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ABSTRAK 

 

Ella Elvionica, 1902030013, Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Android Berbantuan Software Articulate Storyline 3. 

Skripsi: Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan, Universitas 

Muhammadiyah Sumatera Utara. 

 

Jenis penelitian ini adalah R&D (Research and Development) dimana penelitian ini 

menghasil sebuah produk. Produk yang akan dihasilkan pada penelitian ini adalah 

media pembelajaran interaktif matematika berbasis android berbantuan software 

articulate storyline 3. Penelitian yang dilakukan tahapan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation).  Tujuan penelitian ini yaitu untuk 

menghasilkan media pembelajaran interaktif matematika berbasis android 

berbantuan software articulate storyline 3, untuk mendeskripsikan kelayakan 

media pembelajaran interaktid matematika berbasis android berbantuan software 

articulate storyline 3 pada materi garis dan sudut, untuk mengetahui respos peserta 

didik terhadap media pembelajaran interaktid matematika berbasis android 

berbantuan software articulate storyline 3. Dengan mengikuti tahapan penelitian 

yakni ADDIE maka produk media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

android berbantuan software articulate storyline 3 dapat terselesaikan. Setalah 

produk terselesaikan berlanjut ketahap validasi dengan melibatkan 2 ahli materi 

mendapatkan persentase skor 98% dengan kategori “sangat baik”, 2 ahli media 

mendapatkan  persentase skor 95% dengan kategori “sangat baik”  dan 2 ahli bahasa 

mendapatkan persentase skor 88% dengan kategori “sangat baik”. Setalah 

dilakukan validasi dan revisi produk berdasarkan saran validator selanjutnya adalah 

implementasi yang dilakukan di tingkat SMP kelas VII dan mendapatkan 

persentase skor 78% dengan kategori “baik” sehingga dengan demikian dapat 

disimpulkan bahwa produk yang dihasilkan layak untuk digunakan dan 

mendapatkan respon yang baik dari para peserta didik. 

 

Kata Kunci: Media, Pembelajaran, Interaktif, Matematika, Articulate 

storyline 3  



 

ii 
 

ABSTRACT 

 

Ella Elvionica, 1902030013, Development of Android-based Interactive Learning 

Media for Mathematics with the help of Articulate Storyline 3 Software. Skripsi: 

Faculty of Teacher Training and Education, University of Muhammadiyah 

Sumatera Utara. 

 

This type of research is R&D (Research and Development) where this research 

produces a product. The product that will be produced in this study is an interactive 

learning media for android-based mathematics with the help of articulate storyline 

3 software. The research carried out the ADDIE stage (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation).  The purpose of this research is to 

produce interactive learning media for mathematics based on android assisted by 

articulate storyline 3 software, to describe the feasibility of interactive learning 

media for mathematics based on android assisted by articulate storyline 3 software 

on line and angle material, to determine the response of students to interactive 

learning media for mathematics based on android assisted by articulate storyline 3 

software. By following the research stages, namely ADDIE, the product of 

interactive learning media for android-based mathematics with the help of 

articulate storyline 3 software can be completed. After the product is completed, it 

continues to the validation stage by involving 2 material experts getting a 

percentage score of 98% in the "very good" category, 2 media experts getting a 

percentage score of 95% in the "very good" category and 2 linguists getting a 

percentage score of 88% in the "very good" category. After the validation and 

revision of the product based on the validator's suggestions, the next 

implementation was carried out at the VII grade junior high school level and 

received a percentage score of 78% in the "good" category so that it can be 

concluded that the product produced is suitable for use and gets a good response 

from students. 

 

Keywords: Media, Learning, Interactive, Maths, Articulate storyline 3  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

 Pendidikan harus menjadi prioritas utama suatu negara jika negara ingin 

mendidik generasi muda dan mengembangkan mereka menjadi sumber daya 

manusia yang luar biasa. Salah satu elemen paling penting di setiap negara adalah 

pendidikan; sumber daya manusia yang berkualitas tinggi akan berasal dari 

pendidikan yang baik juga. Sumber daya yang lebih baik pasti akan mendorong 

kemajuan negara. Banyak orang berpendapat bahwa salah satu komponen yang 

mempengaruhi kesuksesan sebuah negara adalah kualitas pendidikan. Kualitas 

pendidikan yang buruk pasti akan menyebabkan negara tertinggal karena tidak 

dapat menghasilkan sumber daya yang kompetitif. Organisasi Pendidikan, 

Keilmuan, dan Kebudayaan Perserikatan Bangsa-Bangsa (UNESCO) didirikan 

pada tahun 1972 menegaskan bahwa pendidikan berfungsi untuk menjadi kunci 

menentukan jalan dalam membangun dan memperbaiki pendidikan (Kurniawati, 

2022).  

Antara teknologi dan pendidikan saat ini saling berkaitan sehingga seakan-

akan teknolgi merupakan kebutuhan pokok yang tidak terlepas dengan dunia 

pendidikan. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi sepatutnya dapat 

memberikan dampak positif bagi dunia pendidikan apabila dimanfaatkan secara 

tepat. Teknologi informasi dan teknologi internet khususnya menawarkan begitu 

banyak tawaran serta pilihan untuk dunia pendidikan, baik itu perangkat keras 

maupun perangkat lunak yang dapat mendukung pembelajaran (Ammy, 2021) 



   2 

 
 

 Sebagai gambaran, berkat kemajuan teknologi, pendidik dan murid kini 

dapat berinteraksi secara fisik meskipun tidak berada di lokasi yang sama. Untuk 

dapat mengikuti segala perubahan yang terjadi di dunia saat ini, termasuk teknologi 

yang berkembang pesat, baik guru maupun murid harus dapat bersikap aktif. Agar 

siswa merasa lebih nyaman dengan teknologi, terutama yang berhubungan dengan 

pembelajaran, seorang pendidik juga harus kreatif dalam menciptakan materi 

pembelajaran, terutama yang berhubungan dengan teknologi. 

 Karena kita menggunakan matematika dalam segala hal yang kita lakukan, 

baik disadari maupun tidak, matematika dapat dianggap sebagai bagian dari 

kehidupan. Matematika digunakan di berbagai bidang, termasuk ekonomi, teknik, 

dan bidang lainnya. Matematika diajarkan di semua jenjang pendidikan, dari 

sekolah dasar hingga perguruan tinggi, karena dianggap sebagai salah satu ilmu 

yang penting dan terkait erat dengan kehidupan sehari-hari orang. 

 Matematika adalah mata pelajaran yang sangat penting dalam pendidikan 

karena sangat penting untuk kemajuan teknologi dan ilmu pengetahuan (Irvan et 

al., 2020). Menurut National Council of Teachers of Mathematics (NCTM), belajar 

matematika harus berfokus pada peningkatan komunikasi matematis siswa, 

penalaran, pemecahan masalah, hubungan antar konsep, dan representasi. 

(Nurfadilah & Suhendar, 2018). Kemampuan untuk berpikir logis dalam 

memecahkan masalah, mengembangkan kemampuan berpikir kritis, memecahkan 

masalah secara metodis, dan menyelesaikan masalah secara kreatif, semuanya 

diharapkan meningkat sebagai hasil dari belajar matematika. (Ulfa, 2019).   

 Media pembelajaran adalah teknologi yang digunakan oleh guru untuk 

menyampaikan pesan dari materi pelajaran kepada siswa dengan cara yang mudah 



   3 

 
 

dipahami. Ini digunakan untuk mencapai tujuan pembelajaran. Hal ini sejalan 

dengan gagasan Gagne bahwa media pembelajaran adalah alat yang digunakan oleh 

guru untuk berinteraksi dengan siswa tentang informasi yang disajikan dengan cara 

yang menjamin tercapainya tujuan pembelajaran. Searah temuan Gagne dan Briggs 

yang menemukan bahwa media pembelajaran meliputi alat fisik yang digunakan 

untuk menyampaikan isi materi pelajaran, seperti buku, kaset, rekaman tape, kaset, 

kaset video, dan kamera. (Rahmi et al., 2019). Sudah sewajarnya untuk mendukung 

guru dalam upaya mereka mengajarkan topik kepada siswa secara terstruktur 

dengan adanya lingkungan belajar. Tidak diragukan lagi, media pembelajaran akan 

membantu guru dalam pekerjaan mereka dalam lingkungan belajar, dan siswa akan 

lebih mudah memahami apa yang disampaikan guru melalui sumber daya ini. 

 Media pembelajaran juga memiliki beberapa manfaat, antara lain menjadi 

panduan bagi guru untuk mencapai tujuan pembelajaran, mempermudah guru 

dalam menjelaskan secara metodis dan membantu menyajikan materi dengan cara 

yang menarik bagi siswa. Media pembelajaran juga membantu meningkatkan 

kualitas pembelajaran, yaitu dapat meningkatkan semangat belajar siswa dan dapat 

memotivasi siswa untuk lebih mudah memahami materi yang diberikan oleh guru 

karena lingkungan belajar yang menyenangkan. (Nurrita, 2018). 

 Karena informasi multimedia interaktif memungkinkan penjelasan konkret 

dari konsep-konsep abstrak, hal ini dapat meningkatkan motivasi siswa.(Geni et al., 

2020).  Penggunaan media interaktif merupakan komponen penting dalam proses 

pembelajaran dan berhubungan dengan teknik yang digunakan. Pembelajaran 

berbasis Android merupakan ilustrasi dari lingkungan belajar yang dapat diciptakan 



   4 

 
 

dengan menggunakan kemajuan teknologi pendidikan. (Silitonga & Irvan, 2021). 

Setiap organisasi, termasuk mahasiswa, dapat dikatakan wajib menggunakan 

Android. Ini sejalan dengan data akhir tahun 2020 dari Statcounter GlobalStats, 

yang menunjukkan bahwa Indonesia adalah negara dengan pengguna smartphone 

terbesar keempat di dunia dan bahwa sistem operasi Android adalah sistem operasi 

yang paling banyak digunakan pada smartphone di negara tersebut. Ini juga sejalan 

dengan data akhir tahun 2020 dari Statcounter GlobalStats, yang berhasil 

menempatkan Indonesia sebagai negara dengan penggunaan smartphone tertinggi 

di dunia. (J. Jubaerudin et al., 2021). 

 Walaupun penggunaan media pembelajaran interaktif memberikan dampak 

yang positif dan didukung dengan Software yang cukup berkualitas, penggunaan 

media pembelajaran interaktif masih jarang ditemukan. Menurut pengalaman 

peneliti pada kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) 1, 2 dan 3, media 

pembelajaran yang digunakan oleh guru lebih sering berupa buku-buku pelajaran 

yang tersedia secara gratis sebagai sumber pembelajaran di kelas. Akibatnya, media 

pembelajaran yang digunakan terkesan monoton dan tidak menarik. 

Penggunaan teknologi masih cukup jarang hal tersebut bisa disebabkan 

karena sarana dan prasarana di sekolah yang kurang memadai. Berdasarkan hasil 

pengalaman peneliti dalam penggunaan teknologi guru biasanya membuat slide 

persentase dengan menggunakan power point yang kemudian akan dipersentasikan 

di depan kelas tetapi terdapat hambatan karena fasilitas sarana dan prasarana 

disekolah kurang memadai seperti tidak tersedianya proyektor yang akan digunakan 

untuk memproyeksikan media bahan persentasi. 



   5 

 
 

Sebenarnya power point sendiri dapat dibuat menjadi sebuah media 

pembelajaran yang interaktif dengan berbasis android sehingga tidak tegantung 

dengan sarana dan prasarana disekolah yang terpenting siswa memiliki telepon 

pintar dengan sistem operasi Android. Namun pada pembuatannya memerlukan 

beberapa software tambahan yakni i-spring untuk mengubah format file dan 

software web2APK untuk mengubah menjadi sebuah media pembelajaran berbasis 

android sehingga dalam proses pembuatannya kurang efektif Selain itu, jika hanya 

menggunakan power point format pembuatan soal-soal juga masih cukup tebatas 

dan kurang bervariatif. 

Penelitian sebelumnya "Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Aplikasi Android Menggunakan Power Point dan I-Spring pada Materi Garis dan 

Sudut untuk Siswa SMP Kelas VII" memperjelas penjelasan ini. Pada penelitian 

tersebut, peneliti membuat desain media pembelajaran menggunakan Power Point, 

mengubah format file dengan I-Spring, dan kemudian memanfaatkan software 

web2Apk untuk mengkonversinya menjadi media pembelajaran berbasis android. 

Hasilnya, harus ada tahap setelah desain yaitu mengubah format file agar dapat 

dijadikan materi pembelajaran untuk android. (Nufninu et al., 2021). 

Namun, ada berbagai macam alat yang tersedia saat ini yang dapat 

digunakan untuk membuat media pembelajaran. Perangkat lunak seperti articulate 

narrative 3 hampir sama dengan power point, namun menawarkan format 

pembuatan pertanyaan yang lebih luas dan tidak perlu mengubah format file dengan 

perangkat lunak I-spring untuk beroperasi lebih efektif. 

Salah satu alat untuk membuat media pembelajaran interaktif adalah 

Articulate Storyline 3. Meskipun menggunakan Microsoft Power Point hampir 
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sama dengan menggunakan Articulate Storyline 3, namun terdapat lebih banyak 

pilihan untuk membuat pertanyaan kuis. Output dari Articulate Storyline 3 hadir 

dalam beberapa format, salah satunya adalah HTML, yang memungkinkan untuk 

dijadikan sumber belajar berbasis android. Sumber belajar berbasis android yang 

dihasilkan juga dapat diakses tanpa menggunakan kuota internet, sehingga siswa 

dapat menggunakannya secara offline (jauh dari jaringan) tanpa perlu khawatir 

kehilangan koneksi internet. Software Articulate Storyline 3 jauh lebih mudah 

digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif berbasis android karena 

tidak melibatkan pengkodean yang rumit (Rianto, 2020). 

