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Abstrak: Pembelajaran konvensional yang tidak menarik minat peserta didik, masih menjadi 

kendala dalam pembelajaran matematika di Sekolah Dasar tentang materi bangun ruang. 

Observasi yang dilakukan pada Sekolah Dasar Negeri 50 Kendari menunjukan bahwa pengajar 

masih menggunakan metode konvensional yang umum digunakan terus-menerus meskipun 

sekolah mempunyai fasilitas teknologi yang memadai. Penelitian ini, dilakukan bertujuan 

mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis interaktif kelas V pokok 

pembahasan bangun ruang. Penelitian ini memakai metode Research and Development (R&D) 

dengan model pengembangan ADDIE (Analisis, Desain, Development, Implementasi, 

Evaluasi), dengan menggunakan kuesioner untuk mengukur keberhasilan pengembangkan 

media pembelajaran berbasis interaktif pada siswa sekolah dasar menggunakan tools 

Articulate Storyline 3. Penelitian ini memperoleh hasil validasi dari 3 ahli media dan 3 ahli 

materi serta hasil responden siswa sebanyak 25. Dengan nilai rata-rata ahli media 79,58%, ahli 

materi 90,37%, dan hasil responden siswa 90,5%. Hasil dari pengujian ini menunjukan bahwa 

media pembelajaran matematika berbasis interaktif pada pokok bahasan bangun ruang yang 

dikembangkan telah memenuhi kriteria kelayakan dan bisa diterapkan pada peserta didik kelas 

V SD Negeri 50 kendari. 

Kata Kunci: Bangun Ruang; Media Pembelajaran Interaktif; Matematika 

Abstract: Conventional learning that does not attract students, is still an obstacle in learning 

mathematics in elementary schools about building space materials. Observations made at 50 

Kendari State Elementary School show that teachers still use conventional methods that are 

commonly used continuously even though the school has adequate technology facilities. This 

research was carried out with the aim of developing an interactive-based mathematics learning 

media for class V on the subject of building space. This study uses the Research and 

Development (R&D) method with the ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation) development model, using a questionnaire to measure the success 

of the development of interactive-based learning media in elementary school students using 

the Articulate Storyline 3 tool. This research obtained validation results from 3 media experts 

and 3 material experts as well as the results of 25 student respondents. With an average score 

of 79.58% for media experts, 90.37% for material experts, and 90.5% for student respondents. 

The results of this test show that the interactive-based mathematics learning media on the 

subject of building a space developed has met the eligibility criteria and can be applied to 

grade V students of SD Negeri 50 Kendari. 

Keywords: Building Spaces; Learning Interactive Media; Mathematics 

PENDAHULUAN 

Berbagai aspek kehidupan manusia sangat dipengaruhi oleh kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi terlebih pada dunia pendidikan menjadi bagian krusial 

dalam proses pembelajaran dan pendewasaan. Pendidikan berperan besar dalam 
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mengembangkan ilmu pengetahuan serta teknologi pada sisi lain, pendidikan juga 

harus memanfaatkan kemajuan teknologi agar dapat mencapai tujuan lebih efektif 

serta efisien (Rezeki & Ishafit, 2017). Dengan kemajuan teknologi serta ilmu 

pengetahuan, produk teknologi bisa membantu proses belajar mengajar. Hal ini 

penting sebab media pembelajaran berfungsi menjadi media antara pengajar dan 

peserta didik (Sulistyawati et al., 2021). Pembelajaran matematika mempunyai peran 

dalam menciptakan atau mengembangkan keterampilan berpikir rasional, sistematis, 

logis, serta kritis (Aula et al., 2020). Ini menunjukkan bahwa matematika dapat 

membantu kemampuan konsestrasi siswa (Wulandari, 2020). Selain itu, matematika 

tidak nyata serta hadir pada bentuk contoh serta simbol. Tujuan pembelajaran 

matematika bisa tercapai bila siswa memakai media pembelajaran untuk 

mempermudah pemahaman mereka (Saadah & Budiman, 2022). 

