, a needs analysis for learning and a deep understanding of the demand and 

supply economic material, as well as students' needs, are conducted. The Design 

stage involves planning the content structure, designing the user interface 

interactions, and developing educational game scenarios. In the Development stage, 

the interactive multimedia content is developed using Articulate Storyline software 

according to the planned design. The Implementation stage is carried out by 

integrating the interactive multimedia into Grade 10 learning using devices such as 

smartphones and laptops. The Evaluation stage assesses the success and 

effectiveness of the interactive multimedia by collecting data on student responses, 

learning progress, and feedback from teachers and students. The results of the 

research indicate that this multimedia is highly valid and feasible to use, based on 

the validation results from media experts with an average score of 87.5% and from 

subject matter experts with an average score of 85%. Field trials show that this 

multimedia is very practical, with a practicality score of 92%, and effective in 

improving student understanding with an average N-Gain of 72.14%, indicating a 

significant increase in student comprehension. These results suggest that the 

developed interactive multimedia is not only relevant and engaging but also 

supports the optimal achievement of learning objectives. 

 

Keywords: Development, Interactive Multimedia, Educational Games, Articulate 

Storyline, Economics Learning, Validity, Practicality, Effectiveness  
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MOTTO 

 

 

Seek knowledge from the cradle to the grave 

(Carilah Ilmu dari buaian hingga liang Kubur) 

 

Ungkapan ini adalah seseorang seharusnya terus-menerus belajar dan 

mencari pengetahuan sepanjang hidupnya, dari masa kecil hingga akhir 

hayat. Ini menekankan pentingnya pembelajaran yang berkelanjutan dan 

proses belajar tidak boleh berhenti saat mencapai usia tertentu atau dalam 

kondisi apapun dalam hidup 
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