Namun, sayangnya pembuatan media dengan menggunakan articulate 

storyline 3 masih cukup jarang digunakan khususnya untuk mata pelajaran 

matematika. 

Berdasarkan pemaparan tersebut peneliti tertarik untuk membuat penelitian 

dengan menggunakan software articulate storyline 3 tetapi dengan materi yang 

berbeda sehingga cakupan materi yang disajikan dengan dengan menggunakan 

articulate storyline 3 menjadi lebih luas. Oleh sebab peneliti akan membuat 

penelitian dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Matematika Berbasis Android Berbantuan Software Articulate Storyline 3”. 

 

B. Identifikasi Masalah 

 Merujuk pada belakang yang telah diuraikan di atas dapat di identifikasikan 

masalahnya adalah sebagai berikut: 

1. Proses pembelajaran yang hanya menggunakan buku pelajaran sehingga media 

pembelajaran terkesan monoton dan kurang menarik. 
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2. Media pembelajran interaktif dengan menggunakan articulate storyline 3 

masih cukup jarang ditemukan. 

3. Pada pengembangan media pembelajaran sebelumnya hanya masih sebagian 

kecil dari materi pembelajaran matematika. 

4. Pengembangan media interaktif dengan menggunakan power point kurang 

efektif selain itu untuk pembuatan format soal masih kurang bervariatif 

 

C. Batasan Masalah 

Merujuk pada uraian latar belakang dan identifikasi masalah maka batasan 

masalah pada penelian adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian hanya berfokus kepada pengembangan media pembelajaran dengan 

menggunakan articulate storyline 3 hingga mendapatkan validasi dari para 

validator. 

2. Materi yang akan dikembangkan dalam pengembangan media pembelajaran ini 

adalah garis dan sudut untuk tingkat SMP/Mts kelas VII. 

3. Model penelitian yang digunakan adalah model ADDIE 

 

D. Rumusan Masalah 

 Maerujuk latar belakang, identifikasi masalah dan batasan masalah maka 

rumusan masalah pada penelitian dapat diidentifikasi sebagai berikut adalah  

1. Bagaimana kevalidan media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi garis dan sudut? 

2. Bagaimana kepraktisan media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi garis dan sudut? 
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3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

android berbantuan software articulate stroryline 3 pada materi garis dan 

sudut? 

 

E. Tujuan Penelitian 

 Merujuk pada latar belakang, identifikasi masalah, batasan masalah, 

rumusan masalah dapat diketahui tujuan dari penelitian ini adalah  

1. Mengetahui kevalidan media pembelajaran interaktif matematika berbasis 

android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi garis dan sudut. 

2. Mendeskripkan kepraktisan media pembelajaran interaktif matematika 

berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi garis 

dan sudut. 

3. Mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran interaktif matematika 

berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi garis 

dan sudut. 

 

F. Manfaat Penelitian 

 Berikut adalah manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini: 

1. Manfaat Teoritis 

Manfaat penelitian ini dilihat secara teoritis yakni menghasilkan media 

pembelajaran yang interaktif berbasis android serta dapat dengan mudah digunakan 

dan di akses oleh peserta didik sehingga pembelajaran dapat dilakukan secara 

mandiri oleh peserta didik 

2. Manfaat Praktis  
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Secara praktis manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini yaitu sebagai 

berikut: 

a. Manfaat bagi siswa adalah mendapatkan media pembelaran yang mudah 

digunakan dan mudah diakses dengan tampilan yang menarik, sehingga 

kegiatan belajar tidak terkesan membosankan 

b. Keuntungan bagi guru adalah media yang dibuat sudah mencakup materi 

pelajaran garis dan sudut dan cukup lengkap, praktis, dan menarik untuk 

membantu guru memaparkan materi. 

c. Manfaat bagi peneliti adalah menambah keterampilan peneliti dalam 

menghasilkan media pembelajaran berbasis android serta mengasah 

pemahaman peneliti pada materi yang disajikan pada media pembelajaran. 
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BAB II 

LANDASAN TEORITIS 

A. Kerangka Teoritis 

1.  Media Pembelajaran Interaktif 

1.1 Media Pembelajaran 

Kegiatan pembelajaran meliputi banyak bagian yang saling terkait untuk 

mencapai tujuan pembelajaran. Bagian tersebut antara lain (1) tujuan, (2) rencana 

pembelajaran, (3) strategi pembelajaran, (4) media/alat bantu, dan (5) evaluasi. 

Media merupakan salah satu komponen dari komponen-komponen tersebut, dan 

karena berfungsi sebagai media komunikasi nonverbal, maka penggunaannya harus 

ada dalam setiap kegiatan pembelajaran. Jika salah satu dari komponen tersebut 

tidak terpenuhi, maka hasilnya tidak akan sebaik yang seharusnya. (Supriyono, 

2018).  

Kata Latin "medium," yang berarti "perantara" atau "pengantar," adalah 

sumber dari frasa "media" sedangkan Arab "wasaa'il" bentuk jamak dari "wasilah," 

dengan arti perantara atau pengantar, adalah sumber dari istilah "media".(Rahimi, 

2021). ).  sependapat dengan sudut pandang yang diungkapkan oleh Pebrianti et al., 

(2022) yang menjelaskan bahwa media dapat dianggap sebagai perantara untuk 

berkomunikasi dengan penerima pesan. 

Menurut Rudi Bretz, ada delapan kategori media: media audiovisual 

bergerak, media audiovisual diam, media audio setengah bergerak, media visual 

bergerak, media visual diam, audio setengah bergerak, audio, dan cetak. Saat ini 

terdapat 13 jenis media yang berbeda, seperti yang didefinisikan oleh Briggs, 

termasuk: (1) objek, (2) model, (3) suara langsung, (4) rekaman audio, (5) media 
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cetak, (6) pembelajaran terprogram, (7) papan tulis, (8) transparansi, (9) film 

rangkai, (10) film bingkai, (11) gambar bergerak, (12) televisi, dan (13) gambar 

((Tafonao, 2018) . 

Media dapat didefinisikan sebagai penyambung untuk menyampaikan 

pesan atau informasi dari pemberi informasi kepada penerima informasi, 

berdasarkan beberapa penjelasan para ahli tersebut. 

Proses pelaksanaan pembelajaran adalah proses di mana bahan ajar, metode 

pembelajaran, strategi pembelajaran, dan sumber belajar digunakan antara guru dan 

siswa di lingkungan belajar (Pane & Darwis Dasopang, 2017). Sistem atau proses 

pengajaran yang direncanakan, dilaksanakan, dan kemudian dievaluasi secara 

sistematis untuk mencapai tujuan pembelajaran disebut pembelajaran (Silviana Nur 

Faizah, 2017). 

 Berdasarkan beberapa pendapat dari para ahli tersebut maka dapat ditarik 

kesimpulan pembelajaran merupakan kegiatan yang dilakukan oleh pendidik dan 

peserta didik hingga terjadi interaksi dalam lingkungan belajar guna mencapai 

sebuah tujuan pembelajaran. 

Keyakinan para ahli terdahulu bahwa media harus menjadi bagian penting 

dari kegiatan belajar mengajar untuk mencapai tujuan pendidikan secara 

keseluruhan, dan tujuan pembelajaran di sekolah terutama, semakin memperkuat 

gagasan bahwa media dan pembelajaran adalah satu sama lain (Alwi, 2017). Oleh 

karena itu, sebagai seorang guru, harus memiliki strategi yang detail ketika Anda 

mengajar, dan salah satu rencana tersebut harus mencakup desain media 

pembelajaran yang kreatif untuk mengkomunikasikan materi pembelajaran agar 

lebih muda. 
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Definisi media pembelajaran yang diberikan oleh banyak profesional adalah 

sebagai berikut: 

a. Media pembelajaran yakni alat bantu yang digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran dan mengkomunikasikan 

informasi yang disampaikan secara lebih jelas. (Nurrita, 2018). 

b. Media pembelajaran adalah alat bantu atau teknologi yang digunakan oleh guru 

untuk membantu siswa belajar. Media yang dibuat oleh guru harus efektif, 

inovatif, dan menarik agar siswa tertarik pada pelajaran. (Faqih, 2021). 

c. Agar pembelajaran terjadi seefektif mungkin, media pembelajaran dapat 

menyampaikan pengetahuan, membangkitkan ide, dan merangsang semangat 

siswa untuk belajar. (Luh & Ekayani, 2021). 

Media pembelajaran adalah alat bantu yang digunakan oleh guru untuk 

berkomunikasi dengan siswa melalui pesan atau informasi. Tujuan dari media 

pembelajaran adalah untuk mencapai tujuan pembelajaran melalui pemahaman 

yang lebih baik oleh siswa tentang konsep-konsep yang disampaikan. Ini adalah 

kesimpulan yang dapat diambil dari uraian yang diberikan oleh berbagai ahli. 

Menurut Levie dan Lentz dalam buku Azhar Arsyad, media pembelajaran 

memiliki empat tujuan yang berbeda. Keempat tujuan tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1. Kapasitas Atensi  

Kemampuan media untuk menimbulkan minat siswa, memusatkan 

perhatian siswa pada isi pelajaran, dan secara visual menghubungkan atau 

menyertai teks materi pembelajaran dikenal sebagai fungsi atensi. 
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2. Pengendalian Afektif 

Tingkat kenyamanan siswa ketika menggunakan teks dan grafik pada media 

pembelajaran menunjukkan fungsi afektif. 

3. Kemampuan Kognitif 

Penemuan para peneliti bahwa visualisasi simbol atau gambar dapat 

menolong orang mengerti dan mengingat kembali informasi atau pesan yang 

terkandung dalam gambar memberikan wawasan tentang operasi kognitif. 

4. Fungsi Kompensatoris:  

Hasil penelitian tentang media visual menunjukkan bahwa menyajikan 

konteks dalam pemeriksaan teks membantu siswa yang kurang membaca untuk 

mengidentifikasi dan mengingat kembali pesan yang terkandung dalam teks. Kajian 

ini menunjukkan bahwa fungsi kompensatoris dari media pembelajaran dapat 

diketahui. (Abdullah, 2017). 

Berikut ini adalah beberapa tujuan lain yang ditekankan oleh media 

pendidikan: 

1. Penggunaan media pembelajaran dimaksudkan sebagai alat bantu untuk 

menciptakan lingkungan belajar yang lebih produktif daripada hanya sebagai 

fitur tambahan. 

2. Media pembelajaran merupakan bagian penting dari proses pendidikan secara 

keseluruhan; ini berarti bahwa media pembelajaran bekerja sama dengan 

komponen lainnya untuk membuat lingkungan belajar yang ideal. 

3. Penggunaan media pembelajaran harus konsisten dengan isi pembelajaran itu 

sendiri serta kompetensi yang diinginkan. Fungsi ini menunjukkan bahwa 
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sumber belajar dan kompetensi harus menjadi landasan dari setiap pemakaian 

media dalam proses pembelajaran. 

4. Karena tujuan media pembelajaran bukan sebagai alat hiburan, maka tidak 

diperkenankan memanfaatkannya hanya sebagai permainan atau untuk 

menarik perhatian siswa. 

5. Kegiatan pembelajaran dapat dipercepat dengan penggunaan materi 

pembelajaran. Gagasan utamanya adalah bahwa siswa dapat memahami tujuan 

materi pembelajaran dengan lebih cepat jika menggunakan media 

pembelajaran. 

6. Media pembelajaran juga dapat meningkatkan standar pengajaran dan kegiatan 

belajar karena hasil belajar siswa biasanya dapat bertahan lama, yang 

meningkatkan nilai pembelajaran. 

7. Media pembelajaran membentuk kerangka konseptual yang kokoh sehingga 

mengurangi kebutuhan akan kata-kata.(Luh & Ekayani, 2021).  

Selain itu, hal-hal berikut merupakan manfaat dari media pembelajaran bagi guru 

dan siswa: 

1. Dari sudut pandang pengajar, manfaat media pembelajaran adalah pengajar 

mendapatkan bantuan dalam mencapai tujuan pembelajaran, sehingga 

memungkinkan pengajar menyampaikan informasi pembelajaran secara 

metodis dan membantu memaparkan konten yang menarik untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

2. Bagi siswa, manfaat media pembelajaran dapat menambah motivasi dan minat 

belajar siswa, memungkinkan mereka untuk merenungkan dan menganalisis 

tema-tema yang disajikan oleh guru dalam lingkungan belajar yang nyaman 
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dan memastikan bahwa mereka memahami topik-topik pelajaran yang dibahas. 

(Nurrita, 2018) 

1.2 Media Pembelajaran Interaktif 

Irwan dkk menyatakan bahwa salah satu perangkat pembelajaran yang 

menarik adalah yang menekankan pada kerja sama dan bersifat interaktif untuk 

mendorong partisipasi siswa (Silitonga & Irvan, 2021). Definisi Warsita tentang 

kata "interaktif" berkaitan dengan komunikasi dua arah atau sesuatu yang secara 

aktif berinteraksi, terhubung, dan timbal balik satu sama lain (Shalikhah, 2017). 

Pengertian pembelajaran interaktif yakni mengajak siswa agar menggunakan 

pikiran, penglihatan, pendengan serta keterampilan agar dapat merangsang siswa 

untuk bertanya, menjawab serta menyampaikan pendapatnya dan pada saat yang 

sama mengerjakan tugas dari pendidik, baik itu tugas individu ataupun tugas 

kelompok (Shalikhah, 2017). Salah satu cara untuk mendukung kegiatan 

pembelajaran interaktif adalah dengan menggunakan materi pembelajaran 

interaktif. 

