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ABSTRAK

Astuti Yolanda, 2002030049, Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Aljabar dengan Aplikasi Articulate Storyline Berorientasi Pada Kemampuan
Pemecahan Masalah dan Kemandirian Belajar Siswa SMP, Skripsi
Fakultas Keguruan dan Ilmu Pendidikan Universitas Muhammadiyah
Sumatera Utara.

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran matematika
menggunakan Articulate Storyline untuk siswa SMP kelas VIII pada materi
operasi aljabar dan untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran
menggunakan Articulate Storyline_untuk siswa SMP kelas V111 pada pembelajaran
operasi aljabar. Model pengembangan yang digunakan adalah model
pengembangan ADDIE yang dimodifikasi menjadi tiga tahap yaitu tahap analisis,
perancangan, dan pengembangan. Subjek penelitian ini adalah siswa MTSS Al
Hidayah Adolina kelas VIII-B dengan menggunakan skala kecil sebanyak 15
orang siswa. Instrument penelitian yang digunakan adlah angket media
pembelajran yang terdiri dari angket ahli media, angket ahli materi, angket guru,
dan angket respon siswa. Media pembelajaran matematika menggunakan
Articulate Storyline materi operasi aljabar yang dikembangkan sudah memenuhi
kriteria layak untuk siswa SMP Kelas VIII. Kelayakan terlihat dari hasil penelitian
validator, dimana dari hasil penelitian media oleh ahli diperoleh nilai 92,5%
dengan kategori sangat layak, ahli materi 95,4% dengan kategori sangat layak,
sedangkan angket guru diperoleh 93,75% dengan kategori sangat layak, dan
angket respon siswa di peroleh 85,8% dengan kategori sangat menarik.

Kata Kunci :Pengembangan, Media Pembelajaran, Articulate Storyline
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pendidikan di era digital saat ini menghadapi tantangan untuk memenuhi
kebutuhan belajar siswa yang semakin kompleks. Salah satu mata pelajaran yang
sering menjadi kendala bagi siswa adalah aljabar. Kemampuan pemecahan
masalah dalam aljabar sangat penting, tidak hanya untuk keberhasilan akademis,
tetapi juga untuk kehidupan sehari-hari. Oleh karena itu, penting untuk

mengembangkan metode pembelajaran yang menarik dan efektif.

Matematika adalah ilmu dasar yang dapat mendasari perkembangan ilmu-
ilmu lainnya. Oleh karena itu, matematika merupakan salah satu mata pelajaran
penting untuk diajarkan disetiap jenjang sekolah. Umumnya tujuan pembelajaran
matematika yaitu membentuk kemampuan bernalar siswa seperti pemecahan
masalah, berpikir Kkritis dan logis, kreatif, inovatif, dan bersikap objektif baik pada
bidang matematika itu sendiri ataupun pada bidang lainnya di kehidupan sehari-
hari (Angga, 2018). Konsep matematika dalam kehidupan sehari-hari yang
diperlukan untuk membantu menyelesaikan masalah seperti halnya untuk
membantu manusia dalam mengusai permasalahan sosial, ekonomi, dan alam.

Matematika merupakan salah satu yang mendasari perkembangan kemajuan
sains dan teknologi, sehingga matematika di pandang sebagai ilmu yang
terstruktur dan terpadu, ilmu tentang pola hubungan dan ilmu tentang cara

berpikir untuk memahami sekitar (Marah Doly, 2015). Kenyataan dianggap yang



terjadi adalah sebagian besar siswa menganggap bahwa matematika itu mata
pelajaran yang sulit, dan abstrak untuk dipahami. Selain itu pada kegiatan
pembelajaran matematika itu membosankan, karena rata-rata guru di Sekolah
Menengah Pertama (SMP) masih banyak yang menggunakan metode
konvensional saat menyampaikan materi matematika (Fatia & Ariani, 2020). Guru
dalam memberikan materi pembelajaran masih kurang maksimal. Keterbatasan
sarana dan prasarana salah satu penyebabnya. Selain itu, perangkat pembelajaran
matematika yang disediakan guru juga tidak sama dengan tujuan pembelajaran.
Sehingga tujuan pembelajaran yang dibuat oleh guru tidak tersampaikan kepada
peserta didik. Faktor ini menjadi salah satu penyebab hasil belajar peserta didik
rendah. Faktor lainnya adalah kemampuan pemecahan masalah peserta didik
(Nasution, M. D., Oktaviani, W., Utara, S., & Utara, S. 2020).

Siswa mengatakan bahwa matematika itu sulit untuk dipahami khususnya
pada materi Bentuk Aljabar. Selain itu, dalam proses pembelajaran matematika,
guru disekolah kebanyakan mencatat materi dipapan tulis, dan langsung
memberikan soal. Oleh karena itu siswa merasa suasana pembelajaran yang
diciptakan di kelas kurang menarik, sehingga siswa mudah mengeluh dan
pembelajaran yang diberikan tidak bisa dipahami dengan baik.

Seiring dengan kemajuan teknologi yang sangat pesat telah dipengaruhi
dalam segala aspek kehidupan khususnya dalam dunia pendidikan. Perkembangan
ilmu pengetahuan dan teknologi ikut mendorong upaya-upaya pembaharuan
dalam pemanfaatan hasil-hasil teknologi dalam meningkatkan kualitas pendidikan

salah satunya dalam proses pembelajaran, yaitu menciptakan media pembelajaran



berbasis digital. Hal ini didukung dengan permendikbud No. 22 Tahun 2016 yang
menyebutkan bahwa salah satu prinsip pembelajaran yang digunakan adalah
pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi atau (TIK) sehingga dapat
meningkatkan efesiensi dan efeksifitas pembelajaran disekolah. Namun,
penggunaan bahan ajar berbentuk digital sendiri masih sedikit digunakan dalam

proses pembelajaran khususnya dalam pembelajaran matematika.

Multimedia pembelajaran telah terbukti dapat meningkatkan motivasi dan
keterlibatan siswa. Dengan memanfaatkan aplikasi seperti Articulate Storyline,
pendidik dapat merancang materi yang interaktif dan adaptif, yang sesuai dengan
kebutuhan siswa. Aplikasi ini memungkinkan pembuatan konten yang visual dan
menarik, yang dapat membantu siswa memahami konsep aljabar secara lebih

mendalam.

Salah satu pendekatan yang diambil adalah mengorientasikan
pengembangan multimedia pembelajaran pada kemampuan pemecahan masalah
dan kemandirian belajar. Dengan menggunakan Articulate Storyline, materi
aljabar dapat disajikan dalam bentuk simulasi, kuis interaktif, dan scenario-based

learning yang mendorong siswa untuk aktif berpikir dan mencari solusi.

Pembelajaran matematika pada umumnya selalu cenderung pada kegiatan
pemaparan konsep tersebut pada beberapa soal yang diberikan oleh guru. Hal ini
tentunya menggambarkan bahwa siswa menjadi objek yang pasif, sehingga
menghambat pada pengembangan keterampilan dirinya dalam belajar matematika.

Pemaparan konsep yang dilakukan oleh guru biasanya hanya berbentuk abstrak,



yang mengakibatkan siswa merasakan kesulitan dalam memahami konsep tersebut
sehingga minat dan motivasi belajar siswa menjadi rendah dan berpengaruh

terhadap hasil belajar siswa.

Proses pembelajaran tidak luput dari pembelajaran matematika yang
dianggap sebagai mata pelajaran tersulit bagi siswa. Salah satu materi yang
terdapat didalam nya adalah materi aljabar. Materi pokok aljabar menuntut siswa
memiliki pemikiran teliti dan kritis dalam menyelesaikan soal-soal yang berkaitan
dengan bentuk aljabar, materi ini merupakan bagian dari materi SMP kelas VIII.
Perlunya mengemas masalah matematika dalam balutan berpikir kritis atau
menyajikan masalah yang memaksa siswa untuk berpikir kritis tentunya punya
efek potensial terhadap efektivitas belajar. Banyak siswa yang belum mampu
memahami dan mengatasi masalah matematika yang berkaitan dengan aljabar.
Salah satu hambatan dalam aljabar adalah penggunaan simbol-simbol. Aljabar
merupakan elemen penting dan mendasar dalam pemikiran dan penalaran
matematis. Salah satu cara untuk meningkatkan keterampilan berpikir siswa
adalah dengan mengembangkan keterampilan berpikir siswa dalam aljabar,
dengan membiasakan siswa menyelesaikan soal-soal pemecahan.

Kehadiran multimedia interaktif dapat dijadikan sebagai media belajar
mandiri oleh peserta didik. Multimedia interaktif memberi peluang kepada peserta
didik untuk lebih leluasa dan individual dalam proses pembelajaran. Segala
informasi dapat diperoleh dengan mudah dan cepat oleh peserta didik hanya
dengan menghubungkan komputer, laptop, atau smartphone ke internet. Berbagai

situs web telah disediakan sebagai sumber belajar mandiri bagi peserta didik,



seperti google, blog, browser, google chrome, opera, internet explorer atau
youtube. Kecanggihan teknologi juga menghadirkan berbagai media presentasi,
seperti power point, prezi, dan sebagainya. Selama ini media presentasi hanya
digunakan untuk membantu guru dalam menjelaskan materi agar peserta didik
lebih mudah memahami materi pelajaran. Namun, semakin berkembangnya
teknologi, media pembelajaran juga dapat digunakan oleh peserta didik sebagai

sarana belajar mandiri.

Dalam konteks SMP, siswa berada pada tahap perkembangan di mana
mereka mulai mengembangkan kemandirian dalam belajar. Dengan desain
pembelajaran yang tepat, diharapkan siswa dapat lebih percaya diri dalam
memecahkan masalah aljabar, sekaligus meningkatkan motivasi mereka untuk
belajar secara mandiri. Penggunaan multimedia sebagai alat pembelajaran juga
dapat membantu guru dalam menyampaikan materi dengan cara yang lebih

menarik, sehingga tercipta suasana belajar yang positif.

Peserta didik berperan lebih aktif dalam mengembangkan cara-cara belajar
mandiri untuk menumbuhkan semangat belajar, motivasi, minat, kreativitas,
inspirasi, inovatif, dan mandiri. Pendidik hanya berperan sebagai fasilitator dan
membimbing peserta didik dalam memperoleh pengetahuan atau keterampilan
melalui usaha mandiri. Media pembelajaran tidak hanya dimanfaatkan oleh
pendidik namun, juga dapat dimanfaatkan oleh peserta didik. (Maryanti, 2024)
penggunaan media pembalajaran interaktif kurang dimanfaatkan guru dalam

proses pembelajaran.



Melihat permasalahan di atas, maka perlu dikembangkan multimedia
pembelajaran matematika yang membuat siswa lebih aktif dalam mengikuti proses
pembelajaran dan mampu memahami konsep dari materi yang diajarkan. Media
yang lebih menarik akan sangat mempengaruhi minat belajar siswa, maka perlu
adanya suatu inovasi dan pembaharuan dalam pengembangan media pembelajaran
yang dapat memotivasi sehingga kesulitan yang menjadi kendala siswa dalam
pembelajaran matematika dapat diminimalisir.

Media pembelajaran yang dapat digunakan sebagai sarana belajar mandiri
bagi peserta didik salah satunya adalah aplikasi articulate storyline. Aplikasi
articulate storyline merupakan sebuah perangkat lunak (software) yang
menyajikan fitur-fitur seperti video, gambar, animasi, foto, audio dan lain-lain.
Articulate storyline memiliki fungsi yang hampir sama dengan aplikasi Microsoft
power point. Aplikasi articulate storyline membuat pembelajaran berpusat pada
peserta didik. Aplikasi articulate storyline merupakan program Yyang
memungkinkan untuk membuat berbagai aplikasi multimedia yang bisa di
publikasikan di smartphone, android, laptop atau PC dan HTML5. Namun, pada
pembelajaran aljabar masih kurang di kembangkan penggunaan media Articulate
Storyline terutama di kurikulum merdeka. Oleh sebab itu, penulis tertarik
mengembangkan media interaktif Articulate Storyline pada pembelajaran ini
disekolah agar pembelajaran pada kurikulum merdeka ini dapat lebih mudah
dipahami oleh anak. Karakteristik peserta didik serta pengalaman yang didapatkan

dalam proses pembelajaran juga dipertimbangkan.



