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Menurut Sujarwo (2024) pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tak pernah berakhir, sehingga dapat menghasilkan suatu kualitas yang berkesinambungan, yang ditunjukan pada perwujudan sosok manusia untuk masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta pancasila pendidikan melibatkan berbagai tingkat, mulai dari pendidikan formal seperti sekolah dan perguruan tinggi hingga pendidikan informal seperti pengalaman sehari-hari  di masyarakat. Sedangkan Menurut Rangkuti & Sukmawarti (2022) menyimpulkan bahwa “pendidikan merupakan sebuah proses dalam kehidupan manusia sebagai sarana untuk mendapatkan ilmu pengetahuan yang kelak akan berguna untuk  menompang kehidupan di masa yang akan datang”.  




[bookmark: _GoBack]Aktivitas belajar yang baik akan memberikan efek langsung terhadap keberhasilan belajar siswa karena proses pembelajaran tidak lepas dengan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. Siswa dapat memahami materi dalam pembelajaran melalui aktivitas pembelajaran yang interaktif, inspiratif serta menyenangkan, sehingga hasil belajar siswa dapat memperoleh hasil yang optimal. Aktivitas yang dilakukan oleh siswa akan meningkatkan pengetahuan dan keterampilan yang mengarah pada peningkatan hasil belajar. Menurut Hamalik (2013) aktivitas belajar merupakan suatu kegiatan yang dilakukan untuk memperoleh pengetahuan, pemahaman dan keterampilan serta perilaku lainnya termasuk sikap dan nilai. Aktifnya siswa selama proses belajar mengajar 


