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Abstract : Research based on the need for learning media in the form of interactive 
multimedia articulate storyline in accordance the characteristics of students. Where learning 
by teachers  less motivating for students, so it doesn’t attract attention. The purpose of this 
study to determine the feasibility, practicality, and effectiveness of media in grade IV. The 
research method uses development research with ADDIE model through five stages. The 
subject grade IV students at SDN Mulyorejo 01 Ngantang. Data collection instruments using 
observations, interviews, and questionnaires. Learning media through validation by media, 
material, and language. Then it’s tested on grade IV students and teachers. Data analysis 
using qualitative and quantitative. The results declared valid by experts with an average of 
88.9%. Media usage received  positive response from teachers and students with average of 
86.8%. By using such media, students' motivation increased average of 95.2. So that the 
media declared practical and effective in learning. 
 
Keywords : learning media; articulate storyline; motivation to learn 
 
Abstrak : Penelitian dilatarbelakangi perlu media pembelajaran berupa multimedia 
interaktif articulate storyline sesuai dengan karakteristik siswa. Dimana pembelajaran oleh 
guru kurang memotivasi siswa, sehingga tidak menarik perhatian dan kurangnya 
pemahaman materi. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan 
keefektifan media pada materi bangun datar kelas IV. Metode penelitian menggunakan 
penelitian pengembangan dengan model ADDIE melalui lima tahap. Subjek uji cobanya 
siswa kelas IV SDN Mulyorejo 01 Ngantang. Instrumen pengumpulan data menggunakan 
observasi, wawancara, dan angket. Media pembelajaran melalui tahap validasi oleh ahli 
media, materi, dan bahasa. Kemudian di ujicobakan kepada siswa kelas IV dan guru. Teknik 
analisis data menggunakan kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian dinyatakan valid oleh 
para ahli dengan rata-rata 88,9%. Penggunaan media mendapatkan respon positif dari guru 
dan siswa dengan rata-rata 86,8%. Dengan menggunakan media tersebut, motivasi siswa 
meningkat dengan rata-rata 95,2. Sehingga media dinyatakan praktis dan efektif dalam 
pembelajaran. 
 
Kata Kunci : media pembelajaran; articulate storyline; motivasi belajar 

 

Pendahuluan 

Pendidikan ialah hak asasi manusia yang tidak bisa diganggu gugat. Pendidikan menurut 

UU Republik Indonesia Nomor 20 Tahun 2003 ialah usaha yang disengaja dan direncanakan 

guna menciptakan lingkungan serta proses pembelajaran dimana siswa mengembangkan 

potensi dirinya dengan aktif guna spiritual keagamaan, kepribadian, pengendalian diri, 

kepribadian, akhlak mulia, dan keterampilan yang dibutuhkan untuk diri mereka sendiri dan 

masyarakat. Akibatnya, guru membutuhkan alat yang mempromosikan penerapan informasi 

untuk menumbuhkan lingkungan belajar yang aktif bagi siswa. 
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Menurut Gurung (2020) pembelajaran ialah terjadinya suatu interaksi antara siswa dan 

sumber belajar untuk terwujudnya tujuan pembelajaran. Pembelajaran bisa dikatakan baik 

jika bisa meningkatkan kemampuan berpikir HOTS dan kreativitas siswa, serta bila 

memberikan kesempatan siswa untuk aktif membangun pengetahuannya sehingga siswa 

mendapatkan lebih banyak pengalaman dan pembelajaran lebih bermakna (Angela, 2014). 

Membuat pembelajaran lebih bermakna tidak terlepas dari komponen pembelajaran yang 

harus dirancang oleh guru. Salah satu komponen yang tidak bisa luput dari proses 

pembelajaran ialah media pembelajaran (Safriandono & Charis, 2014). Menurut Nurrita 

(2018), media pembelajaran ialah alat yang mendukung proses belajar mengajar, 

memperjelas makna yang dipaparkan, dan mendorong tercapainya tujuan pembelajaran 

secara efektif dan efisien. Guru dapat menggunakan media pendidikan untuk membantu 

mereka dalam berhubungan dengan siswa. Media pembelajaran membuat pembelajaran 

menarik sehingga membuat siswa aktif dan tertarik dalam mengikuti pembelajaran (Karo-

Karo & Rohani, 2018). Selain itu juga bisa meningkatkan minat siswa dalam mengikuti 

pembelajaran (Marwatoen, 2015).  