Beberapa faktor yang bisa menjadi pemicu siswa kurangnya semangat ketika 

belajar matematika diantaranya sulit untuk di pahami. Pengajaran konvensional yang 

menekankan proses belajar mengajar pada mengerjakan soal, hafalan, dan kecepatan 

berhitung dapat mengakibatkan siswa menjadi kurang terbuka dan tidak memahami 

konsep yang diajarkan. Siswa tidak terlalu termotivasi untuk belajar matematika secara 

mandiri di rumah (Istiqlal, 2017). Untuk mengatasi masalah tersebut maka bisa 

menggunakan media pembelajaran yang menarik minat siswa dalam proses belajar 

saat pelajaran matematika bagi siswa khususnya di SD Negeri 50 Kendari. Penggunaan 

media digital juga dikenal sebagai media pembelajaran interaktif, pada proses 

pembelajaran bisa menjadi solusi baik yang dapat dipergunakan oleh pengajar buat 

membentuk pendekatan pembelajaran yang kreatif serta inovatif meningkatkan hasil 

belajar siswa (Dwiqi et al., 2020). 

Berdasarkan observasi dan diskusi yg dilakukan pada SD Negeri 50 Kendari, 

peneliti menemukan bahwa guru menggunakan pendekatan konvensional 

menggunakan buku paket yang kurang menarik membuat siswa bosan dan kurang 

memperhatikan apa yang diajarkan. Karena guru masih menggunakan media 

pembelajaran konvensional dan media digital jarang digunakan, siswa akan menjadi 

jenuh dan tak tertarik dengan proses pembelajaran. Meskipun sekolah memiliki 

fasilitas yang memadai, seperti Wi-Fi, proyektor, dan laptop, serta sebagian besar 

siswa menggunakan handphone tapi belum di manfaatkan secara optimal (Lestari & 

Andrijati, 2024). Namun, dalam kenyataannya banyak siswa merasa takut terhadap 

pelajaran matematika. Hal ini karena matematika seringkali disebut sulit, terutama 

karena banyaknya rumus yang harus dihafal dan dipahami. Selain itu, matematika juga 

menuntut kemampuan berpikir secara logis serta sistematis dalam memecahkan 

masalah (Wulandari, 2020). Hal ini menunjukkan bahwa pemikiran kreatif diperlukan 

untuk menyelesaikan masalah matematika dan bisa menggabungkan ide, 

keterampilan, teknik, serta pengetahuan yang sudah mereka pelajari sebelumnya 

(Amin et al., 2021). 

Pembelajaran interaktif memungkinkan siswa untuk menggunakan kontrol 

sistematis dalam proses belajar mereka dan memungkinkan mereka untuk memilih 

materi yang mereka sukai (Armansyah et al., 2019). Dengan memanfaatkan media 

pembelajaran interaktif, siswa dapat belajar melalui berbagai representasi visual dan 

audio yang menarik. Ini memungkinkan mereka bisa memahami konsep dengan 

mudah dan menyenangkan. Siswa sering kesulitan memahami konsep yang abstrak, 

pada materi bangun ruang, pembelajaran interaktif juga dapat membuat siswa lebih 
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terlibat dalam kelas, yang berarti pembelajaran menjadi lebih efektif (Purnama & 

Pramudiani, 2021). Pengembangan media pembelajaran interaktif dirancang agar 

dapat meningkatkan pemahaman siswa tentang materi melalui media yang menarik, 

interaktif, dan mudah diakses. Proses pengembangan disesuaikan dengan kebutuhan 

siswa dan karakteristik materi, dan didukung oleh teknologi yang tersedia. Hasil 

berikut menunjukkan apa yang telah dilakukan peneliti sebagai bagian dari proses 

penelitian membuat media pembelajaran interaktif. 

Penelitian ini juga merujuk pada studi-studi sebelumnya dalam mengembangkan 

media pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Matematika. Penelitian 

sebelumnya Wahyudi and Amry (2022) mengembangkan media pembelajaran yang 

menggunakan Articulate Storyline 3 untuk siswa di kelas VII SMP Muhammadiyah 3 

Medan media ini menggunakan materi himpunan. Hasil validasi dari model 

pengembangan ADDIE menunjukkan bahwa media sangat layak (ahli media: 88,88%; 

ahli materi: 90%). Respon siswa dan guru juga sangat praktis (84% dan 87,16% 

masing-masing). Media ini berfungsi dengan baik, karena 85% siswa mencapai 

ketuntasan belajar. Karena penelitian ini terbatas pada satu materi dan jenjang 

pendidikan, pengembangan lebih lanjut diperlukan untuk materi dan jenjang 

pendidikan lainnya. Selain itu, penelitian (Winta & Ariani, 2024) mencoba membuat 