1

merupakan salah satu indikator adanya keinginan atau motivasi siswa untuk belajar. 
Menurut Swawikanti (2022) kurikulum merdeka merupakan kurikulum yang memungkinkan peserta didik mampu mendalami suatu konsep dan keterampilan yang memadai dengan pembelajaran intrakurikuler yang bergam.Fleksibilitas guru lebih diutamakan untuk memilih dari berbagai alat pendidikan yang adaptif dengan model pengajarannya berdasarkan kebutuhan dan minat belajar siswa.Nadiem Makarim sebagai pembuat kebijakan kurikulum merdeka menjelaskan substansi atau inti dari kurikulum ini adalah merdeka belajar yaitu konsep yang dibuat agar peserta didik mampu berkembang secara kognitif afektif dan psikomotorik dengan mendasarkan pada bakat dan minatnya.Menurut  Sukmawarti (2024) kurikulum merdeka mengarahkan setiap sekolah untuk tidak hanya memberikan materi pembelajaran secara konvensional, tetapi juga mengadopsi pendekatan yang lebih inovatif dan interaktif, termasuk penggunaan teknologi dalam proses belajar mengajar. 
Menurut Hidayat, dkk, ( 2021). Di zaman modern ini Pada era sekarang, teknologi semakin berkembang di berbagai bidang, seperti pendidikan, termasuk di bidang tingkat pendidikan dasar. Pesatnya perkembangan teknologi saat ini menjadikan memudahkan guru dalam menciptakan dan mengembangkan inovasi dalam pembelajaran, misalnya bermanfaat bahan dan metode untuk menunjang efektivitas proses pembelajaran. Menurut Sukmawarti, dkk, (2017). Teknologi dapat digunakan dalam menyajikan materi pelajaran dan juga dapat digunakan sebagaia teknologi interaksi pembel ajaran antara guru dan siswa . Menurut Karina & Sujarwo (2023) pembelajaran abad-21 ini berpusat pada proses perkembangan khususnya di Era Revolusi 4.0 yang mengutamakan pengaplikasian dalam aktivitas pembelajaran. 
Menurut Khayroiyah, dkk (2022) perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi yang berkembang pesat saat ini juga berdampak pada dunia pendidikan. Menurut Hutagalung A.P & Silalahi B.R (2023) perkembangan teknologi ini memudahkan para tenaga pendidik untuk membuat alat dan bahan ajar menggunakan kecanggihan teknologi untuk dapat memaksimalkan proses pembelajaran. 
Menurut Elmira et al., (2022) mengatakan teknologi memainkan peran penting dalam pendidikan, menawarkan banyak manfaat dan peluang bagi siswa dan pendidik, yang membantu menciptakan lingkungan belajar yang interaktif dan menarik, dan dapat meningkatkan pemahaman dan penyimpanan informasi, contohnya gaminifikasi dalam pendidikan telah terbukti efektif dalam mengajari siswa cara menggunkan teknologi dan menerapkannya kearah yang benar. Pada perspektif merdeka belajar, teknologi memberikan kemudahan dalam implementasi merdeka belajar, kemajuan teknologi secara tidak langsung menuntut pendidik untuk mengubah media pembelajaran konvensional menjadi media digital modern, hadirnya merdeka belaajar ini memberikan kesempatan bagi guru untuk meningkatkan keterampilan dan kreativitas melalui pemanfaatan teknologi untuk menarik minat siswa didalam pembelajaran.
Mata pelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang termasuk dalam kurikulum di sekolah dasar (SD).Matematika merupakan ilmu yang memiliki peran penting dalam meningkatkan daya pikir manusia (Depdiknas, 2008). Tujuan pembelajaran matematika menurut kemendikbud 2013 yaitu (1) meningkatkan kemampuan intelektual, (2) kemampuan menyelesaikan masalah, (3) hasil belajar tinggi, (4) melatih berkomunikasi, dan (5) mengembangkan karakter siswa.
Matematika dikenal sebagai ilmu dasar, pembelajaran matematika akan mengasah kemampuan krisis, logis, analisis dan sistematis. Namun pembelajaran matematika sering dianggap sulit oleh sebagian besar siswa.Meskipun demikian, semua orang mempelajarinya karena pembelajaran matematika merupakan sarana untuk memecahkan masalah sehari-hari.
Menurut Fathani, (2016) Matematika merupakan salah satu ilmu dasar yang mempunyai peranan penting baik dalam kehidupan sehari-hari maupun dalam pengembangan ilmu dan teknologi. Bahkan matematika disebut sebagai akarnya ilmu karena peranannya yang besar itu.Besarnya peranan matematika sebagai akarnya ilmu, dapat dilihat pada besarnya tuntutan kemampuan matematis yang harus dimiliki.Tuntutan kemampuan matematis tidak hanya sekedar kemampuan berhitung.Kemampuan matematis juga meliputi kemampuan bernalar yang logis dan kritis dalam pemecahan masalah. Pemecahan masalah ini tidak semata-mata masalah yang berupa soal rutin akan tetapi lebih kepada permasalahan yang dihadapi sehari-hari. 
Namun pada kenyataannya tidak semua siswa menyukai pembelajaran matematika.Sejalan bahwa pembelajaran matematika diakui merupakan salah satu mata pelajaran yang dipandang penting.Namun kurang minatnya siswa pada pembelajaran matematika, sehingga menurut siswa pelajaran matematika adalah pelajaran yang sulit untuk dipahami sehingga cenderung membosankan. Hal ini disebabkan penggunaan bahan ajar seadanya dan belum optimal dalam  pelaksanaanya. Tantangan lainnya adalah makin berkurangnya motivasi siswa dalam mengikuti pembelajaran. bahwa permasalahan yang mempengaruhi perkembangan belajar siswa serta kurangnya motivasi belajar siswa dalam pembelajaran matematika diakibatkan karena metode yang diajarkan pendidik yang sangat monoton yaitu terbatas pada teori serta hafalan dan pemberian tugas dalam aktivitas proses pembelajaran seperti ini menimbulkan siswa lebih cenderung merasa bosan, merasa jenuh dalam mengikuti suatu proses pembelajaran sehingga menyebabkan kurangnya motivasi antusias belajar siswa dalam mengikuti kegiatan pembelajaran. 
