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ABSTRAK

Perancangan media pembelajaran bertujuan sebagai sarana peserta didik
untuk menambah pemahaman terhadap materi serta dapat mengulang pembelajaran
matematika di rumah. Perancangan media pembelajaran pada mata pelajaran
matematika ini menggunakan software Articulate Storyline 3. Penelitian ini
merupakan Research and Development yang terdiri dari 5 langkah (ADDIE) yakni
analyze, design, development, implementation, dan evaluate. Hasil uji produk
menunjukkan bahwa (1) uji validitas tergolong valid dengan nilai 0,89; (2) uji
praktikalitas tergolong sangat praktis dengan nilai 0,87; (3) hasil uji efektifitas
tergolong sangat efektif dengan nilai 0,83. Berdasarkan uji produk, maka media
pembelajaran dinilai layak serta dapat dimanfaatkan pada mata pelajaran
matematika.

Kata kunci: Articulate Storyline 3, matematika, media pembelajaran, perancangan.

I. PENDAHULUAN

IImu pengetahuan melambangkan hasil dari sebuah proses pendidikan yang
baik, yang tentunya mampu meluaskan wawasan, meningkatkan kualitas dan
pandangan hidup untuk mencapai tujuan yang diinginkan. Salah satunya langkah
untuk mencapai ilmu pengetahuan yaitu melalui kegiatan belajar mengajar yang
dilakukan di sekolah, serta dengan pemanfaatan media yang tepat dapat membantu
siswa untuk mengulang pembelajaran dirumah.

Media pembelajaran merupakan media informasi yang diharapkan mampu

membantu peserta didik memahami materi secara intekraktif, menarik, serta dapat
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membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik untuk mengetahui informasi dalam

kegiatan pembelajaran. Pemanfaatan media sangatlah berpengaruh terhadap proses
belajar mengajar, dengan adanya media akan lebih meninggatkan motivasi peserta
didik untuk belajar serta memungkinkan peserta didik untuk mengulang kembali
pembelajaran yang tidak terbatas oleh tempat dan waktu. Pemanfaatan media
pembelajaran yang menarik ini bertujuan untuk meningkatkan kembali semangat
dan motivasi belajar peserta didik yang biasanya cepat bosan dan tidak fokus untuk
mendengarkan penjelasan guru di depan kelas, dan juga media ini bisa dipakai
kembali untuk menambah pemahaman materi dan mengerjakan tugas di rumah.

Berdasarkan penjelasan, dalam rangka meningkatkan motivasi belajar dan
membantu siswa dalam mengulang kembali pelajaran di rumah khususnya pada
mata pelajaran matematika, maka perlu dirancangnya sebuah media pembelajaran
matematika. dimana media ini dirancang menggunakan aplikasi Articulate
Storyline 3, serta output yang dihasilkan dapat dimanfaatkan oleh siswa
menggunakan perangkat keras seperti smartphone dan computer.

Il. METODOLOGI PENELITIAN
A. Tempat dan Jenis Penelitian

Penelitian dilakukan di SMP Negeri 3 Tilatang Kamang dengan
menggunakan metode R&D (Research and Development) versi ADDIE yang
terdapat 5 langkah yakni Analyze, Design, Development, Implementation dan
Evaluate.
B. Model Pengembangan

Model Pengembangan dalam penelitian ini  menggunakan model
Multimedia Development Life Cycle versi Luther-Sutopo yang terdiri dari Concept,

Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution.
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Gambar 1. Tahapan Penelitian

I11. HASIL, PEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI

A. Hasil Penelitian

1. Analisis Uji Validitas
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Uji validitas produk melibatkan para ahli di bidang materi, komputer serta

bahasa. Berikut ini merupakan hasil uji validitas produk denga memakai rumus

Statistik Aiken’s V. Berdasarkan hasil analisis validitas dari empat validator

didapatkan hasil bahwa nilai validitasi produk yaitu 0,89 dengan kriteria valid.

2. Analisis Uji Praktikalitas

Uji praktikalitas dilakukan pada 3 orang guru serta 5 siswa kelas V11 di SMP
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3 Tilatang Kamang yaitu ibu Noor Yenni,S.Pd memperoleh nilai 1,0, Ibu

Harnema,S.Pd memperoleh nilai 0,90, bapak Efrizon,S.Pd memperoleh nilai 0,79,
Arigah Najla Putri memperoleh nilai 0,92, Jesika Wulan Dari memperoleh nilai
0,92, Eliesa Destri memperoleh nilai 0,79, Nindya Nurul Fathia memperoleh nilai
0,79, dan Salwa Khairina memperoleh nilai 0,85. Setelah melakukan uji
menggunakan rumus moment kappa, penilaian tersebut berada pada interval sangat
praktis untuk digunakan.