media interaktif dengan Articulate Storyline 3 pada materi bangun ruang kelas V di 

sekolah dasar. Hasil validasi model ADDIE menunjukkan bahwa media sangat praktis 

dan valid (96,45%) (respon guru 92,51% dan siswa 97,4%). Media ini memiliki skor 

N-Gain sebesar 76%, tetapi penelitian ini belum melihat bagaimana penggunaan media 

dalam jangka panjang berdampak pada berbagai konteks pembelajaran. 

Berbeda dengan penelitian sebelumnya, penelitian ini secara khusus bertujuan 

untuk mengembangkan media pembelajaran matematika berbasis interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi bangun ruang bagi siswa kelas V 

sekolah dasar guna meningkatkan efektivitas pembelajaran dan pemahaman konsep 

melalui pendekatan visual dan interaktif. Ini dirancang dengan mempertimbangkan 

sifat kognitif dan gaya belajar anak usia sekolah dasar, dan menekankan pendekatan 

visual, animatif, dan interaktif membantu siswa dalam memahami konsep. Model 

ADDIE digunakan untuk melakukan pengembangan secara sistematis dan dilengkapi 

dengan validasi ahli dan uji coba kepada siswa. Penelitian ini menawarkan media 

pembelajaran yang lebih relevan, kontekstual, dan sesuai dengan kebutuhan siswa 

sekolah dasar selain menjawab keterbatasan penelitian sebelumnya. Dalam 

pembelajaran matematika, media interaktif memiliki banyak manfaat yang signifikan, 

terutama dalam meningkatkan minat dan motivasi siswa untuk belajar topik yang 

sering dianggap sulit, seperti bangun ruang.  

METODE PENELITIAN 

 Penelitian ini memanfaatkan metode Research and Development (R&D), suatu 

pendekatan yang digunakan untuk mengembangkan media pembelajaran atau 

memperbaiki media yang sudah ada. Penelitian ini dilakukan pada tanggal 9 Mei 2025 

melibatkan pengujian dan validasi efektivitas penggunaan media. Proses 

pengembangan media menggunakan model ADDIE terdiri dari lima tahap utama 

analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi.  
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Gambar 1: Langka-Langka Model ADDIE 

Model ADDIE telah banyak digunakan dalam berbagai penelitian pendidikan 

dan telah terbukti efektif dalam pembuatan media yang sah dan aplikatif di lapangan. 

Selain itu, model ini dipilih karena mampu memberikan alur kerja yang sistematis dan 

fleksibel untuk mengembangkan produk pendidikan yang sesuai dengan kebutuhan 

pembelajaran yang terus berubah (Fitriyah et al., 2021). Proses penelitian dan 

pengembangan ini dilakukan secara bertahap dan terstruktur. Ini dimulai dengan 

menemukan kebutuhan pembelajaran dan berakhir dengan melakukan evaluasi tentang 

efektivitas produk yang dibuat. Metode ini menghasilkan media pembelajaran yang 

tidak hanya memenuhi standar akademik, tetapi juga dapat menjawab masalah nyata 

di kelas. Berbagai penelitian sebelumnya juga mendukung model ini, menunjukkan 

bahwa penerapan ADDIE dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan hasil belajar 

(Naila Muna & Wardhana, 2022). 

Produk yang dikembangkan perlu memenuhi standar kelayakan agar dapat 

dimanfaatkan secara efektif dalam kegiatan pembelajaran. Proses penilaian ini penting 

untuk memastikan bahwa media yang dibuat telah memenuhi standar kualitas yang 

mencakup aspek isi, desain tampilan, dan efektivitas pembelajaran. Data validasi 

media maupun materi dianalisis memakai rumus skala likert dengan 1-5 kriteria 

penelitian yaitu 1= Tidak valid, 2= Kurang valid, 3= Cukup valid, 4= Valid, 5= Sangat 

valid. Kemudian validasi kelayakan produk pada penelitian ini memakai teknik 

persentase deskriptif dengan rumus sebagai berikut: 

𝑃 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑀𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒
𝑥 100% 

Keterangan: P = Persentase yang diperoleh. 

