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ABSTRAK

Silvia Novita Sari Pengembangan Multimedia Berbasis Articulate Storyline pada
MateriMembandingkan dan Mengurutkan Bilangan Untuk Siswa Kelas I, Skripsi,
PGSD, FKIPUN PGRI Kediri 2022.

Kata kunci :Multimedia, articulate storyline, membandingkan dan mengurutkan
bilangan.

Keterampilan berhitung di Sekolah Dasar merupakan kemampuan dasar
untuk menyelesaikan persoalan lebih lanjut, namun banyak siswa kurang
menguasai mata pelajaran matematika. Menurut hasil observasi di kelas I SD
Islam Terpadu Darul Falah Kecamatan Kertosono Kabupaten Nganjuk, guru
menyampaikan materi tidak menggunakan media pembelajaran, tetapi hanya
menggunakan buku ajar sekolah yang disampaikan secara verbal. Oleh karena itu,
diperlukan adanya pengembangan media pembelajaran untuk membantu peserta
didik dalam memahami materi dan pembelajaran tidak berpusat pada guru
sehingga peserta didik semakin aktif dan dapat meningkatkan hasil belajar.

Penggunaan Multimedia Berbasis Articulate Storyline dinilai dapat
menarik perhatian peserta didik karena terdapat video,file, gambar, musik, dan
animasi. Untuk itu perlu diteliti kevalidan, kepraktisan, dan kefektifan dalam
penggunaannya. Penelitian ini menggunakan model pengembangan Research and
Development (R&D) yang diadaptasi dari model pengembangan ADDIE
(analysis, design, development, implementation, dan evaluation). Teknik analisis
yang digunakan adalah dengan menghitung nilai rata-rata dari banyaknya
responden yang menjawab angket mengenai penyampaian materimembandingkan
dan mengurutkan bilangan berbasis Articulate Storyline.

Hasil validasi materi diperoleh 94% sedangkan validasi media 86,25%.
Untuk presentase kepraktisan diperoleh respon guru 92,30% sedangkan 94,20%
untuk respon siswa. Pada kriteria ketuntasan secara klasikal diperoleh 80% pada
uji kelompok kecil dan 86,26% dari hasil uji lapangan. Dari hasil tersebut
menunjukkan bahwa MultimediaBerbasis Articulate Storyline sangat baik, praktis,
dan efektif untuk digunakan dimana siswa sanggup menjelaskan dan memahami
materi membandingkan dan mengurutkan bilangan menggunakan Multimedia
Berbasis Articulate Storyline.
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BAB I

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Seiring perkembangan zaman, ilmu pengetahuan dan teknologi saat
ini semakin maju dan canggih. Hampir disegala aspek kehidupan manusia
membutuhkan teknologi. Mulai dari sektor perekonomian, politik,
kebudayaanhingga sektor pendidikan membutuhkan peran teknologi. Inovasi-
inovasi yang dihasilkan dari teknologi sangat membantu semua aktivitas
manusia di segala bidang. Teknologi merupakan hasil dari perkembangan
ilmu pengetahuan yang terjadi dalam dunia pendidikan. Maka dari itu,
pendidikan juga memanfaatkan teknologi dalam pelaksanaan pembelajaran.
Hal tersebut juga didukung oleh pendapat Tonder et al (dalam Selwyn, 2011)
bahwa teknologi digital kini sudah mulai digunakan didalam lembaga
pendidikan sebagai sarana untuk mendukung pembalajaran, baik sebagai alat
informasi (yaitu sebagai sarana mengakses informasi) atau sebagai alat
pembelajaran (yaitu sebagai sarana penunjang kegiatan belajar dan tugas).
Dalam dunia pendidikan, teknologi memiliki peranan penting dalam
memajukan pendidikan di Indonesia. Salah satunya, teknologi digunakan
sebagai media untuk menyampaikan pembelajaran yang efektif.

Media pembelajaran merupakan salah satu sarana pendukung
keberhasilan dalam proses pembelajaran guna mencapai kompetensi yang
ingindicapai. Media pembelajaran merupakan sesuatu yang dapat digunakan

sebagai sarana atau tempat untuk menyampaikan informasi. Peran media



dalam pembelajaran sangat penting karena, pembelajaran yang ideal adalah
pembelajaran yang dapat memberikan pemahaman kepada peserta didik
terhadap materi pembelajaran yang disampaikan. Hal ini sesuai dengan
pendapat yang disampaikan oleh (Arsyad, 2019) bahwa media adalah bagian
yang tidak terpisahkan dari proses belajar mengajar demi tercapainya tujuan
pendidikan pada umumnya dan tujuan pembelajaran di sekolah pada
khususnya. Penggunaan media pembelajaran dapat mempengaruhi antusias
peserta didik untuk mengikuti pembelajaran, sehingga hasil belajar siswa
akanmeningkat.