Berdasarkan uraian yang telah dikemukakan, untuk menghasilkan
pengembangan media tersebut maka akan dilakukan penelitian yang berjudul
“Pengembangan Multimedia Pembelajaran Aljabar dengan Aplikasi
Articulate Storyline Berorientasi Pada Kemampuan Pemecahan Masalah dan
Kemandirian Belajar Siswa SMP”

B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, dapat diidentifikasi beberapa
permasalahan sebagai berikut:

1. Media pembelajaran yang belum optimal
2. Kurangnya pemahaman siswa terhadap materi aljabar, terutama pada

pokok bahasan penjumlahan dan perkalian

3. Pemanfaatan teknologi komunikasi seperti ponsel pintar (smartphone)
dalam bidang pendidikan kurang dimanfaatkan khususnya pada
pembelajaran matematika

4. Belum ada media pembelajaran yang dikembangkan secara khusus

dengan sistem belajar menggunakan aplikasi articulate storyline

C. Batasan Masalah
Berdasarkan identifikasi masalah, penelitian ini difokuskan pada masalah

yang berkaitan:
1. Pengembangan media pembelajaran matematika menggunakan aplikasi
articulate storyline
2. Materi pelajaran dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan
hanya meteri operasi bentuk aljabar pada pokok bahasan penjumlahan,

pengurangan bentuk aljabar



D.

Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini:

1.

Bagaimana pengembangan media pembelajaran  matematika
menggunakan aplikasi articulate storyline bagi siswa kelas VIII pada
materi operasi aljabar?

Bagaimana kelayakan media pembelajaran matematika menggunakan

aplikasi articulate storyline pada materi operasi aljabar?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian ini adalah:

1.

Untuk mengetahui bagaimana pengembangan media pembelajaran
matematika menggunakan aplikasi articulate storyline pada materi
operasi aljabar.

Untuk mengetahui apakah media pembelajaran matematika
menggunakan aplikasi articulate storyline pada materi operassi aljabar

bagi siswa ini layak untuk diterapkan dalam pembelajaran matematika.

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberi manfaat:

1. Peserta didik

a. Membantu siswa dalam pembelajaran matematika.
b. Mampu mendorong semangat dan minat belajar melalui

animasi-animasi yang mendukung.

2. Guru



a. Membantu dan mempermudah penyampaian materi dalam
proses pembelajaran.
b. Sebagai referensi untuk mengembangkan media pembelajaran
yang variatif dan inovatif.
3. Peneliti
a. Sebagai tambahan wawasan pengetahuan untuk merancang

suatu bahan ajar yang memanfaatkan tekonologi.
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A. Media Pembelajaran Matematika

1. Pengertian Media Pembelajaran
Media merupakan wahana penyalur informasi belajar atau penyalur pesan.

Pengertian media dalam proses belajar mengajar cenderung diartikan sebagai alat-
alat grafis, fotografis, atau elektronis untuk menangkap, memproses, dan
menyusun kembali informasi visual dan verbal (Rostina Sudayana, 2015:4).
Menurut Asyhar (2020) Media pembelajaran merupakan segala sesuatu yang
dapat menyampaikan atau menyalur pesan dari suatu sumber belajar secara
terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang mendukung dimana
penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif.

Jadi, dapat dikatakan bahwa fungsi media untuk menyampaikan pesan.
Kemudian media pembelajaran dapat digunakan untuk memberikan materi
pembelajaran kepada siswa secara mudah diterima agar siswa mampu memahami
dengan cepat dan mudah. Begitu juga dengan guru yang mudah menyampaikan
materi ajarnya agar siswa mampu menerima dengan cepat. Media pendidikan
memiliki pengaruh yang positif dari sinergi yang mampu merubah sikap dan
tingkah laku mereka ke arah perubahan yang kreatif dan dinamis. Peran media
pendidikan sangat dibutuhkan dalam pembelajaran di mana dalam
perkembangannya saat media pendidikan bukan lagi dipandang sekedar alat bantu

tetapi merupakan bagian dari integral dalam sistem pendidikan dan pembelajaran.

10
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Berdasarkan pendapat di atas dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat
membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi

terhadap siswa.

2.  Fungsi Media Pembelajaran

Media berfungsi untuk intruksi dimana informasi yang terdapat dalam
media harus melibatkan siswa. Menurut Suparlan (2020) media pembelajaran
memiliki fungsi, di antaranya adalah dengan fungsi utama dalam membantu guru
dalam menyampaikan materi ajar sesuai dengan kondisi lingkungan pada kegiatan
pembelajaran. Menurut Levie & Lentz dalam (Suparlan, 2020) bahwa terdapat
fungsi pembelajaran di antaranya :

a) Fungsi atensi adalah fungsi menariknya perhatian siswa terhadap
konsentrasi belajar berkaitan dengan media pembelajaran visual yang
ditampilkan.

b) Fungsi afektif adalah menariknya perhatian konsentrasi siswa dengan
menggunakan media pembelajaran gambar.

c) Fungsi kompensatoris yaitu media visual yang berguna untuk

mengetahui sejauh mana tertariknya siswa dalam membaca.

Menurut Rejeki et al (2020) bahwa media pembelajaran berfungsi
menyampaikan materi pembelajaran oleh pendidik yang ada di kelas. Menurut

Rasyid & Rohani (2018:94) bahwa fungsi dari media pembelajaran adalah
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menyampaikan materi pembelajaran, proses pembelajaran menjadi lebih
interaktif, pembelajaran menjadi daya tarik untuk siswa, meningkatkan hasil
belajar, sebagai media proses pembelajaran, menjadikan peran guru agar lebih
produktif.

Berdasarkan pendapat beberapa para ahli tersebut dapat disimpulkan fungsi
media pembelajaran antara lain:

a) Penggunaan media pembelajaran bukan merupakan fungsi tambahan,
tetapi fungsi tersendiri sebagai sarana bantu untuk mewujudkan situasi
pembelajaran yang lebih efektif.

b) Media pembelajaran merupakan bagian integrasi dari keseluruhan
proses pembelajaran. Hal ini mengundang pengertian bahwa media
pembelajaran sebagai salah satu komponen yang tidak berdiri sendiri
tetapi saling berhubungan dngan komponen lainnya.

c) Media pembelajaran dalam penggunaannya harus relevan dengan
kompetensi yang ingin dicapai dan isi pembelajaran itu sendiri.

d) Media pembelajaran bukan berfungsi sebagai alat hiburan, dengan
demikian tidak di perkenankan menggunakannya hanya sekedar untuk
permainan atau memancing perhatian siswa sementara.

e) Media pembelajaran meletakkan dasar-dasar yang konkret untuk

berfikir.

3. Manfaat Media Pembelajaran
Nasution (dalam Nurrita, 2018) mengemukakan manfaat media

pembelajaran sebagai alat bantu dalam proses pembelajaran ialah sebagai berikut :



b)

d)
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Proses pembelajaran lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat
meningkatkan motivasi belajar siswa.

Bahan ajar akan lebih jelas tersampaikan maknanya, agar siswa lebih
memahaminya, dan memungkinkan siswa mampu memengaruhi
tujuan pengajaran dengan baik.

Metode pembelajaran sangat beragam, tidak hanya komunikasi verbal
melalui perkataan guru, siswa tidak bosan dan guru tidak lelah.

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar karena tidak hanya
mendengarkan penjelasan dari guru, tetapi juga melakukan kegiatan
lain yaitu melakukan, mengamati, mendemonstrasikan dalam lain-

lain.

Sementara itu Arsyad (dalam Nurrita, 2018) menyimpulkan bahwa

penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar mengajar ialah sebagai

berikut:

a)

b)

Media pembelajaran dapat memperjelas penyajian pesan informasi
untuk memudahkan proses pembelajaran dan meningkatkan hasil
belajar.

Media pembelajaran dapat mengembangkan dan menuntun perhatian
siswa sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar, interaksi
langsung antara siswa dengan lingkungan.

Media pembelajaran dapat mengatasi keterbatasan, indera, ruang dan
waktu. Objek yang ditampilkan di dalam kelas bisa di ubah dengan

slide, foto, film. Sekalipun objek yang sangat kecil bisa disajikan
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bantuan mikroskop, film, foto, slide. Begitupun dengan kejadian
langka yang terjadi di masa lalu bisa di tayangkan dengan bentuk

rekaman video, foto, film, slide.

Berdasarkan beberapa pendapat para ahli di atas maka bisa disimpulkan

bahwa manfaat dari media pembelajaran ialah sebagai berikut:

a)

b)

Manfaat bagi guru, yaitu: Media pembelajaran dapat membantu guru
untuk menyampaikan bahan ajar atau materi pembelajaran kepada
siswanya demi tercapainya tujuan pembelajaran yang berkualitas.

Manfaat bagi siswa, yaitu bisa meningkatkan motivasi dan perhatian
siswa, serta minat belajar siswa, sehingga siswa dapat menganalisis
materi pembelajaran yang disampaikan oleh guru dengan baik serta
terjadinya situasi belajar yang menyenangkan maka materi
pembelajaran yang disampaikan oleh guru dapat mempermudah siswa

untuk memahaminya.

B. Tinjauan Materi Operasi Aljabar

Aljabar berasal dari kata al-jabr yang berarti “pertemuan”, “hubungan”,

atau “penyelesaian”. Kata al-jabr diambil dari judul buku Hisab al-jabr wa al-

Mugabalah (Perhitungan dengan Retorasi dan Reduksi). Buku tersebut

merupakan karya Abu Ja’Far Muhammad Ibn Musa al-Khawarizmi (780-850 M),

seorang matematikawan Arab. Al-Khawarizmi merupakan pencetus istilah aljabar

sehingga ia dikenal “bapak Aljabar”. Jadi, aljabar adalah cabang ilmu matematika

yang mempelajari struktur, hubungan, dan kuantitas.
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Aljabar berkenaan dengan penggunaan variable (peubah), baik berupa
huruf-huruf atau lambang-lambang lainnya. Ikatan antara variabel satu dengan
variabel lainnya dinyatakan dengan bilangan dan operasi bilangan. Aljabar
menggunakan simbol (biasanya berupa huruf) untuk mereprentasikan bilangan
secara umum sebagai sarana penyederhanaan dan alat bantu memecahkan
masalah.

Aljabar biasanya berkaitan penyelesaian sistem perrsamaan, menemukan
nilai dari suatu yang belum diketahui, menggunakan rumus kuadrat atau bekerja
dengan sistem rumus, persamaan dan simbol huruf. Dalam mempelajari aljabar
dibutuhkan kemmpuan memahami simbol-simbol, operasi dan aturan-aturannya.
Kemampuan yang demikian tereksplorasi dalam penalaran aljabar yang
didalamnya memuat keteraampilan memahami pola-pola dan membuat
generalisasinya.

1) Penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar
Untuk menentukan hasil penjumlahan maupun hasil pengurangan
pada bentuk aljabar, perlu diperhatikan hal-hal berikut:

a) Suku-suku yang sejenis.

b) Sifat distributif perkalian terrhadap penjumlahan dan pengurangan,
yaitu:
(1) ab 4+ ac =a(b +c)
(2) ab—ac=a(b—rc)

c) Hasil perkalian dua bilangan bulat, yaitu:
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(1) Hasil perkalian dua bilangan bulat positif adalah bilangan bulat
positif

(2) Hasil perkalian dua bilangan bulat negatif adalah bilangan bulat
positif

(3) Hasil perkalian bilangan bulat positif adalah bilangan bulat
negatif adalah bilangan bulat negatif.