Beberapa ahli telah memberikan definisi media pembelajaran interaktif 

sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran interaktif yakni pengantar ketika proses penyampaian 

informasi, pemberian pembelajaran berbentuk 3D, suara, grafik, video, animasi 

serta menciptakan interaksi (Shalikhah, 2017). 

2. Media interaktif, yaitu integrasi media digital yang terutama terdiri dari teks 

elektronik, gambar statis, dan suara dalam lingkungan digital yang diorganisir 

untuk memungkinkan orang berinteraksi dengan informasi untuk tujuan yang 
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dimaksud. Internet, telepon, televisi interaktif, dan permainan interaktif adalah 

bagian dari dunia digital.(Arindiono & Ramadhani, 2013). 

3. Media pendidikan interaktif dipandang sebagai bentuk instruksi dari guru ke 

siswa, di mana penggunaannya mendorong interaksi antara siswa dan media 

yang secara alami terkait satu sama lain dan yang menghasilkan aksi dan reaksi 

satu sama lain. (Yanto, 2019). 

Berdasarkan pendapat berbagai ahli mengenai definisi media pembelajaran, 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif merupakan gabungan dari 

beberapa media (multimedia) dengan penggunaan teknologi, dimana terdapat 

interaksi antara pengguna dengan media yang digunakan selama penggunaan. 

Hal ini dikarenakan mata pelajaran yang sebelumnya dijelaskan dengan 

ceramah dan bersifat monoton menjadi variatif dengan menghadirkan integrasi 

teks, suara, gambar bergerak, dan video. Kehadiran media pembelajaran interaktif 

pada saat kegiatan belajar mengajar dapat menghasilkan kondisi yang beragam di 

dalam kelas (Arinda, 2017). 

 Multimedia interaktif juga memiliki karakteristik dalam pembelajaran 

yakni: 

a. Beberapa media konvergen, misalnya, menggabungkan komponen 

pendengaran dan visual. 

b. Bersifat interaktif sehingga masukan dari pengguna dapat diakomodasi. 

c. Karena mudah digunakan dan menyediakan konten yang komprehensif, media 

ini memiliki sifat otonom yang memungkinkan orang untuk menggunakannya 

secara mandiri. 
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Disamping ketiga karakteristik yang telah diuraikan, multimedia interaktif 

dalam pembelajaran harus memenuhi beberapa fungsi yakni: 

a. Dapat meningkatkan tanggapan pengguna secepat mungkin serta sesering 

mungkin 

b. Dapat memberikan keleluasan bagi siswa untuk mengatur laju belajarnya 

secara pribadi 

c. Mencermati bahwa siswa mengikuti sebuah urutan yang berhubungan dan 

dapat dikendalikan 

d. Dapat memberikan keleluasaan pengguna dalam berpartisipasi seperti 

merespon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan serta lain 

sebagainnya (Munir, 2020). 

2. Android 

Perkembangan yang luar biasa pada masa ini juga diiringi dengan kemajuan 

teknologi. Salah satu contoh bagaimana teknologi berkembang dan semakin baik 

adalah keberadaan Android. Salah satu sistem operasi yang digunakan dalam ponsel 

adalah Android. Menurut sejumlah ahli, android adalah sebagai berikut. 

1. Android juga dikatakan sebagai perangkat lunak yang didesain khusus untuk 

perangkat portable yang memiliki sifat bebas serta open source (Abdul Karim 

et al., 2020) 

2. Salah satu sistem operasi pada ponsel cerdas dan tablet adalah android, yang 

didasarkan pada Satyaputra & Aritonang. Sistem operasi ini dapat dianggap 

sebagai "penghubung" antara pengguna dan perangkat, yang memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dengannya dengan menggunakan banyak 

aplikasi.(Kuswanto & Radiansah, 2018). 



18 

 

 
 

3. Android adalah salah satu sistem operasi seluler dan layar sentuh berbasis 

Linux untuk ponsel cerdas dan komputer tablet. Seiring berjalannya waktu, 

sistem operasi ini telah berevolusi menjadi platform yang sangat cepat dalam 

menghasilkan inovasi dan mengembangkan platform open source yang 

memungkinkan pengembang aplikasi membuat aplikasi khusus yang berjalan 

pada berbagai perangkat penggerak. (Hendikawati et al., 2019). 

Berdasarkan uraian dari beberapa ahli diatas sehingga dapat disimpulkan 

definisi dari android adalah sebuah sistem operasi yang digunakan pada smartphone 

dan tablet yang meliputi sistem operasi middleware dan aplikasi dan bersifat bebas 

serta open source sehingga para pengembang dapat membuat aplikasinya sendiri 

serta android juga dapat menjadi penghubung antara pengguna dengan device dan 

terjadinya interaksi antara satu sama lain. 

Android merupakan sistem operasi yang telah menghidupkan lebih dari satu 

miliar telepon seluler serta tablet dan dianggap telah mempermanis hidup 

penggunanya sehingga setiap versi dari android diberi nama dengan hidangan 

penutup (dessert) (Erri Wahyu Puspitarini, 2016). Nama-nama dari tipe sistem 

android dari yang terdahulu sampai terbaru yakni tipe 1.1, tipe 1.5 (Cupcake), tipe 

1.6 (Donut), tipe 2.1 (Éclair), tipe 2.2 (Froyo), tipe 2.3 (Gingerbread), tipe 3.0 

(Honeycomb), tipe 4.0 (Ice Cream Sandwich), tipe 4.1, 4.2, dan 4.3 (Jelly Bean), 

tipe 4.4 (Kitkat), tipe 5.0 (Lollipop), tipe 6.0 (Marshmallow), tipe 7.0 (Nougat), tipe 

8.0, tipe 9.0 (Oreo), tipe 10 (Handoyono & Mahmud, 2020). 

3. Pembelajaran Berbasis Android 

Pengembangan perangkat mobile merupakan salah satu upaya pendidik 

untuk memanfaat teknologi di zaman digital saat ini (Abdul Karim et al., 2020). 
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Adanya mobile learning memiliki tujuan guna melengkapi pembelajaran dan 

memberikan kesempat bagi peserta didik memperlajari materi yang kurang di 

mengerti dimanapun dan kapanpun (Adzan et al., 2021). 

Siswa memiliki kebebasan untuk belajar kapan dan di mana mereka mau 

dengan menggunakan Android sebagai alternatif dari kegiatan belajar tradisional. 

Karena android dapat diciptakan sebagai alat untuk memenuhi tujuan pembelajaran 

yang diharapkan, penggunaannya juga dapat meningkatkan kualitas kegiatan 

pembelajaran (Mitha Frilia et al., 2020). 

Studi sebelumnya memaparkan bahwasannya media pembelajaran berbasis 

android memiliki keuntungan karena dapat digunakan secara mandiri baik di 

sekolah maupun di luar sekolah. Ini karena media mudah digunakan hanya dengan 

mengunduh dari Google Drive dan kemudian dapat digunakan secara praktis 

(Ramdani et al., 2020).  

Gaya belajar abad ke-21 diimplementasikan melalui penggunaan sumber daya 

pembelajaran berbasis android. Komponen kognitif, afektif metakognitif, dan sosial 

budaya dapat memperoleh manfaat dari penerapan pembelajaran dengan 

menggunakan smartphone dan tablet.(Yektyastuti & Ikhsan, 2016). Selain itu, 

Yunus & Fransisca (2020) mencatat bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis android dapat meningkatkan kinerja akademik siswa dan meningkatkan 

hasil belajar kognitif dan keinginan siswa untuk belajar. 

Implementasi media pembelajaran berbasis android juga memiliki beberapa 

manfaat yakni 

a. Bisa digunakan untuk media pembelajaran yang efektif serta efisien sebab 

mudah dibawa kemanapun 
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b. Memudahkan siswa dalam mencari sumber 

c. Isi dari media pembelajaran berbasis android tertdiri dari android lebih 

bervariatif seperti materi, gambar, video serta kuis interaktif sehingga dapat 

menarik perhatian peserta didik 

d. Kuis interaktif yang ada pada media pembelajaran berbasis android dapat 

melatig kemampuan atau pengetahuan siswa terhadap materi yang disajikan 

(Myori et al., 2019). 

Dari pemaparan beberapa ahli di atas, jelaslah bahwa media pembelajaran 

berbasis android merupakan salah satu upaya untuk mengaplikasikan pembelajaran 

di era perkembangan teknologi saat ini. Selain itu, dengan memasukkan sumber 

belajar berbasis android ke dalam kurikulum, akan memudahkan siswa untuk 

melakukan tugas belajar mandiri di dalam dan di luar kelas. 

4. Articulate Storyline 3 

Saat ini, berbagai teknologi, termasuk perangkat lunak articulate storyline 

3, dapat digunakan untuk membuat media instruksional interaktif. Berdasarkan 

kutipan dari Juniantari & Santyadiputra (2021) articulate merupakan software yang 

bisa sebagai sebuah media pembelaran untuk presentasi dan menyampaikan 

informasi. Software articulate storyline dapat digunakan untuk presentasi atau 

menyampaikan informasi secara interaktif karena pada articulate storyline dapat 

menggabungkan teks, suara, gambar, animasi, audio serta video sakaligus dan 

apabila media dirancang dengan desain serta konten yang kreatif maka dapat 

menumbuhkan minat dan motivasi peserta didik ketika memahami materi (Fitri 

Sukmarini et al., 2021). Software articulate storyline 3 mempunyai macam-macam 

komponen yang kembar dengan power point, hanya saja pada articulate storyline 3 
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ini mempunyai komponen-komponen yang lebih bervariatif dimana pada articulate 

storyline 3 ini terdapat trigger atau navigasi tombol tanpa perlu koding (Rianto, 

2020). 

Pada tahun 2012, perangkat lunak Articulate Storyline pertama kali tersedia. 

Program ini diperkenalkan oleh perusahaan e-learning dan perangkat lunak 

articulate. Perusahaan ini pertama kali memperkenalkan platform articulate pada 

tahun 2002. Program ini juga ditingkatkan. Pada bulan September 2017, perusahaan 

articulate meluncurkan versi terbarunya, articulate storyline 3, setelah perangkat 

lunak articulate storyline 1 dan 2 dirilis di tahun 2012 dan 2014 (Khusnah et al., 

2020). 

Perangkat lunak articulate storyline 3 memberikan sejumlah manfaat, 

termasuk memiliki elemen-elemen seperti garis waktu, film, gambar, dan alat bantu 

lain yang mudah digunakan. Salah satu alat pembuat multimedia adalah articulate 

storyline 3, yang mrenyatukan antar teks, grafik, gambar, suara, animasi, dan video 

untuk membuat materi pembelajaran interaktif. (Deni Sapitri, 2020). 

Nurjanah menekankan bahwa articulate storyline 3 memiliki empat fitur 

utama yang sangat penting dalam pembuatan media pembelajaran interaktif, antara 

lain 

a. Rangkaian fitur yang dikenal dengan istilah articulate storyline engage sangat 

membantu dalam pembuatan materi pembelajaran interaktif. 

b. Alat untuk membuat pertanyaan interaktif dengan berbagai macam pilihan, 

termasuk pilihan ganda, menjodohkan benar-salah, dan lain-lain. Alat ini 

dikenal dengan nama Articulate Storyline Quiz Maker. 
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c.  Fungsi yang disebut penyaji alur cerita artikulatif yang menggabungkan hasil 

dari pembuat kuis dan alur cerita yang menarik. 

d. Penyandi video alur cerita yang jelas, alat untuk memodifikasi rekaman audio 

dan video. Pengguna fungsi ini dapat mengubah tingkat suara dari video atau 

rekaman yang dimasukkan dan langsung merekam suara selain memotong 

bagian video atau rekaman suara yang ingin dihilangkan. (Khusnah et al., 

2020). 

Beberapa persyaratan yang harus terpenuhi ketika akan mendownload 

software articulate storyline 3 yakni pada Hardware meliputi CPU dengan 

kecepatan 2 GHz atau lebih (32-bit atau 64-bit), minimal 2 GB memori, minimal 1 

GB ruang disk, resolusi layar 1280 x 720 atau lebih tinggi, dan sound card 

multimedia, microphone, dan webcam untuk rekaman video dan rekaman audio. 

Sedangkan untuk Software harus Windows 7, 8, 10 (32-bit atau 64-bit) sistem 

operasi, Mac OS x 10.6.8, Netframework minimal versi 4.5.2, Visual ++, dan 

Adope flash player minimal versi 10.3. (Rohmah & Bukhori, 2020). 

Tampilan dari software articulate storyline 3 yakni sebagai berikut: 

 

Gambar 2.1 Tampilan Awal Membuka Articulate Storyline 3 
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Gambar 2.2 Tampilan Awal Menu Articulate Storyline 3 

 

Gambar 2.3 Tampilan Menu Utama Articulate Storyline 3 

 

Gambar 2.4 Tampilan Halaman Kerja Articulate Storyline 3 
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B.  Penelitian Relevan 

Ini adalah beberapa penelitian yang relevan dan berhubungan dengan 

penelitian ini: Penelitian pertama dilakukan oleh Wahyudi & Amry (2022) dengan 

judul "Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Articulate Storyline 3 

Berbasis Android." Studi ini bertujuan untuk menentukan apakah lingkungan 

pembelajaran Articulate Storyline 3 berbasis Android berguna, praktis, dan efektif 

untuk materi himpunan di Kelas VII SMP Muhammadiyah 3 Medan. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa ahli media menilai produk media pembelajaran 

matematika artikulasi stroryline 3 berbasis perangkat materi Kelas VII Android. 

Dalam kategori sangat layak, ahli media memperoleh 88,88 %, dan ahli materi 

memperoleh 90 %. Sekitar 85 % siswa menyatakan keinginan untuk belajar dan 

85,5 % menyatakan respons positif terhadap lingkungan belajar mereka. Tingkat 

respons siswa pada kategori Praktis adalah 87,16%, dan tingkat respons guru pada 

kategori Sangat Praktis adalah 84,16%.  

