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This research aims to develop learning media based on the Articulate Storyline 3
application on rectangular material in class IV Elementary School. The type of
research used is R&D (Research and Development) used the ADDIE development
model, Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
research subjects were carried out at SD Negeri 10 Bandar Buat. The validity and
practicality test instrument is carried out in the form of filling out a questionnaire
and carrying out an analysis of the needs of teachers, students and curriculum. The
learning media that has been designed will be validated learning media with
validators including material, language and media experts by providing validity
questionnaires to the validator experts. Validity of the development of Articulate
Storyline 3 learning media, the results were 91,6% (very valid), for material
experts, 95% (very valid) for linguists 95,8% (very valid) for expert media.
Practicality in schools is very practical with a percentage of teacher responses of
91,6% and student responses of 92%. So it can be concluded that the development
of learning media based on the Articulate Storyline 3 application in mathematics
learning in elementary schools has been tested for validity and can be used in the
learning process.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis
aplikasi Articulate Storyline 3 pada materi segi empat di Kelas IV Sekolah Dasar.
Jenis penelitian yang digunakan adalah R&D (Research and Developmnet) dengan
menggunakan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation). Subjek penelitian dilaksanakan pada SD Negeri
10 Bandar Buat. Instrument uji validitas dan praktikalitas dilaksanakan dalam
bentuk pengisian angket dan melaksanakan analisis kebutuhan guru, peserta didik
dan kurikulum. Media pembelajaran yang sudah dirancang akan dilakukan validasi
pada media pembelajaran dengan validator yang meliputi ahli materi, bahasa, dan
media dengan memberikan angket validitas kepada para ahli validator. Validitas
pengembangan media pembelajaran Articulate Storyline 3 memperoleh hasil
91,6% (sangat valid) pada ahli materi, 95% (sangat valid) pada ahli bahasa, 95,8%
(sangat valid) pada ahli media. Praktikalitas di sekolah sangat praktis dengan
presentase dari respon guru 91,6% dan respon peserta didik 92%. Sehingga
disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
Articulate Storyline 3 pada pembelajaran matematika di Sekolah Dasar sudah teruji
kevalidannya dan dapat digimplementasikan pada proses pembelajaran.
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1. PENDAHULUAN

Pendidikan bidang teknologi terus berkembang begitu pesat terkhusus di dunia teknologi serta
dalam implementasinya di beberapa bidang kehidupan yang mengarahkan untuk mendapatkan perhatian
khusus. Revolusi industry 4.0 sudah dijadikan topik perbincangan masyarakat di belahan penjuru dunia,
termasuk Indonesia (Friantona Nasution & Darwis, 2022). Dengan perkembangan yang bergitu pesat,
akses komunikasi juga semakin maju diakibatkan adanya pengaruh revolusi industry 4.0 dalam
mengaplikasikan dan memanfaatkan penggabungan teknologi dengan sistem komputer dan informasi
(Aulia & Masniladevi, 2021). Hal ini menunjukkan dengan meningkatkan kualitas pembelajaran,
Dimana guru diharuskan untuk mampu memberikan pembelajaran yang kreatif dan inovatif.

Pembelajaran yang dilaksanakan menerapkan kurikulum merdeka dimana kurikulum merdeka
didesain sebagai bagian dari penanggulangan kemendikbudristek untuk mengatasi kelemahan belajar
karena pembelajaran kurikulum merdeka sudah lebih efesien dan interaktif dengan adanya program
projek yang memberikan peluang lebih luas pada peserta didik untuk giat menjelajahi isu-isu aktual
meliputi isu lingkungan, kesehatan, dan lainnya guna mendorong pengembangan karakter dan
kecakapan profil pelajar pancasila (Rahmadayanti & Hartoyo, 2022). Dengan demikian, dapat membuat
peserta didik ikut giat di pembelajaran, mampu menyajikan pembelajaran yang menarik dan
menyenangkan terhadap peserta didik, untuk itu pendidik mampu mengimplementasikan pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan hal-hal yang mampu menyampaikan pesan melalui beberapa
saluran, contohnya merangsang pikiran, perasaan dan keinginan peserta didik kemudian mampu
mendorong terbentuknya reaksi belajar yang efektif dalam menambah informasi terkini pada diri peserta
didik dengan tujuan pembelajaran mampu tercapai sesuai harapan (Daniyati et al., 2023). Selain itu,
menurut llahi & Desyandri, (2020) media pembelajaran dijadikan sebagai proses pembelajaran pada
alat dalam menumbuhkan motivasi, semangat, dan minat belajar peserta didik.

