PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN BERBASIS
APLIKASI ARTICULATE STORYLINE 3
MODEL PROBLEM BASED LEARNING (PBL)
MATERI KELILING DAN LUAS BANGUN DATAR
DI KELAS IV SEKOLAH DASAR

SKRIPSI

untuk memenuhi sebagian persyaratan
memperoleh gelar Sarjana Pendidikan

Oleh
DIMAS FEBRIAN PUTRA
NIM. 19129105

DEPARTEMEN PENDIDIKAN GURU SEKOLAH DASAR
FAKULTAS ILMU PENDIDIKAN
UNIVERSITAS NEGERI PADANG
2023



§ihe JEE!I

ertasesEIAR
a;r’lihnﬂlmn- -

bl St

ik owllﬂ. "-ﬁ - B
n}-un __._J s e [{i‘h"& Juni 2023

b N
i
%

E A B e

&1 ’ﬂﬂbl
B P ‘t lf" "

=
R &1'1'

JQS !ml
- -u!
-4 " -t q




__ 17 lem Based .zm.-m‘&nm
 Materi Keliling dan I,uas Bangun Datar

di Kelas IV Sckolah Dasar

Dimas Febrian Putra

19129105

Pendidikan Guru Sekolah Dasar

[lmu Pendidikan

Tanda Tangan




SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan di bawah ini,

Nama . Dimas Febrian Putra

NIM : 19129105

Departemen : Pendidikan Guru Sekolah Dasar

Fakultas . Ilmu Pendidikan

Judul : Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi

Articulate Storyline 3 Model Problem Based Learning
(PBL) Materi Keliling dan Luas Bangun Datar di Kelas IV
Sekolah Dasar

Dengan ini menyatakan bahwa skripsi yang saya buat ini merupakan hasil
karya sendiri dan benar keasliannya. Apabila ternyata di kemudian hari penulisan
skripsi ini merupakan hasil plagiat atau penjiplakan, maka saya bersedia
bertanggung jawab, sekaligus bersedia menerima sanksi berdasarkan aturan yang
berlaku.

Demikian, pernyataan ini saya buat dalam keadaan sadar dan tidak ada

paksaan.

Padang, Juni 2023

Saya yang menyatakan,
= L %@) T
o
faAszzsgeszsa
Dimas Febnan Putra
NIM. 19129105




v

ABSTRAK

Dimas Febrian Putra. 2023. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi
Articulate Storyline 3 Model Problem Based Learning (PBL) Materi Keliling dan
Luas Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar.

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh minimnya keterampilan guru dalam
mempergunakan media berbasis IT dalam proses pembelajaran. Penelitian ini
bermaksud untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan teknologi
informasi serta menciptakan produk terbaru sesuai dengan perkembangan zaman.

Jenis penelitian yang dipergunkan dalam penelitian ini adalah R&D
(Reserch and Development) dengan model pengembangan ADDIE. Terdiri dari
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Penelitian ini
dilakukan di SDN 12 Bukit Cangang dan SDN 01 Benteng Pasar Atas. Media yang
dirancang divalidasi oleh validator menggunakan lembar validasi berupa angket.
Validasi produk ini terdiri dari ahli materi, ahli bahasa, dan ahli media. Kemudian
diujicobakan di kelas IV SDN 12 Bukit Cangang dan SDN 01 Benteng Pasar Atas
untuk mengetahui praktikalitas dan efektifitas media yang dikembangkan.

Hasil penelitian pengembangan media pembelajaran yang dikembangkan
memperoleh tingkat validitas 91% dengan kategori sangat valid. Hasil angket
respon di sekolah menunjukkan bahwa media pembelajaran telah sangat praktis
dengan hasil angket respon guru memperoleh presentase kepraktisan 96,25%.
Sedangkan hasil angket respon peserta didik dengan presentase kepraktisan
89,245%. Dengan demikian media pembelajaran berbasi aplikasi Articulate
Storyline 3 model Problem Based Learning (PBL) materi keliling dan luas bangun
datar di kelas IV sekolah dasar telah dinyatakan valid dan praktis untuk digunakan

dalam pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Articulate Storyline 3, ADDIE
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BABI

