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The interest of students in studying mathematics is still 

relatively low. Lack of use of learning media during learning. 

Teachers tend to still use the lecture method when learning. The 

aim of this research is to determine the process of development 

steps and the quality of learning media to articulate the story 

line regarding the mathematics learning interest of fourth grade 

elementary school students. This type of research uses the 

ADDIE model development model, namely; 1) Analysis, the 

stage of analyzing information in schools, 2) design, the stage 

of carrying out product development plans, 3) development, 

the stage of realizing the product and providing product 

assessments from experts, 4) implementation, the stage not 

carried out and 5) evaluation, the stage of conducting data 

analysis from each stage. Data collection instruments used 

interviews and questionnaires. Data collection techniques are 

questionnaires and interviews. The research subjects were 17 

class IV students, class IV teachers at SD N 3 Selamatn. The 

object of this research was interest in learning during learning 

activities. The data analysis techniques used are qualitative and 

quantitative. The media validator research results obtained 

85%, the material assessment results obtained 87%, and the 

learning assessment results obtained 80%. The student 

response results were 96.3% and the teacher response results to 

the media were 92.5%. So it is concluded that the articulate 

storyline-based learning media has very good results for use as 

a fourth grade mathematics learning media and to foster 

students' interest in learning mathematics. 
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1. PENDAHULUAN 

Matematika ialah pengetahuan universal yang wajib  semua peserta didik mempelajarinya. 

Menurut Fauzi & Rohmah (2023) memaparkan bahwa pentingnya pembelajaran matematika dalam 

dunia Pendidikan. Mata pelajaran matematika tidak hanya mempelajari kemampuan berhitung, 

namun menyediakan penguasaan berbagai kemampuan seperti meningkatkan kemampuan 

memecahkan masalah, berfikir logis, penalaran konsep serta meningkatkan keterampilan dalam 

bidang lain. Pelajaran matematika dirasa pelajaran yang begitu susah bagi peserta didik kelas IV SD. 

Di sekolah. Peserta didik tampaknya menjadi tidak suka dengan pembelajaran matematika, serta 

beberapa kali mempertanyakan kaitannya dalam kehidupan sehari-hari, dari jumlah waktu yang 

dihabiskan untuk matematika (Ningsih,dkk 2021). Pembelajaran matematika masih memiliki masalah 

yang terjadi pada peserta didik kelas IV SD. Menurut wawancara yang dilaksanakan bersama wali 

kelas IV SN 3 Segeran bahwa peserta didik memiliki kesulitan pada saat kegiatan belajar pembelajaran 

matematika. Kesulitan kegiatan belajar pada Peserta didik Ketika mengerjakan tugas matematika. 

Sulitnya mengerjakan tugas matematika disebabkan karena kurang pemahaman peserta didik. 

Menurut sebuah penelitian yang dilaksanakan Utari, dkk (2019) bahwa peserta didik mengalami 

kesulitan ketika mengerjakan matematika karena kurangnya pemahahaman maksud soal diterimanya, 

dan juga peserta didik kebingungan saat menentukan pemakaian rumus yang akan dipakai. Hal ini 

akan mempengaruhi semangat peserta didik dan kurangya minat belajar peserta didik. 

 Permasalahan yang sering terjadi Ketika proses pembelajaran matematika adalah Saat pelajaran 

berlangsung, guru biasanya terus menggunakan metode ceramah. Peserta didik sulit mengerti akan 

materi yang disampaikan guru. Penelitian yang dilaksanakan (Khauro, dkk 2020) memaparkan bahwa 

ketika mengerjakan soal, peserta didik tidak paham apa yang dijelaskan guru saat menerima pelajaran, 

sehingga mereka tidak memahami pelajaran yang diberi guru. Dengan demikian, KKM yang didapat 

peserta didik memperoleh nilai rendah. Kegiatan pembelajaran yang monoton akan berdampak pada 

proses pembelajaran yang menjadi membosankan bagi peserta didik dan beberapa diantaranya tidak 

menyukai pembelajaran matematika. Menurut Setyawati (2019) Pembelajaran yang monoton 

mengakibatkan peserta didik menjadi kurang menyimak dan diam ketika pelajaran matematika. 