Dengan menggunakan ketentuan-ketentuan di atas, maka hasil
penjumlahan maupun hasil pengurangan pada bentuk aljabar dapat
dinyatakan dalam bentuk yang lebih sederhana dengan memperhatikan
suku-suku yang sejenis.

2) Perkalian bentuk aljabar

Operasi perkalian sangat bermanfaat saat kita mempelajari faktorisasi
bentuk aljabar. Sekarang ingat kembali sifat distributif pada perkalian
bilangan bulat. Jika a, b, dan ¢ bilangan bulat maka berlaku a x (b +
c) =ab +ac dan ax (b —c) = ab — ac. Sifat distributif ini digunakan
untuk menyelesaikan operasi perkalian bentuk aljabar.

a) Perkalian antara konstanta dengan bentuk aljabar
Perkalian suatu bilangan konstanta k dengan bentuk aljabar
suku satu dan suku dua dinyatakan sebagai berikut:
k (ax) = kax
k (ax+ b) = kax + kb

b) Perkalian antara dua bentuk aljabar
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Sebagaimana perkalian suatu konstanta dengan bentuk
aljabar, untuk menentukan hasil kali antara dua bentuk aljabar
kita dapat memanfaatkan sifat distributif perkalian terhadap
penjumlahan  dan sifat distributif perkalian terhadap
pengurangan.

Selain dengan cara tersebut, untuk menentukan hasil kali
antara dua bentuk aljabar, dapat menggunakan cara sebagai
berikut:

(ax+b)(cx+d=ax.cx +ax.d+b.cx + b.d
=ac2+ (ad + bc)x + bd
3) Pembagian
Jika dua bentuk aljabar memiliki faktor-faktor yang sama, maka hasil
pembagian kedua bentuk aljabar tersebut dapat dinyatakan dalam bentuk

yang sederhana dengan memperhatikan faktor-faktor yang sama.

C. Articulate Storyline

Articulate Storyline adalah sebuah perangkat lunak yang dapat digunakan
untuk membuat presentasi mirip seperti Microsoft Power Point. Articulate
Storyline dapat dikatakan dengan perangkat lunak yang menggabungkan teks,
gambar, video, animasi dan suara sehingga dapat memberikan bentuk penyajian
secara visual yang menarik. Setyaningsih (2020: 145) Articulate Storyline adalah
sebuah program yang dapat mendukung para perancang pembelajaran modern
berbasis digital mulai dari kalangan pemula hingga profesional. Sebuah pelajaran

dapat dipresentasikan dengan menggunakan perangkat lunak Articulate Storyline,
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yang berbasis e-learning. (Kurniawan, 2020: 1) Articulate Storyline merupakan
salah satu multimedia authoring tools untuk memproduksi media pembelajaran
interaktif yang berisi konten berupa kombinasi teks, gambar, grafik, suara,
animasi, dan video. Output yang dihasilkan pada Articulate Storyline ketika di
publish dapat berupa aplikasi yang dapat dilihat secara online (dalam bentuk
HTMLS5) atau diunduh sebagai file aplikasi yang dapat digunakan di berbagai
macam gadget, baik laptop, tablet, smartphone, maupun telepon. Aplikasi ini
memungkinkan pendidik untuk dapat merealisasi kreativitas ke level yang lebih
tinggi. Articulate Storyline ini memiliki fungsi yang hampir mirip dengan
Microsoft Power Point. Namun ada beberapa perbedaan dan fitur seperti timeline,

movie, picture, character dan lainnya.

Storyline 3

Get more from Storyline

Gambar 2. 1 Tampilan awal Articulate Storyline

Berikut kelebihan Articulate Storyline:
1) Memiliki fitur AS sangat mirip dengan fitur yang ada di Ms

PowerPoint
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2) Media dapat dibuat sendiri dengan mudah
3) Konten bersifat interaktif dapat berupa gabungan dari teks, gambar,
grafik, suara, animasi dan video
4) Tersedia fitur pembuat kuis dan fitur lainnya yang dapat digunakan
sesuai kebutuhan
5) Dapat diupload ke website atau bisa digunakan di perangkat lainnya
seperti aplikasi
Menurut (Suardi, 2021) ada langkah-langkah yang harus diperhatikan ketika
membuat media pembelajaran berbasis Articulate Storyline yaitu:
1) Unduh aplikasi Articulate Storyline terlebih dahulu pada PC/Laptop
2) Buka aplikasi Articulate Storyline
3) Membuat projek baru
4) Untuk menyimpan projek dapat menekan tombol Crtl+S
5) Untuk menampilkan hasil projek sementara sebelum di publish klik ikon
preview pada Ribbon menu
6) Untuk mempublish projek anda dapat mengklik ikon publish pada Ribbon

menu atau klik file > Publish.
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Gambar 2. 2 Tampilan Tools Articulate Storyline

Beberapa fungsi fitur Articulate Storyline yang dapat digunakan oleh
pengguna adalah sebagai berikut:

1) Penggunaan Timeline : Timeline digunakan untuk mengatur kapan dan
berapa lama sebuah objek yang akan ditampilkan pada media.

2) Penggunaan Layer : Layer (lapisan) merupakan bagian yang penting dalam
Articulate Storyline. Layer digunakan untuk memisahkan objek (konten)
yang satu dengan lainnya.

3) Penggunaan Trigger : Trigger merupakan perintah/control yang anda
berikan kepada objek tertentu agar dia melakukan aksi (action) yang anda
inginkan.

4) Penggunaan Player : Player pada Articulate Storyline adalah fitur yang
berada disekitar slide. Fitur ini bisa mencakup menu, slide note, glossary,
resources, seekbar, tombol navigasi dan komponen lain yang ditambahkan

disekitar slide.
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D. Penelitian yang Revelan

Hasil penelitian Lara Febri Dwi Putri.2022 yang berjudul ‘“Pengembangan
Interaktif Berbasis Articulate Storyline pada Mata Pelajaran Matematika Kelas
VIII di SMP” menyimpulkan bahwa pengembangan ini menunjukkan bahwa
multimedia interaktif pada mata pelajaran Matematika dapat dioperasikan secara
offline dan online. Berdasarkan penilaian oleh valdator media satu dan validator
media dua di peroleh rata-rata 3,89 dengan kategori “Valid”. Penilaian oleh
validator materi pada aspek kelayakan isi, kebahasaan, dan penyajian diperoleh
rata-rata 3,75 dengan kategori “Valid”. Hasil uji praktikalitas terhadap
multimedia interaktif dari aspek kesesuaian media, desain dan layout, dan
pengoperasian media, yang diperoleh dari peserta didik adalah rata-rata 3,34
dengan Kkategori “Praktis”. Dapat disimpulkan bahwa produk multimedia
interaktif berbasis Articulate Storyline pada mata pelajaran matematika di kelas

VIII di SMP layak digunakan dalam proses pembelajaran.

E. Kerangka Berfikir

Pemanfaatan media dalam proses pembelajaran yang melibatkan siswa
secara aktif masih jarang dilakukan. Berdasarkan observasi di kelas VI1I-b sudah
menggunakan kurikulim merdeka dan bahan ajar yang digunakan adalah buku
paket dan LKS sesuai dengan kurikulum yang berlaku. Sesekali menggunakan
beberapa media pembelajaran seperti Microsoft PowerPoint dan Microsoft Excel
yang menurut beliau memiliki keterbatasan sarana dan prasarana dari sekolah
tersebut. Guru terkadang menggunakan beberapa aplikasi matematika berbasis

android yang harus di download oleh masing-masing siswa.
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Salah satu cabang matematika yang diajarkan disekolah adalah Operasi
Aljabar. Dimana bentuk Aljabar sendiri merupakan bentuk operasi atau
pengerjaan hitung terdiri satu atau beberapa suku yang melibatkan peubah atau
variabel. Operasi Aljabar terdiri dari penjumlahan, pengurangan, perkalian, dan
pembagian bentuk aljabar.

Salah satu hambatan dalam aljabar adalah menyatakan ekspresi
menggunakan simbol-simbol. Standar aljabar merupakan hubungan antara
kuantitas, termasuk fungsi, cara untuk mewakili hubungan matematika dan
analisis perubahan. Hubungan fungsional dapat dinyatakan dengan menggunakan
notasi simbolis. Berfikir aljabar merupakan elemen penting dan mendasar dari
kemampuan berfikir matematika dan penalaran. Salah satu cara untuk
mengembangkan kemampuan berfikir siswa adalah dengan mengembangkan
kemampuan berfikir aljabar siswa, dengan membiasakan siswa menyelesaikan
soal-soal pemecahan masalah. Berfikir aljabar didasarkan ide-ide dan konsep
matematika dasar dan pada gilirannya ide-ide tersebut digunakan untuk
pemecahan masalah yang semakin canggih.

Adanya kesenjangan antara harapan dan kenyataan sehingga perlu
mendapatkan solusi yang tepat. Berdasarkan pada rumusan masalah, kajian teori
dan hasil penelitian yang relevan di atas, maka perlu dikembangkan suatu media
pembelajaran interaktif yang berbasis Articulate Storyline agar motivasi siswa

dalam belajar matematika meningkat.
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BAB Il

METODE PENELITIAN

A. Lokasi dan Waktu Penelitian

Penelitian yang menjadi tempat penelitian adalah MTs Swasta Al Hidayah
Adolina, JIn Emplasmen Batang Terap Kec. Perbaungan Kab. Serdang Bedagai.
Penelitian ini dilaksanakan pada bulan Agustus 2024 sampai dengan selesai untuk

materi Aljabar kelas VIII.

B. Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah media pembelajaran aljabar dengan
aplikasi Articulate Storyline berorientasi pada kemampuan dan kemandirian
belajar siswa SMP. Dengan pengujiankelayakan media yaitu dua orang dosen ahli

media, satu orang dosen ahli materi, dan satu orang guru matematika. Subjek

penelitian secara rinci tersaji dalam tabel 3.1 berikut:

Tabel 3.1 Subjek Penelitian

Tahap Penelitian Subjek Jumlah
Validasi Ahli Media Dosen 1 Orang
Validasi Ahli Materi Dosen 1 Orang

Validasi Guru Guru Kelas VIII 1 Orang
Respon Siswa Siswa 15 Orang

C. Objek Penelitian

Objek uji coba penelitian ini adalah media pembelajaran aljabar dengan

aplikasi Articulate Storyline berorientasi pada kemampuan dan kemandirian

belajar siswa SMP.
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D. Jenis Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan R&D
(Research and Develoment). Research and Develoment merupakan metode
penelitian yang digunakan untuk meghasilkan produk tertentu dan menguji
kefektifan produk tersebut (Sugiyono, 2018: 297). Penelian pengembangan
media pembelajaran matematika yang dilakukan yaitu dengan mengunakan model
pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Namun pada penelitian dimodifikasi hanya sampai pada tahap
pengembangan (development). Produk yang dikembangkan dan dihasilkan
dalam penelitian ini adalah media interaktif berbasis Articulate Storyline pada

materi operasi aljabar untuk siswa MTs Swasta Al Hidayah Adolina.

E. Prosedur Pengembangan

Prosedur penelitian ini mengadaptasi model pengembangan ADDIE yang
dikembangkan oleh Dick and Carry (2018:7), yaitu model pengembangan yang
terdiri dari lima tahapan terdiri dari Analysis (analisis), Design (desain),
Develoment (pengembangan), Implementation (implementasi) dan Evaluating

(evaluasi).

Analysis — Desaign — Development

Implementation Evaluation
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Berdasarkan Gambar diatas Analysis (Analisis) berarti kegiatan analisis
terhadap lingkungan sehingga ditemukan produk apa yang perlu dikembangkan.
Design (perencanaan) adalah kegiatan perancangan produk sesuai yang di
butuhkan berdasarkan analisis sebelumnya. Development (pengembangan) adalah
kegiatan pembuatan dan pengujian pruduk. Implementation (implementasi) adalah
kegiatan mengunakan produk. Evaluation (evaluasi) adalah kegiatan menilai
apakah setiap langkah dan produk yang dibuat sesuai dengan spesifikasi atau
belum.