Media pembelajaran sangat berpengaruh pada keberhasilan belajar
siswa, terlebih pada pembelajaran matematika. Keterampilan berhitung pada
mata pelajaran matematika di Sekolah Dasar merupakan kemampuan dasaruntuk
menyelesaikan persoalan-persoalan lebih lanjut, maka dari itu hendaknya
peserta didik harus mendapat perhatian sejak awal. Banyak faktor yang
menyebabkan siswa kurang menguasai mata pelajaran matematika,
diantaranya adalah anak kurang berminat terhadap pelajaran matematika,
matematika salahsatu pelajran yang kurang menarik, anak berasumsi bahwa
pelajaran matematika itu sulit sehingga menjadi beban bagi sebagian siswa
yang berpengaruh pada interaksi proses pembelajaran, dan masih rendahnya
tingkat pemahaman siswa terhadap konsep berhitung dalam matematika.

Berdasarkan hasil observasi terhadap proses pembelajaran dan
wawancara dengan wali kelas I di kelas I SD Islam Terpadu Darul Falah

Kecamatan Kertosono Kabupaten Nganjuk, terdapat kendala atau kesulitan
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pada mata pelajaran Matematika pada materi yang terkait dengan
membandingkan dan mengurutkan bilangan. Pada saat observasi di lapangan
guru menyampaikan materi tersebut tidak menggunakan media pembelajaran,
tetapi hanya menggunakan buku ajar sekolah. Selain itu, guru menyampaikan
pembelajaran tersebut secara verbal dan terpaku pada buku ajar. Sehingga
tidak ada interaksi antara guru dan peserta didik karena pembelajaran hanya
terpusatpada guru. Akibatnya peserta didik menjadi pasif dan kurang antusias
dalam mengikuti pembelajaran disekolah. Oleh karena itu, diperlukan adanya
pengembangan media pembelajaran untuk membantu peserta didik dalam
memahami materi tersebut dan agarpembelajaran tidak hanya berpusat pada
guru sehingga peserta didik semakin aktif dan dapat meningkatkan hasil
belajar.

Merujuk pada pemaparan tersebut perlu dikembangkan suatu media
yang dapat membantu peserta didik lebih mudah untuk  memahami
materi karena dalam kegiatan tersebut, keabstrakan materi dapat dikurangi
dengan menghadirkan media sebagai perantara selanjutnya. Kerumitan bahan
yang akan disampaikan kepada siswa dapat disederhanakan  dengan
media. Bahkan keabstrakkan bahan dapat dikonkretkan dengan kehadiran
media. Salah satu media pembalajaran yang dapat digunakan dalam mata
pelajaran  matematika adalah  multimedia interaktif. = Penggunaan
multimedia berbasis articulate storyline dinilai dapat menarik perhatian
peserta didik untukmengikuti pembelajaran karena dalam multimedia tersebut

terdapat video,file, gambar, musik, dan animasi. articulate storyline juga
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mudah digunakan bagi yang sudah pernah menggunakan maupun yang belum
pernah menggunakan. Sementara itu (Widjayanti et al., 2018) berpendapat
bahwa media pembelajaran interaktif berbasis animasi layak digunakan dalam
pembelajaran matematika terhadap siswa sekolah dasar. Sedangkan (Arda et
al., 2015) juga menyatakan bahwa media interaktif berbasis komputer layak
digunakan dalam proses pembelajaran khususnya mengembangkan pemahan
konsep. Pendapat (Rafmana & Chotimah, 2018) mengungkapkan bahwa
multimedia interaktif berbasis articulate storyline dinyatakan valid, praktis
dan mempunyai efek potensial untuk meningkatkan motivasi belajar.