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan digital di dunia pendidikan memiliki pengaruh yang
signifikan pada pola interaksi antara guru dengan peserta didik (Junaidi, 2019).
Perkembangan teknologi yang pesat pada zaman sekarang ini dinilai dapat
menunjang proses pembelajaran, dimana hasil perkembangan teknologi itu dapat
dimanfaatkan sebagai media dalam pembelajaran (Harefa & Masniladevi, 2021).
Peserta didik dapat dibimbing untuk menggunakan lingkungan belajar berbasis
IT di sekolah sehingga dapat memperoleh pembelajaran yang bermakna dan

memudahkan pemahaman pembelajaran (Fatia & Ariani, 2020).

Pemanfaatan teknologi dalam pembelajaran tertuang dalam prinsip
pembelajaran yang sesuai dengan Standar Kompetensi Lulusan dan Standar isi
pada Permendikbud Nomor 22 tahun 2016 yaitu untuk meningkatkan efisiensi
dan efektivitas pembelajaran yang berkelanjutan, guru dapat memanfaatkan
teknologi, informasi dan komunikasi sesuai dengan situasi dan kondisi.
Sehingga pencapaian tujuan pembelajaran yang menggunakan teknologi ini
ideal. Salah satu bidang studi yang berperan dalam perkembangan teknologi

adalah matematika.

Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai

peranan penting baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam



pengembangan ilmu dan teknologi (Nahdi, 2019). Matematika merupakan salah
satu cabang ilmu pengetahuan yang mempunyai peranan penting dalam
perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, baik sebagai alat bantu dalam
penerapan-penerapan bidang ilmu lain maupun dalam pengembangan
matematika itu sendiri (Siagian, 2016). Namun, pembelajaran matematika

dianggap oleh peserta didik sebagai pembelajaran yang sulit.

Beberapa ahli berpendapat bahwa banyak peserta didik yang menganggap
matematika itu membosankan dan menakutkan dikarenakan guru lebih berperan
aktif dalam pembelajaran dan kurang memperhatikan media pembelajaran (Reza
& Masniladevi, 2021). Pendapat lain menambahkan bahwa matematika bagi
sebagian besar peserta didik dianggap sebagai pelajaran yang sulit untuk
dipahami, sebab matematika selalu dihubungkan dengan angka dan rumus (Surat
& Jayani, 2019). Pandangan tersebut dapat diatasi dengan mengembangkan
kreativitas  pembelajaran  sehingga menciptkan pembelajaran  yang

menyenangkan.

Mengembangkan kreativitas pembelajaran matematika harus diajarkan
dengan cara yang menarik dan terkait dengan dunia nyata serta metode
pembelajaran yang berbeda, sehingga tercipta suasana belajar yang
menyenangkan dan hasil belajar yang memuaskan (Ariani & Zainil, 2020). Oleh
karena itu diperlukan dengan media pembelajaran digital yang menjadi salah
satu solusi untuk menciptakan pembelajaran matematika yang mudah dan

menyenangkan.



Media pembelajaran digital yang dapat meningkatkan efisiensi dan
efektivitas waktu karena tidak memerlukan banyak persiapan untuk
mengoperasikannya serta dapat meningkatkan pemahaman konsep matematika
peserta didik (Khairunnisa & Ilmi, 2020). Media pembelajaran kini telah
berkembang yang awalnya audio, visual, dan audio-visual kini menjadi
multimedia yang semakin canggih (Aulia & Masniladevi, 2021). Beberapa ahli
menambahkan multimedia interaktif juga dapat memberikan kesempatan kepada
peserta didik untuk melakukan eksperimen eksploratif untuk memberikan
pengalaman belajar bukan hanya mendengarkan guru (Zainil, dkk., 2018).
Sehingga melalui multimedia, belajar matematika akan lebih menyenangkan dan

tidak membosankan serta lebih interaktif (Fatia & Ariani, 2020).