Tumbuhnya minat siswa terhadap proses pembelajaran akan mempengaruhi hasil 

belajar siswa. Tingginya minat siswa terhadap proses pembelajaran akan memengaruhi hasil 

belajar siswa dan menunjukkan kemajuan. Karenanya, pemakaian media dalam proses 

pembelajaran mesti menyesuaikan dengan karakteristik siswa dan perkembangan teknologi 

saat ini. Namun, rata-rata guru sekolah dasar belum sepenuhnya memanfaatkan teknologi 

sebagai media pembelajaran (Agustini, et al., 2016) selain itu jumlah media pembelajaran di 

SD kurang (Andriani, 2016). Satu diantara solusi yang bisa dilakukan ialah melakukan 

pengembangan media pembelajaran interaktif untuk meningkatkan pemahaman siswa 

(Saputro et al., 2016). Pada mata pelajaran matematika untuk memahami konsep materi, 

media pembelajaran sangat diperlukan. Menurut Susanto (2016: 186) pembelajaran 

matematika ialah proses pengajaran yang dilakukan oleh guru guna menumbuh kembangkan 

pemikiran kreatif yang bisa membuat kemampuan berpikir siswa meningkat. Oleh sebab itu, 

siswa harus memahami dengan benar setiap tahapan ketika mempelajari matematika. Media 

pembelajaran interaktif bisa membantu siswa untuk mandiri, kreatif, efektif, dan efisien 

(Rezeki & Ishafit, 2017). Kumalasani (2018) mengemukakan multimedia interaktif sebagai 

salah satu alternatif media pembelajaran guna membuat pembelajaran lebih berkualitas. 

(Widjayanti et al., 2018) mengemukakan bahwa media pembelajaran interaktif dengan 

animasi layak dipakai dalam pembelajaran matematika guna mengembangkan pemahaman 

konsep. Pemakaian media pembelajaran interaktif berbasis articulare storyline terhadap 

motivasi belajar serta hasil belajar IPS siswa kelas IV SD layak digunakan dan berdampak 

positif (Setyaningsih et al., 2020).  

 Berdasarkan analisis di lapangan yang dilakukan oleh peneliti di SDN Mulyorejo 01 

Ngantang pada siswa kelas IV, ketika berlangsung mata pelajaran matematika siswa 

mendapat penjelasan tentang materi bangun datar yang ada di buku. Hal ini kurang menarik 

perhatian dan motivasi siswa dalam belajar. Permasalahannya ketika guru menjelaskan 

materi, siswa kurang antusias dan kurang memperhatikan karena jenuh tidak ada stimulus 

respon antar guru dan siswa sehingga pembelajaran berpusat pada guru. Maka hal ini 
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mengakibatkan motivasi belajar siswa menurun, menurut temuan penelitian sebelumnya 

yang dilakukan oleh (Rafmana, Chotimah, & Alfiandra, 2018) media pembelajaran Articulate 

Storyline guna meningkatkan keinginan belajar siswa sangat valid, praktis, dan berpotensi 

efektif. Dengan penggunaan media pembelajaran tersebut, diharapkan siswa tidak jenuh dan 

bosan karena proses pembelajaran lebih menyenangkan dengan adanya media. 

Metode 

Penelitian ini memakai metode penelitian pengembangan (Research & Development). 

Menurut (Anggraeni & Kustijono, 2013) metode R&D ialah metode yang dipakai guna 

menghasilkan suatu produk dan menguji keefektifan produk tersebut. Penelitian dan 

pengembangan R&D ialah proses mengembangkan dan mengesahkan produk penelitian. 

Model ADDIE adalah model pengembangan untuk meninjau pengembangan produk. Model 

ADDIE mempunyai lima tahapan yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation menurut Dick and Carry (Tegeh et al., 2019). 