Selain itu articulate storyline juga dapat digunakan pada system
pembelajaran jarak jauh sehingga dapat digunakan untuk belajar mandiri
dimana saja dan kapan saja. Aplikasi articulate storyline sesuai dengan
karakteristik peserta didik masa kini yang senang akansesuatu yang bersifat
baru untuk menumbuhkan motivasi belajar peserta didik. Media pembelajaran
articulate storyline juga merupakan media yang dapat menarik perhatian
siswa dan bisa menstimulus siswa untuk belajar dengan perasaan senang dan
penuh antusias. Multimedia articulate storyline sudah dapat digunakan di
kelas 1 Sekolah Dasar hal ini dikarenakan siswa sudah memasuki tahap
operasi konkrit yang terjadi pada rentang usia 7- 11 tahun. Pada tahap ini
akan dapat berpikir secara logis mengenai peristiwa- peristiwa yang konkrit
dan mengklasifikasikan benda-benda ke dalam bentuk-bentuk yang berbeda.
Kemampuan untuk mengklasifikasikan sesuatu sudah ada, tetapi belum bisa

memecahkan problem-problem abstrak (Mu’min, 2013).
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Perkembangan teknologi digital yang terjadi saat ini ditandai dengan
penggunaan teknologi hampir dalam setiap aspek kehidupan. Teknologi telah
menjadi bagian dari kehidupan sehari-hari. Diera digitalisasi seperti saat ini
kemampuan berpikir anak juga meningkat seiring berkembangnya zaman, hal
tersebut juga dipaparkan oleh (Papalia & Feldman, 2011) bahwa pematangan
biologi dan laju interaksi dengan lingkungan akan menentukan perkembangan
kognitif anak. Anak yang terlahir mulai tahun 2010 disebut generasi alpha.
Generasi alpha menjadi generasi yang paling akrab dengan internet sepanjang
masa. Diprediksi ke depannya bahwa anak-anak Gen A ini tidak lepas dari
gadget. Penggunaan gadget oleh gen A sudah tidak terkontrol sehingga dapat
berdampak negative bagi anak. Orang tua harus paham akan besarnya
dampak negatif penggunaan gadget jika tanpa adanya kontrol dari orang tua.
Kesadaranorang tua akan pentingnya peran orang tua dapat membantu untuk
mencegah timbulnya dampak negatif dari pengguaan gadget oleh anak-anak.
Salah satu kontrol orang tua dalam meminimalisir dampak negatif tersebut
yaitu dengan mengarahkan dan memanfaatkan gadget sebagai sarana belajar.

Berdasarkan pemaparan di atas, peneliti tertarik untuk melakukan
penelitian pengembangan yang berjudul Pengembangan Multimedia Berbasis
Articulate Storyline Pada Materi Membandingkan Dan Mengurutkan
Bilangan Untuk siswa Kelas I. Penelitian ini perlu dilakukan karena guru
dituntut untuk bisa lebih kreatif dalam melakukan proses belajar mengajar
diera modernisasi seperti saat ini. Karakteristik media pembelajaran ini

adalah mengandung nilai valid, praktis dan efektif.
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B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan paparan latar belakang di atas, tedapat permasalahan
yang timbul. Adapun identifikasi masalah dalam penelitian ini sebagai
berikut:
1. Guru belum mengembangkan multimedia berbasis Articulate Storyline
dalam penyampaian materi,
2. Guru hanya menggunakan buku ajar sekolah dan menyampaikan materi
secara verbal,
3. Siswa kurang memahami materi yang disampaikan karena guru tidak

menggunakan media pada saat kegiatan pembelajaran.

C. Rumusan Masalah
Identifikasi masalah perlu dirumuskan, sehingga permasalahan yang
ada dibuat dapat mendapatkan hasil penelitian yang maksimal. Berdasarkan
hasil identifikasi masalah di atas, dapat dirumuskan masalah sebagai
berikut:
1. Bagaimana kevalidan pengembangan multimedia berbasis Articulate
Storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan ?
2. Bagaimana kepraktisan pengembangan multimedia berbasis Articulate
Storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan ?
3. Bagaimana keefektifan pengembangan multimedia berbasis Articulate

Storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan?
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D. Tujuan Pengembangan
Tujuan penelitian ini secara umum adalah untuk menghasilkan produk
pengembangan yang berupa multimedia interaktif pada  materi
membandingkan dan mengurutkan bilangan-bilangan sampai dua angka dari
bilangan terkecil ke bilangan terbesar atau sebaliknya untuk siswa kelas I.
Tujuan tersebut dapat diuraikan sebagai berikut:
1. Mengetahui kevalidan produk multimedia berbasis  Articulate
Storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan.
2. Mengetahui kepraktisan produk multimedia berbasis Articulate
Storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan.
3. Mengetahui keefektifan produk multimedia berbasis Articulate

Storyline pada materi membandingkan dan mengurutkan bilangan.

