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Abstrak: Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media berbasis Articulate Storyline guna 
menambah efektivitas pembelajaran peserta didik. Materi yang dikembangkan berfokus pada materi Luas Bangun 
Datar kelas IV. Media Articulate Storyline dirancang untuk mendorong peningkatan semangat belajar. Penelitian 
ini menggunakan Research and Development (R&D) dengan metode ADDIE, yang terdiri dari lima tahapan. Pada 
tahap awal, melakukan wawancara dan observasi. Selanjutnya, kelayakan media ditelaah dosen ahli materi dan 
media. Subjek pada penelitian ini yaitu 32 peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Negeri Cijantung 03 Pagi. Hasil 
validasi menunjukan media yang telah dikembangkan tergolong sangat layak hasil persentase 92,5% dari ahli 
media dan 98% dari ahli materi. Uji keefektivitas melalui angket motivasi memperlihatkan bahwa motivasi belajar 
peserta didik meningkat perolehan sebesar 88%. Berdasarkan temuan ini, media yang dikembangkan tergolong 
layak untuk menunjang proses pembelajaran serta berkontribusi terhadap motivasi belajar yang meningkat.  
Kata kunci: media pembelajaran, matematika, motivasi belajar, articulate storyline.  
 
Abstract: This research aims to develop a media based on Articulate Storyline to increase the effectiveness of student learning. 
The material developed focuses on the Flat Building Area material for grade IV. Articulate Storyline media  is designed to 
encourage increased enthusiasm for learning. This research uses Research and Development (R&D) with the ADDIE method, 
which consists of five stages. In the initial stage, conduct interviews and observations. Furthermore, the feasibility of the media 
is reviewed by lecturers who are experts in materials and media. The subjects in this study are 32 grade IV students of 
Cijantung State Elementary School 03 Pagi. The validation results show that the media that has been developed is classified as 
very feasible, as a percentage of 92.5% of media experts and 98% of material experts. The effectiveness test through a motivation 
questionnaire showed that students' learning motivation increased by 88%. Based on these findings, the media developed is 
considered feasible to support the learning process and contribute to increased learning motivation.  
 
Keywords:  learning media, mathematics, learning motivation, articulate storyline. 
 
 
Pendahuluan  

Pendidikan merupakan proses yang dirancang secara sadar untuk membentuk suasana 
belajar yang positif dan bermakna, sehingga setiap peserta didik memiliki kesempatan untuk 
mengembangkan potensinya secara optimal (Rahman dkk, 2022; Ujud dkk, 2023; Yusuf & 
Syurgawi, 2020). Pada jenjang pendidikan dasar, peran ini menjadi sangat penting karena 
pada tahap ini merupakan fondasi awal dalam membangun kemampuan berpikir, 
pembentukan karakter, serta penguasaan keterampilan dasar yang akan menjadi bekal untuk 
jenjang berikutnya. Salah satu fokus utama yang perlu diperkuat sejak dini adalah 
kemampuan berpikir logis dan keterampilan dalam menyelesaikan masalah. Kedua hal ini 
menjadi kunci dalam menghadapi tantangan pembelajaran maupun kehidupan sehari-hari. 
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Dalam konteks ini, pelajaran matematika memegang peranan penting. Lebih dari sekadar 
hitung-menghitung, matematika membantu peserta didik untuk belajar berpikir secara 
sistematis, menalar dengan logika, serta memecahkan persoalan melalui pendekatan yang 
terstruktur (Kamarullah, 2017; Azima dkk, 2024; Susant, 2022). Oleh karena itu, memberikan 
pengalaman belajar matematika yang menyenangkan dan mudah dipahami menjadi salah 
satu tantangan sekaligus tanggung jawab utama dalam pendidikan dasar saat ini. 

