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[bookmark: _Toc191373245][bookmark: _Toc192860330][bookmark: _Toc191371066]3.1 Desain Penelitian
Pada penelitian media pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline ini menggunakan desain  penelitian dan pengembangan atau Research and Devlopment (R&D). Menurut Sugiyono (2017) penelitian pengembangan adalah metode penelitian yang bertujuan untuk menghasilkan suatu produk dan menguji apakah produk tesebut layak digunakan atau tidak.Menurut Tatik Sutarti dan Edi Irawan (2017) penelitian pengembangan adalah suatu usaha untuk mengembangkan suatu produk yang efektif untuk digunakan sekolah, bukan untuk menguji teori.
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk dalam proses pembelajaran. Produk yang akan dikembangkan pada penelitian ini adalah berupa media pembelajaran  interaktif berbantuan articulate storyline materi mengenal konsep pecahan kelas III Sekolah Dasar. Dalam pengembangan R&D memiliki model pengembangan yang digunakan dalam pengembangan ini yaitu model ADDIE. Model pengembangan ini dikembangkan oleh Dick dan Carry. Model ADDIE merupakan model pengembangan yang memiliki 5 tahapan yaitu Analisis (Analysis), Desain (Desain), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). 
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Alasan peneliti menggunakan model pengembangan ini, dikarenakan model ini memiliki prosedur kerja yang mengacu pada tahapan Research and Devlopment (R&D) namun lebih sistematik dan sederhana sehingga mampu menghasilkan produk yang lebih efektif. Berikut ini gambar model pengembangan yang digunakan dalam model ADDIE.
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Gambar 3.1   Model Pengembangan ADDIE
[bookmark: _Toc192860331]3.2 Subjek,Objek dan Waktu Penelitian
[bookmark: _Toc191371068][bookmark: _Toc191373247][bookmark: _Toc192860332]3.2.1 Subjek Penelitian
Subjek dalam penelitian ini adalah siswa kelas III SD yang berjumlah  23 siswa. Siswa akan diberikan angket hasil belajar siswa untuk mengukur keefektifan dari media articulate storyline materi Pecahan yang dikembangkan. Selain siswa subjek pada penelitian ini adalah guru dan dosen selaku valiator.Dalam pelaksanaan uji guru dan dosen memberikan penilaian terhadap produk dengan mengisi angket. Kegiatan ini dilakukan untuk mereview produk dengan memberikan masukan, saran, dan komentar berupa media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline materi Pecahan.
[bookmark: _Toc191371069][bookmark: _Toc192860333][bookmark: _Toc191373248]3.2.2. Objek Penelitian
[bookmark: _Toc191373249][bookmark: _Toc191371070]Objek dalam  penelitian ini adalah pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswamateri Pecahan di kelas III SD.
[bookmark: _Toc192860334]3.2.3. Waktu  Penelitian
Waktu Penelitian  pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswamateri pecahan di kelas III sekolah dasar yang digunakan peneliti yaitu  pada semester genap tahun ajaran 2025/2026.

