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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media game android berbasis arti-
culate storyline pada pembelajaran debit air untuk siswa kelas V SD. Penelitian pen-
gembangan model DDDE ini melalui 4 tahap, yaitu Decide (memutuskan), Design
(merancang), Develop (mengembangkan) dan Evaluate (mengevaluasi). Penelitian
dikatakan layak apabila memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif. Hasil validasi
ahli media dan materi menunjukkan skor kelayakan media sebesar 4 (layak), ke-
layakan materi dan perangkat sebesar 5 (sangat layak). Skor aktifitas guru sebesar 5
(sangat baik), persentase aktivitas siswa sebesar 83,33%, dan hasil belajar secara
klasikal diperoleh N-gain 0,71 dengan kategori tinggi dengan ketuntasan klasikal
sebesar 86%. Hasil pretes-postes diuji normalitas dan uji-t dan didapat skor sig
(2-tailed) < 0,05. Hal ini memperkuat bahwa ada peningkatan hasil belajar yang sig-
nifikan. Sehingga disimpulkan media game android berbasis articulate storyline va-
lid, praktis dan efektif untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas V SD pada mate-
ri Debit Air. Media game android ini dapat dikembangkan untuk mata pelajaran te-
matik dengan soal yang lebih bervariasi.
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ABSTRACT

This research aims to develop an articulate storyline-based android game media in
water discharge learning for fifth grade elementary school students. This DDDE model
development research went through 4 stages, namely Decide, Design, Develop, and
Evaluate. Research feasibility if it meets the criteria of being valid, practical and effec-
tive. Media and materials expert validation showed a media feasibility score of 4 (ade-
quate), material and equipment feasibility of 5 (very feasible). The teacher's activity
score is 5 (very good), the percentage of student activity is 83.33%, and classical
learning outcomes are obtained by N-gain 0.71 with a high category with classical
completeness of 86%. Normality test and t-test for pretest and posttest results showed
a score of sig (2-tailed) <0.05. This confirms that there is a significant increase in
learning outcomes. So that the articulate storyline-based android game media is valid,
practical and effective to improve the learning outcomes of fifth grade elementary
school students on water discharge material. This media can be developed for thematic
subjects with more varied questions.

Key words : learning media, android games, articulate storyline, water debit

Pendahuluan

Inovasi pembelajaran yang interaktif dan menyenangkan di masa pandemi semakin
banyak digencarkan oleh para pelaksana pendidikan meskipun pembelajaran saat
ini terbatas ruang dan waktu. Kegiatan belajar dapat dikatakan optimal jika siswa
melalui semua proses kegiatan pembelajaran yang diarahkan guru secara utuh dan
menyeluruh (Lestari, 2015). Guru harus mampu menyiapkan dan menyajikan se-
tiap konsep pembelajaran yang dapat membantu siswa memahami konsep materi
dengan keterbatasan komunikasi dan interaksi antara guru dan siswa dengan per-
timbangan matang (Silalahi & Hartono, 2020).

Guru juga harus memperhatikan gaya belajar yang dimiliki siswa sebagai da-
sar pengembangan pembelajaran. Visual, auditory dan kinestetik merupakan gaya
belajar yang menjadi penunjang dalam mencapai hasil belajar siswa (Rijal &
Bachtiar, 2015). Hasil belajar merupakan suatu produk dari rangkaian kegiatan
pembelajaran yang menunjukkan kompetensi siswa dan dipengaruhi oleh gaya be-
lajar siswa. Perbedaan gaya belajar siswa memunculkan kebutuhan media yang
sesuai untuk digunakan dalam pembelajaran.

Falahudin (2014) menyebutkan bahwa media pembelajaran merupakan media
yang menjembatani proses komunikasi guru dan siswa dalam proses belajar men-
gajar. Pembelajaran matematika di sekolah dasar mengorientasikan materi ajar
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matematika sebagai alat/sarana dalam mencapai kompetensi, tidak sekadar pen-
guasaan konsep, sehingga dapat memberikan kesan yang mudah diingat (Wiryanto,
2020). Siswa dapat lebih mudah memahami dan menangkap konsep materi mate-
matika jika guru berupaya sebisa mungkin mengubah keabstrakan obyek matema-
tika menjadi lebih konkrit (Apriyanto & Herlina, 2020).

Pemanfaatan media pembelajaran modern mampu membangkitkan motivasi
belajar siswa dalam memahami dan memecahkan masalah matematika (Muttagin
et al., 2020). Sehingga proses penyampaian pembelajaran menjadi menarik dan
tidak monoton yang dapat menghambat transfer of knowedge jika dikembangkan
media pembelajaran yang kreatif, inovatif dan bervariasi. Kuswanto & Radiansah
(2018) menyatakan bahwa selain media pembelajaran dapat membantu guru da-
lam proses pembelajaran, media juga dapat dijadikan sebagai sarana belajar man-
diri (self learning) bagi siswa baik di sekolah maupun di luar sekolah.