Media pembelajaran ialah alat atau penghubung yang dapat dipakai untuk memberikan pesan
berupa bahan pembelajaran kepada penerimanya, yaitu peserta didik supaya bisa menerapkan
pembelajaran menjadi efesien, efektif dan menyenangkan (Salwani & Ariani, 2021). Menurut (Andika
et al., 2019) media pembelajaran adalah suatu bentuk yang dapat menjadi perantara pengirim pesan
kepada penerima dari alat yang tidak modern hingga alat yang paling modern.

Sehubungan adanya penggunaan dan penerapan media dalam pembelajaran guru sebaiknya bijak
dan cermat dalam memilih atau menentukan media yang akan digunakannya dalam kegiatan
pembelajaran. Sehingga penggunaan media yang menarik memberikan peningkatan semanat belajar
peserta didik yang akan terwujdunya suatu pembelajaran peserta didik dengan harapan terlihat nyata
dalam proses atau menjadi titik pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran (Oktavia &
Eliyasni, 2020).

Berdasarkan hasil studi pendahuluan yang telah peneliti lakukan di kelas IV SD Negeri 14 Pauh
pada tanggal 7-8 Desember 2023, di kelas IV SD Negeri 10 Bandar Buat pada tanggal 11 — 13 Desember
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2023 dan dikelas IV SD Negeri 17 Jawa Gadut pada tanggal 13-14 Desember 2023. Dimana dalam
observasi melaksanakn analisis kebutuhan guru dan peserta didik dengan hasil proses pembelajaran
yang dilakukan guru sudah menggunakan media pembelajaran berupa video dengan menggunakan
laptop dan proyektor yang disediakn oleh sekolah. Namun, lebih sering menggunakan media berupa
benda konkret, buku bacaaan dan buku paket sebagai media untuk memahami materi pada pembelajaran
matematika. Hal ini menjadikan peserta didik mengalami kesulitan dalam pemahaman materi dan
pembelajaran yang kurang menarik dan inovatif. Dalam pengamatan tersebut juga terdapat peserta didik
yang kurang memperhatikan guru dalam menjelaskan atau menerangkan materi pelaajran yang sedang
diajarkan.

Penggunaan video pembelajaran yang digunakan guru belum memiliki pembaharuan atau inovasi
yang baru dan pemilihan dalam video pembelajaran sesuai dengan materi yang dibuku. Hal ini membuat
peserta didik kurang aktif dalam proses pembelajaran. Penggunaan media pembelajaran secara benda
konkret hanya media yang tersedia diruangan kelas penggunaan media konkret yang tidak terfokus pada
seluruh peserta didik yang bersifat keseluruhan. Sehingga peserta didik tidak dapat focus terhadap media
konkret yang disampaikan karena guru hanya fokus menjelaskan didepan dengan ukuran media konkret
yang tidak terlalu besar. Hal ini menyebabkan efesiensi dalam penggunaan media konkret dan video
pembelajaran yang belum bisa meningkatkan keaktifan dan semangat peserta didik pada proses
pembelajaran.

Hasil wawancara telah dilakukan peneliti terhadap wali kelas 1V di sekolah yang peneliti lakukan
observasi, menunjukkan bawwa pada proses pembelajaran dalam materi pelajaran matematika sudah
menggunakan beberapa perangkat teknologi seperti laptop, wi-fi, infocus dan proyektor pada
pembelajaran matematika. Penggunaan media teknologi tersebut tidak sering digunakan pembelajaran
dibandingkan lebih sering menggunakan media konkret dan buku pendidik dan peserta didik. Oleh
karena itu, guru wali kelas menyatakan bahwa peserta didik mendapatkan kesulitan dalam pemahaman
materi dan semangat belajar yang kurang dengan pembelajaran yang kurang efektif dan inovatif. Hal itu
disebabkan kurangnya guru dalam mengaplikasikan media pembelajaran berbasis teknologi.

Hal ini berkesinambungan yang disampaikan oleh Anggraini & Ningsih, (2022) bahwasannya
pendidik merupakan peranan utama dalam aspek pendidikan dan pembelajaran disekolah yang dimana
pendidik sebagai fasilator bagi peserta didik untuk belajar secara efektif dan efesien. Kemudian dengan
terdapatnya permasalahn yang ada dalam sekolah tersebut guru berkenaan dengan adanya
pengembangan media pembelajaran aplikasi Articulate Storyline 3.