[bookmark: _Toc191371071][bookmark: _Toc192860335][bookmark: _Toc191373250]3.3 Prosedur Penelitian Pengembangan
Prosedur penelitian pengembangan dalam upaya mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline pada mata pelajaran Matematika materi pecahan di kelas III SD yang terdiri dari 5 tahapan yaitu Analisis (Analysis), Desain (Design), Pengembangan (Development), Implementasi (Implementation), dan Evaluasi (Evaluation). Adapun tahapan dalam penelitian ini, di antaranya:
0. Analisis (Analysis )
Pada tahap ini bertujuan untuk mencari informasi mengenai bagaimana proses pembelajaran matematika di SD, yang meliputi bagaimana metode yang digunakan guru, media pembelajaran apa yang biasa digunakan, bagaimana hasil belajar siswa, serta kendala apa yang dialami oleh siswa  dan guru saat pembelajaran berlangsung. Berdasarkan masalah yang didapat yaitu Kurangnya menyediakan lebih banyak template yang di sesuiakan. Banyak Guru yang tidak memanfaatkan semua fitur interaktif yang ditawarkan oleh articulate storyline tersebut secara Optimal, sehingga media yang dihasilkan kurang menarik dan tidak sepenuhnya Interaktif.
0. Desain (Design)
Setelah tahap analisis langkah selajutnya adalah kegiatan menyusun instrumen penilaian kualitas media pembelajaran yang akan diisi oleh validator ahli dan menyusun angket respon siswa. Pada tahap desain peneliti juga melakukan perancangan produk  berupa desain atau rancangan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline materi pecahan.
0. Pengembangan (Development )
Setelah media pembelajaran selesai dirancang atau didesain kemudian peneliti mencetak produk media yang telah di desain atau.yang sudah dirancang sebelumnya oleh peneliti kedalam bentuk produk. Produk yang nantinya dibuat oleh peneliti adalah media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline.Media yang telah dikembangkan oleh peneliti nantinya akan divalidasi oleh ahli materi untuk mengetahui kelayakan dari media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline.
Dalam tahap validasi  ini, akan digunakan instrumen yang telah disiapkan pada tahap sebelumnya. Validasi materi dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline ini akan dilakukan oleh seorang dosen mata kuliah yang berhubungan dengan mata pelajaran matematika, dan validasi media  pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline. Akan dilakukan oleh dosen ahli didalam media. Tugas dari para validator adalah memberikan saran, komentar, dan masukan yang akan menjadi dasar untuk melalukan revisi pada produk yang telah dikembangkan. 
Setelah proses validasi dilakukan, peneliti melakukan perbaikan pada produk berdasarkan masukan dari para validator. Selanjutnya, peneliti membuat kesimpulan mengenai kualitas produk berdasarkan penilaian yang diberikan oleh para validator. Pertanyaan pokok adalah sejauh mana kelayakan produk untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Jika produk dinilai belum mencapai tingkat kelakayakan yang diharapkan, revisi dilakukan dan produk diverifikasi hingga memenuhi standar kelayakan.Sebaliknya jika produk telah dianggap layak, langkah selanjutnya adalah menguji coba produk tersebut.
0. Implementasi (Implementation)
Pada tahap ini dilakukan dengan satu titik tempat di sekolah yang akan menjadi tempat penelitian. Guru melakukan studi dengan memanfaatkan media yang telah dipersiapkan sebelumnya oleh peneliti, sementara peneliti berperan sebagai pengamat dan mengeksplorasi hasil penggunaan media tersebut untuk memperbaiki media yang sudah digunakan. Pada tahap berikutnya, peneliti menyebarkan angket kepada guru yang berisi pernyataan-pernyataan mengenai penggunaan media dalam proses pembelajaran.  Guru dapat menyertakan komentar yang berfungsi sebagai umpan balik untuk perbaikan media sesuai dengan komentar tersebut, setelah itu peneliti akan melakukan analisis data. Tahap ini dimulai dengan menyiapkan lingkungan belajar yang sesuia, kemudian mengintegrasikan produk yang telah dikembangkan ke dalam proses pembelajaran.

0. Evaluasi (Evaluation)	
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir yang dilakukan, di mana dilakukan penelitian terhadap kualitas pengembangan media yang telah dilakukan untuk menentukan nilai dari mediaa yang telah dikembangkan. Dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti membatasi hanya sampai pada tahap implementasi hal tersebut dikarenakan peneliti mengembangkan media interaktif berbantuan articulate storyline yang dibuat sebagai pegangan guru dalam mengajar sehingga cukup pada validasi oleh ahli media pembelajaran dan validasi ahli materi.  

[bookmark: _Toc191373251][bookmark: _Toc192860336]3.4 Uji Coba 
1.  Desain Uji Coba
Uji coba dilakukan setelah media video interaktif selesai.Uji coba memiliki tujuan untuk mengetahui apakah produk yang telah dibuat layak digunakan atau tidak.Uji coba pada produk juga bertujuan untuk mengetahui sejauh mana produk yang dikembangkan dapat mencapai tujuan yang diinginkan.Sebelum produk dibuat dan diuji coba produk terlebih dahulu divalidasi oleh para ahli yang terdiri dari ahli desain, ahli isi/materi dan praktisi pembelajaran.Uji coba pada penelitian ini menggunakan desain uji coba Pretest-Posttest Design.
2. Subjek Uji Coba
Subjek uji coba pada penelitian ini adalah siswa kelas III  SD Negeri No 101948 Bingkat yang berjumlah 23 siswa.
3. Jenis Data
Jenis data yang digunakan dalam penelitian ini disesuaikan dengan informasi yang diperlukan mengenai produk yang akan dikembangkan. Data digunakan sebagai dasar dalam mengembangkan media pembelajaran interaktif. Jenis data yang dikumpulkan berupa data kualitatif berupa hasil observasi guru, hasil komentar dan saran dari para ahli/validator, serta  tes hasil belajar siswa dan dokumen mengenai siswa.