Kegiatan belajar kurang disukai oleh peserta didik dan akan menurunkan minat belajar. Minat belajar 

peserta didik sangat penting untuk keberhasilan kegiatan belajar. Pada dasarnya Ketika peserta didik 

mempunyai minat akan sesuatu, perhatiannya akan tinggi dan mendorong semangat aktif untuk 

belajar. Hasil belajar akan semakin maksimal ketika ada rasa semangat tinggi pada peserta didik. Minat 

akan berdampak pada belajar karena seseorang tidak akan melakukan sesuatu jika tidak memiliki 

minat (Matondang 2018). 

Media pembelajaran memiliki peranan penting untuk membuat proses belajar menyenangkan dan 

memotivasi peserta didik untuk belajar. Menurut Sari dan Harjono (2021) media dapat digunakan 

untuk menumbuhkan minat dan mengembangkan hasil kegiatan belajar, terutama di pelajaran 

matematika. Penggunaan media pembelajaran di SDN 3 Segeran dari hasil wawancara belum 

digunakan Ketika kegiatan belajar. Media yang ada hanya media konvensional seperti media jam, ular 

tangga, bangun datar dari kayu yang sudah tidak menyenangkan bagi peserta didik. Peserta didik 

merasa membosankan Ketika kegiatan belajar mengajar menggunakan media yang ada. Menurut 

(Tiwow,dkk 2022);(Tobamba,dkk 2019) bahwa Hasil pembelajaran dan semangat belajar peserta didik 

dengan diajarkan memanfaatkan multimedia dengan media konvensional memiliki perbedaan hasil 

yang sangat tinggi pada peserta didik. Guru bahkan Ketika kegiatan belajar seringkali tanpa memakai 

media pembelajaran. Hal tersebut berpengaruh pada aktivitas belajar menjadi monoton dan tidak 

semangat belajar, karena guru lebih sering menyampaikan materi dan peserta didik lebih sering 

mendengarkan yang disampaikan guru. Kegiatan belajar tanpa penggunaan media pembelajaran 

peserta didik tidak mempunyai semangat belajar serta tidak fokus selama saat kegiatan belajar (Ulfa & 

Nasryah, 2020). Pemanfaatan teknologi dijadikan sebagai media pembelajaran interaktif. Contoh media 



 Academicus: Vol. 4, 1 (April 2022): 92 of 70 

 

Author Name/Title 

yang relevan dipakai guru untuk aktivitas belajar yaitu media pembelajaran interaktif, yakni media 

yang terkendali dan dirancang melalui android studio dan aplikasi untuk kumputer dan ponsel 

(Hulwani,dkk 2021). Media pembelajaran dapat dikembangkan melalui aplikasi atau software yang 

terdapat pada perangkat lunak komputer, posel, atau laptop seperti yang pada penelitian Novita dan 

Sundari (2020) mengembangkan media game ular tangga digital, penelitian Puspita & Qohar (2019) 

Mengembangan media pembelajaran interaktif berbasis power point. 

Mengacu pada penjelasan di atas Pengunaan media pembelajaran interaktif bisa menumbuhkan 

hasrat belajar peserta didik ketika belajar matematika. Media pembelajaran memiliki banyak sekali 

macam-macam yang bisa digunakan untuk mengembangkan minat peserta didik Ketika pembelajaran 

berlangsung. Pada penelitian oleh Mujahadah,dkk (2021) mengembangkan media komik untuk 

pembelajaran Matematika layak digunakan untuk kegiatan belajar serta membangkitkan minat peserta 

didik untuk belajar. Penelitian oleh Vidyastuti,dkk (2022) juga dilakukan pengembangan media 

menggunakan aplikasi Tik-tok, Hasil nya penelitian media pembelajaran penerapan materi tiktok 

berurutan dan seri untuk meningkatkan motivasi belajar peserta diidik mendapatkan hasil yang sangat 

efektif. Menurut penelitian yang dilaksanakan, bahwa Pengembangan media pembelajaran bisa 

meningkatkan minat peserta didik. Articulate storyline adalah multimedia yang mampu membantu 

kegiatan belajar menjadi menarik dan menyenangkan.Pada penelitian yang dilakukan oleh 