3. Analisis Uji Efektifitas

Uji efektifitas ini tujukan kepada 3 orang guru mata pelajaran matematika
dan 5 orang siswa, maka hasil penilaian uji efektifitas menggunakan rumus Statistik
Richard R. Hake (G-Score diperoleh nilai efektifitas akhir 0,83 dengan kategori
sangat efektif.

B. Pembahasan

Berdasarkan kebijakan pemerintah terkait dengan pandemi covid-19,
hingga saat ini pemerintah mengeluarkan aturan Perlakuan Pembatasan Kegiatan
Masyarakat (PPKM) di berbagai sektor, termasuk sektor pendidikan. Demi
menyiasati kondisi tersebut, penggunaan teknologi harus dimanfaatkan dengan
semaksimal mungkin. Salah satu pemanfaatan teknologi berupa media
pembelajaran matematika yang sedang peneliti rancang, dimana media ini akan
menjadi sarana bagi siswa demi menambah wawasan terkait materi matematika
serta mengulang pembelajaran di rumah.

Media pembelajaran matematika ini dirancang menggunakan software
Articulate Storyline 3. Salah satu kelebihan menggunakan software Articulate
Storyline 3 yaitu hasil perancangan dapat di publish ke beberapa pilihan yaitu : web,
articulate online, learning, management system, CD dan word. Melihat kondisi
sekarang ini, salah satu nya solusinya yaitu proses pembelajaran yang dirancang
dengan tujuan memanfaatkan sistem elektronik (e-learning) sehingga dapat
mendukung dalam kegiatan pembelajaran.

Media ini dapat diakses dengan mudah dan cepat baik di sekolah maupun
di rumah yang bertujuan untuk mengulang kembali materi pembelajaran. Adanya

media pembelajaran matematika ini diharapkan mampu membantu peserta didik
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dalam menguasai materi pembelajaran, karena media pembelajaran ini meliputi
penjelasan materi terkait dengan kompetensi yang telah ditetapkan, video
pembelajaran, evaluasi, serta beberapa contoh soal.

Perancangan media pembelajaran matematika ini dirujuk pada penelitian
sebelumnya yang mana terkait dengan perancangan media pembelajaran terkait
mata pelajaran ilmu pengetahuan alam, sejarah indonesia, sejarah kebudayaan islam
serta teknologi informasi dan komunikasi. Dimana penelitian sebelumnya terkait
dengan materi yang sebagian besarnya merupakan teori, sedangkan pada mata
pelajaran matematika ini dibutuhkan perhatian yang cukup tinggi karena materi
lebih banyak membahas seputar angka dibandingkan dengan teori. Selain itu juga
dibutuhkan peranan penting guru dalam penjelaskan materi serta membutuhkan
inovasi baru dalam menyampaikan materi pembelajaran agar dapat meningkatkan
kembali daya tarik peserta didik terhadap pembelajaran matematika serta menjadi
sarana bagi perserta didik dalam mengulang materi pelajaran di rumah.

C. Implementasi

1. Halaman login
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Gambar 2. Tampilan Halaman login

2. Halaman Beranda
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Gambar 3. Tampilan Halaman Beranda
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Gambar 4. Tampilan Halaman Petunjuk

4. Halaman Menu Utama

Gambar 5. Tampilan Halaman Menu Utama

5. Menu kompetensi

BUANGEN BULAT DAN FECARAN

Gambar 6. Tampilan Halaman Menu Kompetensi
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6. Menu Materi
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Gambar 7. Tampilan Halaman Menu Materi
7. Menu Video Pembelajaran
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Gambar 8. Tampilan Halaman Video Pembelajaran
8. Menu Kuis dan Tes
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Gambar 9. Tampilan Halaman Kuis
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Gambar 11. Tampilan Halaman Profil

1. KESIMPULAN

1. Media pembelajaran matematika yang valid, praktis dan efektif dapat
dipergunakan oleh siswa sebagai sarana dalam mengulang kembali
pembelajaran di rumah.

2. Media pembelajaran ini sangat bermanfaat bagi guru dan peserta didik

dalam proses meningkatkan pemahaman materi.
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