Menurut Hidayat dan Khayroiyah (2018) untuk mengurangi munculnya hambatan belajar, maka guru perlu mempersiapkan perangkat pembelajaran yang tepat. Inovasi-Inovasi pembelajaran yang menuntut tenaga pendidik maupun peserta didik untuk berfikir kreatif serta mampu menyesuaikan dengan perkembangan zaman untuk menghasilkan peserta didik yang aktif, kreatif, inovatif dan tentunya berakhlak mulia (Sukmawarti dkk., 2021).Menurut Ningrum & Napitupulu, (2021) Guru perlu menerapkan model mengajar yang tepat sehingga siswa mudah memahami materi dan dapat menciptakan suasana belajar yang menyenangkan serta membuat siswa jauh lebih aktif, sehingga membuat hasil belajar siswa lebih meningkat. Selain pemilihan model yang tepat, dibutuhkan juga media pembelajaran. Media pembelajaran disiapkan guru agar bisa memenuhi kebutuhan proses pembelajaran dan untuk mengetahui mengukur sejauh mana kemampuan siswa.
Dalam era digital saat ini, penggunaan teknologi dalam pendidikan telah menjadi semakin umum.Media interaktif berbantuan teknologi, seperti articulate storyline, menawarkan peluang untuk menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif.Articulate storyline adalah aplikasi perangkat lunak yang memiliki fungsi sebagai pendukung dan  memungkinkan pengajar untuk membuat materi pembelajaran interaktif dengan mudah. Dengan fitur-fitur seperti video, gambar, dan animasi, articulate storyline dapat membantu siswa memahami konsep pecahan dengan cara yang lebih menyenangkan dan menarik.
Berdasarkan permasalahan yang peneliti temukan di kelas III sekolah dasar yaitu rendahnya hasil belajar siswa pada aspek kognitif dengan pengembangan media fitur interaktif ada pada articulate storyline.Banyak guru yang telah memakai aplikasi ini dalam proses pembelajaran mereka. Namun, meskipun banyak guru yang telah menggunakan articulate storyline, masih terdapat beberapa kekurangan dan tantangan yang perlu diatasi untuk meningkatkan efektivitasnya dalam pembelajaran, khususnya pada materi pecahan di kelas III sekolah dasar. Beberapa di antaranya termasuk  kurangnya menyediakan lebih banyak template yang di sesuiakan. Kurangnya pemahaman elemen multimedia yang lebih variatif, seperti video, animasi dan audio yang dapat disesuaikan. Banyak guru yang tidak memanfaatkan  fitur interaktif yang ditawarkan oleh articulate storyline tersebut secara optimal,  sehingga media yang dihasilkan kurang menarik dan tidak sepenuhnya Interaktif.
Oleh karena itu, penting untuk melakukan penelitian dan pengembangan media interaktif yang tidak hanya efektif dalam meningkatkan pemahaman siswa tentang pecahan, tetapi juga mempertimbangkan aspek praktis dalam implementasinya di kelas. Pengembangan media interaktif berbantuan articulate storyline untuk materi pecahan di kelas III sekolah dasar diharapkan dapat meningkatkan hasil belajar siswa. Media interaktif ini dapat menyajikan materi dengan cara yang lebih visual dan praktis, sehingga siswa dapat lebih mudah memahami dan mengaplikasikan konsep pecahan dalam kehidupan sehari-hari. Selain itu, media interaktif juga dapat meningkatkan motivasi dan keterlibatan siswa dalam proses belajar, yang pada gilirannya dapat berkontribusi pada peningkatan hasil belajar.
Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media interaktif berbantuan articulate storyline yang dapat digunakan untuk mengajarkan materi pecahan kepada siswa kelas III sekolah dasar, serta mengevaluasi efektivitas media tersebut dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Diharapkan hasil dari penelitian ini dapat memberikan kontribusi positif bagi pengembangan metode pembelajaran yang lebih inovatif dan efektif di sekolah dasar. Aplikasi articulate storyline merupakan sebuah perangkat lunak (software) yang menyajikan fitur-fitur seperti video, gambar, animasi, foto audio dan lain-lain. Articulate Storyline memiliki fungsi yang hampir sama dengan aplikasi microsoft power point. Aplikasi articulate storyline membuat pembelajaran berpusat pada peserta didik.  
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1. Media articulate storyline yang dibuat guru tidak cukup menarik, siswa mungkin kehilangan minat dan tidak terlibat secara aktif dalam pembelajaran.
2. Banyak Guru yang tidak memanfaatkan  fitur interaktif yang ditawarkan oleh  articulate storyline tersebut secara optimal. 
3. Banyak  guru masih belum memiliki pemahaman yang cukup tentang cara menggunakan multimedia yang variatif, seperti video animasi dan audio, untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.
4. Meningkatkan hasil belajar siswa dengan pemanfaatan media articulate storyline yang interaktif.