(Habuke,dkk 2022); (Jubaerudin,dkk 2021); (Saputro & Lumbantoruan, 2020) bahwa Pengembangan 

media interaktif dengan aplikasi articulate storyline dimanfaatkan guna menunjang penyampaian 

materi oleh guru serta ketertarikan peserta didik untuk mengikuti proses belajar matematika. Hasil 

penelitian memaparkan bahwa pemanfaatan media pembelajaran articulate storyline saat tahap 

pembelajaran lebih menggembirakan dan disenangi peserta didik. Penelitian yang dilaksanakan 

beberapa ahli bahwa penggunaan media pembelajaran ketika aktivitas belajar yang dikembangkan bisa 

meringankan guru ketika memberi materi dan membuat tahap pembelajaran yang menyenangkan 

belum sampai untuk mengatasi permasalahan menumbuhkan minat belajar peserta didik yang 

ditemukan di lapangan. 

Guru memiliki kewajiban untuk membuat kegiatan belajar yang mudah dipahami peserta didik 

dan mampu memunculkan rasa ingin belajar peserta didik seperti pemanfaatan media pembelajaran. 

Pengembangan pada penelitian ini mengunakan aplikasi articulate storyline, karena aplikasi articulate 

storyline ialah sofware yang memungkinkan pembuatan media pembelajaran yang tepat, efesien, dan 

serta menyenangkan Damanik dan Yarshal (2022:17). Penelitian yang dilaksanakan Agustina,dkk 

(2022) memaparkan bahwa pengembangan media articulate storyline bertujuan untuk membantu 

proses pembelajaran IPA materi mekanisme pendengaran hewan dan manusia. Sedangkan pada 

penelitian yang dilaksanakan Sari,dkk (2022) pengembangan media articulate storyline bertujuan 

meningkatkan kemampuan berfikir kreatif peserta didik. Berdasarkan hal tersebut maka penelitian 

tertarik untuk melaksanakan pengembangan media pembelajaran articulate storuline terhadap minat 

belajar peserta didik pada pelajaran matematika kelas IV SD. Penelitian pengembangan media 

pembelajaran articulate storyline diharapkan membantu guru ketika proses pembelajaran yang bisa 

mengembangkan minat belajar pembelajaran matematika pada peserta didik. 

2. METODE 

Penelitian dan pengembangan ialah jenis dari penelitian ini (R&D). Pengembangan dan penelitian 

ini mengarah pada model ADDIE (Cahyadi, 2019), Yang berupa 5 tahap yakni: analisis , desain, 

pengembangan, Implementasi, dan evaluasi. Desain ekperimen divalidasi dan dilaksanakan ahli 

materi, pembelajaran, media, serta peserta didik dan guru wali kelas IV. Subjek yang digunakan adalah 

peserta ddik kelas IV yang berjumlah 16 di SDN 3 Segeran. Objek penelitian ini ialah minat belajar 

peserta didik ketika tahap kegiatan pembelajaran matematika berlangsung di SDN 3 Segeran. Teknik 

pengumpulan data melalui kuisioner dan wawancara. Teknik analisis data yang dimanfaatkan ialah 

kualitatif dan kuantitatif. Data kualitatif terdiri dari data yang diperoleh dari kritik dan saran ahli 

validasi, serta respon peserta didik serta guru kelas IV. Data kuantitatif dari penilaian dalam bentuk 
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angket dari validasi para ahli, guru, bahkan peserta didik kelas IV. Skala likert dimanfaatkan guna data 

yang didapat melalui angket validasi ahli dan guru dengan 5 pilihan yakni sangat baik, baik, cukup 

baik, kurang baik, dan sangat tidak baik. Data yang didapatkan dari respon peserta didik 

memanfaatkan skala Guttman dengan kategori skor 1 “setuju/ya” dan 0 “Tidak/tidak setuju” 

(Setyawan & Atapukan, 2018).  