Articulate Storyline 3 adalah salah satu perangkat lunak (software) yang dimanfaatkan dalam
media pembelajaran yang terdapat fitur video, gambar, suara, dan animasi dengan pengoperasinya
mampu dilaksanakn oleh peserta didik melalui tombol perintah yang sudah ada di dalam software
tersebut (Tazkiyah et al., 2021). Menurut Mahmud (2020) Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak

yang dapat dipergunakan untuk menghasilkan media pembelajaran dengan macam bentuk media
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meliputi gambar, animasi, teks, suara dan video yang dimana prosesnya dapat diselaraskan dengan
keinginan sendiri.

Articulate Storyline 3 adalah media interaktif yang mempunyai kelebihan dalam membuat
presentasi dengan keterampilan seni menjadikan kedua kelebihan kolaborasi yang menjadi daya tarik
keinginan belajar peserta didik (Pratama, 2018). Selain memiliki fitur beragam, Articulate Storyline 3
terdapat beberapa template yang bervariasi. Dengan adanya template tersebut dapat mempermudah dan
mempercepat waktu dalam mendesain pembelajaran karena tampilan dari Articulate Storyline 3 ini
sederhana dan mudah untuk dioperasikan oleh guru.

Hal ini didukung dengan penelitian yang telah dilaksanakan oleh (Salwani & Ariani, 2021)
dengan judul prngrmbangan media pembelajaran tema 3 subtema 3 berbasis Articulate Storyline 3 di
kelas Va SDIT Mutiara Kota Pariaman. Dengan menunjukkan hasil yang telah valid dan praktis
sehingga dapat digunakan. Pembaruan dalam media pembelajaran yang dirancang sudah menggunakan
kurikulum merdeka dengan memberikan animasi bergerak, audio backsound dan memiliki fitur yang
memudahkan peserta didik dalam penggunaan media pembelajaran tersebut.

Dengan demikian, menunjukkan bahwa pendidik dan peserta didik memerlukan inovasi baru pada
media pembelajaran berbasis teknologi yang membutuhkan media pembelajaran yang mampu disajikan
dengan menarik, efektif dan inovatif yang bisa digunakan secara nyata oleh peserta didik agar peserta
didik bisa terlibat aktif dalam pembelajaran (Habibi et al., 2023).

Hal ini menjelaskan perumusan masalah pada penelitian tersebut adalah bagaimana
pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate Storyline 3 pada pembelajaran
matematika di Sekolah Dasar yang valid dan praktis? Pada permasalahan tersebut memiliki tujuan
penelitian untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate Storyline 3 pada

pembelajaran matematika di Sekolah Dasar yang valid dan praktis.

2. METODE PENELITIAN
2.1. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan (Research and Development) yang
dipersingkat menjadi pengembangan R&D. Definisi istilah merupakan solusi untuk mengembangkan
dan menghasilkan suatu produk yang bebentuk media, materi alat dan strategi pembelajaran sebagai
cara pembaharuan pembelajaran di kelas (Fatia & Ariani, 2020).

Menurut Purnama (2016) model pengembangan adalah bentuk penelitian yang memiliki tujuan
sebagai menghasilkan produk-produk dalam pembelajaran dimulai pada analisis kebutuhan,
pengembangan produk, evaluasi produk, revisi, dan penyebaran produk. Metode penelitian dan
pengembangan merupakan metode penelitian yang dapat digunakan dalam menghasilkan produk

tertentu (Sugiyono, 2017).
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Penelitian pengembangan yang dijadikan pada penelitian ini ialah model ADDIE. Dengan
Langkah-langkah sebagai  berikut analisis (analysis), perancangan (design), pengembangan

(development), penerapan (implementation), dan evaluasi (evaluation) (Sugiyono, 2017).

2.2. Prosedur Penelitian
2.2.1. Analisis (Analysis)

Analisis yang dilaksanakan adalah kesesuaian dengan keperluan yang akan menjadi tujuan
peneliti diantaranya analisis kebutuhan peserta didik, guru dan analisis kurikulum. Hasil dari
penganalisaan tersebut dijadikan sebagai peneliti menentukan mengambil pengembangan media
pembelajaran.