[bookmark: _Toc191373200][bookmark: _Toc192860281]1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah diatas, terdapat beberapa masalah yang telah ditemukan, sehingga perlu adanya pembatasan masalah agar tidak terjadi perluasan permasalahan yang diidentifikasi.Permasalahan pada penelitian ini adalah rendahnya hasil belajar siswa pada aspek kognitif dengan pengembangan media fitur interaktif ada pada articulate storyline.

[bookmark: _Toc191373201][bookmark: _Toc191371018][bookmark: _Toc192860282]1.4 Rumusan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah ada rumusan masalah pada penelitian ini adalah:
1. Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif  matematika berbantuan  articulate storyline dapat meningkatkan hasil belajar siswa  pada materi pecahan di kelas III sekolah dasar?
1. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif  matematika berbantuan  articulate storyline dapat meningkatkan hasil belajar siswa  pada materi pecahan di kelas III sekolah dasar?

[bookmark: _Toc191371019][bookmark: _Toc192860283][bookmark: _Toc191373202]1.5  Tujuan Pengembangan
Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Untuk  mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif  matematika berbantuan  articulate storyline dapat meningkatkan hasil belajar siswa  pada materi pecahan di kelas III sekolah dasar?
2. Untuk meningkatkan keefektifan  media pembelajaran interaktif  matematika berbantuan  articulate storyline dapat meningkatkan hasil belajar siswa  pada Materi Pecahan di kelas III sekolah dasar?

[bookmark: _Toc191371020][bookmark: _Toc191373203][bookmark: _Toc192860284]1.6 Spesifikasi Produk Yang Dikembangkan
Produk penelitian yang dikembangkan adalah media pembelajaran berbantuan articulate storyline yang memuat materi pecahan untuk siswa kelas III sekolah dasar. Media ini dirancang untuk mendukung proses pembelajaran matematika yang lebih interaktif, menarik, dan mudah dipahami oleh siswa. Adapun spesifikasi produk yang diharapkan adalah sebagai berikut:
1. Materi yang disajikan dalam media ini adalah materi pecahan, yang mencakup:
a.  Pengenalan konsep pecahan
b. Menyebutkan dan menuliskan pecahan sederhana
2. Media dikembangkan menggunakan aplikasi articulate storyline dalam bentuk media pembelajaran digital interaktif yang dapat dijalankan melalui perangkat komputer atau laptop, dan mendukung format html5.
3. Media pembelajaran articulate storyline ini dilengkapi komponen komponen:
a. Judul media pembelajaran
b. Tampilan menu utama
c. Petunjuk penggunaan
d. Materi
4. Desain media dibuat dengan tampilan menarik dan ramah anak,menggunakan warna cerah, ilustrasi yang menyenangkan, serta tata letak yang sesuai dengan karakteristik siswa sekolah dasar.
5. Media ini memadukan berbagai unsur multimedia untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran, antara lain:
a. Teks naratif yang jelas dan mudah dipahami
b. Gambar ilustratif yang mendukung materi
c. Musik latar sebagai elemen motivasi belajar
6. Fitur articulate storyline mirip dengan Microsoft power point sehingga mudah digunakan.

[bookmark: _Toc191373204][bookmark: _Toc192860285][bookmark: _Toc191371021]1.7 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian ini, yaitu:
1. Manfaat teoritis
Secara teoritis penilitian ini dapat meningkatkan pengetahuan dan pemahaman tentang pengembangan media pembelajaran yang menggunakan aplikasi articulate storyline dalam pelajaran matematika materi pecahan  di kelas III sekolah dasar.
2. Manfaat Praktis
a. Bagi guru
Manfaat penelitian ini diharapkan dapat digunakan guru sebagai bentuk inovasi baru saat pembelajaran, agar kegiatan belajar mengajar akan semakin menarik dan menyenangkan. Selain itu juga dapat menjadi inspirasi dalam pembuatan media pembelajaran terutama pada mata pelajaran matematika sehingga pesan (materi pembelajaran matematika) dapat tersalurkan secara inovatif dan menyenangkan.
b. Bagi siswa
Diharapkan dapat menarik perhatian siswa dan membantu siswa untuk meningkatkan minat belajar siswa dalam memahami materi pelajaran terutama pada materi pecahan pada saat guru menjelaskan pembelajaran dan menciptakan pembelajaran yang menyenangkan.
c. Bagi sekolah
Dapat menjadi referensi dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan proses belajar mengajar yang dilakukan oleh guru. Serta sekolah dapat mendukung para guru untuk menciptakan media yang lebih bervariasi lagi.


d. Bagi peneliti
Melalui penelitian ini, peneliti mendapatkan pengalaman langsung dalam proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline.Pengalaman ini memperkaya pengetahuan dan keterampilan peneliti dalam merancang, mengembangkan, serta mengevaluasi media pembelajaran digital yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Selain itu, penelitian ini juga melatih peneliti dalam menerapkan teori pembelajaran ke dalam bentuk produk nyata serta meningkatkan kemampuan berpikir kritis, kreatif, dan pemecahan masalah  dalam konteks pengembangan teknologi pendidikan.
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