Namun, pada kenyataannya menunjukan bahwa banyak peserta didik yang mengalami 
kesulitan saat memahami materi pada pembelajaran matematika, terutama saat berhadapan 
dengan materi-materi yang bersifat abstrak, salah satu materinya seperti Luas Bangun Datar. 
Akibatnya, mereka jadi kurang percaya diri, bosan, bahkan tidak memiliki motivasi untuk 
belajar. Dari hasil wawancara dan observasi yang telah dilakukan di Sekolah Dasar Negeri 
Cijantung 03 Pagi, menunjukan hasil bahwa sebagian besar peserta didik kelas IV merasa jika 
matematika merupakan salah satu pelajaran yang sangat sulit, membosankan dan 
membingungkan. Hal itu berdampak pada hasil belajar mereka yang rendah. Seperti yang 
disampaikan oleh  Fahrurrazi dkk. (2024) dan Zainal (2022), kurangnya motivasi belajar pada 
diri peserta didik menajdi salah satu penyebab utama kurang efektifnya proses pembelajaran 
matematika.  

Untuk menjawab tantangan dalam menciptakan pembelajaran yang efektif dan 
bermakna, dibutuhkan pendekatan yang mampu menghadirkan belajar yang dapat menarik 
konsentrasi peserta didik, interaktif, serta mudah dipahami. Di era digital, pemanfaatan 
teknologi adalah salah satu solusi yang sangat dibutuhkan. Teknologi dalam konteks 
pendidikan memiliki peran penting, baik sebagai alat bantu visualisasi konsep-konsep abstrak 
maupun sebagai media interaktif (Nadila, 2024; Umihani dkk, 2023; Yusniah dkk, 2022). 
Dengan bantuan teknologi, materi yang seringkali dianggap kompleks bagi peserta didik 
sehingga dapat disajikan secara lebih sederhana dan menyenangkan, dengan begitu dapat 
memudahkan peserta didik dalam memahami isi pembelajaran. Articulate Storyline menjadi 
salah satu media berbasis teknologi yang sering kali dimanfaatkan. Aplikasi ini 
memungkinkan pendidik untuk menyusun materi secara visual dan responsif, dilengkapi 
dengan elemen interaktif seperti audio, animasi, maupun kuis. Melalui fitur-fitur tersebut, 
Articulate Storyline menjadi salah satu sarana pembelajaran yang informatif, menarik dan 
memotivasi peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Media pembelajaran sendiri menjadi salah satu sarana yang digunakan dalam 
penyampaian materi pembelajaran agar lebih mudah dan menarik (Husein, 2020; Lubis, 2022; 
Saleh & Syahruddin, 2023). Media ini bisa berbentuk gambar, video, suara, atau gabungan 
dari semuanya. Dengan menggunakan media yang sesuai, peserta didik akan lebih mudah 
menangkap isi materi dan tidak dapat cepat bosan. Beberapa penelitian sebelumnya  sudah 
menunjukkan bahwa penggunaan Articulate Storyline dapat membuat proses belajar lebih 
efektif dan menyenangkan, karena materi disajikan secara interaktif dan bisa menarik 
perhatian peserta didik (Anitasari & Utami, 2022; Hafiedz & Nurhamidah, 2023; Indriani dkk, 
2021). 

Walaupun penggunaan Articulate Storyline telah terbukti efektif di berbagai jenjang dan 
mata pelajaran, pengembangannya dalam konteks pembelajaran matematika di tingkat 
sekolah dasar sangat terbatas, padahal dalam konten yang sesuai, media seperti Articulate 
Stroyline sangat membantu peserta didik dalam memahami materi yang sulit. Sehingga media 
interaktif ini perlu dikembangkan secara khusus untuk mendukung pembelajaran pada 
materi-materi yang bersifat abstak seperti matematika, terutama materi luas bangun datar 
yang masih dianggap sulit oleh banyak peserta didik.   