2.2.2. Perancangan (Design)

Perancangan dilaksanakan dengan pembelajaran matematika di kelas IV Sekolah Dasar dengan
rancangan Vaitu : (1) pembelajaran kurikulum merdeka, (2) merancang media berbasis aplikasi
Articulate Storyline 3, (3) mendesain media pembelajaran yang menarik dan berisi materi segi empat
pada pembelajaran matematika di kelas 1V SD, (5) penggunaan bahasa yang mudah dipahami oleh
peserta didik, (6) membuat soal latihan dan LKPD yang sesuai dengan pelajaran materi.

2.2.3. Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan ini berfungsi untuk menghasilkan produk media pembelajaran berbasis
aplikasi Articulate Storyline 3 di pembelajaran matematika kelas 1V Sekolah Dasar. Dilaksanakannya
validitas oleh ahli materi, bahasa dan media bertujuan validnya suatu media pembelajaran dengan
harapan dapat laksankan dalam proses pembelajaran.

2.2.4. Penerapan (Implementation)

Tahap implementasi penggunaan media pembelajaran sudah bisa digunakan pada pembelajaran
di kelas 1V Sekolah Dasar. Dengan mempersipakan perlatan belajar dan keadaan belajar yang kondusif.
Setelah semuanya tersedia, peneliti dapat melaksanakan penerapan produk media pembelajaran.

2.2.5. Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi dilaksanakannya evaluasi terhadap media yang sudah dikembangkan dengan hasil
media pembelajaran akan dilihat dari hasil produk media pembelajaran yang telah diselesaikan. Dengan
demikian dapat dilihat apakah nantinya media pembelajaran sesuai ddengan pencapaian yang diinginkan

atau tidak.

2.3. Data, Instrumen, dan Teknik Pengumpulan Data

Data yang diambil dalam penelitian menggunakan lembar observasi dan wawancara kepada
pendidik dan proses pembelajaran saat sedang berlangsung guna mendapatkan permaslahan yang
dijadikan sebagai acuan dalam pennentuan upaya dengan melaksanakan pengembangan media

pembelajaran. Intrumen penelitian menggunakan angket validitas kepada para validato materi, bahasa
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dan media dan praktikalitas kepada pendidik dan peserta didik. Teknik pengumpulan data yang
dilaksanakn dengan pemberian lembar angket validitas kepada para validator materi, bahasa, media guna
mendapatkan kevalidan dari media pembelajaran yang telah dikembangkan dan pemberian lembar
praktikalitas kepada pendidik dan peserta didik setelah penggunaan media pembelajaran untuk

mendapatkan kepraktisan media pembelajaran yang telah dikembangkan.

2.4. Teknik Analisis Data

Hasil analisis media pembelajaran telah diperloh pada berbagai bidang yang diberikan dalam
bentuk tabel dengan menggunakan skala likert. Berdasarkan lembar validitas dan praktikalitas
pemberian penskoran dalam masing- masing kategori dilihat dari penilaian yang diberikan. Pemberian
angka 4 kategori baik, angka 3 kategori baik, angka 2 kategori kurang baik, angka 1 kategori tidak baik
menurut modifikasi Arikunto (Azlina & Zainil, 2021).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1 Hasil

3.1.1 Tahapan Analisis (Analysis)

a. Analisis Kebutuhan

Pada hasil analisis kebutuhan yang penelitian temukan adalah : (1) pendidik memerlukan adanya
media pembelajaran yang berbasis teknologi guna mempermudah proses pembelaajran yang sedang
berlangsung dan meningkatkan semangat belajar peserta didik, (2) guru membutuhkan pembaharuan
dalam media pembelaajran yang tidak hanya memanfaatkan media pembelajaran secara konkret dan
yang ada disekeliling mereka, dengan itu memerlukan pengadaan media pembelajaran yang interaktif
dan menarik sehingga peseta didik semakin aktif dalam proses pembelaajran, (3) guru membutuhkan
adanya pembaharuan dalam proses pembelajaran dengan memanfaatkan perkembangan teknologi dan
fasilitas yang telah tersedia di sekolah, (4) peserta didik yang membutuhkan inovasi dan variatif dalam
pelaksanaan pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran berbasis teknologi.