Penelitian kedua, yang ditulis oleh Khusnah et al (2020)  berjudul 

"Pengembangan Media Pembelajaran Jimat Menggunakan Articulate Storyline." 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat media pembelajaran JiMat 

menggunakan articulate storyline untuk kelas VIII yang masuk akal dan valid di 

salah satu SMP di Jeneponto. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai RPP rata-

rata 3,78, materi rata-rata 4,69, media rata-rata 4,75, dan angket respons guru rata-

rata 4,79. Tingkat kepraktisan media pembelajaran JiMat (Jinak Matematika), yang 

diukun dengan angket respons guru, mencapai 94%, dan berada dalam kategori 

yang sangat positif. 
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Penelitian ketiga yang dilakukan oleh Jubaerudin et al (2021) berjudul 

"Pengembangan Media Interaktif Berbasis Android Berbantuan Articulate 

Storyline 3 Pada Pembelajaran Matematika di Masa Pandemi". Tujuan penelitian 

ini adalah untuk membuat media pembelajaran matematika interaktif berbasis 

android yang menggunakan software articulate storyline 3 untuk mengajar materi 

segi empat dan segitiga di MtsN 2 Kuningan, yang dikategorikan baik oleh dua ahli 

materi dengan nilai rata-rata persentase sebesar persentase sebesar 78%, masuk 

tingkatan layak penilaian teknik oleh dua orang ahli media dengan nilai rata-rata 

pesentasenya 83% masuk tingkatan sangat layak, hasil penilaian instruksional oleh 

peserta didik di uji coba pertama mendapatkan nilai rata-rata persentasenya 84% 

masuk ketegori sangat layak serta pada uji coba kedua mendapatkan nilai rata-rata 

pesentasenya 78% masuk katergori layak. 

 

C. Kerangka Konseptual 

Media pembelajaran sangat penting untuk proses pembelajaran. Selain 

membantu siswa, media juga dapat membantu guru menyampaikan dan 

memaparkan pelajaran dengan lebih baik. Ada banyak sekali jenis media 

pembelajaran namun, biasanya yang sering dijumpai disekolah hanya berupa buku 

pelajaran, LKPD sederhana serta alat tulis. Akibat dari media pembelajaran yang 

terkesan monoton proses pembelajaran jadi terkesan kurang interaktif sehingga 

pembelajaran hanya berfokus diguru dan siswa juga menjadi malas belajar karena 

media pembelajaran yang kurang menarik. Sebagai seorang pendidik harus mulai 

terbiasa untuk dapat melakukan inovasi-inovasi serta mengembangkan kreatifitas 

diri seorang pendidik dalam menciptakan sebuah media pembelajaran yang cukup 
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interaktif dan berkaitan dengan teknologi agar pembelajaran tidak tekesan monoton 

dan lebih menghidupkan suasana dalam belajar.  

Solusi untuk membuat pembelajaran matematika menjadi interaktif adalah 

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android yang dibantu oleh 

software articulate storyline 3. Ini juga memungkinkan siswa melakukan kegiatan 

secara mandiri baik di dalam maupun di luar kelas. 

Pada penlitian ini langkah-langkah pengembangan yang digunakan adalah 

dengan menggunakan model ADDIE. Penelitian model ADDIE terdiri dari 5 

langkah yakni (1) Analysis, (2) Design, (3) Development, (4) Implementation, (5) 

Evaluation. 

3 jenis ahli akan memastikan hasil pengembangan media pembelajaran ini: 

ahli materi untuk mengevaluasi kesesuaian materi, ahli media untuk mengevaluasi 

kualitas media, dan ahli bahasa untuk memastikan bahwa sesuai kaidah bahasa 

Indonesia sehingga media yang dikembangkan menjadi layak untuk digunakan. 

Peneliti akan merevisi media jika media yang dihasilkan belum dianggap valid 

 

 

. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Jenis Penelitian 

Tujuan penelitian ini adalah untuk membuat produk dan menilai apakah 

produk tersebut layak. Validator akan menilai kelayakan media yang dihasilkan. 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan yang dikenal dengan R&D 

(Research and Development) yang merupakan jenis penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk. Produk yang dikembangkan oleh peneliti adalah media 

pembelajaran interaktif matematika berbasis android yang dibantu oleh software 

articulate storyline 3. 

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

1. Waktu Penelitian 

Waktu peniltian yang dilakukan oleh peneliti adalah pada tahun ajar 

2022/2023. 

2. Tempat Penelitian 

Penelitian akan dilaksanakan di SMP Muhammadiyah 57 Medan kemudian 

uji coba produk akan dilakukan di kelas VII. 

 

C. Subjek dan Objek Penlitian 

1. Subjek Penelitian 

Subjek peneliti dalam penelitiannya adalah siswa tingkat SMP kelas VII 

dengan uji coba skala kecil yakni berjumlah 10 orang siswa dan validator untuk 

melihat kelayakan media pembelajaran yang dikembangkan. 

2. Objek Penelitian 

Objek dalam peniltian ini adalah Media Pembelajaran Interaktif Matematika 

Berbasis Android Berbantuan Software Articulate Storyline 3. 
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D. Model Penelitian dan Pengembangan. 

Menurut Putra et al (2020) penelitian pengembangan atau yang dikenal 

Research and Development (R&D) merupakan penelitian yang saat ini cukup 

banyak dilakukan sebab pada saat ini pengembangan ilmu pengetahuan penting 

guna memberikan kemudahan untuk setiap kegiatan pembelajaran yang dilakukan. 

Salah satu model penelitian pengembangan adalah ADDIE yakni Analysis 

(analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan), Implementation 

(implementasi), Evaluation (evaluasi). Tahapan penelitian yang akan dilakukan 

digambarkan pada bagan dibawah ini: 

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian 

 

E. Prosedur Penelitian 

Proses penelitian menggunakan tahapan pengembangan ADDIE yakni 

sebaagai berikut: 

1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap ini, peneliti melakukan analisis melalui observasi dan 

wawancara dengan salah satu guru matematika dan siswa di salah satu sekolah di 

Kota Medan. Analisis kurikulum dan analisis masalah adalah langkah-langkah yang 

diambil peneliti: 
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a. Analisis permasalahan, saat analisis permasalahan didapatkan dari hasil 

wawancara dengan guru matermtika sehingga hal tersebut dapat menjadi acuan 

dalam penelitian pengembangan ini. 

b. Analisis tugas dan kosep analisis tugas dilakukan berdasarkan kompetensi 

dasar yang digunakan untuk menentukan indikator pencapaian peserta didik 

pada materi garis dan tuga sehingga dapat dijadikan menjadi acuan tujuan 

pembelajaran dan pembuatan soal evaluasi. Analisis konsep dilakukan untuk 

menjadi acuan dalam penyusunan materi. 

c. Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentuan tujuan dari kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan sehingga dengan demikian dapat diketahui 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan berhasil atau tidak. 

2. Design (Perancangan)  

Tahap berikutnya adalah perancangan. Pada tahap ini, akan dibuat 

rancangan media yang akan dikembangakan. Data analisis permasalahan masih 

relevan dengan produk rancangan. Proses perancangan media pembelajaran 

interaktif matematika berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 

sedang dilakukan pada tahap ini. Rancangan media akan dibuat dengan baik dan 

menarik sehingga menarik perhatian siswa. 

3. Development (Pengembangan) 

Pada fase pengembangan ini, tahap perancangan atau rancangan produk 

akan diselesaikan dan disempurnakan. Dengan dukungan software articulate 

storyline 3, media pembelajaran interaktif matematika berbasis android akan dibuat. 

Setelah itu, hasilnya akan divalidasi untuk memastikan apakah produk yang dibuat 

layak digunakan. Kemudian, akan dilakukan tahap revisi berdasarkan saran dari 

validator Berikut ini adalah tahapan pengembangan yang akan dilakukan: 

a. Pengembangan desain produk 

Produk yang akan dikembangnkan adalah media pembelajaran interaktif 

metematika berbasis androis berbantuan software articulate storyline 3. Isi dari 
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media yang akan dikembangkan adalah kompentensi ini (KI) dan Kompentesi 

Dasar (KD), materi pembelajaran, video pembelajaran dan evaluasi pembelajaran. 

b. Validasi ahli 

Tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi kelayakan produk media 

pembelajaran ini. Tujuan dari validasi ini adalah untuk mengevaluasi kualitas media 

dan mengumpulkan rekomendasi untuk perbaikan sebelum diujicobakan pada 

siswa. Para validator akan terdiri dari ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa.  

c. Revisi 

 Pada tahap revisi ini, perbaikan media dilakukan sesuai dengan 

rekomendasi perbaikan dari validator. 

4. Implementation (Implementasi) 

Produk akan digunakan untuk siswa setelah diperbaiki sesuai dengan saran 

validator. Untuk melaksanakan tahap implementasi ini, uji coba skala kecil 

dilakukan dengan 10 siswa di SMP Muhammadiyah 57 di Medan. Setelah uji coba, 

siswa diminta untuk mengisi angket. 

5. Evaluation (Evaluasi) 

Setelah produk di uji coba dan mendapatkan respon dari peserta didik 

selanjutnya adalah perbaikan akhir produk berdasarkan saran yang diberikan oleh 

peserta didik. 

 

F. Intrumen Penelitian 

Suatu intrumen penelitian disesuaikan dengan tujuan dari penelitian serta 

teori yang dipakai sebagai rujukan (Sukendra, 2020). Penelitian ini menggunakan 

lembar uji kelayakan media yang akan dinilai oleh validator dan tanggapan siswa 

terhadap media tersebut. Validator yang terlibat yakni dua ahli materi, dua ahli 

media, dan dua ahli bahasa, dan mereka melibatkan guru sekolah dan dosen 

pendidikan matematika UMSU untuk mengevaluasi validitas. Untuk saat ini, 
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sepuluh siswa akan menjalani tes skala kecil. Alat penelitian berikut akan 

digunakan dalam penelitian ini:  

a. Lembar intrumen validasi  ahli media 

Lembar instrument validasi ahli media akan di isi oleh 2 orang dosen 

Pendidikan matemtika UMSU  

Tabel 3.1 Lembar Instrumen Validasi Ahli Media 

No Aspek Skor Penilain 

1 Petunjuk yang tersedia mudah dan jelas untuk 

dipahami 

1 2 3 4 5 

2 Media pembelajaran interaktif berbasis android 

berbantuann software Articlate Storyline 3 mudah 

untuk digunakan 

1 2 3 4 5 

3 Teks atau kalimat serta gambar pada media 

pembelajaran mudah untuk dibaca 

1 2 3 4 5 

4 Media pembelajaran yang dikembangkan bersifar 

interakti 

1 2 3 4 5 

5 Volume atau suaran pada media pembelajaran dapat 

dikontrol dengan baik 

1 2 3 4 5 

6 Media pembelajaran yang dikembangkan dengan 

software articulate storyline 3 menarik 

1 2 3 4 5 

7 Navigasi yang disediakan dalam media 

pembelajaran menggunakan software articulate 

storyline 3 mudah untuk dioperasikan 

1 2 3 4 5 

8 Menu yang disediakan pada media pembelajaran 

jelas 

1 2 3 4 5 

9 Gambar warna serta tulisan pada media 

pembelajaran sesuai 

1 2 3 4 5 

10 Media pembelajaran berbantuan software articulate 

storyline 3 yang dikembangan memiliki kualitas 

yang baik serta layak digunakan 

1 2 3 4 5 

 

b. Lembar Instrumen Validasi Ahli Materi 

Lembar validasi ahli materi akan di isi oleh 1 orang dosen pendidikan 

matematika UMSU dan 1 orang guru matematika. 
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Tabel 3.2 Lembar Instrumen Validasi Ahli Materi 

No Aspek Skor Penilain 

1 Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti 

(KI) 

1 2 3 4 5 

2 Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar 

(KD) dan indicator yang diharapkan 

1 2 3 4 5 

3 Cakupan materi sesuai dengan kebutuhan 

siswa 

1 2 3 4 5 

4 Kejelasan materi yang disajikan pada media 

pembelajaran 

1 2 3 4 5 

5 Materi yang disajikan mudah dipahami siswa 1 2 3 4 5 

6 Tugas sesuai dengan materi dalam setiap 

kegiatan pembelajaran 

1 2 3 4 5 

7 Contoh soal, soal latihan serta evaluasi 

disertakan pada media pembelajaran 

1 2 3 4 5 

8 Adanya video pembelajaran dapat semakin 

membantu siswa dalam memahami materi 

yang disajikan 

1 2 3 4 5 

9 Materi yang ada pada video pembelajaran 

mudah untuk dipahami 

1 2 3 4 5 

10 Video pembelajaran yang ada sesuai dengan 

materi yang disajikan 

1 2 3 4 5 

 

c. Lembar Instrumen Ahli Bahasa 

Lembar instrument ahli bahasa akan di isi oleh 2 orang guru bahasa 

indonesia. 