3.5 Instrumen dan Teknik Pengumpulan Data
[bookmark: _Toc191373252][bookmark: _Toc192860337]3.5.1 Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati. Instrumen yang dibuat dalam penelitian ini yaitu:(1) Observasi (2) angket ahli media  (3)  angket ahli materi dan (4) ahli media pembelajaran.
4. Observasi
Observasi dilakukan saat pencarian data awal.Obeservasi merupakan panduan yang memberikan pengarahan dalam pemeriksaan terhadap aspek yang diperlukan dan dilakukan secara sistematis dalam penelitian.Observasi ini digunakan untuk mendapatkan data-data yang diperoleh di lapangan dari hasil observasi yang dilakukan di sekolah. Observasi ini berisi keadaan sekolah, permasalahan, dan kendala dalam proses pembelajaran. Adapun lembar observasi yang digunakan peneliti adalah sebagai berikut:
0. Angket  Validasi ahli Materi
Validasi ahli materi ini dilakukan oleh validator yang merupakan seseorang guru dosen ahli dari UMN Al-Washliyah Medan.Isi dari angket yang disampaikan kepada ahli materi mempunyai sejumlah aspek pokok yang disajikan. Validasi ahli materi bertujuan untuk memperoleh data yang digunakan untuk melihat kelayakan produk media pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa materi mengenal konsep pecahan di kelas III SD. 
Instrumen untuk ahli materi ini digunakan untuk melihat kelayakan media pembelajaran interaktif yang sedang dikembangkan berdasarkan dari aspek pendidikan.Dalam pengujian ini, ahli materi adalah orang yang kompeten dalam bidang pendidikan. Aspek yang dimunculkan dalam penelitian kualitas multimedia yaitu aspek kualitas materi dan aspek kemanfaatan . Kisi-kisi kelayakan materi dapat dilihat pada tabel 2, sebagai berikut:
Tabel 3.3 Kisi-Kisi Angket Validasi Ahli Materi
	Aspek
	Indikator
	No Soal

	Kualitas materi
	Ketepatan isi materi
	1

	
	Relevansi materi dengan tujuan
	2

	
	Ketepatan kompetensi
	3

	
	Urutan penyusunan materi
	4

	
	Bahasa yang digunakan
	5

	
	Tingkat kesulitan penyajian materi
	6

	
	Kemudahan program
	7

	
	Relavansi dengan kondisi siswa 
	8

	
	Pembelajaran interaktif
	9

	Kemanfaatan
	Memperjelas penyampaian materi 
	10

	
	Menarik fokus perhatian
	11

	
	Mempermudah pemahaman siswa terhadap materi
	12

	Jumlah
	12


Sumber: Radyan Pradana, (2012)
3. Angket  Validasi ahli Media
Instrumen untuk ahli media ini digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran interaktif yang sedang dikembangkan berdasarkan dari aspek media pembelajaran.Dalam pengujian ini, ahli media adalah orang yang kompeten dalam bidang multimedia.Aspek yang dimunculkan dalam penelitian kualitas multimedia yaitu aspek tampilan media, aspek pengoperasian media, aspek tulisan, dan aspek kemanfaatan. Instrumen untuk ahli media ini terdiri dari kisi-kisi yang dapat dilihat pada tabel 3, sebagai berikut:
Tabel 3.4 Kisi-kisi  Angket Validasi Ahli Media
	No.
	Aspek
	Indikator
	No Soal

	1.
	Tampilan Media
	Ketepatan penggunaan tema
	1

	
	
	Kesesuaian warna latar belakang
	2

	
	
	Kualitas gambar, animasi, dan video
	3

	
	
	Ketepatan tata letak gambar, animasi, dan video
	4

	
	
	Ketepatan tata letak tombol navigasi
	5

	2.
	Pengoperasian Media
	Kemudahan dalam pengoperasian program
	6

	
	
	Kejelasan petunjuk media
	7

	
	
	Ketepatan fungsi tombol navigasi
	8

	
	
	Pengunaan bahasa yang mudah dimengerti
	9

	
	
	Kejelasan menu dan tombol
	10

	3.
	Tulisan
	Keterbacaan tulisan
	11

	
	
	Ketepatan jenis huruf
	12

	
	
	Ketepatan ukuran huruf
	13

	
	
	Ketepatan warna huruf
	14

	
	
	Kualitas huruf
	15

	
	
	Penggunaan jarak baris, alenia, karakter
	16

	4.
	kemanfaatan
	Memberi fokus perhatian
	17

	
	
	Mempermudah pembelajaran
	18

	Jumlah
	18


Sumber: Radyan Pradana,(2012)
4. Angket Kelayakan Media Pembelajaran
Angket yang digunakan untuk memperoleh kelayakan media pembelajaran yang dinilai oleh Guru . Penilaian media pembelajaran ini dilakukan oleh   guru kelas III SD. Guru memberikan penilian terhadap media dari segi materi, kemenarikan media dan penggunaan media. Berikut ini kisi-kisi instrumen respon siswa terhadap media pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel 4, sebagai berikut:

Tabel 3.5 Kisi-kisi  Instrumen Respon Guru
	No 
	Aspek yang dinilai 
	Indikator 
	No Soal

	
1.
	