A. Tahap Analysis (Menganalisis)

Tahap analisis adalah proses menentukan apa yang akan dipelajari oleh
siswa, yaitu menganalisis kebutuhan, identifikasi masalah, analisis teknologi,
menganalisis kurikulum, dan melakukan analisis tugas.

a) Analisis Kebutuhan Siswa

Analisis kebutuhan siswa bertujuan untuk mengetahui kebutuhan belajar
siswa dan mengetahui kemampuan afektif siswa pada media yang
dilakukan dengan observasi. Hasil analisis digunakan sebagai referensi
bagi media pembelajaran yang akan dikembangkan.

b) Analisis Teknologi

Analisis teknologi digunakan untuk mengembangkan media dan
menentukan program apa saja yang dapat mendukung program utama
yaitu Articulate Storyline dalam pengembangan media pembelajaran

pada materi operasi aljabar. Selain itu, untuk mengetahui teknologi apa
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yang dimiliki sekolah, sarana prasana, dan program yang sudah dikuasai
siswa.
B. Tahap Design (Merancang)

Setelah dilakukan analisis maka dapat dilakukan langkah selanjutnya yaitu
desain produk. Tahap design merupakan tahap kedua yang dilakukan dalam
pengembangan media pembelajaran dengan model ADDIE. Tahap ini
menjelaskan alur pengembangan media pembelajaran berbasis android
menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Peneliti melakukan perancangan
sebelum membuat produk supaya media yang dibuat sesuai dengan yang
dibutuhkan oleh subjek. Tujuan yang dilakukan tahap design adalah untuk
mendesain produk yang akan diharapkan dan metode pengujian produk yang

dihasilkan.

C. Tahap Development (perancangan)

Tahap selanjutnya setelah perencagan produk yakni tahap Development
(pengembangan), tahap dimana proses pembuatan atau produksi media. Setelah
desain produk telah selesai langkah selanjutnya. Pada pembuatan media,
peneliti menggunakan software Articulate Storyline adalah salah satu sofware
yang digunakan untuk membuat sebuah media pembelajaran menjadi interaktif
yang dapat digunakan di PC/Laptop. Tujuan tahap ini adalah untuk untuk
menghasilkan bentuk akhir media pembelajaran menjadi interaktif berbasis
android yang valid. Media yang dihasilkan akan dianalisis oleh validator,

kemudian direvisi berdasarkan arahan dari validator.
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D. Tahap Implementasi (Implementasi)

Setelah tahap pengembangan yang menghasilkan sebuah produk atau media
dan sudah divalidasi para ahli. Tahap selanjutnya yakni tahap Implementasi,
tahap dimana penerapan media pembelajaran yang sudah diproduksi di
lapangan, sesuai dengan sarannya. Produk ini akan diimplementasikan di MTs
Swasta Al Hidayah Adolina untuk menguji valditas dan praktikalitas Pada
tahap implementasi ini menghasilkan data hasil belajar siswa sebelum dan
setelah menggunakan media pembelajaran. Namun karena keterbatasan waktu
peneliti  hanya melakukan penelitian sampai tahap Development

(pengembangan).

E. Tahap Evaluation (evaluasi)

Tahap selanjutnya setelah implementasikan media yakni tahap
evaluasi.Tahap evaluasi adalah tahapan yang dilakukan untuk mengevaluasi
produk yang telah dikembangkan dan di implementasikan. Tujuan akhir
evaluasi yakni mengukur ketercapaian tujuan pengembangan. Pada penelitian
ini proses evaluasi dilakukan dengan menganalisis hasil implementasi, yaitu
dengan melakukan penilaian terhadap hasil media yang telah diterapkan. Pada
tahap ini akan mengetahui apakah produk tersebut efektif untuk pembelajaran
atau tidak. Namun karena keterbatasan waktu peneliti tidak melakukan evaluasi

dan hanya sampai tahap Development (pengembangan).
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F. Instrumen Penelitian

Instrumen adalah suatu alat yang digunakan mengukur fenomena alam
maupun social yang amati (Sugiyono, 2018:102). Instrumen yang digunakan
dalam penelitian ini terkait data yang dikumpulkan pada setiap tahapan dalam
penelitian ini yaitu lembar validasi instrument soal dan lembar angket respon
siswa.

1. Instrumen Pedoman Observasi

Instrumen observasi adalah instrumen yang berisi kisi-kisi pernyataan
yang sekiranya digunakan sebagai pedoman dalam melakukan observasi
untuk melihat permasalahan yang ada di lapangan. Observasi yang
dilakukan oleh peneliti yakni observasi non partisipatif Dimana peneliti
tidak secara langsung berpartisipasi dengan kegiatan yang dilakukan.

Observasi ini dilakukan pada awal pengumpulan data untuk bisa melihat

permasalahan secara langsung.

Tabel 3.2 Pedoman Observasi

No Aspek
1. | Kurikulum yang digunakan

2 | Proses pembelajaran matematika pada materi Aljabar

Penggunaan ilmu teknologi dalam pembelajaran matematika
3. | pada materi Aljabar

4. | Penggunaan media pembelajaran

5. | Sumber pembelajaran lain unyuk pembelajaran matematika

2. Instrumen Pedoman Wawancara
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Pada saat melakukan observasi, agar bisa mendapatkan hasil yang
maksimal maka kegiatan observasi juga di lakukan bersamaan dengan
kegiatan wawancara. Kegiatan wawancara berisikan pertanyaan seputar
proses pembelajaran Operasi Aljabar dilakukan untuk bisa memaksimalkan
informasi yang didapatkan. Kegiatan wawancara dilakukan dengan
melibatkan guru, dan siswa secara langsung. Kegiatan wawancara dilakukan
pada saat waktu istirahat. Adapun informasi yang didapatkan pada saat

wawancara digunakan untuk memperkuat permasalahan atau temuan yang

ada.
Tabel 3.3 Pedoman Wawancara
No Aspek Jumlah Butir
Pertanyaan
1. | Kurikulum yang digunakan 2
9 Proses pembelajaran matematika pada 2
" | materi Aljabar
Penggunaan ilmu teknologi dalam 5
3. | pembelajaran matematika pada materi
Aljabar
4. | Penggunaan media pembelajaran 2
Sumber pembelajaran lain untuk
5. ' . 2
pembelajaran matematika
Total Pertanyaan 10

G. Teknik Pengumpulan Data

Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini menggunakan angket.
Angket merupakan teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan cara

memberi seperangkat pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden
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untuk dijawabnya. Angket ini digunakan untuk mengevaluasi media yang telah
dikembangkan, baik sebelum uji coba maupun setelah uji coba. Angket tersebut
akan diberikan kepada ahli media dan ahli materi untuk menentukan kelayakan
media serta evaluasi media sebagai acuan revisi sebelum uji coba. Sedangkan
angket untuk siswa dan guru matematika digunakan untuk mengetahui

respon siswa dan guru terhadap media yang telah dikembangkan.

H. Teknik Analisis Data

Teknik analisis data adalah proses mencari dan menyusun secara sistematis
data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan lapangan, dan bahan-bahan lain,
sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri dan temuannya dapat diinformasikan
kepada orang lain (Sugiyono, 2018: 244). Data yang diperoleh dari angket
penilaian media oleh guru, ahli media, dan ahli materi dianalisis untuk kebutuhan
evaluasi media sehingga mendapatkan kelayakan dari media yang dikembangkan.
Kata “ Layak “ dalam kamus besar bahasa indonesia berarti pantas atau patut,
memenuhi persyaratan yang ditentukan atau yang harus ada. Teknik analisis data
yang digunakan adalah teknik analisis data kuantitatif yaitu menggunakan skala
Likert.

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena sosial. Dalam penelitian,
fenomena sosial ini telah ditetapkan secara spesifik oleh peneliti, yang selanjutnya
disebut variabel penelitian (Sugiyono, 2018: 93). Skala likert terdiri dari 5 skala

penilaian sebagai berikut:


http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
http://www.pdfcomplete.com/cms/hppl/tabid/108/Default.aspx?r=q8b3uige22
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Tabel 3.4 Skor Penilaian Validasi Ahli Media

Kurang Layak
Cukup Layak
Layak
Sangat Layak

BHWIN| -

Hasil validasi yang tertera dalam lembar penilaian media akan dianalisis

menggunakan rumus sebagai berikut:

P:£X100%

Diadaptasi (Lestari dan Virman, 2018)

Keterangan:

P = angka persentase data angket

f = jumlah skor yang diperoleh

N = jumlah skor maksimun

Kemudian, hasil persentase kelayakan media tersebut akan dikelompokkan

dalam kriteria interpretasi skor menurut skala likert, sehingga akan diperoleh
kesimpulan tentang kelayakan media. Kriteria interpretasi skor berdasarkan skala

likert adalah sebagai berikut:

Tabel 3.5 Kriteria Interpretasi Kelayakan

80,50% < x < 100% Sangat layak
60,50% < x < 80% Layak
40,50% < x < 60% Cukup layak
20,50% < x <40% Tidak layak

0% <x<20% Sangat tidak layak
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Kemudian peneliti membuat angket respon siswa. Angket tersebut dijawab
dengan memberi tanda centang pada kategori yang disediakan oleh peneliti
berdasarkan skala likert yang terdiri dari 5 skala penilaian sebagai berikut:

Tabel 3.6 Penskoran Pada Angket Guru dan Siswa

Sangat Praktis
Praktis
Kurang Praktis
Tidak Praktis

PN WD

Kemudian, hasil dari persentase tersebut dapat dikelompokkan dalam
kriteria interpretasi skor menurut skala likert sehingga akan diperoleh kesimpulan

tentang respon siswa. kriteria interpretasi skor menurut skala likert adalah sebagai
berikut:

Tabel 3.7 Kriteria Interpretasi Kemenarikan

80,50% < x < 100% Sangat menarik
60,50% < x < 80% Menarik
40,50% < x < 60% Cukup menarik
20,50% < x <40% Tidak menarik

0% <x<20% Sangat tidak menarik




BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Berdasarkan model pengembangan ADDIE yang telah dimodifikasi sampai
tahap tiga vyaitu development atau pengembangan, langkah-langkah
pengembangan media pembelajaran matematika pada materi operasi aljabar
menggunakan Articulate Storyline untuk siswa kelasVIIl SMP dilakukan melalui

tahap berikut.

1. Tahap Analisis (analysis)
Tahap analysis (analisis) dalam penelitian ini meliputi analisis kebutuhan siswa
dan analisi teknologi.
a) Analisis Kebutuhan Siswa
Analisis kebutuhan didapatkan pada saat melaksanakan observasi serta
hasil wawancara dengan Bapak Anggi Tiya Deswinandar, S.Pd., selaku guru
matematika kelas VIII MTS Al Hidayah Adolina. Dari hasil wawancara
didapatkan fakta bahwa penggunaan media pembelajaran masih jarang
dilakukan. Penggunaan media masih terbatas padaa PowerPoint dan
berbasis android, sehingga dalam kegiatan pembelajaran siswa tidak terlibat
secara aktif.
Dari analisis tersebut dapat disimpulkan bahwa siswa membutuhkan
media pembelajaran interaktif agar dapat terlibat aktif dalam kegiatan

pembelajaran di dalam kelas. Siswa di sekolah juga sudah memiliki

34



35

keterampilan yang cukup baik dalam menggunakan computer, laptop dan
juga smartphone, hal ini diketahui dari wawancara siswa, mereka sering
menggunakan komputer, laptop dan juga smartphone untuk media social
dan melakukan pekerjaan sekolah dengan menjalankan program pengeditan
seperti membuat PowerPoint, video dan sebagainya, disamping itu di
sekolah tersebut ada pelajaran teknologi informasi dan komunikasi (TIK).
Maka pemanfaatan media pembelajaran telah dilakukan di sekolah tersebut.
Sehingga pengembangan media dengan menggunakan Articulate Storyline

tidak terlalu sulit untuk diterapkan kepada siswa.

b) Analisis Teknologi

Articulate Storyline digunakan sebagai software utama karena
merupakan salah satu media yang efektif dan memiliki kemampuan untuk
membuat persentase, dan pembelajaran berbasis aplikassi atau e-learning
serta memiliki kemampuan menggambar sekaligus menganimasi. Software
ini juga dapat digunakan untuk mengembangkan bahan ajar seperti Kkuis,
tool-tool yang terdapat di media ini juga tidak terlalu sulit untuk
digunakan.