Tabel 3.3 Lembar Instrumen Validasi Ahli Bahasa 

No Aspek Kriteria Skor Penilain 

1 

Materi 

Kesesuain dengan Kaidah Bahasa 1 2 3 4 5 

2 Kemudahan kata, istilah serta kalimat 

untuk dipahami 

1 2 3 4 5 

3 Kelengkapan kalimat yang digunakan 1 2 3 4 5 

4 Kesesuain gaya bahasa 1 2 3 4 5 

5 Ketepatan redaksi pada penyajian 

meteri pembelajaran  

1 2 3 4 5 

6 

Video 

Kesesuain dengan Kaidah Bahasa 1 2 3 4 5 

7 Kemudahan kata, istilah serta kalimat 

untuk dipahami 

1 2 3 4 5 

8 Kesesuaian gaya bahasa dalam 

pengucapan 

1 2 3 4 5 

9 Kejelasan dalam pengucapan 1 2 3 4 5 

10 Ketepatan redaksi dalam pengucapan 1 2 3 4 5 
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d. Lembar Intrumen Penilaian Peserta Didik 

Lembar intrumen penilaian peserta didik akan di isi oleh 10 orang peserta 

didik tingkat SMP kelas VII 

Tabel 3.4 Lembar Instrumen Penilaian Peserta Didik 

No Pernyaataan 
Kategori 

SK K C B SB 

1 Saya dapat mengoperasikan media pembelajaran 

dengan baik 

     

2 Saya memahami fungsi dan fitur-fitur yang 

terdapat dalam media pembelajaran 

     

3 Saya dapat memahami petunjuk penggunaan 

media pembelajaran dengan baik 

     

4 Backsound pada media pembelajaran menambah 

daya tarik saya pada saat penggunaan media 

pembelajaran 

     

5 Materi yang ada pada media  mudah untuk 

dipahami, jelas serta sesuai dengan uratan 

membantu saya dalam memahami materi 

     

6 Media yang mudah untuk 

dioperasikan/digunakan memudahkan saya 

dalam proses belajar 

     

7 Tulisan dan kualitas pada media pembelajaran 

yang jelas berpengaruh bagi saya ketika belajar 

     

8 Media pembelajaran membuat kegiatan 

pembelajaran lebih interaktif 

     

9 Saya merasa mudah menggunakan media 

pembelajaran ini dimanapun dan kapanpun 

untuk belajar 

     

10 Saya merasa nyaman menggunakan aplikasi 

media pembelajaran interaktif 

     

 

G. Teknik Pengumpulan Data 

Penelitian ini akan mengumpulkan data melalui metode berikut: 

1. Lembar Validasi 

Penelitian ini akan mengolah data berdasarkan penilaian dari lembar 

validasi yang diberikan oleh validator. Lembar validasi ini dibuat untuk melihat 

kevalidan dari media pembelajaran yang telah dikembangkan. Isi lembar validasi 



34 
  

 
 

adalah pertanyaan kepada validator tentang beberapa aspek media yang 

dikembangkan. Metode ini melibatkan penyediaan media pembelajaran kepada 

validator melalui Google Drive, yang memungkinkan media untuk diinstal bersama 

dengan lembar validasi. Ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa akan bertanggung 

jawab untuk validasi. 

2. Lembar angket respon siswa 

Setelah peserta didik menggunakan media yang dikembangkan, data 

diambil dari penilaian mereka melalui lembar angket. Siswa yang telah mencoba 

media matematika interaktif berbasis android yang dibantu oleh software articulate 

storyline 3 diberikan angket respons. 

 

H. Uji Kelayakan Instrumen 

Uji kelayakan intrumen akan dilakukan terlebih dahulu untuk memastikan 

bahwa intrumen, yang terdiri dari angket respons peserta didik, telah valid dan layak 

untuk digunakan dalam penelitian.  

1. Validitas 

Sebuah instrumen sangat bergantung pada tinggi rendahnya koefisien 

korelasi. Acuan dalam interpretasi derajat validitas intrumen yang berdasarkan 

kriteria menurut Guiford (1956) disajikan dalam tabel 3.5 berikut. 

Tabel 3.5 Kriteria Koefisien Korelasi Validitas Intrumen 

Koefisien Korelasi Korelasi Interpretasi Validitas 

0,90 ≤ 𝑟𝑥𝑦 ≤ 1,00 Sangat tinggi Sangat tepat/ sangat baik 

0,70 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,90 Tinggi Tepat/ baik 

0,40 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,70 Sedang Cukup tepat/ cukup baik 

0,20 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,40 Rendah Tidak tepat/ buruk 

0 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,20 Sangat rendah  Sangat tidak tepat/ sangat buruk 

Sumber:(Zarkasyi et al., 2017:193) 
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Cara manual untuk mencari koefisien korelasi validitas intrumen dapat 

menggunakan koefisien korelasi product moment person yang diperoleh dengan 

rumus: 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁 ∑ 𝑋𝑌 − (∑ 𝑋). (∑ 𝑌)

√[𝑁 ∑ 𝑋2 (∑ 𝑋)2][∑ 𝑌2 (∑ 𝑌)2]
 

Keterangan  

𝑟𝑥𝑦 = Koefisien Korelasi antara skor butir soal (X) dan total skor (Y) 

N = banyak subjek 

X = skor butir soal atau skor item pernyataan/pertanyaan 

Y = total Skor (Zarkasyi et al., 2017:193) 

 

Namun pada penelitian ini untuk mencari koefisien korelasi validitas 

intrumen menggunakan software Microsoft Excel dengan menggunakan formula 

CORREL 

2. Reliabilitas 

Tabel 3.6 berikut menunjukkan acuan dalam interpretasi derajat reliabilitas 

intrumen yang berdasarkan kriteria menurut Guiford (1956). Koefisien antara butir 

soal atau item pernyataan/pertanyaan instrumen digunakan untuk mengukur tingkat 

reliabilitas intrumen yang tinggi atau rendah. 

Tabel 3.6 Kriteria Reliabilitas Intrumen 

Koefisien Korelasi Korelasi Interpretasi Validitas 

0,90 ≤ 𝑟𝑥𝑦 ≤ 1,00 Sangat tinggi Sangat tepat/ sangat baik 

0,70 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,90 Tinggi Tepat/baik 

0,40 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,70 Sedang Cukup tepat/ cukup baik 

0,20 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,40 Rendah Tidak tepat/ buruk 

0 ≤ 𝑟𝑥𝑦 < 0,20 Sangat rendah  Sangat tidak tepat/ sangat buruk 

Sumber: (Zarkasyi et al., 2017:206) 

Cara untuk mencari realibilitas intrumen tes tipe subjektif atau non tes 

dengan menggunakan rumus Cronbach’c Alpha, yaitu: 

𝑟 = (
𝑛

𝑛 − 1
) (1 −

∑ 𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2

) 
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Keterangan: 

r = koefisien reliabilitas 

n = banyak butir soal 

𝑠𝑖
2 = variansi skor butir soal 

𝑠𝑡
2 = variansi skor total  (Zarkasyi et al., 2017:206) 

 

I. Teknik Analisis Data 

Penilaian didapat dari hasil pemberian nilai pada skala skor yang telah 

ditentukan. Kriteria skala skor dapat dilihat pada tabel 3.7 

Tabel 3.7 Kategori Skala Skor 

Kategori skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

Sumber: (Ammy, 2021) 

1. Analisis kepraktisan 

Dari data yang telah didapatkan berdasarkan penilaian yang telah diberikan 

oleh validator sesuai dengan skala yang ada maka tahap selanjutnya adalah melihat 

skor validasi untuk bagaimana kepraktisan media pembelajaran yang telah 

dikembangkan. Kriteria interpretasi skor disajikan pada tabel 3.8 

Tabel 3.8 Kriteria Interpretasi Kevalidan  

Penilaian Krtiteria Interpretasi 

81%-100% Sangat Valid 

61%-80% Valid 

41%-60% Cukup Valid 

21%-40% Tidak Valid 

0%-20% Sangat Tidak Valid 

Sumber: (Wahyudi & Amry, 2022) 

Rumus yang digukan untuk menghitung kevalidan adalah sebagai berikut 

𝑃 =
∑ 𝑅

𝑁
 𝑥 100% 
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Keterangan: 
P = Presentase kategori 

∑ 𝑅 = Jumlah jawaban yang terpilih 

N = Total Skor (Wahyudi & Amry, 2022) 

 

2. Analisis keefektifan 

Untuk melihat keefektifan media yang telah dikembangkan maka 

diperlukan respon dari peserta didik dengan memberikan angket respon peserta 

didik. Kemudian, angket tersebut memiliki skala penilaian yang dapat dipilih oleh 

peserta didik. Kriteria skor penilaian digunakan untuk mengukur ketertarikan siswa. 

Kriteria skor penilaian dapat dilihat pada tabel 3.9. 

Tabel 3.9 Kriteria Skor Penilian Peserta Didik 

Penilaian Krtiteria Interpretasi 

81%-100% Sangat Baik 

61%-80% Baik 

41%-60% Cukup Baik 

21%-40% Tidak Baik 

0%-20% Sangat Tidak Baik 

Sumber: (Wahyudi & Amry, 2022) 

Untuk melihat skor penilaian yang diberikan dapat menggunakan rumus 

berikut: 

𝑃 =
∑ 𝑅

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan: 

P = Presentase kategori 

∑ 𝑅 = Jumlah jawaban yang terpilih 

N = Total Skor (Wahyudi & Amry, 2022) 

 

J. Indikator Keberhasilan Penelitian 

1. Indikator keberhasilan validitas dan Reliabitas 

Salah satu tahapan dalam penelitian ialah melakukan validasi intrumen 

respon peserta didik sebelum instrument tersebut digunakan didalam kelas. Tujuan 
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melakukan validitas dan reliabilitas adalah untuk melihat kelayakan instumen 

respon peserta didik yang akan digunakan. Indikator keberhasilan validitas dari 

validitas yakni apabila skor yang didapatkan berada pada rentang nilai  0.40 ≤

 𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,70  dengan interpretasi validitas “cukup tepat atau cukup baik”. Indikator 

keberhasilan dari reliabilitas yakni apabila skor yang didapatkan berada pada 

rentang nilai  0.40 ≤  𝑟𝑥𝑦 ≤ 0,70   dengan interpretasi reliabilitas “cukup tepat atau 

cukup baik”. 

2. Indikator  Keberhasilan Kepraktisan Media Pembelajaran 

Setelah dilakukan pengembangan tahapan selanjutnya adalah melihat 

kepraktisan produk. Kepraktisan produk didapatkan dari penilaian oleh para ahli.  

Indikator kepraktisan produk yang dikembangkan yakni apabila skor dari para ahli 

mendapatkan nila sebesar 41% -61% dengan kriteria interpretasi “cukup tepat”. 

3. Indikator Efektifitas  Media Pembelajaran 

Untuk melihat apa media pembelajaran yang telah dikembangkan efektif 

atau tidak meka perlu adanya penilaian dari peserta didik dengan mengunakan 

angket respon peserta didik.  Indikator efektifitas media pembelajaran yang telah 

dikembangkan ialah apabila penilaian dari peserta didik mencapai 41% - 61% 

dengan kriteria interpretasi “cukup tepat”.
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan sebuah produk, seperti yang 

disebutkan dalam bab III, dan jenis penelitian R&D (Research and Development) 

dengan menggunakan model ADDIE. Produk yang dihasilkan pada penelitian ini 

adalah sebuah media pembelajaran matematika interaktif berbasis android 

berbantuan software ariculate storyline 3. Hasil penelitian dan pengembangan 

adalah sebagai berikut. 

1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis, peneliti mengumpulkan berbagai informasi untuk 

mendukung proses pengembangan produk. Informasi tersebut meliputi analisis 

permasalahan dan kurikulum saat ini di SMP Muhammadiyah 57 Medan. Hasil 

analisis tersebut adalah sebagai berikut. 

a. Analisis permasalahan 

Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan di SMP Muhammadiyah 57 

Medan siswa mengungkapkan bahwa media pembelajaran yang digunakan pada 

saat kegiatan hanya berupa buku pembelajaran yang tidak praktis pada 

penggunaannya selain itu pada saat ingin mengambar sebuah sudut istimewa 

peserta didik cukup kesulitan dalam memahami apabila hanya berupa penjelasan 

secara tulisan tanpa adanya demonstrasi sehingga dengan adanya pengembangan 

media pembelajaran berbasis android ini peserta didik dapat belajar secara lebih 

mudah belajar dimanapun dan kapanpun dengan mendownload media 

pembelajaran di smartphone dengan sistem operasi android sehingga penggunaan 
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media pembalajaran dapat lebih praktis. Selain itu, pada media pembelajaran 

terdapat video tutorial menggambar sudut istimewa sehingga peserta didik dapat 

lebih mudah memahami ketika diminta untuk menggambar sudut-sudut istimewa. 

b. Analisis tugas dan konsep 

Analisis tugas dan konsep didapatkan berdasarkan kompentensi dasar dan 

indikator pencapaian pada materi dan sudut. Setalah melakukan analisis kurikulum 

maka kompetensi dasar dan indikator pencapaian kompetensi tersebut telah 

disajikan dalam tabel 4.1 berikut: 

Tabel 4.1 Kompetensi dasar dan Indikator Pencapaian Kompetensi 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

3.12 Menjelaskan sudut, jenis sudut, 

hubungan antar sudut , cara melukis 

sudut, membagi sudut dan membagi 

garis 

3.12.1 Memecahkan permasalahan 

yang berkaitan dengan garis 

3.12.2 Memecahkan permasalahan 

yang berkaitan dengan sudut 

3.13 Menganalisis hubungan antar 

sudut sebagai akibat dari dua garis 

sejajar yang dipotong garis transversal 

3.13.1 Menganalisis permasalahan 

yang berkaitan dengan sudut-sudut 

yang dipotong garis transversal 

4.12 Menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan sudut dan garis 

4.12.1 Menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan dengan perbandingan 

ruas garis 

4.12.2 Menyelesaikan permasalahan 

yang berkaitan tentang hubungan antar 

sudut 

4.13 menyelesaikan masalah yang 

berkaitan dengan hubungan antar sudut 

sebagai akibat dari dua garis sejajar 

yang dipotong garis transversal 

4.13.1 Menyelesaikan soal dengan 

menggunakan sifat-sifat sudut yang 

terjadi jika dua garis sejajar dipotong 

dua garis transversal 

  

Sehingga diketahui analisis tugas pada materi garis yakni: (1) memecahkan 

permasalahan yang berkaitan dengan garis, (2) menyelesaikan permasalahan yang 

berkaitan dengan perbandingan ruas garis. Sedangkan analisis tugas pada materi 

sudut ialah: (1) memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan sudut, (2) 

menganalisis permasalahan yang berkaitan dengan sudut-sudut yang dipotong garis 
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trasnsversal, (3) menyelesaikan permasalahan permasalahan yang berkaitan tentang 

hubungan antar sudut, (4) Menyelesaikan soal dengan menggunakan sifat-sifat 

sudut yang terjadi jika dua garis sejajar dipotong dua garis transversal.  