Kondisi pembelajaran saat ini guru hanya menggunakan satu buku sumber
saja dan belum menggunakan media dalam pembelajaran. Kurangnya sarana
media pembelajaran dan peserta didik yang masih kurang mandiri dalam
proses pembelajaran. Kurangnya antusias peserta didik dalam bertanya dan
menjawab kurang aktif dalam pembelajaran. Hal itu juga beberapa ahli
menambahkan bahwa guru kurang bervariatif dalam penggunaan media
pembelajaran dan beberapa peserta didik tidak fokus dalam mengikuti

pembelajaran (Sherviyana & Mansurdin, 2020).

Studi pendahuluan yang telah peneliti lakukan dalam pembelajaran keliling
dan luas bangun datar adalah tanggal 19-20 Oktober 2022 dan tanggal 26 Januari
2023 di kelas IV SDN 12 Bukit Cangang dimana proses pembelajaran guru

hanya menggunakan gambar konkret dan video yang diperoleh dari aplikasi



Youtube. Sarana komputer yang tersedia hanya setengah dari jumlah peserta
didik.

Studi pendahuluan yang telah peneliti lakukan dalam pembelajaran keliling
dan luas bangun datar adalah tanggal 24-25 Oktober 2022 dan tanggal 25 Januari
2023 di kelas IV SDN 01 Benteng dimana sudah menerapkan kelas digital
sehingga media pembelajaran pun telah menggunakan berbasis IT, bahkan
sarana pendukung sudah memadai seperti komputer. Media IT yang biasa
digunakan untuk pembelajaran keliling dan luas bangun datar seperti video dari
aplikasi Youtube, Powerpoint, dan Canva. Selain itu, peserta didik juga

membawa laptop untuk sarana kelas digital.

Studi pendahuluan yang telah peneliti lakukan dalam pembelajaran keliling
dan luas bangun datar adalah tanggal 26-27 Oktober 2022 dan tanggal 31 Januari
2023 di kelas IV SDN 07 Teladan dimana sudah menerapkan kelas digital namun
media pembelajaran yang digunakan hanya berupa video yang diperoleh dari
aplikasi Youtube meskipun sudah dimodifikasi berdasarkan kebutuhan peserta
didik. Sarana komputer yang disediakan sekolah telah mencukupi kebutuhan

peserta didik.

Hasil wawancara yang diperoleh pada saat observasi awal adalah dalam
menerapkan kurikulum merdeka guru masih kesulitan dalam mengajarkan
materi, dikarenakan buku yang tersedia di sekolah juga masih terbatas. Media
pembelajaran pada materi keliling dan luas bangun datar yang digunakan hanya

sebatas gambar konkret dan video yang ada di aplikasi Youtube. Media



pembelajaran dari hasil kreativitas guru adalah menggunakan aplikasi

Powerpoint.

Media yang digunakan belum sepenuhnya melibatkan peserta didik karena
peserta didik hanya mengamati media dan menyimak penjelasan dari guru. Oleh
karena itu, guru juga berkeinginan mengembangkan media pembelajaran dengan
sarana lainnya agar belajar lebih bermakna. Media pembelajaran yang
diharapkan yakni mudah digunakan dan mudah untuk dikembangkan dengan
inovasi baru sesuai perkembangan teknologi, serta dapat digunakan langsung

oleh peserta didik (lihat lampiran 1).

Hasil analisis peserta didik yang diperoleh melalui angket dapat
disimpulkan bahwa peserta didik menyukai belajar matematika dengan sarana
buku, hp ataupun laptop. Kemudian peserta didik menyukai cara belajar dengan
berdiskusi kelompok, permainan dalam belajar, diiringi lagu, menampilkan
video belajar atau gambar, dan belajar melalui hp atau laptop (lihat lampiran 3).
Berdasarkan hasil analisis tersebut peneliti menyimpulkan bahwa perlu
dikembangkannya sebuah media pembelajaran yang mudah, menarik, dan
menyenangkan sehingga membantu guru dalam pemenuhan sumber belajar bagi
peserta didik, sehingga peneliti memilih mengembangkan media pembelajaran

berbasis aplikasi Articulate Storyline 3.

Peneliti sangat tertarik untuk menawarkan ide dalam membuat serta
mengembangkan media pembelajaran menggunakan aplikasi Articulate

Storyline 3 model Problem Based Learning (PBL) pada materi keliling dan luas



bangun datar di kelas IV sekolah dasar dengan menerapkan model
pengembangan ADDIE yang dikemukakan oleh Batubara (2020) yang dimulai

tahap analisis hingga tahap evaluasi.