Masalah yang terjadi pada sekolah adalah belum mempunyai media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline khususnya pada
pelajaran matematika. Kelebihan software ini adalah memiliki tampilan
seperti powerpoint, menyediakan berbagai fitur untuk menambahkan

interaktivitas ke slide, template project, berbagai format publish seperti
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html5, LMS, Articulate Storyline online, CD, dan word, trigger untuk
mengarahkan tombol, dan layer untuk memisahkan objek. Dengan
demikian Articulate Storyline sesuai dengan pengembangan media

pembelajaran interaktif.

2. Tahap Perancangan (Design)
a) Penetapan Tujuan Pembelajaran

Setelah mempelajari materi operasi aljabar mengggunakan sofware
Articulate Storyline diharapkan siswa dapat mengenal bentuk aljabar,
mengidentifikasi tiga sifat yang ada di aljabar, dapat menyelesaikan operasi
aljabar.

b) Penyajian materi

Materi yang dapat dikumpulkan berdasarkan analisis kebutuhan siswa
adalah:

1) Penyejian materi berdasarkan pada buku sekolah matematika
SMP/MTs kelas VIII karya As’ari, Abdur Rahman, dkk. 2014.
Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. Jakarta : Puskur dan
Pebukuan, Balitbang, Kemendikbud.

2) Dalam pembuatan bahan ajar, peneliti menggunakan sofware
Articulate Storyline sebagai aplikassi pendukung.

c) Penulisan Naskah Media dan Materi
Perancangan naskah media dan materi merupakan perencanaan materi

yang akan disajikan dalam media pembelajaran berdasarkan pada hasil
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analisis yang telah dilakukan pada tahap sebelumnya. Materi dalam media
ini mencakup mengenal bentuk aljabar, sifat-sifat aljabar, serta operasi
bentuk aljabar.
d) Pembuatan storyboard dan flowchart
Setelah naskah selesai dibuat langkah selanjutnya adalah pembuatan
storyboard dan flowchart untuk memberikan gambaran yang jelas
mengenai tampilan dan tata letak tampilan media pembelajaran. Storyboard
dan flowchart dapat dilihat selengkapnya pada lampiran.
e) Perumusan Alat Evaluasi
Penyusunan instrument penilaian atau alat evaluasi bertujuan untuk
menilai produk yang telah dihasilkan. Instrumen yang digunakan
diantaranya adalah angket penilaian ahli media dan materi, angket evaluasi

guru, serta angket respon siswa.

3. Tahap pengembangan (Development)
a. Pembuatan media

Proses pembuatan media pembelajaran dimulai dari pengetikan materi,
soal-soal latihan, evaluasi, pembuatan audio visual dan dilanjutkan dengan
pembuatan template dan mengumpulkan komponen-komponen media antara
lain : background, teks, animasi, gambar, dan tombol navigasi.

Dasar pengembangan ini adalah storyboard dan flowchart media yang
dikembangkan terdiri dari bagian intro dan 4 pilihan menu utama yaitu (1)

Mengenal Bentuk Aljabar, (2) Sifat-sifat Aljabar (3) Operasi Bentuk Aljabar
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(4) Quiz. Proses pembuatan media dilakukan secara bertahap mulai dari
bagian intro, menu utama, dan penutup.

e |ntro

Intro merupakan bagian pembukaan yang berisi animasi yang dibuat
untuk menarik perhatian dan memfokuskan konsentrasi siswa. Animasi
intro terdiri dari judul materi dalam bentuk teks. Tampilan intro dapat

dilihat pada gambar 4.1

@ &

R MULAI Yy

Gambar 4. 1 Tampilan Intro

e Menu Utama

Menu utama terdiri dari 4 pilihan menu yaitu Mengenal Bentuk Aljabar,
Sifat-sifat Aljabar, Operasi Bentuk Aljabar dan Quiz. Pada bagian kanan
atas terdapat menu exit untuk keluar dari software. Tampilan bagian menu

utama dapat dilihat pada Gambar 4.2
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MENU MATERI

Q MengenalAljabar

a |

Q oOperasi Bentuk Aljabar

Gambar 4. 2 Menu Utama

Berikut ini penjelasan mengenal pilihan menu dan submenu pada menu

utama.

1) Mengenal Aljabar
Menu ini berisi tentang materi pengertian da nasal usul dari aljabar.

Tampilan mengenal aljabar dapat dilihat pada Gambar 4.3

- . MENGENAL ALJABAR Oﬂ
Vo N\

Aljabar berasal dari kata al-jabryang berarti “pertemuan”,
“hubungan”, atau “penyelesaian”.Kata al-jabr diambil
dari buku hisab al-jabr wa Al-Mugabalah (perhitungan

dengan Retorasi dan Reduksi). Buku tersebut merupakan

karya Abu Ja’Far Muhammad Ibn Musa Al-Khawarizmi (780-850 M),
seorang matematikawan Arab. Al-Khawarizmi merupakan
pencetus istilah aljabar sehingga ia dikenal “bapak aljabar”.

Jadi, aljabar adalah cabang ilmu matematika yang

mempelajari struktur, hubungan, dan kuantitas.

Gambar 4. 3 Tampilan Mengenal Aljabar
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2) Sifat-sifat Aljabar

Menu ini berisi tentang sifat-sifat aljabar yakni sifat komutatif, sifat
asosiatif, dan sifat distributif. Tampilan sifat-sifat aljabar dapat dilihat
pada Gambar 4.4

n «

v SIFAT-SIFAT ALJABAR C‘,«*.

<@,

sifat komutatif
sifat ini berlaku sifat ini berlaku sifat distributif
untuk operasi untuk operasi merrupakan sifat
penjumlahan dan penjumlahan dan operasi bentuk aljabar
operasi perkalian. operasi perkalian. yans meliputi bentuk
contohnya: contohnya: penjumlahan dan

pengurangan.

x+y=Y+x (a+x)+b=a+(x+b) contohnya: .
Xy =yx

e (ax)b = a(xh) a(b—c) =ab-ac

5y(4x + z) = 20xy+ Syz

Gambar 4. 4 Tampilan Sifat-Sifat Aljabar
3) Operasi bentuk aljabar

Menu ini berisi tentang operasi hitung aljabar yang terdiri dari
penjumlahan, pengurangan, perkalian dan pembagian. Tampilan dapat

dilihat pada Gambar 4.5
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o
1

. OPERASI BENTUK ALJABAR

Penjumlahan
contoh: 3x + 2y + 6x contoh: (4x +y)+5
penyelesaian penyelesaian
3x + 2y + 6x (4x+y)+5
=8x + 6x + 2y =@4x.5)+(5.y)
SIOX 2y = 2080y
Pengurangan
contoh: 3x -4y - x -y contoh: 6xy/3x
penyelesaian penyelesaian
3x-4y-x-y 6xy/3x
=3x-x-4y-y = bXy & 5
=2x - 5y =12y

Gambar 4. 5 Tampilan Operasi Bentuk Aljabar
4) Quiz
Berisi soal-soal tes yang bertujuan untuk mengetahui pemahaman

siswa setelah mempelajari materi operasi aljabar. Tampilan dapat dilihat

pada gambar 4.6

QUIZ OPERASI BENTUK
ALJABAR

Gambar 4. 6 Tampilan Quiz

b. Validasi Media Kepada Ahli Media Dan Ahli Materi
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Produk awal media pembelajaran yang telah dibuat akan dikonsultasikan

kepada dosen pembimbing dan dosen penguji untuk mendapatkan kritik dan

saran perbaikan. Setelah dilakukan revisi dan mendapat persetujuan kedua

dosen, selanjutnya valiidasi dilakukan dengan uji coba ahli media dan

materi. Prodduk hasil pengembangan yang telah di validasi akan dijadikan

acuan untuk melakukan perbaikan secara teoritik. Validator yang menilai

terdiri dari satu orang dosen ahli media, satu orang dosen ahli materi dan

satu orang guru matematika sebagai evaluasi materi. Saran para ahli akan

dijadikan bahan acuan untuk revisi media. Validasi dilakukan hingga media

dinyatakan layak untuk digunakan.

1) Hasil Penilaian Ahli

Penilaian ini digunakan untuk mengetahui

apakah media yang

dikembangkan layak atau tidak. Daftar validator dapat dilihat pada tabel

4.1

Tabel 4. 1 Daftar Validator

No

Nama

Keterangan

Indra Maryanti, S.Pd.,M.Si

Dosen ahli media

Dr.Lilik Hidayat Pulungan, M.Pd

Dosen ahli materi

Anggi Tiya Deswinandar, S.Pd

Guru matematika

a. Validasi media oleh ahli media

Hasil penilaian oleh ahli diperoleh sebagaimana yang disajikan dalam

tabel 4.2
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Skor
No Aspek yang dinilai Validasi % Kriteria
maks
1 | Tampilan media pembelajaran
] o 3 4 75 Layak
menarik perhatian siswa
2 | Media pembelajaran yan Sangat
_ P ) : yans 4 4 100 :
digunakan tidak mudah rusak Layak
3 | Penggunaan media pembelajaran
dapat mengurangi Sangat
P JHrang _ 4 4 100 ’
ketergantuangan siswa kepada Layak
guru
4 | Penggunaan media pembelajaran
dapat meminimalisis salah 3 4 75 Layak
persepsi yng terjadi pada siswa
5 | Kemenarikan tampilan media
] 3 4 75 Layak
pembelajaran
6 | Kesesuaian bentuk, ukurang tata
) Sangat
letak teks dan warna dalam media 4 4 100
. Layak
pembelajaran
7. | Kemudahan penggunaan media Sangat
_ 4 4 100
pembelajaran Layak
8. | Tata letak animasi, ketepatan
. o Sangat
pemilihan animasi, dan 4 4 100
o Layak
penempatan animasi
9. | Pemilihan kalimat dalam slide Sangat
4 4 100
Layak
10 | Konsistensi animasi Sangat
4 4 100
Layak
Sangat
Total Skor Rata-Rata 37 40 92,5

Layak
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Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa tingkat kelayakan media
adalah (37 : 40 ) x 100% = 92,5% dari yang diharapkan (100%). Atau dapat
disimpilkan bahwa kriteria kelayakan media “Sangat Layak™ sehingga bisa

digunakan dalam proses pembelajaran.

b. Validasi media oleh ahli materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui kelayakan media
pembelajaran yang dikembangkan dari segi materi. Penilaian oleh ahli materi
tersebut  dilakukan dengan menggunakan lembar penilaian media
pembelajaran oleh ahli materi. Hasil penilaian ahli materi di peroleh hasil

sebagaimana yang disajikan dalam tabel 4.3

Tabel 4. 3 Hasil VValidasi Ahli Materi

Skor
No Aspek yang dinilai Validasi % Kriteria
maks
1 | Kesesuaian kurikulum K13 3 4 75 Layak
2 | Kesesuaian dengan RPP 3 4 75 Layak
3 | Kesesuaian urutan materi Sangat
_ 4 4 100
pembelajaran Layak
4 | Kebenaran konsep/kebenaran Sangat
) 4 4 100
materi Layak
5 | Kemenarikan isi materi dalam Sangat
. 4 4 100
memotivasi penggunanya Layak
6 | Kesesuaian gambar/tabel dengan Sangat
) 4 4 100
materi Layak
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7. | Kesesuaian pembelajaran dengan A A 100 Sangat
materi yang disajikan Layak
8. | Kesesuaian soal latihan dengan Sangat
) _ 4 4 100
materi pembelajaran Layak
9. | Kejelasan urutan materi pada Sangat
o _ 4 4 100
aplikasi pembelajaran Layak
10 | Media pembelajaran yang
) ) ) Sangat
digunakan sesuai dengan tujuan 4 4 100
. Layak
pembelajaran
11 | Bahasa yang digunakan untuk
) ) Sangat
menjelaskan materi mudah 4 4 100
. . Layak
dipahami
Sangat
Total Skor Rata-Rata 42 44 95,4
Layak