Pada analisis konsep memiliki tujuan untuk mengidentifikasikan sumber 

belajar da nisi materi guna mendukung pengembangan media pembelajaran. 

Berdasarkan tabel 4.1 maka dapat dirumuskan analisis konsep pada penelitian ini 

sesuai dengan gambar 4.1 

 

Gambar 4.1 Hasil Analisis Konsep Garis dan Sudut 

 Merujuk pada analisis peserta didik, tidak semua peserta didik mampu 

memahami konsep dan menyelesaikan tugas yang berkaitan dengan materi garis 

dan sudut. Sehingga media pembelajaran interaktif berbasis android berbantuan 

software articulate storyline 3 dapat menjadi pendukung agar peserta didik dapat 

lebih memahami materi garis dan sudut. 

c. Analisis tujuan pembelajaran 

Adapun tujuan dari pembelajaran pada materi garis yakni: (1)peserta didik 

mampu memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan garis setelah proses 
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pembelajaran dengan tepat, (2) peserta didik mampu menyelesaiakan permasalahan 

yang berkaitan dengan perbandingan ruas garis pada bangun datar setelah proses 

pembelajaran dengan tepat, sedangkan pada materi sudut yakni: (1) peseta didik 

mampu memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan sudut setelah proses 

pembelajaran dengan tepat, (2) peserta didik mampu mememecahkan permasalahan 

yang berkaitan tentang hubungan antar sudut setelaha proses pembelajaran dengan 

tepat, (3)peserta didik mampu memecahkan permasalahan yang berkaitan dengan 

sudut-sudut yang dipotong garis tranversal setelah proses pembelajaran  dengan 

tepat, (4) peserta didik  mampu menyelesaikan soal dengan menggunakan sifat-sifat 

sudut yang terjadi jika dua garis sejajar dipotong dua garis transversal setelah proses 

pembelajaran dengan tepat. 

 

2. Design (Perancangan) 

Pada tahapan design terdapat beberapa tahap yang dilakukan oleh peneliti 

yakni sebagai berikut: 

a. Penyusunan Konten 

1. Penyusunan materi 

Setelah materi ditentukan yakni garis dan sudut tahapan lanjutan adalah 

tahapan penyusunan materi. Maksud dari penysunan materi ialah pengembang 

mengumpulkan materi dari berbagai sumber hingga materi yang akan disajikan 

pada media pembelajaran menjadi lengkap dan sesuai. 

2. Pembuatan video pembelajaran 

Salah satu konten dimasukkan pada media pembelajaran yang 

dikembangkan adalah video pembelajaran yang berisi tutorial menggambar sudut 
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istimewa dan mengambar garis dan sudut dengan menggunakan software geogebra. 

Sehinnga pengembang mempersiapkan video pembelajaran tersebut. 

3. Penysunan game sederhana 

Pada media pembelajaran yang dikembangkan ini terdapat game sederhana 

yang berbentuk puzzle sehingga pengembangan perlu menentukan bagaman game 

sederhana tersebut dapat tetap berkaitan dengan materi garis dan sudut 

b. Design media pembelajaran  

Setelah konten-konten pada media pembelajaran telah terselesaikan 

selanjutnya peneliti mulai membuat desain produk yang dimulai dari halaman log-

in, halaman utama, menu utama, menu informasi, menu kompetensi, menu refrensi, 

menu profil, manu materi, menu video, menu evaluasi, dan menu game untuk lebih 

jelasnya perhatikan diagram alur desain media pada gambar 4.1 dan story view pada 

Articulate Storyline 3 pada gambar 4.2 berikut. 

 

Gambar 4.2 Digram Alur Design Media 
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Gambar 4.3 Story View Design Media Pada Articulate Storyline 3 

 

c. Desain soal evaluasi peserta didik 

Setelah bahan-bahan dalam pembuatan media telah terkumpulkan dengan lengkap 

dan materi yang akan dimasukkan pada media telah ditentukan yakni garis dan 

sudut selanjutnya adalah perancangan soal evaluasi. Perancangan soal evaluasi ini 

disesusaikankan dengan Indikator pencapaian kompetensi yang telah dibyuat. 

Desain evaluasi pesrta didk ini disajikan dalam bentuk tabel 4.2 spesifikasi tes pada 

materi garis dan sudut berikut. 

Tabel 4.2 Spesifikasi Tes Pada Materi Garis dan Sudut 

No Indikator Jenjang 

Kognitif 

Item Soal Jawaban 

1 Memecahkan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan garis 

C3 Sebuah garis dan bidang 

tidak terletak pada bidang 

yang sama dan tidak 

berpotongan maka irisan 

kedudukan menghasilkan 

Himpunan 

Kosong 

2 Memecahkan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan garis 

C3 Perhatikan gambar 

berikut! 

 

6 pasang 
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Gambar diatas merupakan 

gambar sebuah prisma 

segitiga. Berapa 

pasangkah sisi yang sejajar 

dari bangun ruang diata. 

 

3 Memecahkan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan garis 

C3 Perhatikan gambar 

berikut! 

 

 
Sebuah garis lurus terlihat 

seperti gambar diatas 

berdsarkan pengamatan 

yang telah dilakukan ada 

berapakah sinar garis yang 

terdapat pada gambar 

tersebut. 

6 sinar garis 

4 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan 

perbandingan 

ruas garis 

C3 

Sebatang pohon dengan 

tinggi 8 meter terletak 

didepan sebuah menara 

yang berjarak 60m. 

Bayangan puncak menara 

dan pohon saling 

berhimpit. Jika baying 

pohon 10 m berapa tinggi 

menara 

56 m 

5 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan 

perbandingan 

ruas garis 

C3 

Sebuah pohon yang berada 

didepan gedung dengan 

tinggi 8m. Pada saat yang 

sama bayangan gedung 

berimpit dengan bayangan 

pohon seperti tampak pada 

gambar diatas. Tinggi 

gedung yang sesuai ukuran 

tersebut adalah 

 

12m 
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6 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan 

perbandingan 

ruas garis 

C3 Perhatikan gambar 

dibawah ini! 

Diketahui AD = 6, DB = 3, 

AE= 8 dan AC=2x + 2. 

Berapakah nilai dari x? 

14 

7 Memecahkan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan garis 

C3 Perhatikan gambar 

berikut! 

Berdasarkan pengamatan 

yang telah dilakukan ada 

berapakah sinar garis yang 

terbentuk dari gambar 

diatas 

6 

8 Memecahkan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut 

C3  Perhatikan gambar 

berikut! 

 
 

Terdapat sebuah gambar 

anak panah seperti gambar 

diatas. Anak panah tersebu 

membentuk sudut-sudut 

berdasaarkan hasil 

pengamatan ada berapa 

sudut yang terbentuk dari 

susunan anak panah 

tersebut. 

9 sudut 
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9 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C3 Perhatikan gambar berikut!

 
gambar diatas merupakan 

gambar perlintasan kereta 

api. Terdapat sebuah 

rambu berbentuk silang. 

Jika kita misalkan rambu 

berbentuk silang tersebut 

adalah seperrti gambar 

berikut 

 

dengan nilai <SOP = 650.  

Berapa besar <ROQ 

65 

10 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C3 Perbandingan suatu sudut 

dengan penyikunya adalah 

8:1. Besar sudut tersebut 

adalah 

80 

11 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C3 Sudut yang besarnya tiga 

perlima dari pelurusnya 

adalah 

67,5 
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12 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C3 Suatu sudut besarnya 

seperempat dari penyiku  

berapa besar sudut tersebut 

18 

13 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C3  

 

Berapakah besar <POQ? 

50 

14 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut-

sudut yang 

dipotong garis 

transversal 

C3 Salah satu yang 

mempermudah kehidupan 

manusia adalah dengan 

adanaya pesawat 

sederhana seperti bidang 

miring. Pada bidang 

miring terdapat sudut yang 

akan terbentuk. 

 
Berapa nilai sudut x pada 

gambar bidang miring 

berikut 

 

20 

15 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C4 Diketahui dua perlima dari 

penyiku sudut adalah 26 

derajat. Besar sudut 

tersebut adalah? 

25 

16 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

C4 Diketahui besar <A adalah 

empat perlima dari <B. 

Jika <A dan <B saling 

50 
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tentang 

hubungan antar 

sudut 

perlurus penyiku dari <B 

adalah? 

17 Menyelesaikan 

permasalahan 

yang berkaitan 

tentang 

hubungan antar 

sudut 

C3 Dikertahui arah mata angin 

ada 8 seperti gambar 

berikut 

 

Diketahui sudut yang 

terbentuk antara Utara dan 

timur laut adalah 2x dan 

timur laut dengan timur 3x 

berapakah nilai x! 

18 

18 Menganalisis 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut-

sudut yang 

dipotong garis 

transversal 

C4 Perhatikan gambar 

berikut! 

Berapakah nilai y! 

60 

19 Menganalisis 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut-

sudut yang 

dipotong garis 

transversal 

C4 Perhatikan gambar berikut! 

 

Berpakah hasil dari x + y + 

z? 

70 

20 Menganalisis 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut-

sudut yang 

dipotong garis 

transversal 

C4 

 Berapa nilai dari x + y? 
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21 Menganalisis 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut-

sudut yang 

dipotong garis 

transversal 

C4 Perhatikan gambar berikut! 

Berapa nilai x pada 

gambar tesebut? 

78 

22 Menyelesaikan 

soal dengan 

menggunakan 

sifat-sifat sudut 

yang terjadi 

jika dua garis 

sejajar 

dipotong dua 

garis 

transversal 

C3 Perhatikan gambar berikut! 

 

Berapa nilai dari x + y 

pada gambar tersebut 

40 

23 Menganalisis 

permasalahan 

yang berkaitan 

dengan sudut-

sudut yang 

dipotong garis 

transversal 

C4 Perhatikan gambar berikut! 

berapa besar sudut BCA? 

65 

24 Menyelesaikan 

soal dengan 

menggunakan 

sifat-sifat sudut 

yang terjadi 

jika dua garis 

sejajar 

dipotong dua 

garis 

transversal 

C3 

berdasarkan gambar 

berikut berapakah nilai 

dari y 

23 

25 Menyelesaikan 

soal dengan 

menggunakan 

sifat-sifat sudut 

yang terjadi 

jika dua garis 

sejajar 

C3 

 

Besar < SRT adalah 

72 
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dipotong dua 

garis 

transversal 

 

 

d. Desain instrument penelitian 

Alat penelitian yang dirancang disesuaikan dengan bahan pembelajaran 

yang dibuat. Tujuan pembuatan desain intrumen ini adalah untuk menentukan 

apakah media yang dikembangkan memenuhi persyaratan kelayakan. Intrumen 

kevalidan dan intrumen tanggapan peserta didik terhadap media yang telah 

dikembangkan terdiri dari dua kategori intrumen penelitian. 

1. Desain instrumen validasi ahli 

 Tiga ahli (ahli media, ahli matei, dan ahli bahasa) membuat desain 

instrumen validasi media. Setiap lembar validasi terdiri dari sepuluh pertanyaan. 

2. Desain instrumen peserta didik 

 Desain instrumen peserta didik terdiri dari sepuluh pertanyaan yang 

bertujuan untuk mengevaluasi apakah media yang dibuat layak dan menarik 

perhatian siswa. 

 

3. Development (Pengembangan) 

Setelah tahapan design (perancangan), tahapan Development 

(pengembangan) adalah tahapan lanjutan di mana desain yang telah dibuat menjadi 

produk yang siap pakai. Proses tahapan pengembangan diuraikan berikut ini. 

a. Pengembangan desain produk 

Sebuah produk yang dikembangkan oleh penelitian ini adalah sebuah media 

pembelajaran interaktif matematika berbasis android dengan berbagai konten yang 
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dirancang untuk mendukung kegiatan pembelajaran interaktif. Tampilan media 

pembelajaran dapat dilihat di sini. 

 

1. Tampilan media pada smartphone 

Media yang telah dikembangkan dapat diinstal menggukan smartphone 

dengan sistem operasi Android. 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Media Pada Android 
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2. Tampilan awal masuk media 

Ketika peserta didik masuk kedalam media pembelajaran maka akan 

muncul tampilan awal masuk media. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.5 Tampilan Awal Masuk Media 
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3.  Tampilan Menu Log-In 

Sebelum peserta didik memulai belajar dengan media pembelajaran peserta 

didik harus melakukan log-in terlebih dahulu dengan menginput nama, kelas, da 

nasal sekolah. Apabila peserta didik tidak melakukan input data maka peserta didik 

tidak dapat masuk ke menu selanjutnya. 

  

Gambar 4.6 Tampilan Menu Log-In 
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4. Tampilan Halaman Utama Media 

Halaman utama media akan muncul setelah melakukan log-in. pada menu 

log-in ini peserta didik wajib memasukkan nama, kelas, dan sekolah agar dapat 

memulai kegiatan pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.7 Tampilan Halaman Utama 
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5. Tampilan Menu Utama 

Menu utama pada media pembelajaran ini terdapat beberapa pilihan menu 

yakni informasi, kompetensi, referensi, profil, materi, video, evaluasi, dan game. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.8 Tampilan Menu Utama 
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6. Tampilan menu petunjuk 

Menu petunjuk menampilkan informasi tentang fungsi tombol media.  