Penilaian lembar angket oleh ahli media, pembelajaran, dan materi hingga lembar respon guru 

dan peserta didik kelas IV yang telah dinilai kemudian dhitung sesuai pedoman skala Likert dan skala 

Guttman guna memperoleh nilai rata-rata. Setelah dilakukan pengitungan skor, evaluasi yang 

diperoleh akan diubah menjadi kualitatif, maka hasil evaluasi yang diperoleh akan dikategorikan 

menggunakan tabel evaluasi (Hermawan, 2019). 

 

Tabel 1. Kategori Penilaian (Hermawan, 2019) 

Cakupan Penilaian Keterangan 

81 – 100 Sangat Baik 

61 - 80 Baik 

41 – 60 Cukup 

21 – 40 Kurang Baik 

< 20 Sangat Kurang Baik 

 

3. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Pada penelitian ini pengembangan media pembelajaran articulate storyline terhadap minat belajar 

peserta didik pembelajaran matematika kelas IV. Jenis penelitian dan pengembangan mengarah pada 

model ADDIE berupa 5 tahap yakni; analisis, desain, pengembangan, Implementasi dan evaluasi. 

Penjelasan dari setiap tahap tersebut akan dijelaskan satu persatu sebagai berikut.  

Tahap awal pada ADDIE yakni analisis. Tahap ini menganalisa informasi yang terjadi di disekolah 

SDN 3 Segeran dalam proses pelaksanaan pembelajaran dengan menyesuaikan pada kondisi, potensi. 

Maka Pada tahap ini analisis dilakukan guna melaksanakan: 1) Analisis pemilihan materi, 2) Analisis 

sumber belajar, 3) Analisis karakteristik peserta didik. Berdasarkan analisis pemilihan materi bahwa 

dilakukan untuk mengetahui materi yang akan diterapkan pada media pembelajaran. Materi pada 

penelitian ini yang digunakan adalah bangun datar. Penelitian mengambil materi tersebut dikarenakan 

masih banyak pesertadidik yang kurang memahami dan minati saat pembelajaran karena penyelesaian 

persoalan-persoalan materi tersebut sangat sulit dan kurangnya pengembangan media pembelajaran 

pada muatan pembelajaran matematika materi bangun datar kelas IV. Selanjutnya Analisis sumber 

belajar. Analisis sumber belajar dilaksanakan sebagai referensi sumber materi untuk media 

pembelajaran articulate storyline. Sumber belajar saat kegiatan belajar pada saat ini hanya berdasarkan 

satu sumber yaitu buku pegangan peserta didik dan guru. Analisis karakteristik peserta didik. Analisis 

terakhir adalah analisis karakteristik peserta didik dilaksanakan guna mengetahui pengembangan 

media pembelajaran ini harus disesuaikan dengan karakteristik peserta didik kelas IV. 

Selanjutnya tahap kedua yaitu desain. Tahap desain penelitian melakukan rancangan 

pengembangan produk berdasarkan hasil analisis yang sudah diteliti. Tahap ini meliputi desain awal 

produk/Storyboard, pengumpulan materi, dan desain instrument. Pembuatan desain 

perancangan/storyboard yang merupakan desain awal produk multimedia yang menyajikan 

gambaran awal media disetiap slide articulate. Selanjutnya pengumpulan referensi dilakukan 

pengumpulan materi dari berbagai sumber yang akurat terhadap materi disajikan dalam multimedia 

articulate storyline, kemudian Penyusunan Instrument penelitian. Instrument penelitian digunakan 

untuk menganalisis validitas dan praktikalitas dari produk multimedia yang dikembangkan. 

Instrumen penelitian yang dipakai berupa angket, untuk mengetahui validitas bahan media 
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pembelajaran yang diarahkan bagi ahli media, materi, pembelajaran, dan guru serta peserta didik kelas 

IV SD. 

Tahap ketiga ialah tahap pengembangan, tahap ini adalah produk akan direalisasikan apa yang 

sudah dibuat pada tahap sebelumnya supaya menjadi produk sudah jadi. Pada tahap ini dilakukan 

pengembangan produk media pembelajaran, Pengembangan dilakukan sejalan dengan perancangan 

pada tahap awal. Dimulai dari pembuatan menu setiap slide yaitu menu intro, menu home dan lain- 

lainnya. Produk yang dikembangkan ialah media pembelajaran articulate storyline pembelajaran 

matematika materi bangun datar di kelas IV. 