Media pembelajaran berdasarkan pada multimedia interaktif articulate storyline ialah 

produk yang dihasilkan. Pemilihan model ADDIE dari hasil pertimbangan bahwa model ADDIE 

tergolong dalam model pengembangan yang sistematis dan interaktif berdasarkan tata letak 

dan tahapannya, sehingga memudahkan dalam implementasi karena dapat membantu 

mengurangi tingkat kesalahan atau kekurangan produk. 

Pada tahap pertama yaitu analisis, peneliti melaksanakan observasi dan wawancara 

tentang analisis karakteristik siswa dan analisis kebutuhan guru serta siswa. Pada tahap 

desain (design) peneliti melakukan rancangan produk yang meliputi beberapa tahap yaitu 

pengumpulan referensi isi konten, perancangan materi beserta soal, dan perancangan video. 

Pada tahap pengembangan (development) merupakan tahap mewujudkan rancangan produk 

yang telah dibuat atas dasar desain pengembangan media pembelajaran interaktif articulate 

storyline. Sebelum diterapkan peneliti melakukan validasi penilaian dengan angket melalui 

ahli media, materi dan bahasa. Dalam tahap implementasi (implementation) merupakan 

penerapan rancangan produk yang sudah dikembangkan pada situasi yang nyata dengan uji 

coba lapangan terbatas pada sekolah yang dipilih sebagai lokasi penelitian. Kemudian peneliti 

melakukan uji coba pada guru dan 17 siswa selanjutnya memberikan angket kepada guru dan 

siswa untuk menilai media pembelajaran. Dalam mengukur evaluasi (evaluation) peneliti 

melakukan evaluasi terakhir terhadap media interaktif dengan memberikan tes soal evaluasi 

dan untuk mengukur pemahaman siswa pada pembelajaran matematika materi bangun 

datar. 

Subjek penelitian ini ialah guru dan 17 siswa kelas IV SDN Mulyorejo 01 Ngantang, ahli 

media, ahli materi, dan ahli bahasa. Hal ini guna mengetahui seberapa layak digunakan media 

yang dikembangkan. Teknik pengumpulan data dengan observasi, wawancara, dan angket. 

Observasi dilakukan di SDN Mulyorejo 01 Ngantang, kemudian wawancara dilakukan dengan 

guru kelas IV, angket diberikan kepada ahli media, materi dan bahasa guna menguji 

kepantasan media pembelajaran yang dibuat. Lembar angket para ahli menggunakan skala 1-

4 dengan kriteria kurang sampai sangat baik. Data yang didapat pada penelitian ini ialah data 

kuantitatif dan kualitatif. Data kuantitatif berupa skor yang diperoleh selama proses validasi. 
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Sedangkan data kualitatif disajikan dalam bentuk deskripsi yang terdiri dari komentar dan 

saran para ahli. Instrumen yang dipakai yaitu lembar validasi, angket respon guru dan siswa, 

dan soal tes untuk mengetahui tingkat motivasi siswa dalam belajar. Hasil penilaian angket 

dijumlahkan kemudian dirata-rata hasilnya. Dari hasil skor yang diperoleh dapat 

dikategorikan pada tabel 1. 
Tabel 1. Persentase Nilai Kelayakan Produk 

Persentase Penilaian   Klasifikasi   
76-100%   Sangat Layak   
50-75%   Layak   
26-50%   Cukup   
<26%   Kurang Layak   

 

 

Hasil dan Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif Articulate 

Storyline dalam materi bangun datar untuk kelas IV sekolah dasar sudah dilakukan sesuai 

dengan tahapan model pengembangan ADDIE. Model ini terdiri dari lima tahapan sebagai 

berikut (Hasyim, 2016: 97). 