Berdasarkan tabel diatas dapat diketahui bahwa tingkat kelayakan media
adalah (42 : 44 ') x 100% = 95,4% dari yang diharapkan (100%). Atau dapat
disimpilkan bahwa kriteria kelayakan media “Sangat Layak™ sehingga bisa

digunakan dalam proses pembelajaran.

c¢. Validasi media oleh guru

Penilaian dilakukan oleh bapak Anggi Tiya Deswinandar, S.Pd selaku guru
matematika kelas VIII untuk menilai media pembelajaran matematika yang
dikembangkan dari aspek materi. Hasil penilaian ahli materi oleh guru

matematika dapat dilihat pada tabel 4.4




Tabel 4. 4 Hasil VValidasi Angket Praktikalitas Oleh Guru
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No Aspek yang dinilai Validasi Skor % Kriteria
maks
1 Petunjul'< angket dinyatakan 4 4 75 Layak
dengan jelas
2 Kesesuaian
pernyataan/pertanyaan dengan 3 4 75 Layak
indicator
3 Menggunakan bahasa 4 4 100 Sangat
Indonesia yang baik dan benar Layak
4 Menggunakan pertnyataan Sangat
. 4 4 100
yang komunikatif Layak
Total Skor Rata-Rata 15 16 93,75 Sangat
Layak

Jumlah skor yang diperoleh dari peneliritian adalah 15 atau dapat diketahui

bahwa kelayakan media adalah (15 : 16 ) x 100% = 93.75% dari yang

diharapkan (100%). Atau dapat disimpilkan bahwa kriteria kelayakan media

“Sangat Layak” sehingga bisa digunakan dalam proses pembelajaran. Data

skor dan lembar penilaian media pembelajaran dapat dilihat pada lembar

penilaian.

2) Merevisi Produk

Revisi produk dilakukan setelah validasi media. Pada tahap ini dilakukan

perbaikan berdasarkan kritik dan saran dari ahli medua dan ahli materi.

Walaupun media ini sudah memenuhi kriteria layak, namun peneliti tetap

menerima saran dan kritik yang diberikan agar media yang dikembangkan

lebih baik lagi. Berikut ini perbaikan yang telah dilakukan.
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e Perbaikan tampilan pada bagian operasi bentuk aljabar
Validator memberi saran untuk menambahkan contoh penjabaran yang
lengkap pada operasi bentuk aljabar. Adapun revisi yang telah dilakukan

dapat dilihat pada gambar.

Sebelum revisi

- R
o OPERASI BENTUK ALJABAR .

z Penjumlahan &
contoh: 3x+2y+6x @ contoh: (4x + )5

penyelesaian 9x + 2y penyelesaian 20x + 5y

Pengurangan Pembagian
contoh:3x — 4y — x — y. § contoh: f;‘—yy
penyelesaian 2x — 5y penyelesaian 2x

Setelah revisi:

n oy

- OPERASI BENTUK ALJABAR i:

Penjumlahan .
contoh: 3x + 2y + 6x contoh: (4x+y)+5
penyelesaian penyelesaian
3x + 2y + 6x (4x+y)+5
=3x + 6x + 2y =@4x.5)+(5.y)
Sx +2y = 20y
Pengurangan
contoh: 3x -4y - x -y contoh: 6xy/3x
penyelesaian penyelesaian
Ix-4dy-x-y 6xy/3x
=3x-x-4y-y =6xy : 3%
=2x - 5y =2y

Gambar 4. 7 Tampilan Perbaikan Menu Operasi Bentuk Aljabar
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e Perbaikan pada soal-soal quiz

Ahli media memberi saran dan masukan agar memberikan soal quiz yang
berkaitan dengan sifat-sifat aljabar, agar siswa memahami keterkaitan materi

dan soal-soal yang diberikan.

Sebelum revisi :

Bentuk sederhanadari3x +4y +4 +x+y+2
4x -5y +1
C4X+5y+6
“4x+5y-6

Setelah revisi :

45 x (23 x 12) = (45 x 23) x 12. Sifat yang digunakan
adalah sifat ...

OAsosiatif
O Distributif

O Komutatif

Gambar 4. 8 Tampilan Perbaikan Soal Quiz
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c. Hasil uji coba Produk

Setelah media dikatakan layak dan dilakukan berbagai perbaikan
berdasarkan saran dari ahli media dan materi, tahap selanjutnya adalah uji coba
prodduk pada skala kecil. Uji coba produk dilakukan di MTs Al Hidayah
Adolina kelas VIII-b dengan mengambul sampel 15 orang siswa. Uji coba
dilakukan untuk mengetahui respon peserta didik terhadap kemenarikan produk

yang telah dibuat.

Setelah siswa menggunakan media pembelajaran, maka selanjutnya siswa
diminta melakukan penilaian terhadap media pembelajaran matematika yang

dikembangkan dari aspek tampilan media, penyajian materi, serta

Gambar 4. 9 Mengisi Angket Respon Siswa



50

Hasil penilaian media pembelajaran matematika oleh siswa dapat dilihat

sebagaimana disajikan pada tabel 4.5

Tabel 4. 5 Data Hasil Penilaian Oleh Siswa

Z
o

Nama Subjek Penelitian

Aspek yang dinilai

1 2 3
1 | Aisyah Tiara Balgis 19 24 29
2 Aldias Ibra Darma 17 24 28
3 | Amelia Syahwana 19 21 27
4 Dwi Lestari 17 25 29
5 Fakhirah Assafwah 16 22 31
6 Fazira Syahbani 13 20 23
7 Jaya Lubis 19 25 30
8 M Akbar Anggara 19 25 28
9 M Rifki Safaat 19 28 32
10 | M Zulfakar Pawas 14 18 29
11 | Nur Jannah Aprilia 18 24 29

12 Riska Aprilia 15 26 23
13 | Riski Dwi Ramadhani 18 25 29
14 | Risky Apriliano 15 18 25
15 Velma Adeliya 19 24 29

Jumlah 251 349 415

Skor Maksimum 300 420 480

Persentase (%0) 83,6% 83% 86,45%
. Sangat Sangat Sangat
Kategori Menarik Menarik | Menarik
Rata-rata 85,8% “Sangat Menarik”

Berdasarkan tabel hasil praktikalitas peserta didik masing masing

menunjukkan bahwa rata-rata ketiga aspek yang dinilai memperoleh presentase

85,8%. Dari hasil data diatas dapat diketahui bahwa Kkriteria interprestas

kemenarikan berada di “Sangat Menarik”.
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Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media, ahli materi dan guru menyatakan
bahwa media pembelajaran matematika memenuhi syarat kelayakan untuk
sebuah media pembelajaran. Kemudian, berdasarkan angket respon siswa
menunjukkan bahwa media yang dikembangkan penelliti menarik untuk

digunakan dalam proses pembelajaran.

B. Pembahasan

Penelitian yang peneliti lakukan ini merupakan penelitian pengembangan,
R&D (Research and Development). Peneliti ini mengembangkan media
pembelajaran berupa media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline. Sesuai dengan namanya media pembelajaran ini dibuat
menggunakan sofware Articulate Storyline. Materi yang disajikan dalam
media pembelajaran ini yaitu materi Operasi Aljabar. Tujuan dari penelitian
ini adalah untuk menghasilkan produk berupa media pembelajaran interaktif
dan mengukur tingkat kevalidannya agar dapat digunakan untuk membantu
proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil penelitian yang telah diuraikan pada hasil penelitian,
diperoleh media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline yang
menggunakan langkah-langkah model pengembangan ADDIE dengan tahap
Analysis (analisis), Design (perancangan), Development (pengembangan),
Implementation  (implementasi), dan Evaluation (evaluasi). Karena
keterbatasan peneliti, maka penelitian dilakukan hingga tahap Development
(pengembangan). Hasil dari pengembangan media pembelajaran akan diuji

kelayakannya.
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Tahap pengembangan media pembelajaran dimulai dari tahap analisis,
dimana pada tahap ono dilakukan analisis kebutuhan siswa dan analisis
teknologi pada materi operasi aljabar. Dari tahap analisis diperoleh bahwa
media pembelajaran menggunakan Articulate Storyline ini sesuai dengan
pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis android dan dapat
digunakan pada proses pembelajaran.

Pada tahap desain, dilakukan penetapan tujuan pembelajaran,
penyajian materi, penulisan naskah media dan materi, pembuatan storyboard
dan flowchart, serta perumusan alat evaluasi. Dari hasil penetapan tujuan
pembelajaran diperoleh tujuan pembelajaran yang sesuai dengan kurikulum
yang digunakan sekolah. Selanjutnya dilakukan penyajian materi dengan
menyiapkan buku referensi dan beberapa media pembantu yang digunakan
untuk pembuatan materi pembelajaran. Dari hasil penulisan naskah media
dan materi ditentukan bahwa materi yang akan disajikan dalam media
pembelajaran adalah mengenal bentuk aljabar, serta memahami operasi
aljabar. Dari pembuatan storyboard dan flowchartdiperoleh gambaran yang
mempermudah proses pengembangan dan menggabungkan komponen-

komponen media yang ada.

Tahap selanjutnya yang merupakan tahap akhir ada penelitian ini
adalah tahap pengembangan (development). Pada tahap ini, peneliti
mengembangkan media pembelajaran matematika materi operasi aljabar

sesuai dengan desain yang telah dirancang sebelumnya. Beberapa saran dari
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dosen pembimbing dan penguji digunakan dalam pengembangan media.
Setelah selesai, Articulate Storyline materi operasi aljabar dinilai oleh satu
orang dosen ahli media, satu orang dosen ahli materi dan satu orang guru
matematika dengan menggunakan angket penilaian media. Media kemudian
direvisi sesuai dengan saran perbaikan dari ahli media dan materi.

Berdasarkan penilaian, diperoleh skor rata-rata penilaian oleh ahli
media yaitu 92,5% dengan kategori “sangat layak”, sedangkan skor rata-rata
oleh ahli materi yaitu 95,4% dengan kategori “sangat layak”. Selanjutnya,
skor rata-rata oleh guru adalah 93,75% dengan kategori “sangat layak”. Jadi,
dapat disimpulkan bahwa menurut ahli media, materi dan guru Articulate
Storyline yang dikembangkan telah Valid yaitu derajat validates yang baik.

Setelah dikatakan layak dan selesai dikembangkan, maka selanjutnya
akan dilakukan uji coba produk dengan skala kecil yang melibatkan 15 orang
siswa kelas VIII-b MTSS Al Hidayah Adolina. Pembelajaran dirancang 2
kali pertemuan.

Setelah uji coba produk media, siswa akan diberikan angket respon
siswa. Berdasarkan uji coba produk diperoleh skor rata-rata 85,8% dengan
kategori “sangat menarik”. Berdasarkan interprestasi kemenarikan tersebut,
dengan demikian menunjukkan bahwa media yang dikembangkan peneliti

menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang diperoleh dari penelitian

dan pengembangan ini, dapat disimpulkan sebagai berikut.

1.

Pengembangan media pembelajaran matematika pokok bahasan operasi
aljabar menggunakan Articulate Storyline untuk siswa SMP kelas VIII
MTS Al Hidayah Adolina yang dikembangkan menggunakan model
ADDIE vyang telah dimodifikasikan sampai tahap 3 vyaitu tahap
pengembangan (Development) sudah memenuhi kriteria layak dan
menarik untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Kelayakan
terlihat dari hasil penilaian oleh ahli media yang memberikan skor
92,5% dengan kategori Sangat Layak. Hasil penilaian ahli materi
dengan skor 95,4% dengan kategori Sangat Layak. Hasil penilaian
guru dengan skor 93,75% dengan kategori Sangat Layak.