Tabel 1. Skala Hasil Kelayakan Media  
Persentase Kualifikasi 

84%-100% Sangat valid 

68%-83% Valid 

52%-67% Cukup valid 

36%-51% Kurang valid  

0%-35% Tidak valid 

Berikutnya skala hasil data kepraktisan, analisis terhadap uji kepraktisan 

dilakukan melalui respon siswa berkaitan dengan media pembelajaran matematika 

berbasis interaktif kelas v pokok pembahasan bangun ruang menggunakan skala likert 

dengan 1-5 kriteria penelitian yaitu 1= Tidak valid, 2= Kurang valid, 3= Cukup valid, 

4= Valid, 5= Sangat valid. Teknik yang digunakan untuk mengolah data-data tersebut 

yaitu menggunakan teknik deskriptif persentase dengan rumus berikut: 
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𝑃 =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑀𝑎𝑥𝑖𝑚𝑢𝑚 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒
𝑥 100% 

Keterangan: P = Persentase yang diperoleh. 

Tabel 2. Skala Hasil Kepraktisan Media  
Persentase Kualifikasi 

84%-100% Sangat valid 

68%-83% Valid 

52%-67% Cukup valid 

36%-51% Kurang valid  

0%-35% Tidak valid 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

 Media pembelajaran matematika ini dibuat untuk siswa yang berada di kelas V 

sekolah dasar dan memiliki pokok bahasan bangun ruang. Analisis, desain, 

pengembangan, implementasi, dan evaluasi adalah lima langkah utama dalam model 

pengembangan ADDIE, yang digunakan untuk mengembangkan media ini. Untuk 

memastikan bahwa media yang dihasilkan memenuhi standar validitas, kepraktisan, 

dan keefektifan, setiap langkah dilakukan secara sistematis dan berurutan. Analisis 

mencakup pengumpulan data awal dari guru dan siswa tentang persyaratan dan 

hambatan pembelajaran melalui kegiatan observasi dan diskusi. Hasil diskusi 

menunjukkan bahwa proses belajar mengajar masih menggunakan media 

pembelajaran secara rendah, yang membuat sulit bagi siswa untuk memahami materi 

yang ada. Namun, sekolah telah menyediakan sumber daya teknologi yang cukup. 

Articulate Storyline 3 digunakan untuk merancang tampilan setelah menganalisis 

kebutuhan dan hambatan. Tujuannya adalah untuk membuat struktur dan elemen 

media interaktif yang sistematis, termasuk perencanaan isi materi, kuis evaluasi, dan 

elemen pendukung seperti animasi, tampilan desain, dan ikon yang mendorong 

keterlibatan dan pemahaman pengguna.  

Setelah membuat desain tampilan, langkah berikutnya adalah 

mengembangkannya menjadi media pembelajaran yang dapat digunakan. Semua 

komponen yang dirancang akan dikembangkan, termasuk gambar, teks, navigasi, 

layout, warna, dan interaktivitas. Selain itu, bahan pelajaran yang telah disiapkan pada 

tahap desain mulai dimasukkan ke dalam media pembelajaran. Subjek penelitian ini 

terdiri dari 3 ahli media, 3 ahli materi, dan tanggapan dari 25 siswa di Kelas V SD 

Negeri 50 Kendari. Produk yang akan dikembangkan sebagai media pembelajaran 

dalam penelitian ini diharapkan dapat memenuhi syarat praktis, efektif, dan ketepatan 

penggunaan dalam kegiatan belajar mengajar (Okpatrioka 2023).  Uji validasi media 

dan materi digunakan untuk menilai kualitas dan kelayakan media. Setiap ahli diberi 

alat penilaian yang terdiri dari kuesioner yang dibuat dengan mempertimbangkan 

kualitas media pembelajaran. Untuk ahli materi, kuesioner terdiri dari 9 poin yang 

menilai kesesuaian isi, keakuratan materi, dan keterpaduan materi dengan kebutuhan 

pembelajaran. Untuk ahli media, kuesioner terdiri dari 16 pertanyaan yang mencakup 

elemen tampilan visual, navigasi, interaktivitas, dan konsistensi desain. Instrument ini 

dirancang secara sistematis untuk memberikan gambaran menyeluruh tentang 

kelayakan produk dari dua sudut pandang penting: substansi materi dan teknis. 
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Tabel 3. Uji Uhli Media 
Ahli Media Persentase Kualifikasi 