E. Definisi Operasional

Pengembangan media merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
menciptakan sesuatu yang berupa alat atau bahan agar dapat digunakan
sebagaiperantara dalam menyampaikan materi dalam kegiatan pembelajaran.
Dalam pengembangan media ini, peneliti menggunakan jenis multimedia
interaktif. Multimedia interaktif ialah kombinasi berbagai manipulasi digital
(teks, gambar, grafik, suara, video, dan animasi) dan elemen interaktif yang
dipadukan. Dengan adanya multimedia interaktif ini, siswa diharapkan
mampu memahami pembelajaran dengan mudah, membuat siswa
bersemangat untuk belajar karena multimedia interaktif ini berisi gambar,

animasi, video maupun audio sehingga pembelajaran tidak monoton.
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Banyak software yang dapat digunakan sebagai platform pembuatan
multimedia interaktif. Salah satunya yaitu Articulate Storyline. Articulate
Storyline adalah sebuah perangkat lunak yang dapat digunakan untuk
membuat presentasi. Articulate Storyline memiliki fungsi yang sama dengan
Microsoft Power Point, namun Articulate Storyline memiliki beberapa
kelebihan sehingga dapat menghasilkan presentasi yang lebih komprehensif
dan kreatif. Tampilannya yang sederhana dan menyerupai Microsoft
PowerPoint, sehingga siapapun dapat dengan mudah untuk membuat media
pembelajaran interaktif karena tidak memerlukan bahasapemrograman/script,
serta banyak tools di dalam Articulate Storyline yang mirip dengan Microsoft
PowerPoint. Software ini juga mempunyai fitur-fitur seperti timeline, movie,
picture, character dan lain-lain yang mudah digunakan. Sehingga peneliti
dapat membuat media pembelajaran yang maksimal dengan memanfaatkan
fitur-fitur yang terdapat dalam Articulate Storyline.

Materi yang digunakan pada multimedia interaktif ini yaitu mata
pelajaran matematika kelas 1 pada tema 7 subtema 2. Dalam subtema 7
tersebut memuat kompetensi dasar yaitu 3.3 “Membandingkan dua bilangan
sampai duaangka dengan menggunakan kumpulan benda-benda konkret” dan
4.3“Mengurutkan bilangan-bilangan sampai dua angka dari bilangan terkecil
ke bilangan terbesar atau sebaliknya dengan menggunakan kumpulan benda-
bendakonkret”. Penulis mengambil materi tersebut berdasarkan pengamatan
yang telah dilakukan di lapangan bahwa guru tidak menggunakan media

pembelajaran pada saat menjelaskan materi tersebut, sehingga siswa kesulitan
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untuk memahami yang dijelaskan guru. Dengan menggunakan multimedia

berbasis Articulate Storyline, diharapkan guru dapat menggunakan media

tersebut dengan sebaik mungkin sehingga siswa dapat meningkatkan motivasi

belajar dan pemahamannya pada materi membandingkan dan mengurutkan

bilangan.

a. Validitas

Pengembangan multimedia berbasis Articulate Storyline ini

dikatakan valid apabila media pembelajaran yang dikembangkan sesuai
dengan teoritiknya dan terdapat konsistensi pada setiap komponen.
Selanjutnya validitas media pembelajaran dikatakan valid apabila
perangkat pembelajaran dinyatakan layak digunakan dengan revisi atau
tanpa revisi oleh validator. Pengembangan media pembelajaran interaktif
ini dapatdikatakan valid apabila keberhasilan yang dicapai mendapatkan
presentase <70% berdasarkan kriteria yang telah ditentukan. Penilaian
kevalidan terhadap media pembelajaran menggunakan instrumen
penilaian kevalidan. Tingkat kevalidan pada media pembelajaran yang
dikembangkan ditentukan oleh pendapat ahli media dan ahli materi.
Dalam penelitian ini ahli media dan ahli materi akan memberikan saran
dan penilaian terkait dengan aspek kevalidan media pembelajaran yang
dikembangkan olehpeneliti.

b. Kepraktisan

Kepraktisan pengembangan multimedia berbasis Articulate

Storyline ini dikatakan praktis apabila media pembelajaran tersebut dapat
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dikembangkan dan diterapkan dilapangan. Hal ini dapat dilihat dari dari
tingkat kemudahan dan keterbantuan dalam penggunaanya. Kepraktisan
dalam pengembangan multimedia ini juga ditinjau dari angket guru
dan siswa. Angket respon digunakan untuk megetahui tanggapan
pengguna media pembelajaran yang dikembangkan mengenai
kemudahan penerapan media pembalajaran tersebut.