Acuan hasil analisis kebutuhan pendidik dan peserta didik, peneliti merasa perlu adanya
pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi dalam bentuk variatif dan menarik bertujuan
peningkatan semangat belajar peserta didik.

b. Analisis Kurikulum

Kurikulum yang digunakan peneliti dalam pengembangan media pembelaajran Articulate
Storyline 3 adalah kurikulum merdeka. Peneliti melakukan analisis kurikulum pada pembelajaran
matematika di kekelas IV SD sebelum melaksanakan pengembangan media tersebut. Analisis yang
dilakukan pada pembelaajran matematika di kelas 1V pada elemen geometri.

Berdasarkan hasil analisis tersebut dalam pengembangan media Articulate Storyline 3, peneliti

memfokuskan pada elemn geometri materi segi empat dengan pelajaran matematika. Materi yang
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disajikan dalam media tersebut bagaimana peserta didik dapat memahami bentuk-bentuk segi empat dan

ciri-ciri segi empat bangun datar persegi.
3.1.2 Tahap Perancangan (Design)

Media pembelajaran yang dirancang bisa mempermudah pendidik menyampaikan materi
matematika dan memudahkan peserta didik dalam memahami pembelajaran yang bersifat variatif dan
inovatif. Berikut tahap perancangan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate Storyline 3 :

1) Buka Aplikasi Articulate Storyline 3.

2) Kemudian klik new project untuk memulai pembuatan media

Stenlines Storyline 3 gets its final update

Storyline 3 will receive its final update on April 25, 2023.
Access the latest in 360,

Millions of stock images, videos, characters, and more to bring your

vision to life

A simple project review app for easily gathering stakeholder feedback

Recent Live and on-demand online training with industry experts to grow and

hone your skills

Content authoring online or offiine

New features, updated continuously

29 W3 [

Try Articulate 360

B Browse for more. orticulBte | Product Support | Discussion Forums

Gambar 1. Tampilan Awal Articulate Storyline 3

3) Setelah layer utama tampil, klik dua kali pada Unititle Slide untuk mengubah nam layer menjadi

layer utama

5] =] = Untitled1” - Articulste Stondine

HOME  INSERT  SUDES  DESIGN  TRANSTIONS  ANIMUTIONS  VIEW  HELP

« 2 A Bim 1 B8 T

Past Lopy New Staming Question Hew . Record Flayer Preview Fublish
. Soene | Seeme | Banks.  Slice. o Dunlicate Sereen, .
Clipboard Seenes Slige Publizh

- -
1 Untitled Sc... * ]

11 Untitied Slide

ul:l Slie

Gambar 2. Tampilan Menu untuk Mengubah Nama Layer
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4) Membuat tampilan halaman utama

1. Perhatikan gambar di bawah berikut inil
Berdasarkan gambar di samping, berapa banyak

(‘:‘A 8 ‘ bentuk bangun datar segl empat fersebut ..
= e@ai oa
i - B.4
11Ut ! ocs

D.6

§ i » J ] oim X
B 2o Y T X E I e
B Qs =eduoc a®c g A e RaB SN, gy
Gambar 3. Tampilan Utama
5) Membuat tampilan beranda dan icon pilihan menu

SUDES  DESIGN  TRANSITIONS  ANIMATIONS  VIEW  HELP o

g E8L B @@= EEQ - @«
oo0o0a

: Triggers
DFBnT @

Selamat Belajar

Player Triggers
Silahkan memilih menu
di samping!

When the uses clicks the next button or swipes next

Slide Layers

Gambar 4. Tampilan Pilihan Menu

6) Membuat tampilan CP dan TP

E g . Mecia SKRIPS! Bsmilan.story - Aiculate Stonfine

Triggers

1. Mengidentifikasi sifar-sifar Bangun batar segi empat

* Gambar A dan b adalah
O] [

Gambar B, E dan F adalah
+ Gambar € dan 6 adalah

perseqi Panjong

B Qsem @ ggoeg(_&;@ A e Pa® NG My

Gambar 5. Tampilan CP dan TP

7) Membuat tampilan materi dalam aplikasi
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Gambar 6. Tampilan Materi
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3.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Tahap pengembangan dilaksanakan dengan kegiatan validasi kepada para ahli atau validator
setara dengan bidangnya, terdiri dari validator ahli materi, validator ahli bahasa, dan validator ahli
media.setelah melaksanakan validasi kepada para ahli validator, maka dilakukan revisi berdasarkan
saran dan masukan yang diberikan untuk dilakukan perbaikan pada media pembelajaran Articulate
Storyline 3 yang telah dirancang, hasil revisi yang dilakukan untuk mendapatkan kevalidan dalam media
pembelajaran sehingga layak untuk dipergunakan dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar. Berikut
hasil penilain validitas oleh validator, dapat dilihat pada tabel dibawah sebagai berikut:

Tabel 1. Hasil Uji Validasi Media Pembelajaran

No Validator Validasi 1 Validasi 2
Presentase Keterangan Presentase Keterangan
1 Anhli Materi 78,3% Valid 91,6% Sangat Valid
2 Ahli Bahasa 95% Sangat Valid 95% Sangat Valid
3 Ahli Media 79,1% Valid 95,8% Sangat Valid
Rata-rata Keseluruhan 84,3% Sangat Valid 94,1% Sangat Valid

Tabel 2. Kategori Validitas Media Articulate Storyline 3

Interval Keterangan
81%-100% SangatValid
61%-80% Valid

41%-60% CukupValid
21%-40% Kurang Valid
0%-20% Sangat Tidak Valid

Sumber: Modifikasi (Vawanda & Zainil, 2023)

Berdasarkan penjelesan diatas, dijelaskan bahwa pengembangan media pembelajaran Articulate
Storyline 3 sudah teruji kevalidannya dengan penilaian 94,1% dengan kategori “Sangat Valid” dan layak
digunakan dalam proses pembelajaran di Sekolah Dasar.

3.1.4 Tahap Penerapan (Implementation)

Tahap penerapan ini dilaksanakan bertujuan guna mengimplementasikan media pembelajaran
yang sudah dikembangkan dan ter uji kevalidannya oleh para ahli. Pada tahap penerapan media
pembelajaran dilakukan di SDN 10 Bandar Buat yang dilaksanakan di kelas IV Sekolah Dasar dengan
jumlah 28 peserta didik dan 1 orang guru kelas V. Penelitian dilaksanakan pada tanggal 25 April 2024.

Dalam tahap penerapan mendapatkan hasil praktikalitas yang dinilai oleh guru dan peserta didik
dengan menggunakan lembar angket praktikalitas yang diberikan untuk mendapatkan hasil
paraktikalitas yang sangat praktis. Berikut hasil uji praktikalitas guru dan peserta didik dapat dilihat

melalui tabel dibawah sebagai berikut:
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Tabel 3. Hasil Praktikalitas Respon Guru

. Rata-rata .
Nama Sekolah Skor Keseluruhan  Skor Maksimum Keseluruhan (%) Kategori
SDN 10 Banda Buat 22 24 92% Sangat Praktis
Tabel 4. Hasil Praktikalitas Peserta Didik
Nama Sekolah Skor Keseluruhan Skor Maksimum Rata-rata Kategori
Keseluruhan
SDN 10 Banda Buat 616 672 92% Sangat Praktis

Tabel 5. Kategori Praktikalitas Media Pembelajaran

Interval Kategori

86%-100% Sangat Praktis
76%-85% Praktis

60%-75% Cukup Praktis
55%-59% Kurang Praktis
0%-54% Sangat Kurang Praktis

Sumber: diadaptasi dari purwanto (dalam Azlina & Zainil, 2021)

Berdasarkan penjelasan diatas, disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran
Articulate Storyline 3 sudah ter uji kepraktisannya dengan kategori “sangat praktis”.

3.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap evaluasi adalah pengakhiran dalam pelaksanaan penelitian. Evaluasi diambil berdasarkan
tahap implementasi yaitu melalui proses respon pendidik dan peserta didik. Hasil tahap evaluasi ini
dipergunakan untuk mengukur kepraktisan penggunaan media pembelajaran aplikasi Articulate
Storyline 3. Dengan demikian penggunaan media pembelajaran tersebut memberikan danmpak bagi

peserta didik dan guru dalam penggunaannya yang telah teruji.

3.2 Pembahasan

Penelitian yang dilakukan mengembangkan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate
Storyline 3. Materi yang berikan dalam media tersebut adalah materi segi empat di IV Sekolah Dasar
pada elemn geometri. Terlihat bahwa proses pengembangan media Articulate Storyline 3 memberikan
semangat belajara kepada peserta didik yang telah dikembangkan oleh peneliti dengan menggunakan
model ADDIE. Penelitian yang dilakukan oleh peneliti sesuai dengan tahapan pengembangan model
ADDIE menurut (Sugihartini & Yudiana, 2018) menjelaskan bahwa pengembangan model ADDIE
merupakan model pengembangan dengan 5 tahapannya, yaitu: analysze (analisis), design (desain),
development (pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi).