Tuntutan pencapaian kompetensi siswa dalam belajar di masa pandemi, me-
maksa guru untuk secara kreatif mengembangkan media pembelajaran berbasis
teknologi. Articulate storyline adalah salah satu software mix programing tools yang
membantu para designer pembelajaran dari tingkat pemula hingga tingkat expert
(Farida et al., 2019). Amiroh (2019) menyatakan articulate storyline merupakan
salah satu multimedia authoring tools yang dapat dimanfaatkan untuk mengem-
bangkan media pembelajaran interaktif dengan konten gabungan gambar, teks, au-
dio, grafik, animasi dan video. Dengan demikian, pelibatan multimedia dalam
pembelajaran interaktif membuat siswa dapat melihat, mendengar dan aktif dalam
pembelajaran daripada sekadar menggunakan buku teks dan gambar saja (Farida
& Ferdiani, 2018).

Tampilan antarmuka articulate storyline sederhana, mirip dengan Microsoft
Power Point, sehingga guru yang belum terbiasa dengan proses pembuatan media
sebagai bahan ajar interaktif akan lebih mudah mempelajari dan mengembang-
kannya (Khusnah et al., 2020; Leztiyani, 2021). Menurut Utama & Masfufah (2016),
luaran program articulate storyline akan menghasilkan animasi yang halus, gambar
dan audio yang menarik, yang akan menjadi daya tarik bagi siswa sehingga siswa
akan lebih mudah mempelajari materi ajar. Kuswanto & Radiansah (2018) juga
menyatakan bahwa hasil publish articulate storyline mudah, menarik, dan simpel,
siswa dapat belajar di mana saja, dan belajar dapat dilakukan secara offline atau
tidak terhubung ke internet.
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Berbagai uraian di atas menjadi dasar pentingnya media game android berba-
sis articulate storyline dikembangkan sebagai bentuk inovasi media pembelajaran.
Pengembangan media tersebut diharapkan dapat memfasilitasi aktivitas belajar
siswa dan pada nantinya dapat meningkatkan hasil belajar, jika dibandingkan den-
gan pembelajaran konvesional pada umumnya. Dengan media game android ber-
basis articulate storyline ini diharapkan siswa termotivasi untuk lebih aktif dalam
pembelajaran matematika karena dapat menarik perhatian siswa dalam belajar di
era pandemik seperti sekarang ini, pilihan pembelajaran dengan game android di-
harapkan menjadi sangat diminati siswa.

Debit merupakan salah satu materi pengukuran yang terdapat dalam mata
pelajaran matematika kelas V SD pada kurikulum 2013. Pengukuran debit dapat
dilakukan dengan perbandingan dua besaran yaitu satuan volume dan satuan
waktu. Aplikasi media game android berbasis articulate storyline pada materi debit
air dalam pembelajaran di kelas membuat guru dapat menyediakan kesempatan
bagi siswa untuk mengeksplorasi materi serta memfasilitasi siswa agar menda-
patkan pengetahuan yang baru dan lebih bermakna. Karena selain media pembe-
lajarannya interaktif, spesifikasi medianya juga dikembangkan berdasarkan kebu-
tuhan konten pembelajaran. Vygotsky (dalam Suyono & Hariyanto, 2017) meyakini
bahwa anak-anak akan mengembangkan kecakapannya mengikuti pemberian con-
toh-contoh dengan bimbingan dari orang dewasa (scaffolding), artinya siswa dapat
mencapai konsep belajar lebih tinggi salah satunya jika mendapat bimbingan dari
proses pembelajaran, seperti tersedianya level-level materi dalam media pembela-
jaran game android yang dikembangkan.

Media pembelajaran articulate storyline ini dikatakan layak untuk dikem-
bangkan jika memenuhi aspek valid, praktis dan efektis. Hal ini sejalan dengan
Nieveen (dalam Siswono, 2019) yang menyatakan kevalidan diukur berdasarkan
hasil validasi ahli materi dan ahli media, kepraktisan diukur dari sejauhmana ke-
berhasilan pembelajaran menggunakan media pembelajaran articulate storyline,
dan efektifitas diukur dari hasil angket siswa yang memanfaatkan secara langsung
media pembelajaran ini.

Metode Penelitian

Penelitian pengembangan (R&D) ini menggunakan model DDD-E yang terdiri atas
4 tahap yang meliputi decide, design, develop, dan evaluate (Ivers & Barron, 2002).

https://ejournal.unibabwi.ac.id/index.php/transformasi



Transformasi (Jurnal Pendidikan Matematika dan Matematika)
Volume 6, No. 1, Bulan Juni Tahun 2022, pp. 1-11

ISSN 2549-1664 (online)

DOI: 10.36526/trv%vi%i.1511

Model pengembangan yang digunakan one group pretest posttest design dengan
subyek penelitian 22 siswa dari SDN Prajuritkulon 1-2 Kota Mojokerto. Model ini
dipilih karena tahapannya runtut, jelas, dan sesuai dengan kebutuhan pengem-
bangan media.