Media yang telah dikembangkan layak untuk digunakan dan dapat dilihat dari isi, 
teknis, dan mampu meningkatkan semangat belajar peserta didik. Dengan tampilan yang 
menarik dan fitur interaktif, media ini menjadi hal yang menyenangkan dan sesuai dengan 
perkembangan teknologi pendidikan saat ini. Peneliti ini mengembangkan sebuah media 
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pembelajaran digital dengan judul “Pengembangan Media Articulate Storyline terhadap 
Motivasi Belajar pada Materi Luas Bangun Datar Kelas IV”. Tujuan dari penelitian ini untuk 
memberikan alternatif media inovatif dan interaktif dalam mengatasi rendahnya minat dan 
kesulitan siswa dalam memahami materi matematika. Penelitian ini diharapkan dapat 
memberikan kontribusi pada dunia pendidikan terkait media digital yang sesuai dengan 
perkembangan teknologi serta kebutuhan pembelajaran di jenjang sekolah dasar. 

 
Metode  

 Studi ini dilaksanakan dengan pendekatan Research and Development yang mengacu 
pada tahapan dalam model ADDIE. Menurut Rustamana dkk. (2024) Penelitian Research & 
Development bertujuan untuk menciptakan produk melalui serangkaian proses 
pengembangan yang terencana dan teruji melalui penelitian yang dilaksanakan pada bulan 
Mei tahun 2025 oleh peserta didik kelas IV Sekolah Dasar Negeri Cijantung 03 Pagi sebanyak 
32 orang. Melalui permasalahan yang ada di dalam kegiatan pembelajaran, sehingga 
terciptanya produk yang menjadi solusi atas permasalahan rendahnya motivasi belajar. 
Penelitian model ADDIE melalui lima tahapan (Iskandar 2020). 

 
 

Gambar 1. Skema Pengembangan Model ADDIE 
 
Tahap pertama yaitu melakukan analisis kepada tenaga pendidik dan peserta didik, 

dengan melalui observasi dan wawancara untuk mngetahui permasalahan selama proses 
pembelajaran. Permasalahan yang ditemukan dilapangan yaitu peserta didik tidak memiliki 
semangat dan keinginan untuk mempelajaran matematika, sehingga banyak peserta didik 
yang menghindari pembelajaran tersebut. Selanjutnya yaitu tahap Desain, peneliti mulai 
membuat rancangan produk untuk dihasilkan guna mengatasi permasalahan saat 
pembelajaran matematika. Terutama produk yang dirancang untuk meningkatkan motivasi 
belajar  peserta didik. Tahap ketiga yaitu tahap Pengembangan, dengan mengembangkan 
rancangan produk berupa media Articulate Storyline yang sudah didesain oleh peneliti untuk 
memberikan solusi atas permasalahan yang terjadi. Lalu melewati uji coba dengan beberapa 
dosen sebagai validator materi dan media, untuk mengetahui kelayakannya. Tahap keempat 
yaitu implementasi media, lalu peneliti memberi angket kepada peserta didik untuk 
mengetahui efektivitas media terhadap motivasi belajar. Tahap kelima yaitu tahap evaluasi 
penggunaan media dilihat dari angket peserta didik dan validator.  

Penelitian ini dilakukan selama enam bulan di Sekolah Dasar Negeri Cijantung 03 Pagi 
dengan sasaran peserta didik dan pendidik kelas IV. Menggunakan metode pengumpulan 
data melalui observasi langsung dan wawancara langsung untuk mengetahui permasalahan 
pembelajaran. Melakukan uji angket validasi materi dan media oleh dosen matematika untuk 
menguji kelayakan media, angket peserta didik untuk mengukur kelayakan dan efektivitas. 
Penelitian ini menghasilkan data yang terdiri dari skor validasi angket. Pada penelitian ini 
dihasilkan melalui instrumen lembar validasi materi, media, angket peserta didik terhadap 
motivasi belajar. Penilaian dilakukan dengan menggunakan skala likert untuk menghitung 
hasil respon kuesioner peserta didik, dosen validator. 
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Hasil dan Pembahasan  
Studi mengembangkan media pembelajaran berbasis Articulate storyline terhadap 

peningkatan motivasi belajar peserta didik sekolah dasar kelas IV yang sudah 
diimplementasikan dengan penelitian pengembangan yaitu Research and Development model 
ADDIE, melalui kelima tahapannya.  
Tahap analysis   