Media pembelajaran yang dikembangkan dikategorikan sangat valid sehingga dapat
dimplementasikan di SDN 10 Bandar Buat. Media pembelajaran Articulate Storyline 3 sudah memiliki
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tampilan yang menarik dengan memberikan animasi, ulisan, gambar, video dan audio yang bervariasi.
Hal ini juga diselaraskan dengan kebutuhan peserta didik danmateri yang sesuai. Dalam penggunaan
bahasa yang digunakan juga mudah dipahami oleh peserta didik, sehingga dapat mempermudah peserta
didik dalam memahami materi yang ditampilkan dalam media pembelajaran tersebut. Sejalan yang
dismapaiakn oleh (Rahmadani et al., 2023) menjelaskan bahwa media pembelajaran memberikan peran
penting dalam membantu peserta didik untuk memahami materi Pelajaran yang diajarkan.

Penilaian media pembelajaran Articulate Storyline 3 pada pembelajaran matematika di kelas 1V
sudah menunjukkan hasil yang sangat baik berdasarkan hasil uji validitas yang dilakukan oleh beberapa
ahli yang terdiri dari uji validitas ahli materi, ahli bahasa dan ahli media. Hal ini didukung dengan
pendapatnya (Erisa et al., 2023) menjelaskan bahwa validitas mendapatkan hasil yang valid dengan
menggunakan instrument dan dibuktikan dngan hasil dari validitas dalam kategori benar-benar valid.

Hasil uji praktikalitas yang dilakukan di SDN 10 Bandar Buat didapatkan dari respon guru dan
peserta didik dengan hasil uji praktikalitas dari respon guru memperoleh presentase 92% dengan
golongan sangat praktis dan hasil uji praktikalitas dari respon peserta didik memperoleh presentase 92%
dengan golongan sangat praktis. Hal ini didukung oleh (Irawan & Hakim, 2021) yaitu jika peserta didik
dan guru memberikan pilihan 3 dan 4 dapat disimpulkan respon peserta didik dan guru terhadap media
pembelajaran yang telah dikembangkan menunjukkan hasil positif.

Praktikalitas media pembelajaran dalam media Articulate Storyline 3 memberikan dampak baik
bagi guru dan peserta didik dalam pelaksanaan proses pembelajaran dengan bervariasi yang dapat
meningkat semangat belajar bagi peserta didik. Hal ini didukung oleh pendapat (Sari & Harjono, 2021)
dengan menjelaskan media Articulate Storyline 3 menyajikan media pembelajaran yang menarik dengan
adanya fitur karakter animasi, game edukasi dan lainnya. Selain itu menurut (Irawan & Hakim, 2021)
menjelaskan kepraktisan dalam sebuah media dapat dilihat dari hasil penilaian pengguna dalam
menggunakan media pembelajaran.

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan media pembelajaran Articulate
Storyline 3 memberikan alternatif baru dan inovasi baru dalam proses pembelajaran pada pelajaran
matematika materi segi empat di kelas IV Sekolah Dasar. Dengan antusias peserta didik dalam proses
pembelajaran menunjukkan keaktifan dan semangat belajara saat menggunakan media pembelajaran
tersebut. Hal ini didukung dengan kelebihan aplikasi Articulate Storyline 3 yang menarik dan juga

dilengkapi dengan teks, audio, video, LKPD, Soal dan gambar atau animasi yang menarik.

4.  SIMPULAN

Pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi Artciulate Storyline 3 pada pembelajaran
matematika di kelas IV Sekolah Dasar menunjukkan hasil uji validitas memperoleh presentase 91,6%
pada ahli materi, 95% pada ahli bahasa dan 95,8% pada ahli media dengan nilai rata-rata keseluruhan

memperoleh presentase 94,1%. Pada hasil uji praktikalitas menunjukkan hasil melalui respon guru
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dengan presentase 92% dan respon peserta didik dengan presentase 92% yang menunjukkan kepraktisan
media pembelajaran sangat praktis. Oleh sebab itu, hasil pengembangan media pembelajaran
membuktikan bahwa media pembelajaran Artciulate Storyline 3 layak digunakan dalam proses
pembelajaran dan memudahkan guru dan peserta didik dalam pengunaan serta proses pembelajaran yang

dilaksanakan.
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