 

 

Gambar 4.9 Tampilan Menu Informasi 
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7. Tampilan menu kompetensi 

Menu kompetensi berisi kompetensi inti (KI), kompetensi dasasr (KD), 

dan indicator pencapaian kompetensi 

 

Gambar 4.10 Tampilan Menu Kompetensi 
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8. Tampilan menu refrensi 

 Menu refrensi berisi sumber-sumber yang diambil dalam pembuatan 

materi media pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.11 Tampilan Menu referensi 
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9. Tampilan menu materi 

Materi yang diambil pada pembuatan media pembelajaran ini adalah garis 

dan sudut yang terbagi menjadi tiga sub bab yakni garis, sudut, dua buah garis 

yang di potong garis transversal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.12 Tampilan Menu Materi 
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10. Tampilan menu video 

Untuk video pembelajaran yang dibuat berisi tentang cara menggambar 

garis dan sudut dengan berbantuan software geogbra 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Tampilan Menu Video 
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11. Tampilan menu Evaluasi 

Sebanyak dua puluh lima soal soal disertakan dalam evaluasi dan dapat 

dikerjakan secara mandiri oleh peserta didik dan nilai jawaban peserta didik dapat 

langsung dilihat setelah selesai mengerjakan evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.14 Tampilan Menu Evaluasi 
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12. Tampilan menu game 

Pada menu game ini terdapat mini game sederhana menyusun puzzle yang 

berkaitan dengan materi garis dan sudut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.15 Tampilan Menu Game 
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13. Tampilan menu profil 

Profil singkat pembimbing dan pengembang dapat ditemukan di menu 

profil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.16 Tampilan Menu Profil 
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b. Penilaian Kepraktisan Produk 

Setelah produk terselesaikan tahapan lanjutan yakni penilaian kepraktisan 

produk. Kegiatan penialain kepraktisan produk ini dilakukan dengan cara 

menunjukkan produk yang telah dikembangkan kepada para ahli beserta dengan 

lembar validasi yang telah di sediakan untuk mengukur sebeerapa praktis media 

yang telah dikembangkan. Para ahli yang melakukan penilaian kepraktisan produk 

yakni sebagai berikut. 

Tabel 4.3 Nama Validator 

No Ahli Nama Validator Jabatan 

1 

Materi 

Sri Wahyuni, S.Pd, M.Pd 
Dosen Pendidikan 

Matematika UMSU 

2 Fitri Wahyuni Siregar, S.Pd 

Guru Matematika SMP 

Muhammadiyah 57 

Medan 

3 

Media 

Surya Wisada Dachi, S.Pd, 

M.Pd 

Dosen Pendidikan 

Matematika UMSU 

4 Rahmat Mushlihuddin, M.Pd 
Dosen Pendidikan 

Matematika UMSU 

5 

Bahasa 

Devina Saragih, S.Pd 

Guru Bahasa Indonesia 

SMP Muhammadiyah 57 

Medan 

6 Lestriana Lestari, S.Pd 

Guru Bahasa Indonesia 

SMP Muhammadiyah 57 

Medan 

 

Para validator tidak hanya memberikan penilaian tetapi juga menyarankan 

perbaikan untuk media yang telah dikembangkan untuk menjadi lebih baik lagi. 

Hasil penilaian mereka akan diuraikan di bawah ini. 

1. Hasil penilaian kepraktisan produk oleh ahli materi 

Penilaian kepraktisan materi dilakukan oleh 2 orang ahli yakni 1) Sri 

Wahyuni, S.Pd, M.Pd. selaku dosen pendidikan matematika UMSU dan 2) Fitri 

Wahyuni Siregar, S.Pd. selaku guru matematika di SMP Muhammadiya 57 Medan. 

Hasil penilaian Kepraktisan oleh ahli materi adalah sebagai berikut 
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 Tabel 4.4 Hasil Penilaian Kepraktisan Oleh Ahli Materi 

No Aspek 
Validator 

V1 V2 

1 Kesesuaian materi dengan Kompetensi Inti (KI) 4 5 

2 Kesesuaian materi dengan Kompetensi Dasar (KD) 

dan indikator yang diharapkan 

5 5 

3 Cakupan materi sesuai dengan kebutuhan siswa 5 5 

4 Kejelasan materi yang disajikan pada media 

pembelajaran 

5 5 

5 Materi yang disajikan mudah dipahami siswa 5 5 

6 Tugas sesuai dengan materi dalam setiap kegiatan 

pembelajaran 

5 5 

7 Contoh soal, soal latihan serta evaluasi disertakan 

pada media pembelajaran 

5 5 

8 Adanya video pembelajaran dapat semakin 

membantu siswa dalam memahami materi yang 

disajikan 

5 5 

9 Materi yang ada pada video pembelajaran mudah 

untuk dipahami 

4 5 

10 Video pembelajaran yang ada sesuai dengan materi 

yang disajikan 

5 5 

Jumlah Skor 48 50 

𝑷 =
∑ 𝑹

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 98 % 

Kategori Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.4 dapat dilihat jumlah skor yang di peroleh dari 

validator 1 adalah 48 dan jumlah skor dari validator 2 adalah 50. Setelah dilakukan 

perhitungan sesuai rumus yang tertera pada tabel maka didapatkan nila persetase 

sebesar 98% dan mendapatkan kategori “sangat valid.” 

2. Hasil penilaian  kepraktisan oleh ahli media 

Penilian kepraktisan media dilakukan oleh 2 orang ahli yakni 1) Surya 

Wisada Dachi, S.Pd, M.Pd. selaku dosen pendidikan matematika UMSU dan 2) 

Rahmat Mushlihuddin, M.Pd, selaku dosen pendidikan matematika UMSU. Hasil 

penilaian kepraktisan oleh ahli bahasa adalah sebagai berikut. 
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 Tabel 4.5 Hasil Penilaian Kepraktisan Oleh Ahli Media 

No Aspek 
Validator 

V1 V2 

1 Petunjuk yang tersedia mudah dan jelas untuk 

dipahami 

5 5 

2 Media pembelajaran interaktif berbasis android 

berbantuann software Articlate Storyline 3 mudah 

untuk digunakan 

5 4 

3 Cakupan materi sesuai dengan kebutuhan siswa 5 5 

4 Media pembelajaran yang dikembangkan bersifar 

interakti 

5 5 

5 Volume atau suaran pada media pembelajaran 

dapat dikontrol dengan baik 

5 4 

6 Media pembelajaran yang dikembangkan dengan 

software articulate storyline 3 menarik 

5 5 

7 Navigasi yang disediakan dalam media 

pembelajaran menggunakan software articulate 

storyline 3 mudah untuk dioperasikan 

5 4 

8 Menu yang disediakan pada media pembelajaran 

jelas 

5 5 

9 Gambar warna serta tulisan pada media 

pembelajaran sesuai 

5 5 

10 Media pembelajaran berbantuan software articulate 

storyline 3 yang dikembangan memiliki kualitas 

yang baik serta layak digunakan 

5 4 

Jumlah Skor 49 46 

𝑷 =
∑ 𝑹

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 95 % 

Kategori Sangat Layak 

 

Berdasarkan tabel 4.5 dapat dilihat jumlah skor yang di peroleh dari 

validator 1 adalah 49 dan jumlah skor dari validator 2 adalah 46. Setelah dilakukan 

perhitungan sesuai rumus yang tertera pada tabel maka didapatkan nila persetase 

sebesar 95% dan mendapatkan kategori “sangat valid”. 

3. Hasil Penilaian Kepraktisan Oleh ahli bahasa 

Penilaian kepraktisan bahasa dilakukan oleh 2 orang ahli yakni 1) Devina 

saragih, S.Pd. selaku guru Bahasa Indonesia di SMP Muhammadiyah 57 Medan 
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dan 2) Lestriana Lestari, S.Pd. selaku guru Bahasa Indonesia di SMP 

Muhammadiyah 57 Medan. Hasil penilian kepraktisan oleh ahli bahasa adalah 

sebagi berikut. 

Tabel 4.6 Hasil Penilaian Kepraktisan Oleh Ahli Bahasa 

No Aspek Kriteria 
Validator 

V1 V2 

1 

Materi 

Kesesuain dengan Kaidah 

Bahasa 

5 5 

2 Kemudahan kata, istilah serta 

kalimat untuk dipahami 

5 5 

3 Kelengkapan kalimat yang 

digunakan 

5 4 

4 Kesesuain gaya bahasa 4 4 

5 Ketepatan redaksi pada 

penyajian meteri pembelajaran 

4 4 

6 

Video 

Kesesuain dengan Kaidah 

Bahasa 

4 5 

7 Kemudahan kata, istilah serta 

kalimat untuk dipahami 

4 4 

8 Kesesuaian gaya bahasa dalam 

pengucapan 

4 5 

9 Kejelasan dalam pengucapan 4 5 

10 Ketepatan redaksi dalam 

pengucapan 

4 4 

Jumlah Skor 43 45 

𝑷 =
∑ 𝑹

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 88 % 

Kategori Sangat layak 

 

Berdasarkan tabel 4.6 dapat dilihat jumlah skor yang di peroleh dari 

validator 1 adalah 43 dan jumlah skor dari validator 2 adalah 45. Setelah dilakukan 

perhitungan sesuai rumus yang tertera pada tabel maka didapatkan nila persetase 

sebesar 88% dan mendapatkan kategori “sangat valid”. 
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c. Revisi 

Tabel 4.7 Sebelum dan Sesudah Revisi 

Sebelum Revisi Setelah Revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman utama materi 

sebelum revisi 

 

                 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman utama 

materi setelah revisi 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman materi 

sebelum dirivisi 

 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman materi 

setelah di revisi 



70 
 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman utama video 

sebelum di revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman utama video 

setelah di revisi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman video sebelum 

direvisi 

 Video tanpa  animasi intro 

 Video tanpa link youtube 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Tampilan halaman video 

sesudah direvisi 

 Video dengan animasi intro 

 Video dengan link youtube 
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 Kesalahan penulisan simbol 

derajat 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Kesalahan penulisan simbol 

derajat telah diperbaiki 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Kesalahan posisi simbol sudut 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Kesalahan posisi simbol sudut 

telah diperbaiki 
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 Kesalahan penulisan kata evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 Kesalahan penulisan telah di 

perbaiki 

 Audio pada video pembelajaran 

terlalu pelan 

 Audio pada video pembelajaran 

telah ditambah volumenya 

 

4. Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi ini ada 2 tahap yakni uji coba kelayakan intrumen 

dan uji coba produk sekala kecil 

a. Uji coba kelayakan intrumen respon peserta didik 

Uji coba kelayakan instrument respon peserta didik ini dilakukan untuk 

melihat apakah intrumen yang diberikan telah layak untuk digunakan atau tidak. 

Uji coba kelayakan intrumen ini dilakukan dengan cara memberikan intrumen 

kepada 5 responden dalam hal ini peserta didik SMP Muhammadiyah 57 Medan 

kelas VII diluar dari 10 peserta didik yang akan dilakukan uji coba sekala kecil.   

Selanjutnya setelah intrumen diberikan kepada peserta didik dan mendapatkan hasil 

maka akan di hitung kelayakan intrumen dengan melihat validitasnya menggunakan 

koefisien korelasi product moment person dan reliabilitas. 
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1) Validitas 

Pada penelitian ini perhitungan koefisien korelasi product moment person 

dilakukan dengan berbantuan Microsoft Excel 2013 dengan menggunakan formula 

CORREL dan didapatkan lah hasil sebagai berikut. 

Tabel 4.8 Hasil Perhitungan Dengan Menggunakan Excel 

 
2) Realibilitas 

Untuk mencari reliabitas dengan melihat niali cronbach’c alpha dengan 

proses perhitungan berbantuan Microsoft Excel 2013 sehingga didapatkan data 

sebagai berikutt 

Tabel 4.9 Nilai Cronbach’c Alpha 

Jumlah Varian 7 

Varian total 62.8 

Nilai Cronbach's Alpha 0.987261 

 

Dari tabel di atas dapat dilihat bahwa nilai cronbach’c alpha yang didapat 

sangat Baik. Berdasarkan hasil dari membandingkan antar r-tabel dengan tingkat 

signifikasi 0.05 dan r-hitung yang didapat dengan berbantuan excel menggunakan 

formula CORREL maka didapatkan masing-masing item pernyataan dinyatakan 

valid. Selanjutnya degan melihat nilai cronbach’c alphe didapatkan hasil 0.987261 

sehingga mendapatkan kategori sangat baik. Maka dapat disimpulkan bahwa 

intrumen penelitian berupa angket respin peserta didik telah layak untuk digunakan 

X1 X2 X3 X4 X5 X6 X7 X8 X9 X10

PD 1 4 5 4 5 4 5 4 4 5 4 44

PD 2 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 40

PD 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 3 30

PD 4 3 4 3 4 3 4 3 3 4 3 34

PD 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 50

Nilai r-tabel 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 0.8783 198

Nilai r-hitung 0.965275 0.92002789 0.9652752 0.9200279 0.9652752 0.9200279 0.96528 0.965275 0.920028 0.9652752 62.8 Total Varian

Kesimpulan Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid Valid

Varians 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7 0.7 7 Jumlah Varian

0.98726

Responden
Nomor -Nomor Pernyaataan Didalam Konstruk Total 

Skor

Nilai Croban'c Alpha
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b. Uji coba produk dalam skala kecil 

Uji coba skala kecil akan dilakukan di SMP Muhammadiyah 57 Medan 

kelas VII dengan 10 siswa setelah produk dan instrumen divalidasi dan revisi. 