 

     
Gambar 1. Produk Media Pembelajaran Articulate Storyline 

 

Setelah pengembangan media articulate storyline ini selesai, kemudian media pembelajaran 

articulate storyline dilakukan menguji kualitas dan kelayakan ahli khususnya ahli media, materi, dan 

ahli pembelajaran serta respon peserta didik kelas IV dan respon guru kelas IV. Hasil Validasi ahli 

digunakan untuk menyempurnakan materi dan media yang dikembangkan sehingga mempunyai 

kualitas lebih baik. penilaian angket dari ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran memperoleh 

hasil keseluruhan para ahli yaitu: 

 

Tabel 2. Data Validasi Ahli 

No Penilaian Skor Kategori 

1 Ahli Media 85 Sangat Baik 

2 Ahli Materi 87 Sangat Baik 

3 Ahli Pembelajaran 80 Baik 

Jumlah 252 

Skor 84 

Kategori Sangat Baik 

 

Langkah selanjutnya adalah tahap Implementasi. Langkah ini media dilakukan percobaan kepada 

peserta didik dan juga wali kelas IV di SDN 3 Segeran, kecamatan Juntinyuat, kabupaten Indramayu 

dengan berjumlah 17 orang yaitu 9 wanita, dan 8 pria. Tujuan Pelaksanaan Uji coba untuk mengetahui 

reespon guru dan juga peserta didik kelas IV terkait kelayakan media pembelajaran articulate storyline 

pada saat proses pembelajaran dilaksanakan. 

 

Tabel 3. Hasil Respon Guru Dan Peserta Didikkelas IV 

Penilaian Skor Kategori 

Peserta didik kelas IV 96,3 Sangat Baik 

Guru wali kelas IV 92,5 Sangat Baik 
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Langkah terakhir adalah tahap evaluasi. Tahap penilaian dilaksanakan dengan melakukan 

analisis data yang telah didapatkan dari setiap tahapan yang ada, Tahap diawali dengan analisis, 

perancangan, pengembangan, implementasi dan tahap akhir bertujuan untuk meningkatkan kualitas 

media yang sedang dikembangkan. 

Media pembelajaran articulate storyline pada minat belajar matematika peserta didik kelas IV SD 

dikembangkan yang melakukan penilaian kualitas media bagi para validator yaitu khususnya ahli 

media, ahli pembelajaran, dan ahli materi. Hasil ahli media mendapat nilai 85% pada kategori “sangat 

baik”, ahli materi mendapat nilai 87% pada kategori “Sangat baik”, dan ahli pembelajaran mendapat 

nilai 80% pada kategori “baik”. Penilaian dari hasil para ahli mendapat nilai dengan kategori “sangat 

baik”. Pemanfaatan media pembelajaran berbasis articulate storyline patut direalisasikan sebab dapat 

membantu serta mendukung penyampaian materi oleh guru dan Membuat tahap belajar yang 

menggembirakan beserta memembantu menumbuhkan minat belajar pasa peserta didik saat kegiatan 

belajar. Beberapa hasil penelitian yang dilaksanakan (Suhailah, 2020); (Utami & Wahyudi, 2021); 

(Hidayah,dkk 2023) mengemukakan dalam penelitian yang dilakukan bahwa Penggunaan media 

pembelajaran berbasis articulate storyline untuk kegiatan belajar mendapatkan penilaian validasi yang 

“sangat baik” yang dapat membuat pembelajaran menyenangkan dan menarik bagi peserta didik. 

Penelitian yang dilaksanakan Aulia dan Masniladevi (2021) berpendapat bahwa media articulate 

storyline dapat membuat tahap pembelajaran yang menggembirakan dan menarik, serta 

mengembangkan minat belajar peserta didik. 