Penyajian materi
	Media ini relavan dengan tujuan pembelajaran yang diajarkan 
	1

	
	
	Kesesuaian media pembelajaran interaktif terhadap materi pelajaran siswa
	2

	
	
	Materi sesuai dengan kemampuan siswa 
	3

	
2.
	
Kemenarikan Media
	Tampilan media pembelajaran interaktif menarik perhatian siswa
	4

	
	
	Warna dan tulisan pada media pembelajaran interaktif tampak jelas dan mudah dibaca
	5

	
	
	Kejelasan materi yanng digunakan 
	6

	
	
	Desain visual media ini menarik dan sesuai untuk siswa
	7

	
	
	Media pembelajaran interaktif ini dapat memotivasi siswa untuk belajar lebih aktif 
	8

	
3.
	
Penggunaan
	Media ini mudah diakses d an digunakan oleh guru
	9

	
	
	Media ini dapat digunakan kapan saja 
	10


Sumber : Tahnia Shaputri Teno, (2022)
5. Angket Keefektifan Media Pembelajaran
Angket yang digunakan untuk memperoleh keefektifan media pembelajaran yang dinilai oleh siswa memberikan penilaian terhadap media dari segi materi, kemenarikan media dan penggunaan media. Berikut ini kisi-kisi instrumen respon siswa terhadap media pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel 5, sebagai berikut:
Tabel 3.6 Kisi-kisi  Angket Respon Siswa Terhadap Media Pembelajaran Interaktif
	No.
	Aspek 
	Indikator 
	Banyak Item

	

1.
	

Desain pembelajaran
	Kemudahan materi dipahami menggunakan media pembelajaran interaktif 
	1

	
	
	Kemandirian dan kekompakan belajar siswa dengan bantuan media pembelajaran interaktif 
	2

	
	
	Kemenarikan dalam belajar dengan bantuan media pembelajaran interaktif 
	3

	

2.
	

Operasional
	Kemudahan dalam memulai media
	4

	
	
	Kemudahan navigasi yang disajikan
	5

	
	
	Kesediaan dan kejelasan petunjuk penggunaan media pembelajaran interaktif 
	6

	


3.
	


Komunikasi Visual
	Tampilan media 
	7

	
	
	Penggunaan jenis dalam media mudah di untuk baca 
	8

	
	
	Bahasa yang digunakan dalam media mudah dimengerti
	9

	
	
	Kesesuaian ukuran, warna, dan revolusi media pembelajaran interaktif 
	10

	
	
	Jumlah 
	10


Sumber : Rida Oktafiani Hariadi, (2024)

6. Angket test hasil belajar
Test  yang digunakan untuk mengetahui nilai hasil belajar siswa setelah dilakukan pembelajaran matematika materi pecahan dengan  menggunakan media pembelajaran interaktif. Soal test yang diujikan berupa soal pilihan berganda yang terdiri dari 10 soal. Berikut ini kisi-kisi instrumen test hasil belajar terhadap media pembelajaran yang dapat dilihat pada tabel 6, sebagai berikut:
Tabel 3.7  Kisi-kisi instrumen test hasil belajar 

	Kompetensi Dasar
	Indikator soal
	Banyak Item

	 Soal Pilihan Berganda 


	3.1 Mengenali dan menyebutkan bagian yang diarsirkan pada gambar  sebagai pecahan.
	Menyebutkan pecahan pada gambar

	                1

	3.2  Mengetahui bahwa pecahan adalah bagian dari pembilang dan penyebut.
	Mengetahui posisi pada bilangan pecahan

	2

	3.3 Memahami konsep pecahan senilai dan cara menyederhanakannya.
	Menentukan  pecahan senilai

	3

	3.4 Mengenali dan menyebutkan bagian yang diarsirkan pada gambar  sebagai pecahan.
	Menyebutkan pecahan pada gambar 

	4

	3.5 Memahami konsep pecahan biasa, pecahan campuran, dan desimal serta mengubah dari pecahan biasa menjadi pecahan campuran.
	Mengubah pecahan biasa ke pecahan campuran
	5