Respon siswa terhadap media pembelajaran menggunakan Articulate
Storyline pada materi operasi aljabar dengan respon Sangat Menarik.

Hal ini dilihat dari uji coba kelompok kecil dengan skor 85,8%.

54
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B. Saran

Dalam melakukan penelitian ini, peneliti mendapatkan beberapa kendala dan
juga keberhasilan. Untuk itu peneliti memberikan beberapa saran yang berkaitan
dengan penelitian pengembangan ini, saran ini diberikan kepada siapa saja yang
mempunyai keinginan untuk melakukan penelitian yang sama atau melakukan
inovasi-inovasi baru dalam pengembangan media ini. Saran dari peneliti adalah

sebagai:

1. Bagi Guru

a) Guru dapat menggunakan media pembelajaran yang sudah terbukti valid
ini untuk menyampaikan materi operasi aljabar atau menjadikan media
pembelajaran ini sebagai panduan dalam mengembangkan media
pembelajaran pada materi lain.

b) Guru diharapkan agar dapat menciptakan pembelajaran kreatif dan
inovatif untuk menarik minat belajar siswa dengan mengembangkan
media pembelajaran interaktif lainnya.

c) Media pembelajaran yang sudah dikembangkan ini dapat dijadikan
sebagai panduan untuk mengembangkan media pembelajaran dengan
menggunakan software lainnya karena masih banyak software-software
yang dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran interaktif.

2. Bagi sekolah

a) Media pembelajaran yang sudah dikembangkan dapat dijadikan sebagai

referensi untuk mengembangkan media pembelajaran dan menggunakan

software lainnya dan untuk mata pelajaran lain.
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b) Untuk mengintruksikan kepada guru-guru mata pelajaran lain agar
menjadi masukan atau pedoman pada media yang dikembangkan ini
untuk mengembangkan media pembelajaran dan menggunakan software
yang sama pada mata pelajaran masing-masing.

Disarankan untuk peneliti selanjutnya agar terlebih dahulu menguasai
software Articulate Storyline ini, agar proses pembuatan media
pembelajaran tidak memakan waktu yang lama dalam mendesain

produk yang ingin di kembangkan.
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1. Tahun 2008-2012 SD Negeri 095181 Sidamanik

2. Tahun 2012-2014 SD Negeri 101956 Sukaramai

3. Tahun 2014-2017 SMP sw YPI Dharma Budi Sidamanik

4. Tahun 2017-2020 SMA Negeri 1 Perbaungan

5. Tahun 2020-2924 Tercatat Sebagai Mahasiswa Fakultas Keguruan dan
IImu Pendidikan Matematika Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
Demikian daftar riwayat hidup ini saya perbuat dengan sebenar-benarnta
dan rasa tanggung jawab.

Medan, September 2024

Penulis

Astuti Yolanda



Lampiran 2 : Surat Izin Riset

g IHAMMADIYAH
MAJELIS PENDIDIKAN TINGGI PENELITIAN & PENGEMBANGAN PIMPINAN PU SATMUE

UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH SUMATERA UTARA
FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

u M SU e Unggul Berd K Badan Akreditas! Naslonal Perguruan Tinggl No. mysmmmm.vs:r::ov:ozz
Ungput | Cordat | Torpe Pusat Administrasi: Jalan Mukhtar Basri No. 3 Medan 20238 Telp. (061)6622400.55224:.07 Fax. (031)66254.14- "
S O MpsMipumsuacid ™ Mip@umsuacid Kl dn @ o

Nomor 12214 /11L.3/UMSU-02/F/2024 Medan, 27 Shafar 1446 H
Lamp - 27 Agustus 2024 M

N

Hal ¢ lIzin Riset
Kepada : Yth, Bapak/Ibu Kepala
MTs Swasta Al Hidayah Adolina
Di

Tempat.

Bismillahirahmanirrahim
Assalamu’alaikum Wr. Wb

Wa ba’du semoga kita semua sehat wal’afiat dalam melaksanakan tugas sehari-hari sehubungan
dengan semester akhir bagi mahasiswa Wwajib melakukan penelitian/riset untuk penulisan Skripsi
sebagai salah satu syarat penyelesaian Sarjana Pendidikan, maka kami mohon kepada Bapak/ibu

memberikan izin kepada mahasiswa kami dalam melakukan penelitian /riset ditempat Bapak/ibu
pimpin. Adapun data mahasiswa tersebut di bawah ini -

Nama ¢ Astuti Yolanda
NPM : 2002030049
Program Studi : Pendidikan Matematika

Judul Penelitian . Pengembangan Multi Media Pembelajaran Aljabar Dengan
Aplikasi Articulate Storyline Berorientasi Pada Kemampuan
Pemecahan Masalah dan Kemandirian Belajar Siswa SMP.

Demikian hal ini kami sampaikan, atas perhatian dan kesediaan serta kerjasama yang baik dari
Bapak/ibu kami ucapkan banyak terima kasih, Akhirnya selamat sejahteralah kita semuanya,
Amin.

Wassalam

NS

Apeani Relarahan Malayiia *
Mk s Boai winme Ageem
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Lampiran 3 : Surat Balasan Dari Sekolah




Lampiran 4 : Lembar Validasi Ahli Media

-~

LEMBAR VALIDASIAHLI MEDIA

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/GANJIL
Pokok Bahasan : Operasi Bentuk Aljabar

Petunju
k:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Aljabar dengan Aplikasi Articulate Storyline Berorientasi Pada
Kemampuan Pemecahan Masalah dan Kemandirian Belajar Siswa SMP, peneliti
menggunakan instrumen Video Animasi Pembelajaran Untuk itu, peneliti memintta
kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan peturjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/lbu memberikan penilaian terhadap Lembar
Pengamatan
Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana terlampir.
2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek
™)
pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Tby.
3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu.
4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah yang
perlu
direvisi atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah disiapkan.
Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan terima Kasih.

Keterangan Skala
Penilaian:

I berarti “Kurang Relevan™

2 berarti “Cukup Relevan™
- berarti “Relevan™

4 -berarti “Sangat Relevan™

LIMBAR INSTRUMIN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN IDENGAN APLIKAS! ARTICULATE STORYLINE
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR. PRODI PENIIINKAN MATEMATIRA. FRIP UMSU
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pek yang dinilai

s
W

pil ia pemlujnmn '
menarik perhatian siswa

2. | Media pembelajaran yang digunakan v,
tidak mudah rusak

3. | Penggunaan media pembelajaran
dapat mengurangi ketergantungan W

siswa pada guru

4. | Penggunaan media pembelajaran

meminimalisis salah persepsi yang \ v

terjadi pada siswa

5. | Kemenarikan tampilan media v
pembelajaran ’

6. | Kesesuaian bentuk, ukuran tata letak

teks dan warna dalam media

pembelajaran

7. | Kemudahan penggunaan media

pembelajaran

8. | Tata letak animasi, ketepatan

pemilihan animasi, penempatan

animasi

.| Pemilihan kalimat dalam setiap slide

10. | Konsistensi animasi

Y <SS

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan

2. Dapat digunakan dengan revisi besar
Dapat digunakan dengan revisi kecil

4. Dapat digunakan tanpa revis

P‘lr_><w0°/.,
n

= 37
40

x 160 /o

LIMBAR INSTRUMIN PRAKTIKAIITAS MULTIMEDIA PIMBEIAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE
FPADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR. PRODI PENDIDIKAN MATIMATIKA. FKIP. UMSU



Saran-Saran:

/oefﬁaizez' goal hstumen olseevadkon aﬂenﬂan Inatert
Sat- sifat Operaw aljabar

Medan, 27 Agustus 2024

Indra Maryanti, S.Pd.,M.Si

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE
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Lampiran 5: Lembar Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI/AHLI MATERVISI
Media Pembelajaran Aljabar dengan Aplikasi Articulate Storyline

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/GANJIL
Pokok Bahasan : Operasi Bentuk Aljabar

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: Pengembangan Multimedia Pembelajaran
Aljabar dengan Aplikasi Articulate Storyline Berorientasi Pada Kemampuan Pemecahan
Masalah dan Kemandirian Belajar Siswa SMP, peneliti menggunakan instrumen Media
Pembelajaran. Untuk itu, peneliti memintta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator
dengan petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Lembar Pengamatan
Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda cek
(¥) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai dengan
penilaian Bapak/Ibu.

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah yang
perlu direvisi atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

: berarti “Kurang Relevan”
- berarti “Cukup Relevan”
- berarti “Relevan”

- berarti “Sangat Relevan”

BN -

LEMBAR INSTRUMIN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKAST ARTICULATE STORYLINE
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Kesesuatan kunkulum K13

| Kesesuaian dengan RPP
Kesesuaian urutan maten
_pembelajaran_
Kebenaran konsep kebenaran maten
N Kemenankan i1si maten dalam
memotivasi penggunanya

6 Kesesuatan gambar/tabel dengan
maten

|
|
|
!r_ 7. | Kesesuaian pembelajaran
|
|

NENANNEQ

dengan materi yang disajikan

8 | Kesesuaian soal latihan dengan
materi pembelajaran

Kejelasan uraian materi pada
aplikasi pembelajaran

10. | Media pembelajaran yang digunakan
sesuai dengan tujuan pembelajaran
11. | Bahasa yang digunakan untuk
menjelaskan materi mudah dipahami

AN

Penilaian Umum:

1. Belum dapat digunakan P .
2. Dapat digunakan dengan revisi besar

3. Dapat digunakan dengan revisi kecil
’Z) Dapat digunakan tanpa revisi = _E X (00 '/_

Saran-Saran: =135, 4 p 4

Medan, 16 Agustus 2024
Validator Materi,
’ -

v

Z
Dr.Lilik Tlidayyp¢ Pulungan, M.Pd

LEMBAR INSTRUMIN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DINGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE
FPADA POKOK BAHASAN OFFRASI BINTUK ALJABAR PRODI PENDIDIKAN MATIMATIKA. FRIP UMSU




Lampiran 6 : LembarAngket Praktikalitas Guru

LEMBAR VALIDASI ANGKET PRAKTIKALITAS

Mata Pelajaran : Matematika
Kelas/Semester : VII/GANJIL
Pokok Bahasan : Operasi Bentuk Aljabar

Petunjuk:

Dalam rangka penyusunan skripsi dengan judul: Pengembangan Multimedia
Pembelajaran  Aljabar dengan Aplikasi Arficulate Storyline Berorientasi Pada
Kemampuan Pemecahan Masalah dan Kemandirian Belajar Siswa SMP, peneliti
menggunakan instrumen Video Animasi Pembelajaran. Untuk itu, peneliti memintta
kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Lembar
Pengamatan Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat sebagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak/Ibu memberikan tanda
cek(V) pada kolom penilaian sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu.

3. Untuk Penilaian Umum, dimohon Bapak/Ibu melingkari angka yang sesuai
dengan penilaian Bapak/Ibu

4. Untuk saran dan revisi, Bapak/Ibu dapat langsung menuliskannya pada naskah yang
perlu direvisi atau menuliskannya pada kolom Saran yang telah disiapkan.