Proses pelaksanaannya dilakukan dengan cara uji coba produk kepada peserta didik 

dengan menunjukkan fitur-fitur yang disediakan serta bagaimana cara 

pengoperasiannya secara singkat. Selanjutnya, peneliti menyerahkan angket kepada 

peserta didik untuk melihat bagaimana respon peserta didik terhadap media yang 

telah dikembangakan untuk melihat keefektifan produk.  

  

Gambar 4.17 Uji Coba Produk Skala Kecil 

 

Hasil respon peserta didik berdasarkan uji coba sekala kecil dengan 10 

orang perserta didik adalah sebagai berikut 
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Tabel 4.10 Hasil Penilaian Kepraktisan Produk Oleh Peserta Didik 

Peserta 

Didik 

Pernyataan Total 

Skor 

Rata-

Rata 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

PD 1 4 4 4 5 4 4 5 5 5 5 45 4.5 

PD 2 4 4 3 5 4 4 4 4 4 4 40 4.0 

PD 3 3 3 3 2 3 4 3 3 5 4 33 3.3 

PD 4 4 4 5 5 4 4 2 4 5 4 41 4.1 

PD 5 3 4 2 4 3 3 4 4 1 3 31 3.1 

PD 6 5 5 5 5 4 4 4 4 4 4 44 4.4 

PD 7 5 4 5 3 4 4 5 4 5 5 45 4.5 

PD 8 3 4 3 5 3 3 5 3 3 5 37 3.7 

PD 9 3 2 4 3 4 5 4 3 2 3 33 3.3 

PD 10 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 43 4.3 

Total Skor Keseluruhan 392 

Rata Rata Skor Total 39.2 

𝑷 =
∑ 𝑹

𝑵
 𝒙 𝟏𝟎𝟎% 78% 

 

Berdasarkan tabel 4.8 di atas dapat dilihat hasil dari respon 10 peserta 

didik yang megisi angket didapatkan total skor keseluruhan 392, rata-rata skor 

total 39.2 dan persentase 78% sehingga masuk kedalam kategori “baik”. 

 

5. Evaluatian (Evaluasi) 

Tahap terakhir, tahap evaluasi, didasarkan pada tahap implementasi. Uji 

coba skala kecil produk dilakukan untuk mengevaluasi reaksi siswa terhadap angket 

penilian. Hasilnya dikategorikan sebagai "baik" jika siswa memberikan tanggapan 

yang cukup baik dan siswa dapat menggunakan produk dengan baik.   

Pada tahap evaluasi ini masih ada beberapa saran yang diberikan oleh 

seperta didik seperti media yang masih sedikit lambat ketika dioperasikan dan telah 

coba diperbaiki oleh pengembang. Selanjutnya adalah saran game yang terlalu 

sederhana dan level yang terlalu rendah hal tersebut tidak dilakukan perubahan oleh 

pengembang karena tujuan dari pembuatan media ini adalah untuk proses 

pembelajaran sehingga game dibuat pada media hanya sebagai hiburan semata. 



76 
 

 
 

Selanjutnya adalah backsound yang dianggap terlalu kekanakan hal tersebut juga 

sudah berusaha untuk diperbaiki oleh pengembang tetapi pengembangan 

mengalami kendala dalam perubahan backsound tersebut sehingga tidak dilakukan 

perubahan. 

 

B. Pembahasan 

Pengembangan media pembelajaran interaktif matematika berbasis android 

dengan bantuan software articulate storyline 3 ditujukan untuk tingkat siswa SMP 

kelas VII. Media yang dihasilkan dalam penelitian ini di install pada smartphone 

dengan sistem operasi Android. Penelitian sebelumnya yang menggunakan 

articulate storyline 3 adalah penelitian yang dilakukan oleh Wahyudi & Amry 

(2022) dengan judul pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi 

garis dan sudut. Namun demikian, peneliti hanya membatasi penelitian mereka 

pada himpunan, yang berarti materi hanya mencakup bagian kecil dari materi 

matematika yang dibahas. Jadi, peneliti melakukan hal baru dengan garis dan sudut 

kelas VII. Selain itu, produk yang dihasilkan peneliti memiliki video instruksional 

yang menggunakan geogebra sehingga siswa dapat mempraktekkan secara mandiri 

secara instan. 

Sesuai dengan tujuan dari penelitian ini yakni menghasilkan media 

pembelajaran interaktif matematika berbasis android berbantuan software 

articulate storyline 3, Mengetahui kevalidan media pembelajaran interaktif 

matematika berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi 

garis dan sudut, mendeskripkan kepraktisan media pembelajaran interaktif 

matematika berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi 
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garis dan sudut, mendeskripsikan keefektifan media pembelajaran interaktif 

matematika berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 pada materi 

garis dan sudut maka diuraikan oleh peneliti pada bagian pembahasan ini yang 

berdasarkan hasil penilitian yang telah dilakukan. Pada penelitian ini peneliti 

menggunaakan model ADDIE yakni Analysis (Analisis), Design (Perancangan), 

Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), Evaluation 

(Evaluasi). 

Analisis masalah dan analisis kurikulum adalah dua bagian dari tahap 

analisis ini. Selama tahap anaslisis, peneliti melakukan observasi dan wawancara 

dengan guru matematika di SMP Muhammadiyah 57 Medan tentang masalah yang 

dihadapi sekolah. Hasilnya menampilkan media pembelajaran yang digunakan 

dalam proses pembelajaran masih cukup terbatas, terutama dalam hal penggunaan 

teknologi. Akibatnya, ketertarikan peserta didik terhadap materi yang diberikan 

cukup rendah, terutama materi yang membutuhkan tingkat pemahaman yang tinggi. 

Setelah mengidentifikasi masalah, peneliti melakukan analisis kurikulum, yang 

digunakan sebagai referensi untuk pengembangan media pembelajaran. Analisis 

kurikulum juga digunakan untuk menentukan KI, KD, dan Indikator. 

Tahap desain adalah tahap yang dilakukan untuk mengumpulkan bahan-

bahan yang akan digunakan pada media, termasuk materi, warna, background, dan 

backsound, serta penyusunan konten yang akan digunakan pada media. Pada tahap 

ini juga dirancang instrumen validasi dan intrumen respons siswa. 

Tahap pengembangan, terdiri dari tiga tahapan. Tahap pertama adalah 

pengembangan desain produk, di mana desain telah dibuat dan kemudian 

diselesaikan dan disempurnakan selama tahap pengembangan hingga produk 
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selesai. Tahap kedua adalah penilaian kepraktisan produk, di mana proses validasi 

dilakukan oleh tiga jenis ahli, yaitu ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa. Hasil 

penilaian ahli materi oleh satu dosen matematika UMSU dan satu guru matematika 

di SMP Muhammadiyah 57 Medan memperoleh nilai persentase sebesar 98% 

dengan kategori "sangat valid"; penilaian ahli media oleh dua dosen matematika 

UMSU memperoleh nilai persentase sebesar 95% dengan kategori "sangat valid"; 

dan penilaian ahli bahasa oleh dua dosen matematika UMSU memperoleh nilai 

persentase sebesar 95% dengan kategori "sangat valid". Tahap terakhir pada 

tahapan pengembangan ini adalah revisi berdasarkan saran dari para ahli atau 

validator sehingga media layak benar-benar layak diimplementasikan. 

Tahap implementation (implementasi) tahap awal yang dilakukan pada 

implementasi adalah melakukan validasi intrumen respon peserta didik dengan 

mengambil 5 orang peserta didik yang akan dijadikan sebagai responden. 5 

responden tersebut merupakan siswa SMP Muhammadiyah 57 Medan kelas VII 

selain dari 10 orang peserta didik yang akan dilakukan uji coba skala kecil. Hasil 

validasi intrumen respon peserta didik didapatkan dengan perhitungan korelasi 

product moment person menggunakan Microsoft Excel dengan formula CORREL. 

Hasil kesimpulan dari perhitungan validasi instrument pada tabel 4.13 

Tabel 4.11 Hasil Kesimpulan Perhitungan Validasi Intrumen 

Pernyataan Kesimpulan 

Pernyataan 1 Sangat tepat 

Pernyataan 2 Sangat tepat 

Pernyataan 3 Sangat tepat 

Pernyataan 4 Sangat tepat 

Pernyataan 5 Sangat tepat 

Pernyataan 6 Sangat tepat 

Pernyataan 7 Sangat tepat 

Pernyataan 8 Sangat tepat 

Pernyataan 9 Sangat tepat 

Pernyataan 10 Sangat tepat 
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Selanjutnya adalah akan dilihat reliabitasnya yakni mendapatkan hasil nilai 

Cronbach's Alpha 0.987261 dengan kategorinya adalah “sangat tepat” sehingga 

intrumen yang digunakan telah valid dan dapat langsung digunakan kepada peserta 

didik. Tahapan lanjutan adalah uji coba produk skala kecil di SMP Muhammadiyah 

57 Medan kelas VII untuk melihat keefektifan produk. Pelaksanaannya dilakukan 

dengan cara memperkenalkan produk secara singkat dan kemudian memberikan 

angket kepada 10 siswa. Berdarkan penilaian dari 10 orang peserta didik tersebut 

maka didapatkan skor rata-rata keefektifan media yakni 39,2 dan persentase 78% 

berada dalam kategori "baik".  

Terakhir adalah tahap Evaluation (evaluasi) pada tahap ini apabila ada 

keluhan dari peserta didik pada media yang dikembangkan maka akan dilakukan 

revisi tahap akhir. Pada media yang telah dikembangkan ini para peserta didik 

mampu mengoperasikan media dengan cukup baik walaupun ada perbaikan agar 

media dapat lebih lancar dalam proses pengoperasian. 

Berlandaskan hasil tersebut, dapat dinyatakan bahwa penelitian dengan 

judul "Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Matematika Berbasis 

Android Berbantuan Software Articulate Storyline 3" telah berhasil diselesaikan, 

memberikan hasil yang dapat diandalkan, dan mendapatkan tanggapan positif dari 

siswa SMP, khususnya kelas VII.  Penelitian sebelumnya juga memperkuat 

pernyaataan diatas yang menunjukkan bahwa pengembangan pembelajaran ini 

dapat memudahkan siswa dalam melakukan aktivitas belajar saat di kelas maupun 

di luar kelas. Pengembangan media pembelajaran interaktif matematika ini juga 

dapat memudahkan siswa dalam melakukan kegiatan belajar mengajar secara 

mandiri(Wahyudi & Amry, 2022).  
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 Kelebihan dari media ini adalah dapat diakses dimanapun dan kapanpun 

oleh peserta didik secara ofline, media terdapat video tutorial menggambar garis 

dengan geogebra dan menggambar beberapa sudut istimewa. Kekurangan media ini 

adalah media hanya dapat di download pada smartphone dengan sistem operasi 

android sehingga tidak dapat digunakan pada smartphone dengan sistem operasi 

lainnya. Marker yang ada pada media masih cukup kecil sehinnga kurang nyaman 

dalam pengoperasiannya. 

Media pembelajaran dapat di download pada link berikut.  

https://1drv.ms/u/s!Ah8yMtt-N0j7gQLQPPQhbttGLAA6?e=9FTUpm    

https://1drv.ms/u/s!Ah8yMtt-N0j7gQLQPPQhbttGLAA6?e=9FTUpm
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

A. KESIMPULAN 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif matematika berbasis androis 

berrbantuan software articulate storyline 3 telah berhasil dilakukan dengan 

menggunakan model ADDIE dan media dapat dioperasikan dengan baik 

dengan berbagai konten-konten yang tersedia.link untuk mendowload media 

https://1drv.ms/u/s!Ah8yMtt-N0j7gQLQPPQhbttGLAA6?e=9FTUpm .  

2. Media pembelajaran interaktif matematika berbasis android berbantuan 

software articulate storyline 3 pada materi garis dan sudut telah dilihat 

kepraktisannya oleh tiga orang ahli yakni ahli dengan kategori “sangat valid”. 

Selanjutnya ahli materi dengan kategori “sangat valid”. Terakhir ahli bahasa 

dengan kategori “sangat valid”. Sehingga media yang telah dikembangkan 

sangat layak untuk digunakan. 

3. Bersdasarkan respon peserta didik terhadap media pembelajaran interaktif 

matematika berbasis android berbantuan software articulate storyline 3 maka 

keefektifan produk mendapatkan katergori “baik”. Sehinga media 

pembelajaran yang dibuat dapat diterapkan kepada peserta didik 

4. Perbedaan penelitian ini dari penelitian sebelumnya yakni pada cakupan materi 

yang dipilih dimana pada penelitian sebelum belum ada yang membahas 

mengenai materi garis dan sudut. Selain itu pada pengembangan kali ini 

terdapat video pembelajaran dengan menggunakan geogebra dan tutorial 

menggambar sudut istimewa. 

 

https://1drv.ms/u/s!Ah8yMtt-N0j7gQLQPPQhbttGLAA6?e=9FTUpm
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B. SARAN 

1. Pengembangan media pembelajaran interaktif matematika berbasis android 

berbantuan software articulate storyline 3 ini hanya terbatas pada materi garis 

dan sudut agar penelitian selanjutnya yang ingin melakukan penelitian jenis ini 

dapat mengambil jenis materi yang lain sehingga pembelajaran matematika di 

semua materi dapat lebih menarik bagi siswa. 

2. Tombol marker atau tombol untuk menampilkan pop-up masih terlalu kecil, 

sehingga pada penelitian selanjutnya dengan jenis penelitian yang sama, 

tombol marker dapat diperbesar lagi agar lebih mudah dalam 

pengoperasiannya. Hal ini merupakan salah satu kekurangan utama pada media 

3. Pada penelitian ini media masih belum dapat dioperasikan pada semua jenis 

smartphone media hanya dapat digunakan pada smartphone yang menjalankan 

sistem operasi android saja sehingga kedepannya dapat disempurnakan lagi dan 

digunakan pada sistem operasi smartphone yang berbeda.
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