Media pembelajaran berbasis Articulate Storyline 3 ini juga berdampak
positif pada proses pembelajaran seperti yang disampaikan oleh Rafmana bahwa
Articulate Storyline memiliki beberapa kelebihan seperti membangkit motivasi
peserta didik, memberikan rangsangan terhadap kegiatan belajar peserta
didik, dan penunjang dalam proses belajar mengajar (Salwani & Ariani, 2021).
Berikutnya Darnawati juga mengungkapkan bahwa Articulate Storyline 3
memiliki kelebihan seperti memudahkan pembelajaran, menumbuhkan inovasi
dan kreativitas pendidik dalam mendesain  pembelajaran  interaktif dan
komunikatif, solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran, serta alternatif
keterbatasan kesempatan mengajar yang dilaksanakan oleh guru (Salwani &

Ariani, 2021).

Peneliti bukan hanya memanfaatkan media pembelajaran berbasis aplikasi
Articulate  Storyline 3, pelaksanaan pembelajaran menerapkan model
pembelajaran berbasis masalah atau Problem Based Learning (PBL) agar
menciptakan pembelajaran yang aktif. Seorang ahli berpendapat bahwa model
pembelajaran berbasis masalah dapat membantu untuk menaikkan keaktifan
guru serta peserta didik, kepercayaan dir1 peserta didik, dan kemampuan
bekerja sama dalam pemecahan masalah, kemudian jika proses pembelajaran
dapat terlaksana dengan semestinya maka hal tersebut juga dapat berpengaruh

kepada hasil pembelajaran (Febrita & Harni, 2020).



Ide yang dikemukakan menjadi solusi inovasi terbaru dalam media
pembelajaran berbasis teknologi yang perlu diuji tingkat kevalidan dan
kepraktisannya untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik. Media
pembelajaran yang dikembangkan menggunakan model pengembangan ADDIE
dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Aplikasi Articulate
Storyline 3 Model Problem Based Learning (PBL) Materi Keliling dan Luas

Bangun Datar di Kelas IV Sekolah Dasar”.

B. Rumusan Masalah
Dari latar belakang yang telah dipaparkan, peneliti merumuskan beberapa

masalah, antara lain :

1. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
Articulate Storyline 3 model Problem Based Learning (PBL) materi
keliling dan luas bangun datar di kelas IV Sekolah Dasar yang valid ?

2. Bagaimanakah pengembangan media pembelajaran berbasis aplikasi
Articulate Storyline 3 model Problem Based Learning (PBL) materi

keliling dan luas bangun datar di kelas IV Sekolah Dasar yang praktis ?

C. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah yang dikemukakan, tujuan pengembangan

yang dilakukan, antara lain :

1. Menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate Storyline
3 model Problem Based Learning (PBL) materi keliling dan luas bangun

datar di kelas IV Sekolah Dasar yang valid.



2. Menghasilkan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate Storyline
3 model Problem Based Learning (PBL) materi keliling dan luas bangun

datar di kelas IV Sekolah Dasar yang praktis.

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
Penelitian pengembangan yang akan dilaksanakan ini, diharapkan
menghasilkan sebuah produk berbentuk media pembelajaran dengan model
berbasis masalah pada materi keliling dan luas bangun datar di kelas IV SD yang
valid dan praktis untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dan layak

digunakan dalam proses pembelajaran secara offline maupun online.

Spesifikasi produk yang diharapkan peneliti dalam penelitian ini adalah

sebagai berikut :

1) Materi yang digunakan dalam media pembelajaran sesuai Capaian
Pembelajaran (CP) sehingga peserta didik menggunakannya dapat
terarah.

2) Menggunakan ilsustrasi yang sesuai dengan kondisi lingkungan peserta
didik, dan menggunakan gambar-gambar konkrit untuk bangun datar.

3) Berisi kegiatan yang berbasis masalah agar peserta didik dapat terlibat
aktif dalam menggunakannya.

4) Beberapa tampilan disisipkan permainan atau kuis yang mengasah
kemampuan nalar peserta didik.