Kesediaan Bapak/Ibu dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak/Ibu, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

1 : berarti “Kurang Relevan”
2 : berarti “Cukup Relevan”
3 : berarti “Relevan”

4 : berarti “Sangat Relevan”

LEMBAR INSTRUMIN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALIABAR, PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIP. UMSU
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ASpe

Aspek yang dinilai

S B e o e P ) it e i 03 L Bt it g
Petunjuk lembar angket dinyatakan \/
dengan jelas
esesuaian perrmyataan/pertanyaan o
indicator

enggunakan bahasa Indonesia
ang baik dan benar

enggunakan pernyataan yang
omunikatif

%

@

N

Penilaian Umum:
1. Belum dapat digunakan {_
2. Dapat digunakan dengan revisi besar V -~ -
3. Dapat digunakan dengan revisi kecil Q
Dapat digunakan tanpa revisi \S

\b
Saran-Saran: -

Adolina, 29 agustus 2024
Validator

i

Anggi Tiya Deswinandar, S.Pd

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLIN
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR, PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIP UMSU
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Lampiran 7 : Lembar Uji Praktikalitas Oleh Guru

—_—

INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN ALJABAR DENGAN APLIKASI ARTICULATE
STORYLINE DI MTSS AL HIDAYAH ADOLINA

Nama Guru : Anggi Tiya Deswinandar, S.Pd

Petunjuk Pengisian:

Berikut ini adalah angket uji kepraktisan media pembelajaran dengan aplikasi Articulate
Storyline pada pokok bahasan Operasi Bentuk Aljabar matematika kelas VIII di MTSS AL
HIDAYAH ADOLINA. Untuk itu, peneliti memintta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi
validator dengan petunjuk sebagai berikut:

1. Dimohon agar Bapak/Ibu memberikan penilaian terhadap Lembar Pengamatan
Pengelolaan Pembelajaran yang telah dibuat schagaimana terlampir.

2. Untuk tabel tentang Aspek yang Dinilai, dimohon Bapak Tbu memberikan tanda cek V)
pada kolom penilaian sesuai dengan pemlaian Bapak Thu

Kesediaan Bapak/Ibu dalam membenkan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan Bapak Ibu, pencliti ucapkan tenma kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

: berarti “Kurang Relevan’
: berarti “Cukup Relevan™
: berarti “Relevan™

: berarti “Sangat Relevan’

& W) N -

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE )
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR. PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIP. UMSU |
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Tampilan Media Pembelajaran

Tampilan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian.

S

Kesesuaian ukuran, wamna, dan
resolusi media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline

\

Kesesuaian jenis font yang
digunakan dalam media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

<

Kesesuaian durasi tampilan media
pembelajaran  dengan  aplikasi
Articulate Storyline

<

Kesesuaian animasi yang
digunakan pada media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

IL

Penyajian Materi

Keseuaian materi yang disajikan
dengan tujuan pembelajaran

1=

Contoh soal yang disajikan dalam
media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline jelas

Kesesuaian contoh soal dengan
materi yang disajikan

Dalam media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
dilengkapi latihan soal

Untuk mengakses media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline tidak
memerlukan jaringan internet

SN

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
sangat interaktif

C

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian peserta

<

Kemudahan dan Manfaat

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASIARTICULATE STORYLINE
PADA POROK BAHASAN OPERAN! BENTUK ALJABAR. PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA. FRIP UMSU

| lebih efisien

Penggunaan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline

v




Peserta didik merasa terbantu
dengan adanya media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

media pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline dapat diakses
kapan saja dan dimana saja sesuai
kebutuhan pendidik

Peserta didik lebih mudah belajar
mandiri

Guru merasa terbantu dengan
adanya media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline

SN 1N K

media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline efektif
digunakan pada pembelajaran
online maupun offline

<

Media pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline mengurangi
dominasi peran guru

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline belum
pernah digunakan sbeelumnya
(peserta didik kelas VIII Mts Al
Hidayah Adolina)

v

P-

x o0

% 1007,

(9s1|

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE

Adolina, 29 agustus 2024

Validator

% ‘]1&./

Anggi 'éya Deswinandar, S.Pd

PADA POKOK BAHASAN OPERASI] BENTUK ALJABAR. PRODI PENDIDIKAN MA TEMATIKA, FKIP. UMSU
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Lampiran 8 : Lembar Uji Praktikalitas Siswa

INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN ALJABAR DENGAN APLIKASI ARTICULATE
STORYLINE DI MTSS AL HIDAYAH ADOLINA

NamaSiswa : (V) Aklbar Ar\(.):)era
Kelas : \/\“ \’

Petunjuk Pengisian:

Berikut ini adalah angket uji kepraktisan media pembelajaran dengan aplikasi Articulate
Storyline pada pokok bahasan Operasi Bentuk Aljabar matematika kelas VIII di MTSS AL
HIDAYAH ADOLINA. Untuk itu, peneliti memintta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi
validator dengan petunjuk sebagai berikut:

Kesediaan siswa dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

: berarti “Kurang Relevan”
: berarti “Cukup Relevan”
: berarti “Relevan”

: berarti “Sangat Relevan”

BN -

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLIN,
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR, PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIP, UMSU



No.

Aspek yang dinilai

Nilai

Tampilan Media Pembelajaran

Tampilan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian.

Kesesuaian ukuran, warna, dan
resolusi media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline

SIS

Kesesuaian jenis font yang
digunakan dalam media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

Kesesuaian durasi tampilan media
pembelajaran  dengan  aplikasi
Articulate Storyline

Kesesuaian animasi yang
digunakan pada media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

e

Penyajian Materi

Keseuaian materi yang disajikan
dengan tujuan pembelajaran

s

Contoh soal yang disajikan dalam
media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline jelas

<

Kesesuaian contoh soal dengan
materi yang disajikan

Dalam media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
dilengkapi latihan soal

Untuk mengakses media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline tidak
memerlukan jaringan intemet

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
sangat interaktif

S

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian peserta

Kemudahan dan Manfaat

1. | Penggunaan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
lebih efisien

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE

PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR, PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIFP, UMSU
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2. | Peserta didik merasa terbantu
dengan adanya media

pembelajaran dengan aplikasi \/

Articulate Storyline

3. | media pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline dapat diakses

kapan saja dan dimana saja sesuai «/

kebutuhan pendidik

4. | Peserta didik lebih mudah belajar

mandiri

S. | Guru merasa terbantu dengan

adanya media pembelajaran dengan <

aplikasi Articulate Storyline

6. [ media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline efektif

digunakan pada pembelajaran \/

online maupun offline

7. | Media pembelajaran dengan aplikasi

Articulate Storyline mengurangi \/

dominasi peran guru

Q

8. | Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline belum
pernah digunakan sbeelumnya \/
(peserta didik kelas VIII Mts Al
Hidayah Adolina)

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKASI ARTICULATE STORYLINE
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALJABAR, PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIF, UMSU




EDI rr\mIFP{S,IlRll]i\,{ﬁIj\H:\ERAKT'KM"TAS
MULTIMEDIA PEMBELAJA AR DENGAN APLIKASI ART.
STORYLINE DI MTSS AL HIDAYAH ADOLINA e

Nama Siswa AME”/? SYAHWANA
Kelas : 8 B

Petunjuk Pengisian:

Berikut ini adalah angket uji kepraktisan media pembelajaran dengan aplikasi Articulate
Storyline pada pokok bahasan Operasi Bentuk Aljabar matematika kelas VIII di MTSS AL
HIDAYAH ADOLINA. Untuk itu, peneliti memintta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi
validator dengan petunjuk sebagai berikut:

Kesediaan siswa dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

I :berarti “Kurang Relevan”
2 :berarti “Cukup Relevan”
3 :berarti “Relevan”

4 :berarti “Sangat Relevan”

LEMBAR INSTRUMEN PRAKTIKALITAS MULTIMEDIA PEMBELAJARAN DENGAN APLIKAS! ARTICULATE STORYLINI
PADA POKOK BAHASAN OPERASI BENTUK ALIABAR, PRODI PENDIDIKAN MATEMATIKA, FKIP, UMSU
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No.

— Aspek yang dinifai

Nilai

Tampilan Media Pembelajaran

Tampilan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian,

Kesesuaian ukuran, warna, dan
resolusi media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline

Kesesuaian jenis font yang
digunakan dalam media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

Kesesuaian durasi tampilan media
pembelajaran  dengan  aplikasi
Articulate Storyline

Kesesuaian animasi yang
digunakan pada media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

Penyajian Materi

Keseuaian materi yang disajikan
dengan tujuan pembelajaran

Contoh soal yang disajikan dalam
media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline jelas

Kesesuaian contoh soal dengan
materi yang disajikan

Dalam media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
dilengkapi latihan soal

Untuk mengakses media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline tidak
memerlukan jaringan internet

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
sangat interaktif

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian peserta

Kemudahan dan Manfaat

Penggunaan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
lebih efisien
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2. | Pesenta didik merasa terbantu
dengan adanya media

pembelajaran dengan aplikasi |/

Articulate Storyline

3. | media pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline dapat diakses

kapan saja dan dimana saja sesuai /

kebutuhan pendidik

4. | Peserta didik lebih mudah belajar

mandiri

5. | Guru merasa terbantu dengan

adanya media pembelajaran dengan

aplikasi Articulate Storyline

6. | media pembelajaran dengan

aplikasi Articulate Storyline efektif /

digunakan pada pembelajaran

online maupun offline

7. | Media pembelajaran dengan aplikasi

Articulate Storyline mengurangi /

dominasi peran guru

L

8. | Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline belum

pemah digunakan sbeelumnya \/

(peserta didik kelas VIII Mts Al

Hidayah Adolina)

P: ﬁ_xuﬂ)
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INSTRUMEN UJI PRAKTIKALITAS
MULTIMEDIA PEMBELAJARAN ALJABAR DENGAN APLIKASI ARTICULATE
STORYLINE DI MTSS AL HIDAYAH ADOLINA

NamaSiswa :Nur Sonnak 0ffi lia
Kelas ;\“.“3

Petunjuk Pengisian:

Berikut ini adalah angket uji kepraktisan media pembelajaran dengan aplikasi Articulate
Storyline pada pokok bahasan Operasi Bentuk Aljabar matematika kelas VI di MTSS AL
HIDAYAH ADOLINA. Untuk itu, peneliti memintta kesediaan Bapak/Ibu untuk menjadi
validator dengan petunjuk sebagai berikut:

Kesediaan siswa dalam memberikan jawaban secara objektif sangat besar artinya bagi
peneliti. Atas kesediaan dan bantuan, peneliti ucapkan terima kasih.

Keterangan Skala Penilaian:

: berarti “Kurang Relevan”
: berarti “Cukup Relevan”
: berarti “Relevan”

: berarti “Sangat Relevan”

SN -
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No. ]

-

T Aspek yang dinifat

Tampilan Media Pembelajaran

Tampilan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
menank perhatian.

)

Kesesuaian ukuran, wama, dan
resolusi media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline

Kescsuaian jenis font yang
digunakan dalam media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

NERNAN

Kesesuaian durasi tampilan media
pembelajaran  dengan  aplikasi
Articulate Storyline

S

Kesesuaian animasi yang
digunakan pada media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

Penyajian Materi

Keseuaian materi yang disajikan
dengan tujuan pembelajaran

Contoh soal yang disajikan dalam
media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline jelas

Kesesuaian contoh soal dengan
materi yang disajikan

Dalam media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
dilengkapi latihan soal

USS

Untuk mengakses media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline tidak
memerlukan jaringan internet

N

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
sangat interaktif

Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline
menarik perhatian peserta

N

Kemudahan dan Manfaat

Penggunaan media pembelajaran
dengan aplikasi Articulate Storyline
lebih efisien

v
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2. | Peserta didik merasa terbantu
dengan adanya media
pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline

<

3. | media pembelajaran dengan aplikasi
Articulate Storyline dapat diakses \/
kapan saja dan dimana saja sesuai
kebutuhan pendidik

4. | Peserta didik lebih mudah belajar
mandiri

5. | Guru merasa terbantu dengan
adanya media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline

6. | media pembelajaran dengan

%18

aplikasi Articulate Storyline efektif \/
digunakan pada pembelajaran
online maupun offline

7. | Media pembelajaran dengan aplikasi s
Articulate Storyline mengurangi (V4

dominasi peran guru

8. | Media pembelajaran dengan
aplikasi Articulate Storyline belum

pernah digunakan sbeelumnya /

(peserta didik kelas VIIT Mts Al

Hidayah Adolina)

P-

—_ XD
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