 Tahap pertama analisis, peneliti melakukan analisis karakteristik siswa dan analisis 

kebutuhan siswa serta kebutuhan guru. Diketahui dari hasil observasi dan wawancara siswa 

cenderung bermain sendiri saat proses pembelajaran karena siswa jenuh saat guru 

memaparkan materi dengan metode ceramah sehingga rasa ingin tahu terhadap materi yag 

diajarkan kurang berkembang dan motivasi siswa saat belajar pun menurun. Dari 

permasalahan tersebut, guru dan siswa membutuhkan media untuk membantu proses 

belajar mengajar terlebih saat pandemi guru harus bisa memanfaatkan media yang berbasis 

teknologi. Hasil dari observasi dan wawancara tersebut yaitu guru membutuhkan media 

pembelajaran yang inovatif, kreatif, dan menyenangkan serta memanfaatkan teknologi untuk 

menumbuhkan motivasi dan mempermudah siswa ketika memahami materi pembelajaran. 

 Tahap kedua desain, peneliti merancang media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif articulate storyline dengan mengumpulkan referensi terlebih dahulu berupa materi, 

isi konten, dan video pembelajaran. Selanjutnya, pembuatan materi dan soal ini dikemas 

semenarik mungkin menggunakan bahasa sederhana dan mudah dimengerti siswa serta 

dirancang dengan layout yang menarik. Video pembelajaran yang dibuat peneliti merupakan 

gabungan dari video yang dibuat peneliti sendiri dan video yang didapat dari internet dengan 

mengkombinasikan gambar animasi yang sesuai dengan materi. Peneliti juga merancang kuis 

untuk dikerjakan oleh siswa, kuis ini diprogramkan dapat memunculkan skor atau poin yang 

didapat. Berikut adalah tabel 2 yang menyajikan tampilan desain media pembelajaran 

berbasis multimedia interaktif articulate storyline. 

 

 

Tabel 2. Desain Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif Articulate Storyline 

No Gambar dan Keterangan No Gambar dan Keterangan 
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1. 

 
Tampilan awal media pembelajaran 
Articulate Storyline terdapat identitas 
kampus, nama penyusun yaitu peneliti 
sendiri, serta kolom untuk menginput 
nama siswa dan nama sekolah. 

2. 

 
Pilihan menu yaitu, petunjuk 
penggunaan, tujuan pembelajaran, dan 
menu utama. 

3. 

 

 
Pada halaman petunjuk penggunaan 
terdapat keterangan sebelum memulai 
belajar dan pemaparan fungsi icon yang 
ada pada media pembelajaran Articulate 
Storyline. 

4. 

 
Pada halaman tujuan terdapat 
kompetensi dasar yang disesuaikan 
dengan kurikulum 2013 dan dilengkapi 
tujuan peambelajaran. 

5. 

 
Menu pilihan pembelajaran yang terdiri 
dari materi, rumus, video pembelajaran, 
dan kuis atau soal evaluasi. 

6. 

 
Konsep materi bangun datar meliputi 
persegi, persegi panjang, dan segitiga 
beserta sifat-sifatnya. 

7. 

 
Penjelasan mengenai rumus luas dan 
keliling persegi, persegi panjang, dan 
segitiga beserta contoh soalnya. 

8. 

 
Video pembelajaran yang berisi tentang 
materi bangun datar persegi, persegi 
panjang, dan segitiga. 
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9. 

 
Terdapat 10 soal kuis yang harus 
dikerjakan sebagai tes evaluasi. 

10. 

 
Pada akhir kuis terdapat perolehan hasil 
akhir yang sudah dikerjakan siswa dan  
siswa dapat mereview jawaban yang 
kurang tepat. 

 

Setelah tahap analisis dan tahap desain selesai dilakukan, hasil penelitian akan 

dijabarkan berikut. 

1. Kelayakan Media Pembelajaran Articulate Storyline 

Media pembelajaran articulate storyline pada tahap ketiga pengembangan dilakukan pada 

saat validasi produk. Validasi diperbuat oleh ahli media yang ditunjuk dengan memakai 

instrumen lembar validasi. Data yang didapat dari lembar validasi terdapat skor yang dapat 

mengukur validitas produk. Hasil skor validasi dan dan kategorinya disajikan pada tabel 3: 
Tabel 3. Hasil Validasi Media 