Tahap ini, melalui proses observasi dan wawancara yang dilakukan pada peserta didik 
dan pendidik kelas IV. Ditemukan hasil bahwa peserta didik mengalami hambatan saat 
pembelajaran matematika dikelas, karena menganggap bahwa matematika sulit dan 
membosankan dan media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik memiliki keterbatasan 
sehingga memiliki motivasi belajar yang rendah.   

 

Tahap Design   
Tahap ini, menetukan dan merancang produk yang akan dikembangkan untuk 

mengatasi permasalahan pembelajaran, dengan mengembangakan media berbasis Articulate 
Storyline  

 

Tahap Development 
Pada tahap ini, mengembangkan produk dari hasil rancangan media berbasis Articulate 

Storyline untuk digunakan dikelas dengan desain dan fitur-fitur baru sehingga meningkatnya 
daya tarik peserta didik untuk mempelajari matematika.  

 

 
 

 

 
 

 

  
 

Gambar 2. Tampilan Media Articulate Storyline 
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Selanjutnya media yang telah dikembangkan diajukan pada pakar/ahli sebagai validator 
materi dan dosen pendidikan sebagai validator media. Hasil kelayakan media pembelajaran 
Articulate storyline memperoleh data dari lembar instrumen penilaian diolah menggunakan 
skala likert. Terdapat kategori dari tiap hasil skor. 

 
 
Gambar 3. Hasil Validasi Materi 

 
Pada hasil diatas, diperoleh nilai dari empat aspek yaitu kualitas isi dengan persentase skor 
100%, aspek kualitas instruksional dengan persentase skor 96,7%, aspek kualitas materi 
pembelajaran dengan persentase 100% dan aspek bahasa dengan persentase skor 93,3%. Dari 
keseluruhan aspek skor yang diperoleh yaitu 98% yang termasuk kedalam kategori Sangat 
Layak.  

 
 

Gambar  4. Hasil Validasi Media 
 

Pada hasil diatas, diperoleh nilai dari tiga aspek yaitu Tampilan dan desain layar dengan 
persentase skor 92,9%, aspek kualitas teknik dengan persentase skor 95%, dan aspek 
kemanfaatan dengan persentase skor 92,5%. Dari keseluruhan aspek mendapat 93,3% yang 
termasuk kedalam kategori Sangat Layak. 
 
Tahap implementation  

Peneliti mengimplementasikan media Articulate Storyline dan diuji kelayakannya 
dengan dosen ahli materi dan media kemudian di uji coba kepada 32  orang kelas IV untuk 
mengukur kalayakan dan efektivitas media yang dikembangkan.  

 
 

Gambar 5. Hasil Angket Peserta Didik 
 

Hasil dari angket peserta didik, peneliti menghitung dengan menghasilkan angket bahwa 
media yang dikembangkan memperoleh persentase 89% dengan kategori sangat layak. Maka 
kesimpulan hasil media pembelajaran yang efektif untuk dipergunakan saat pembelajaran 
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berlangsung sehingga peserta didik termotivasi saat pelajaran matematika. Penelitian ini 
sejalan dengan Febrianti dkk, (2021) yang merancang media pembelajaran dengan 
memanfaatkan Articulate storyline guna meningkatkan motivasi peserta didik untuk belajar 
dengan memperoleh hasil persentase 89,92% dengan kategori “Sangat Layak”. 
 
Tahap evaluation 

Tahap Evaluasi dilakukan dengan menguji keefektifan media secara statistik melalui.  
 