Ahli media 1 58,75% Cukup valid 

Ahli media 2 91,25% Sangat valid 

Ahli media 3 88,75% Sangat valid 

Rata-rata 79,58% Valid  

Tabel 4. Uji Ahli Materi 
Ahli Materi Persentase Kualifikasi 

Ahli materi 1 84,44% Sangat valid 

Ahli materi 2 88,89% Sangat valid 

Ahli materi 3 97,78% Sangat valid 

Rata-rata 90,37% Sangat Valid  

Tabel 5. Komentar dan Saran Ahli 
Subjek Komentar/ Saran 

Ahli media  Perlu di perhatikan warna, navigasi, layout, typography, 

konsistensi tombol menu warna rumus, ketersedian informasi 

harus lebih jelas, 

Ahli materi Sangat menarik dan mudah di pahami siswa 

Hasil validasi dari tiga ahli media masing-masing mencapai 58,75%, 91,25%, 

dan 88,75%, dengan skor rata-rata 79,58%, yang merupakan kategori "Valid". Ini 

menunjukkan bahwa secara keseluruhan, media telah memenuhi persyaratan kualitas 

teknis dan visual. Hasil ini sejalan dengan penelitian lain (Vivien Pitriani et al., 2021), 

yang menemukan bahwa model ADDIE bekerja dengan baik untuk membuat media 

yang bermanfaat dan layak. Namun, komentar ahli media menunjukkan bahwa elemen 

visual seperti konsistensi layout, navigasi, dan warna masih perlu ditingkatkan. Hasil 

validasi dari tiga ahli media masing-masing mencapai 58,75%, 91,25%, dan 88,75%, 

dengan skor rata-rata 79,58%, yang merupakan kategori "Valid". Ini menunjukkan 

bahwa secara keseluruhan, media telah memenuhi persyaratan kualitas teknis dan 

visual. Hasil ini sejalan dengan penelitian lain (Vivien Pitriani et al., 2021), yang 

menemukan bahwa model ADDIE bekerja dengan baik untuk membuat media yang 

bermanfaat dan layak. Namun, komentar ahli media menunjukkan bahwa elemen 

visual seperti konsistensi layout, navigasi, dan warna masih perlu ditingkatkan. 

Tabel 6. Revisi Desain 
Sebelum Revisi Setelah Revisi 
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Perbandingan tampilan materi pembelajaran sebelum dan setelah dilakukan 

revisi. Pada kolom "Sebelum Revisi", tampilan materi masih terlihat cukup padat 

dengan elemen visual dan teks yang cukup banyak dalam satu layar, seperti terlihat 

pada bagian rumus balok dan jaring-jaring kubus. Penempatan elemen seperti tombol, 

teks, dan ilustrasi kurang tertata sehingga dapat membingungkan siswa. Sementara itu, 

pada kolom "Setelah Revisi", tampilan materi terlihat lebih rapi dan terstruktur. Teks 

dijelaskan dengan lebih ringkas dan jelas, serta elemen visual seperti gambar dan 

tombol navigasi ditata lebih baik untuk memudahkan pemahaman. Misalnya, pada 

bagian rumus balok, ruang untuk teks dan rumus diberi jarak yang lebih proporsional, 

serta tampilan jaring-jaring kubus disajikan dalam satu layar dengan penjelasan 

karakteristik kubus di sampingnya. Perubahan ini menunjukkan adanya perbaikan 

dalam aspek desain antarmuka pembelajaran agar lebih ramah pengguna dan 

mendukung proses belajar siswa secara lebih efektif (Vivien Pitriani et al., 2021). 

Setelah Proses pengembangan selesai yang dilaksanakan setelah melalui tahapan uji 

validasi oleh ahli media dan ahli materi. Pada mengaplikasikan media pembelajaran 

berbasis interaktif kepada siswa kelas V SD Negeri 50 Kendari. Implementasi 

bertujuan untuk melihat secara langsung bagaimana media digunakan oleh siswa serta 

menilai sejauh mana media pembelajaran interaktif dapat mendukung proses 

pembelajaran. Setelah itu, peneliti membagikan sejumlah kuesioner kepada siswa 

sebagai alat yang akan digunakan dalam tahap penilaian berikutnya dalam penelitian 

ini. 