Pengembangan multimedia berbasis Articulate Storyline dapat
dinyatakan praktis apabila hasil angket respon siswa dan guru mencapai
presentase kriteria minimal baik. Penggunaan multimedia berbasis
Articulate Storyline ini dapat membuat pembelajaran menjadi menarik,
merangsang dan menyenangkan bagi siswa sehingga akan menghasilkan
respon yang baik bagi pembelajaran siswa. Articulate Storyline juga
dapat memudahkan guru dalam penyampaian materi kepada siswa ,
sehingga gurujuga akan memberikan respon baik terhadap media.
Keefektifan

Keefektifan pengembangan multimedia berbasis Articulate
Storyline ini ditinjau dari hasil belajar siswa, aktivitas siswa dan juga
respon siswa. Apresiasi siswa yang tinggi akan meningkatkan motivasi
belajar siswa. Pencapaian tersebut dapat digunakan untuk mengukur
keefektifan media pembelajaran yang dikembangkan. Keefektifan
pengembangan media pembelajaran ini juga dilihat dari hasil belajar
siswa yang menggunakan post-test. Pengembangan media pembelajaran

ini dikatakan efektif apabila lembar keterlaksanaan pembelajaran serta
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hasil ujian belajarsiswa mendapatkan hasil yang baik. Penilaian terhadap
keterlaksanaan pembelajaran tersebut berdasarkan instrumen yang telah
divalidasi oleh dosen ahli. Sedangkan hasil belajar siswa menggunakan
soal post-test yangtelah divalidasi oleh dosen ahli.

Hasil belajar siswa tergolong kriteria baik apabila hasil post fest
belajar siswa mencapai klasifikasi minimal baik. Hasil tersebut diperoleh
melalui observasi kemampuan siswa dalam keterampilan proses selama
pembelajaran berlangsung. Berdasarkan hal tersebut, maka diketahui
bahwa penggunaan multimedia berbasis Articulate Storyline dapat
membantu siswa dalam mencapai ketuntasan hasil belajar (individual dan

klasikal).

F. Sistematika Penulisan

Dalam penulisan Bab I terdapat enam Sub bab, yang pertama yaitu
latar belakang masalah yang menggambarkan kondisi nyata permasalahan
yang terjadi di lapangan. Pada Sub kedua berisi identifikasi masalah yang
berisi pengenalan masaah yang terdapat di lapangan. Pada sub bab ketiga,
memuat rumusan masalah yang berisi pertanyaan-pertanyaan penelitian yang
disusun dalam bentuk kalimat tanya. Dari pertanyaan-pertanyaan tersebut
akan diketahui kemana arah sebenarnya penelitian akan dibawa. Selanjutnya
terdapattujuan pengembangan yang berisi kalimat yang menunjukkan adanya
hasil, sesuatu yang akan diperoleh setelah penelitian selesai, juga sesuatu

yang akan dicapai atau ditangani dalam suatu penelitian. Kalimat dari tujuan
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penelitian mengungkapkan keinginan peneliti untuk mendapatkan jawaban
atas masalah penelitian yang telah diajukan pada rumusan masalah.
Kemudian terdapat definisi operasional yang memuat bagaimana peneliti
menjelaskan tentang variabel yang ditelitinya. Kemudian terdapat sitematika
penulisan yang bertujuan untuk mempermudah melihat dan mengetahui

pembahasan yang adapada skripsi ini secara menyeluruh.

Dalam bab II terdapat landasan teori yang berisikan pembahasan
tentangtopik yang diteliti. Sedangkan dalam bab III ini penulis menjabarkan
tentang metode penelitian yang dilakukan oleh penulis dalam pengembangan
multimedia interaktif. Pada bab III terdiri dari sub bab yang meliputi: Model
pengembangan, prosedur pengembangan, lokasi dan subyek penelitian, uji
cobamodel, produk, validasi model/ produk, instrument pengumpulan data,
dan teknik analisis data. Pada bab terakhir yaitu bab IV atau penutup memuat
kesimpulan dan saran dari seluruh isi seminar proposal yang dipaparkan

penulis.
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