Instrumen yang digunakan untuk mengetahui kevalidan media adalah instru-
men validasi. Validasi dilakukan kepada ahli media dan ahli materi yang sekaligus
sebagai validator perangkat pembelajaran. Validasi diukur dengan skala Likert
(Sugiyono, 2019). Data hasil validasi merupakan data yang bersifat kualitatif dan
kuantitatif. Data kualitatif berupa saran dan masukan dari ahli materi dan ahli me-
dia yang diinterpretasikan untuk memperbaiki produk yang dikembangkan. Se-
dangkan data kuantitatif berupa data ordinal yang diperoleh dari skala Likert un-
tuk kemudian dianalisis modusnya. Untuk mengetahui kepraktisan media, diguna-
kan lembar observasi aktivitas guru dan siswa. Sedangkan untuk mengetahui efek-
tivitas media digunakan instrumen angket respon siswa. Peningkatan hasil belajar
yang diperoleh dari hasil pretes dan posttes diukur dengan uji normalitas, uji-t, dan
N-gain.

Hasil dan Pembahasan

Penjabaran hasil penelitian dalam penelitian ini adalah sebagai berikut.

Decide (Memutuskan)

Hal yang dilakukan dalam tahap ini antara lain menetapkan tujuan pengembangan,
menilai keterampilan prasyarat dengan mempertimbangkan sumber daya yang ada
seperti memastikan kemampuan siswa menggunakan perangkat dan mengambil
data siswa versi android melalui aplikasi google form. Adapun tujuan pengemban-
gan yang ditetapkan dalam media pembelajaran ini diperoleh dari analisis KI dan
KD pada kurikulum 2013 kelas 5 SD pada materi debit air yang selanjutnya dija-
barkan dalam silabus dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP).

Design (Merancang)

Pada tahap ini dihasilkan rancangan produk berupa flowchart dan storyboard.
Flowchart menggambarkan alur dan struktur program pada aplikasi media game
android berbasis articulate storyline yang dikembangkan. Storyboard menggam-
barkan rancangan teks, video, audio, gambar yang diinput dalam media.
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Gambar 1. Flowchart media pembelajaran game android berbasis articulate storyline
Development (pengembangan)
Tahap ini merupakan tahap pembuatan komponen media game android dengan
aplikasi articulate storyline versi 3, dengan menginput teks, audio, animasi dan
gambar. Tampilan icon dalam menu utama terhubung pada layer kegiatan pembe-
lajaran yang akan dilalui siswa sesuai dengan alur flowchart.

e

Gambar 2. Tampilan menu utama dalam game android debit air
Hasil publish dari articulate storyline dalam format HTML5 selanjutnya dikem-
bangkan menjadi media game android debit air dalam format apk.
Evaluate (Mengevaluasi)
Tahap ini dilakukan selama pengembangan media. Evaluasi formatif dilakukan di
setiap akhir tahap penelitian. Evaluasi sumatif dilakukan setelah seluruh rangkaian
tahap penelitian selesai. Hasil validasi ahli materi dan media untuk instrumen va-
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lidasi materi, media, dan perangkat pembelajaran dapat dilihat pada tabel berikut.
Tabel 1. Hasil Validasi Ahli

No Validasi Modus Kategori
1 Materi 4 Baik
2 Media 5 Sangat baik
3  Perangkat pembelajaran 5 Sangat baik

Berdasarkan Tabel 1. media game android berbasis articulate storyline dapat
dikategorikan layak. Perolehan skor modus aktivitas guru dalam pembelajaran
sebesar 5 dengan kategori sangat baik, selain itu diperoleh skor aktifitas siswa
sebesar 83,33%. Berdasarkan kedua aktivitas tersebut, dapat dikategorikan bahwa
pembelajaran dengan memanfaatkan media game android berbasis articulate sto-
ryline ini memenuhi aspek kepraktisan. Handayani & Irawan (2020) menyatakan-
bahwa merupakan sebuah tantangan tersendiri bagi guru untuk menciptakan
pembelajaran yang menarik dan menyenangkan pada pembelajaran di masa pan-
demi, untuk itu guru secara kreatif harus mampu mengemas pembelajaran dengan
membuat rancangan pembelajaran yang baik.