 
 

Gambar 6. Hasil Uji Validitas 
 

Hasil dari uji validitas angket peserta menghasilkan seluruh butir angket memiliki nilai r-
Hitung > nilai.rTabel yaitu 0.349 dengan taraf signifikansi nya 0.05 sehingga dinyatakan valid.  

 

Gambar 7. Hasil Uji Reliabilitas 
 

Berdasarkan tabel uji relibilitas diatas, dapat peneliti simpulkan bahwa hasil uji Cronbach’s 
alpha yaitu 0,822. Sehingga, angket terhadap motivasi belajar dapat dinyatakan reliabel 
dengan media yang dikembangkan.  

 

Gambar 8. Hasil Uji Normalitas 
 

Berdasarkan uji normalitas One Sample Kolmogorov-Smirnov Test pada 32 responden 
menghasilkan nilai signifikansinya sebesar 0,162. Nilai ini berada di atas ambang batas 0,05, 
maka data yang diperoleh dalam penelitian ini berdistribusi normal.   
 

 
 

Gambar  9. Hasil Uji T - Test 
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Berdasarkan uji one sampel t-test diperoleh nilai signifikansinya 0,000 < 0,05, sehingga  H0 
ditolak dan H1 diterima. Dengan demikian, media pembelajaran Articulate Storyline 
menunjukan adanya peningkatan motivasi belajar.  

 
Berdasarkan hasil diatas, menunjukan hasil rata-rata penggunaan media berbasis 

Articulate Storyline yang dikembangkan oleh peneliti menghasilkan kelayakan dan efektivitas. 
Hal ini Merujuk pada pernyataan Sajidah & Wulandari (2024), media dengan pemanfaatan 
teknologi berbasis Articulate Storyline lebih efektif sebagai alat penunjang pembelajaran 
dikelas. Mengacu pada Juhaeni dkk, (2021), Articulate Storyine dapat meningkatkan motivasi 
mempelajaran matematika lebih lanjut. Sejalan dengan pernyataan Apriyanti dkk. (2022), 
adanya Articulate Storyline mampu menambah semangat dan motivasi untuk mempelajari 
matematika karena media tersebut menyerupai sebuah game digital dengan adanya tombol 
start, pengisian nama pada kolom log in hingga tombol materi dan soal. Dengan tumbuhnya 
daya tarik dan motivasi dapat meningkatkan mutu pembelajaran menjadi efektif dan efisien.  

 
Simpulan  

Penelitian ini menghasilkan media Articulate Storyline dirancang meningkatkan motivasi 
belajar peserta didik terutama materi luas bangun datar mata pelajaran matematika dikelas IV 
Sekolah Dasar. Melalui penelitian pengembangan dengan model ADDIE. Media Articulate 
Storyline telah diuji oleh dosen validator materi dan dua dosen validator media dengan hasil 
presentase kelayakan media masing-masing memperoleh 93,3% dan 98% termasuk pada 
kategori Sangat Layak. Selain itu efektivitas media dikembangkan telah melalui angket 
peserta didik dengan memperoleh 89% termasuk pada kategori Sangat Layak. Melalui hasil 
diatas dapat dibuktikan pengembangan media Articulate Storyline layak dan efektif 
meningkatkan motivasi belajar pada pembelajaran matematika, dengan begitu dapat 
direkomendasikan sebagai media efektif yang digunakan pada kegiatan pembelajaran.  

Saran dari hasil penelitian ini, peneliti berharap pada penelitian selanjutnya dapat  
membuat media untuk meningkatkan motivasi pada kegiatan pembelajaran dikelas mata 
pelajaran  Ilmu Pengetahuan Alam dan Sosial. Pembelajaran IPAS membutuhkan pemahaman 
kritis dan komplek sehingga dengan menggunakan media pembelaran interaktif dapat 
meningkatkan efektivitas pembelajaran dikelas.  
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