No. Komponen yang dinilai Tingkat kevalidan Kategori 

1. Articulate Storyline 93,3% Sangat Layak 

2. Materi 82,5% Sangat Layak 

3. Video Pembelajaran 97,7% Sangat Layak 

4. Kuis 88,8% Sangat Layak 

 Rata-rata 92,8% Sangat Layak 

Merujuk pada hasil di atas, dilihat dari empat komponen yaitu Articulate Storyline, 

materi, video pembelajaran, dan kuis memperoleh rata-rata tingkat kevalidan 92,8% dengan 

kategori “Sangat Layak”. Angka rata-rata tersebut dianggap valid. Selanjutnya, validasi kedua 

dilakukan oleh ahli materi yang bertujuan untuk memvalidasi isi yang telah disusun dalam 

media pembelajaran articulate storyline. Skor validasi yang diperoleh melalui lembar 

instrumen validasi, sehingga dapat diperoleh data berupa persentase yang menentukan 

tingkat hasil dari validasi yang disajikan pada tabel 4: 

Tabel 4. Hasil Validasi Ahli Materi 

Tingkat kevalidan Kategori 

81,25% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil tersebut, didapatkan rata-rata persentase validitas sebesar 81,25% 

dalam kategori “Sangat Layak”. Angka rata-rata tersebut dianggap valid. Setelah itu, validasi 

ketiga dilakukan oleh ahli bahasa yang bertujuan untuk memvalidasi bahasa dari media 

pembelajaran articulate storyline. Skor validasi diperoleh dari lembar instrumen validasi, 

sehingga dapat diperoleh data berupa persentase yang menentukan tingkat hasil dari validasi 

yang disajikan pada tabel 5: 
Tabel 5. Hasil Validasi Ahli Bahasa 

No. Komponen yang dinilai Tingkat kevalidan Kategori 

1. Articulate Storyline 92,82% Sangat Layak 

2.  Materi 96,42% Sangat Layak 

3. Video Pembelajaran 87,5% Sangat Layak 
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4. Kuis 91,6% Sangat Layak 

 Rata-rata 92,7% Sangat Layak 

Berdasarkan hasil tersebut, dilihat dari empat komponen yaitu Articulate Storyline, 

materi, video pembelajaran, dan kuis memperoleh rata-rata tingkat kevalidan 92,7% dengan 

kategori “Sangat Layak”. Oleh karena itu, berdasarkan validasi keseluruhan dari ketiga ahli, 

diperoleh persentase rata-rata 88,92% dan dianggap valid. Hal ini sejalan dengan Pratama 

(2018) yang mengembangkan media Al Barik (Tutorial Gambar Grafik) memperoleh 

presentase dari ahli media dan materi sebesar 87,35% dengan kategori “Valid”. Hasil dari 

validasi media Al Barik (Tutorial Gambar Grafik) bisa dipakai sebagai pendukung proses 

pembelajaran. 

2. Kepraktisan Media Pembelajaran Articulate Storyline 

Pada tahap keempat, media pembelajaran articulate storyline peneliti melaksanakan uji 

coba produk dan membagikan angket pada 17 siswa kelas IV dan guru. Hasil tanggapan dari 

siswa dan guru disajikan pada tabel 6 dan 7: 
Tabel 6. Hasil Respon Guru 

No. Komponen yang dinilai Tingkat kepraktisan Kategori 

1. Articulate Storyline 75% Praktis tanpa revisi 

2. Isi 84,3% Praktis tanpa revisi 

3. Video pembelajaran 85% Praktis tanpa revisi 

 Rata-rata 83,8% Praktis tanpa revisi 

 

Tabel 7. Hasil Respon Siswa 

No. Komponen yang dinilai Tingkat kepraktisan Kategori 

1. Penggunaan Articulate Storyline 81,61% Praktis tanpa revisi 

2. Materi 94,6% Praktis tanpa revisi 

3. Kuis 89,7% Praktis tanpa revisi 

4. Video Pembelajaran 93,75% Praktis tanpa revisi 

5. Antusiasme 88.75% Praktis tanpa revisi 

 Rata-rata 89,92% Sangat Praktis 

Berdasarkan hasil tanggapan yang diberikan oleh guru dan siswa yang disajikan dalam 

tabel 6 dan 7, media yang dikembangkan memperoleh persentase rata-rata 83,8% oleh guru 