	3.6 Membandingkan dan mengurutkan pecahan biasa dengan penyebut sama dari yang terbesar ke terkecil
	
Mengurutkan pecahan biasa  dengan penyebut sama dari yang terbesar

	6

	3.7 Memahami konsep perbandingan dua pecahan dengan penyebut yang berbeda untuk menentukan pecahan mana yang lebih besar atau lebih kecil.
	Mengetahui perbandingan pecahan

	7

	3.8 Mengenal dan  menentukan urutan pecahan biasa, desimal, persen, dan campuran serta membandingkan nilai pecahan dalam berbagai bentuk.
	Mengurutkan pecahan biasa, desimal, persen dan pecahan campuran dari yang terkecil

	8

	3.9 Menjelaskan dan melakukan operasi hitung pecahan dan desimal serta mengubahnya ke bentuk persen.
	Mengubah pecahan biasa ke pecahan persen 

	9

	3.10 Menjelaskan dan melakukan operasi hitung pecahan dan desimal serta mengubahnya ke bentuk persen.
	Mengubah bentuk pecahan desimal ke persen 
	10

	
	
Jumlah
	10


Sumber : Dian Natalia Ahmatika (2024)
[bookmark: _Toc192860338]3.5.2 Teknik Pengumpulan Data
Teknik pengumpulan data merupakan cara untuk mengumpulkan data dalam suatu penelitian. Pengumpulan data dalam penelitian dapat memilih teknik pengumpulan data yang tepat dan sesuai dengan masalah yang sedang diteliti dalam penelitian. Adapun teknik yang digunakan dalam pengumpulan data penelitian ini yakni  sebagai berikut:
0. Observasi 
Observasi adalah aktivitas terhadap proses pengamatan yang kompleks, tidak terbatas pada orang tetapi juga  objek-objek yang lain. Observasi digunakan dalam penelitian ini untuk memperoleh data keterlaksanaan kegiatan pembelajaran di kela III SD mengenai pemanfaatan media pembelajaran dan sarana prasarana yang ada di sekolah.  Observasi yang dilakukan dalam penelitian ini untuk mengetahui informasi mengenai keadaan sekolah, permasalahan, dan kendala dalam proses kegiatan pembelajaran di sekolah dengan melakukan observasi yang berkaitan dengan fasilitas pembelajaran, penggunaan media pembelajaran pada saat kegiataan pembelajaaran, dan keadaan siswa pada saat guru menyampaikan materi pembelajaran di kelas III SD.
0. Angket  
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara memberikan seperangkat pertanyaan tertulis kepada responden untuk dijawabnya .Angket yang dibuat oleh peneliti bertujuan untuk mengetahui tanggapan dari ahli materi, ahli media, guru dan respon siswa mengenai kelayakan dan ketertarikan media yang telah dibuat oleh peneliti, sehingga diperoleh skor dari media tersebut untuk bahan pengembangan produk selanjutnya.
0. Tes hasil belajar 
Tes hasil belajar digunakan untuk mengetahui pencapaian hasil pemahaman siswa. Tes hasil belajardilakukan dengan membandingkanhasil pre-test dan posttest yang menunjukkan keefektifan belajar siswa setelah menggunakan media pembelajaran yang telah dikembangkan yaitu media pembelajaran  interaktif.
0. Dokumentasi 
Dokumentasi merupakan alat pengumpulan data berupa data dari dokumen atau arsip yang relavan dengan penelitian.Dokumentasi dilakukan bertujuan untuk memenuhi data yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran.Pengambilan dokumentasi pada saat penyebaran angket untuk ahli materi, ahli media dan ahli pembelajaran.
[bookmark: _Toc192860339]3.6 Teknik Analisis Data
Teknik analisis data yang diperoleh dari penilaian validator yang berasal dari Universitas Muslim Nusantara Al-Washliyah dengan memberikan lembar validasi yang telah dirancang. Data proses pengembangan media interaktif berbantuan Articulate Storyline materi pecahanberbentuk deskriptif kualitatif berupa kritik dan saran yang diberikan oleh beberapa ahli pada bidang media dan materi. Setelah itu data tersebut dianalis sebagai dasar untuk memperbaiki dan mengetahui kelayakan dari media pembelajaran yang dikembangkan. Penelitian ini menggunakan instrumen pengumpulan data berupa angket validasi untuk mengetahui apakah pengembangan interaktif berbantuan Articulate Storyline materi pecahan menarik dan layak digunakan dalam pembelajaran yang dinyatakan dalam bentuk pertanyaan yang berupa jawaban “Ya-Tidak”.
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