Respon terhadap angket yang dilakukan kepada peserta didik dan guru kelas 4 mendapat respon 

yang sangat baik, hasil penelitian respon peserta didik kelas IV memperoleh skor 96,3%, dan hasil 

respon guru kelas IV memperoleh skor 92,5%. Ketika proses pembelajaran peserta didik merasa senang 

dan tertarik terhadap media articulate storyline, selain itu peserta didik bisa aktif dan berinteraksi secara 

langsung melalui media tersebut. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media articulate storyline layak 

digunakan mempermudah peserta didik memahami materi pembelajaran beserta mendapatkan 

ketertarikan dan membangkitkan minat peserta didik. Pada penelitian Indasah,dkk (2021) 

Menghasilkan Produk media pembelajaran articulate storyline yang dinyatakan layak, paktis untuk 

penyampaian materi saat proses pembelajaran serta menumbuhkan ketertarikan peserta didik saat 

kegiatan belajar. (Rafmana,dkk 2018) memaparkan bahwa media articulate storyline patut direalisasikan 

saat aktivitas pembelajaran hingga mengembangkan motivasi belajar. Dari Pernyataan beberapa ahli 

bahwa media pembelajaran articulate storyline ini dikembangkan bermanfaat dan patut direalisasikan 

Ketika tahap pembelajaran yang menumbuhkan ketertarikan dan minat belajar peserta didik. 

Media articulate storyline membuat pengguna berminat dan termotivasi, dengan demikian peserta 

didik memiliki minat dalam kegiatan pembelajaran matematika. Media pembelajaran berbasis 

articulate storyline mempunyai fitur-fitur yang beragam agar menarik perhatikan dan semangat belajar 

berupa video, gambar, animasi, dan audio. Hal ini terbukti dari hasil respon peserta didik sesudah 

mencoba media pembelajaran berbasis articulate storyline oleh 16 peserta didik hampir rata-rata 

menjawab “ya” dengan perolehan kategori “sangat baik. Hal ini didukung dengan penelitian Nurmala 

(2021) bahwa media articulate storyline sangat efisien dimanfaatkan pada tahap pembelajaran yang 

dapat berdampak pada proses pembelajaran serta minat belajar pada peserta didik, Karena peserta 

didik sangat menyukai belajar dengan memanfaatkan media articulate storyline dengan penampakan 

yang tidak membosankan dan atraktif, serta peserta didik sangat semangat untuk turut serta pada 

pembelajaran. 

4. KESIMPULAN 

Menurut hasil penelitian dan pengembangan multimedia articulate storyline terhadap minat belajar 

peserta didik matematika kelas 4 SD, dapat disimpulkan bahwa pengembangan multimedia articulate 

storyline terhadap minat matematika pada peserta didik kelas IV SD yang dikembangkan melalui jenis 

pengembangan ADDIE yaitu; analisis, tahap ini melakukan analisis meliputi; 1) analisis pemilihan 

materi, 2) analisis sumber belajar, 3) analisis karakteristik peserta didik. Selanjutnya tahap desain, tahap 
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desain berupa desain perancangan produk/storyboard, pengumpulan referensi, dan penyusunan 

instrument. Kemudian pengembangan, tahap ini meliputi pembuatan produk media articulate 

storyline, pembuatan materi, dan intrumen penilaian produk. Kemudian Implementasi, tahap 

implementasi ini tidak dilaksanakan sebab terbatasnya biaya dan waktu. Dan tahap terakhir adalah 

evaluasi yaitu tahap menganalisis data yang dihasilkan pada setiap tahapan yang ada, berupa analisis, 

desain, pengembangan, Implementasi serta tahap akhir bertujuan untuk meningkatkan kualitas media. 

Pengembangan media pembelajaran articulate storyline berdasarkan hasil keseluruhan jumlah validasi 

ahli memperoleh skor 84, hasil respon guru dengan perolehan skor 96,5 dan respon peserta didik 

dengan perolehan nilai 91 dengan kategori “sangat baik” diperoleh kesimpulan bahwa media 

pembelajaran articulate storyline berkualitas dan patut dilaksanakan guna penyampaikan materi Ketika 

tahap pembelajaran serta menumbuhkan minat belajar peserta ddik pada saat kegiatan belajar 

matematika kelas IV. 
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