dalam kategori “Praktis tanpa revisi”, sehingga media praktis dan sangat baik digunakan saat 

proses pembelajaran. Kemudian didapatkan persentase skor rata-rata 89,92% oleh siswa 

dalam kategori “Praktis tanpa revisi” oleh karena itu media sangat praktis. Karenanya, bisa 

disimpulkan bahwa media pembelajaran articulate storyline layak dipelajari dan dipakai oleh 

siswa. Hal ini sejalan dengan (Khusnah et al., 2020) yang mengembangkan media 

pembelajaran jimat (jinak matematika) memakai articulate storyline dengan memperoleh 

presentase “94%” dengan kriteria “Praktis” sehingga media pembelajaran jimat sangat praktis 

digunakan saat pembelajaran. 

3. Keefektifan Media Pembelajaran Articulate Storyline 

Pada tahap kelima, peneliti mengukur keefektifan dengan melakukan tes evaluasi dengan 

soal yang harus dijawab oleh siswa. Kriteria minimal tes yaitu siswa memperoleh nilai 70 dan 

tes tersebut diberikan kepada 17 siswa kelas IV. Nilai rata-rata ini menunjukkan pemahaman 

materi yang dipelajari oleh siswa. Berdasarkan hasil tes dapat diperoleh nilai rata-rata 95,2, 

yang artinya media pembelajaran articulate storyline ini sangat efektif guna meningkatkan 
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pemahaman dan motivasi siswa terhadap belajar. Oleh karena itu, bisa disimpulkan bahwa 

siswa mencapai standar minimal yang ditetapkan dalam kegiatan belajar mengajar dan 

mereka memperoleh pemahaman yang cukup baik.  

Berdasarkan kriteria penilaian media pembelajaran articulate storyline yang telah 

dicapai, maka media pembelajaran articulate storyline yang dikembangkan untuk materi 

bangun datar siswa kelas IV sekolah dasar telah memenuhi tiga kriteria kelayakan pada media 

pembelajaran yaitu kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan. Dengan demikian, media yang 

dikembangkan dapat diterapkan saat proses pembelajaran di sekolah dasar. Selanjutnya, 

dengan belajar melalui media ini siswa dapat memahami dan termotivasi dalam belajar 

bangun datar karena pembelajaran jadi lebih menggembirakan dan siswa tidak jenuh. Senada 

dengan (Rafmana et al., 2018) dimana media pembelajaran berbasis articulate storyline 

mempunyai dampak potensial guna meningkatkan motivasi belajar siswa dalam 

pembelajaran. 

 

Kesimpulan 

Pengembangan media pembelajaran articulate storyline pada materi bangun datar 

siswa kelas IV SD dianggap layak dan praktis untuk diterapkan. Kesimpulan ini dibuat 

berdasarkan skor validasi yang diperoleh dari ahli media, materi dan bahasa. Penilaian ahli 

media didapati presentase 92,8% “Sangat Layak”. Kemudian penilaian ahli materi didapati 

presentase 81,25% “Sangat Layak”. Sedangkan penilaian ahli bahasa didapati presentase 

92,7% “Sangat Layak”. Skor ini menandakan bahwa media pembelajaran articulate storyline 

layak untuk digunakan. Selanjutnya, kepraktisan diuji dengan menggunakan intrumen angket 

kepada guru dan siswa. Rata-rata skor tanggapan dari guru mendapatkan presentase 83,8% 

“Praktis tanpa revisi dan penilaian dari siswa mendapatkan presentase 89,92% “Praktis tanpa 

revisi”. Skor tersebut menunjukkan bahwa media pembelajaran articulate storyline praktis 

digunakan oleh siswa. serta keefektifan media pembelajaran articulate storyline diperoleh 

dari hasil soal tes evaluasi dengan nilai rata-rata 95,2 pada kategori “Sangat Efektif”. 

 Maka dari itu, bisa disimpulkan bahwa media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif articulate storyline ini “Layak” untuk digunakan. Dengan penelitian ini, diharapkan 

pengembangan media pembelajaran articulate storyline bisa meningkatkan kualitas 

pengajaran yang dilaksanakan oleh guru pada materi bangun datar di kelas.  
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