Implementasi media pembelajaran digital seperti yang terlihat pada gambar 

menunjukkan bagaimana siswa secara aktif menggunakan tablet untuk mengakses 

materi pelajaran di dalam kelas. Dengan tampilan antarmuka yang menarik dan 

interaktif, media ini berhasil menarik perhatian siswa dan membuat mereka lebih fokus 

dalam proses pembelajaran. Suasana kelas yang tampak kondusif dan siswa yang 

terlibat langsung dengan perangkat masing-masing menunjukkan bahwa penggunaan 

media digital dapat meningkatkan partisipasi, kemandirian belajar, serta pemahaman 

konsep secara lebih efektif (Achmad, 2018). Implementasi pada siswa dilanjutkan 

dengan evaluasi menggunakan evaluasi formatif. Penilaian implementasi 25 siswa 

sebagai Sasaran pengguna. Proses penilaian menggunakan kuesioner yang berisi 8 

poin pernyataan untuk siswa. Data yang telah terkumpul lalu kemudian dianalisis 

sebagai acuan untuk menilai kualitas dan efektivitas media interaktif sebagai sarana 

pembelajaran. 

Tabel 7. Respon Siswa 
Siswa Persentase  Kualifikasi 

Nilai rata-rata keseluruhan siawa 90,5% Sangat valid 

Nilai tertinggi  95% Sangat valid 

Nilai terendah 85% Sangat valid 
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Berdasarkan tabel 7 dapat diketahui bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan memperoleh tanggapan yang sangat positif dari peserta didik. 

Sebanyak 25 responden memberikan penilaian dengan persentase berkisar antara 85% 

hingga 95%, dengan nilai rata-rata sebesar 90,5% yang seluruhnya masuk dalam 

kategori "Sangat Valid". Indikator ini menyatakan bahwa media yang dikembangkan 

tidak hanya layak dari sisi teknis dan substansi, tetapi juga efektif dalam 

membangkitkan minat dan motivasi belajar siswa, hal ini diperkuat dengan temuan 

dari (Purnama & Pramudiani, 2021) yang menyebutkan bahwa media interaktif 

mampu menciptakan lingkungan belajar yang lebih menyenangkan dan memfasilitasi 

pembelajaran mandiri. 

 
Gambar 5. Grafik Hasil Validasi Ahli Media, Materi dan Respon Siswa 

Hasil uji validitas produk menunjukkan bahwa aspek media memperoleh 

persentase sebesar 79,58%. Nilai ini menunjukkan bahwa media yang digunakan 

tergolong cukup valid, meskipun masih terdapat ruang untuk perbaikan agar mencapai 

kategori sangat valid. Sementara itu, aspek materi mendapatkan nilai sebesar 90,37%, 

yang menandakan bahwa isi atau konten telah memenuhi kriteria sangat valid. Ini 

berarti materi yang disajikan dianggap sesuai, relevan, dan berkualitas tinggi. Selain 

itu, respon siswa sangat positif dengan nilai validitas sebesar 90,5%. Hal ini 

menunjukkan bahwa produk tersebut diterima dengan baik oleh siswa, baik dari segi    

pemahaman, daya tarik, maupun kemanfaatannya. Secara keseluruhan, produk ini 

telah menunjukkan tingkat validitas yang tinggi, khususnya pada aspek materi dan 

respon siswa, meskipun aspek media masih perlu disempurnakan untuk meningkatkan 

kualitas produk secara menyeluruh (Wahyudi and Amry 2022). 

KESIMPULAN 

Pengembangan media pembelajaran matematika berbasis interaktif pokok 

pembahasan bangun ruang untuk kelas V SD telah berhasil dilaksanakan 

menggunakan model ADDIE. Media pembelajaran yang dikembangkan dengan 

Articulate Storyline 3 telah melalui tahapan validasi komprehensif dengan hasil yang 

memuaskan: validasi dari ahli media 79,58% “Valid”, validasi dari ahli materi 90,37% 

“Sangat Valid”, dan respon siswa 90,5% "Sangat Valid". Tingginya nilai validasi ini 

menunjukkan bahwa media yang telah dibuat tersebut telah memenuhi kriteria atau 

dapat dikatakan layak dan dapat diterima dengan baik oleh pengguna. 
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