>
: laﬁ""s CAPAIAN HASIL BELAJAR <L

“qrum/ SADA MATER DEBIT AN UM TUS SISWA LFLAS ¥ SEROLAN DASAR
‘Glo/ YoupLScoret 80% (80 points)

Passing Score: 80% (80 points)
. 1

Result:

+ Congratulations, you passed,

Gambar 3. Tampilan capaian hasil belajar menu evaluasi dengan media game android
Hasil analisis respon menunjukkan skor persentase sebesar 87,42% sehingga da-
pat dikatakan bahwa pembelajaran dengan memanfaatkan media game android ini
efektif. Apriyanto & Herlina (2020) menyatakan kegiatan pembelajaran bersifat
aktif, jika siswa mampu mengubah perilakunya dalam belajar, sehingga ia mengi-
kuti setiap proses yang berlangsung.

Hasil tes evaluasi menunjukkan bahwa terjadi peningkatan dengan N-gain se-
bagai berikut:
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Tabel 2. Hasil N-Gain

Rerata Nilai Rerata Nilai N-gain Kategori Keterangan
Pretes (n=22) Post test (n=22)
56.36 84.55 0.71 Gain Tinggi Tuntas

Berdasarkan Tabel 2, diperoleh nilai N-gain tinggi (0.71) dengan ketuntasan siswa
secara klasikal mencapai 86%. Pembelajaran yang bermakna akan memengaruhi
perolehan hasil belajar sehingga kegiatan pembelajaran yang dapat membuat sis-
wa terlibat aktif dalam pembelajaran sangat diperhitungkan (Farida & Ferdiani,
2018).

Selanjutnya, hasil uji normalitas dan uji-t diukur dari hasil nilai pretes dan
posttes siswa, yaitu sebelum dan sesudah memanfaatkan media game android.

Tabel 3. Hasil Uji Normalitas
Hasil Belajar

Mann-Whitney U 68.500
Wilcoxon W 321.500
z -4.261
Asymp. Sig (2-tailed) .000

Data pada Tabel 3, menunjukkan hasil asymp. Sig (2 tailed) sebesar 0.000, ini
menunjukan bahwa nilai asymp.sig (2-tailed) < 0,05 maka dapat dikatakan ada
perbedaan hasil pretes dan posttes.

Tabel 4. Hasil Uji-t nilai pretes dan postes (Paired Sample Test)

Paired Differences

95% Confidence Interval

of the Difference

Mean  Std. Deviation Std. Error Mean Lower Upper T Df Sig.(2-tailed)

Pair 1 Pretes-Posttes -28.182 11.807 2.517 -33417 -22947 -1119 21 .000

Tabel 4 menunjukkan skor sig (2-tailed) < 0,05 maka dapat dikatakan bahwa
dengan menggunakan media pembelajaran game android berbasis articulate story-
line dapat meningkatkan hasil belajar siswa pada materi Debit Air. Wahyuni et al.
(2020) mengemukakan bahwa siswa akan memahami konsep materi yang diberi-
kan, apabila setiap fase kegiatan pembelajaran yang diberikan memberikan ke-
sempatan kepada siswa untuk lebih mengembangkan ide-ide kreatifnya. Nurseto
(2011) juga mengemukakan media pembelajaran merupakan alat penyampai pe-
san atau informasi pembelajaran untuk siswa. Sedangkan Wulan et al. (2021) me-
nyatakan bahwa kondisi psikologi siswa yang rendah terhadap pembelajaran

https://ejournal.unibabwi.ac.id/index.php/transformasi
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mampu memicu penyebab siswa menjadi sulit menerima pelajaran. Dari uraian di
atas, dapat disimpulkan bahwa untuk menciptakan pembelajaran yang efektif perlu
dirancang sebuah media pembelajaran yang dapat membangkitkan psikologi siswa
dalam penyampaian pesan belajar matematika dimana media tersebut sesuai den-
gan kondisi dan karakteristik siswa.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan bahwa pengembangan media
game android berbasis articulate storyline layak dan dapat meningkatkan hasil be-
lajar siswa pada pembelajaran debit air. Skor kelayakan media diperoleh sebesar 4
(layak), sedangkan skor kelayakan materi dan perangkat sebesar 5 (sangat layak).
Skor aktifitas guru diperoleh sebesar 5 (sangat baik), persentase aktivitas siswa
sebesar 83,33%, dan hasil belajar secara klasikal diperoleh N-gain 0,71 Kategori
tersebut termasuk tinggi dengan ketuntasan klasikal sebesar 86%. Uji normalitas
dan uji-t menghasilkan skor sig (2-tailed) < 0,05, menunjukkan ada peningkatan
belajar saat menggunakan media game android berbasis articulate storyline. Tan-
tangan menyelesaikan misi belajar menjadi rangsangan tersendiri bagi siswa untuk
menyelesaikan soal pada media game ini. Disarankan untuk pengembangan beri-
kutnya dapat dirancang desain soal yang lebih bervariasi bentuk dan jenisnya se-
hingga dapat mengukur kemampuan matematika siswa dari berbagai sisi.
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