5) Tampilan produk yang terstruktur dan jelas dalam media pembelajaran

sehingga dapat menarik perhatian peserta didik untuk melanjutkan proses



pembelajaran di kelas. Selanjutnya ada beberapa informasi yang dapat
membantu dalam penggunaan media pembelajaran.

6) Tombol navigasi yang berperan aktif dalam berjalannya media IT
tersebut.

7) Diberikan musik yang menyenangkan agar peserta didik lebih santai

dalam menggunakan media ini.

E. Manfaat Pengembangan
Penelitian ini dilakukan untuk kepentingan beberapa pihak sebagai tolak
ukur pengembangan. Berikut ini manfaat pengembangan yang dilakukan, antara

lain :

1. Bagi peneliti, sebagai motivasi untuk menghasilkan ide lainnya dalam
mengembangkan media pembelajaran yang menggunakan aplikasi
pendukung di sekolah dasar.

2. Bagi peserta didik, untuk membantu dalam memahami konsep keliling
dan luas bangun datar, dan melatih dalam menemukan konsep secara
mandiri.

3. Bagi guru, untuk melaksanakan proses pembelajaran agar berjalan secara
efektif, sesuai kebutuhan dan karakteristik peserta didik serta dapat
menarik perhatian peserta didik sehingga dapat tercapainya tujuan
pembelajaran.

4. Bagi sekolah, sebagai pemberian ide yang baik dalam rangka

meningkatkan mutu pembelajaran di sekolah.
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5. Bagi peneliti lain, sebagai referensi untuk mengembangkan ide baru
untuk media pembelajaran materi keliling dan bangun datar di kelas IV

SD.

F. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan
Asumsi penelitian yang akan dilaksanakan ini adalah media yang
dikembangkan dapat diuji validitas dan praktikalitasnya terhadap hasil belajar
peserta didik. Uji validitas dilakukan untuk mengetahui valid atau tidaknya suatu
produk yang dikembangkan dengan cara melakukan uji validitas produk kepada

para ahli.

Selanjutnya uji praktikalitas dilakukan untuk mengetahui kepraktisan suatu
produk dengan cara melihat hasil respon guru dan peserta didik terhadap

praktikalitas produk yang dikembangkan melalui angket.

Pengembangan media pembelajaran dibatasi pada materi keliling dan luas
bangun datar. Pembatasan penelitian pengembangan yang dilakukan adalah
dengan menggunakan model yang dikembangkan yaitu ADDIE. Berhubung
keterbatasan tenaga, waktu, dan biaya, maka peneliti nantinya akan melakukan
penelitian dengan uji coba skala terbatas pada tahap implementasi di kelas IV
tentunya sekolah yang memiliki sarana mendukung dalam menjalankan media

pembelajaran ini.

G. Definisi Istilah
Batasan pengertian yang dijadikan pedoman untuk penelitian yang

dilaksanakan, antara lain :



1)

2)

3)

4)

5)

11

Media pembelajaran adalah komponen yang membantu guru dalam
menyampaikan informasi yang melibatkan panca indra peserta didik agar
tercapainya tujuan pembelajaran.

Aplikasi Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak menggunakan
sistem e-learning yang fungsinya untuk sarana pembantu pembelajaran
dengan desain yang interaktif.

Problem Based Learning (PBL) adalah suatu model pembelajaran yang
menggunakan masalah dunia keterampilan pemecahan masalah serta
untuk memperoleh pengetahuan dan konsep yang mendasar dari materi
pembelajaran.

Validitas adalah uji kelayakan suatu produk. Kegiatan validitas
dilakukan oleh para ahli dengan cara memberikan media pembelajaran
menggunakan apliaksi Articulate Storyline 3 dalam bentuk flashdisk,
beserta lembar validitasnya kepada para ahli, sehingga diperoleh media
pembelajaran yang valid untuk digunakan.

Praktikalitas adalah uji kepraktisan media pembelajaran menggunakan
apliaksi Articulate Storyline 3 yang dikembangkan. Tingkat kepraktisan
pemakaian media yang nantinya akan dapat dilihat dari pelaksanaan
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran yang sudah

dikembangkan.



