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ABSTRAK. Tujuan penelitian pengembangan ini yakni menciptakan produk berbentuk media
dengan menngunakan Articulate Storyline 3 dilengkapi panduan kategori sangat valid dan sangat
praktis. Media ini sebagai sumber belajar bagi siswa kelas VIII untuk memfasilitasi kemampuan
pemecahan masalah matematis (KPMM) materi sistem persamaan linier dua variabel (SPLDV).
Penelitian ini menerapkan model ADDIE dengan lima tahapan yaitu: _Analysis, Design, Development,
Implementation, dan Evaluation. Analisis dilakukan dengan wawacara, observasi, dan penyebaran
angket. Tiga validator memvalidasi media pembelajaran beserta panduan. Instrumen validitas
panduan media dan instrumen validitas media pembelajaran berfungsi sebagai sarana. Rata-rata
nilai validasi media pembelajaran yang didapatkan yaitu 3.47 termasuk kategori sangat valid, serta
untuk nilai validasi panduan media yang didapatkan adalah 3.43 termasuk kategori sangat valid.
Enam siswa kelas VIIL5 MTs 1 Pekanbaru merupakan subjek uji coba produk umtuk
menggunakan instrumen angket respon siswa. Perolehan uji coba produk yang didapatkan adalah
0.99 termasuk kategori sangat praktis.

Kata Kunci: articulturale storyline 3; kemampuan pemecahan masalah; media pembelajaran

ABSTRACT. The purpose of this development research is to create a product in the form of
media using Articulate storyline 3 equipped with very valid and very practical category guidelines.
This media is a learning resource for class VIII students to facilitator mathematical problem
solving skill on the system of two variable linear equations. This study applies the ADDIE model
with 5 stages: Analysis, design, development, implementation, and evaluation. Analysis was carried
out by interviews, observations, and questionnaires. Three validators validate learning media along
with guides. The media guide validity instrument and learning media validity instrument function
as a means. The average learning media validation value obtained was 3.47 which was included in
the very valid category, and for the media guide validation value obtained was 3.43 which was
included in the very valid category. Six students of class VIIL5 MTs 1 Pekanbaru were subject to
product trials using a student response questionnaire instrument. The product trial acquisition
obtained was 0.99, including the very practical category.

Keywords: articulturale storyline 3; problem solving skill; learning media

PENDAHULUAN

Menggabungkan pembelajaran luring dan daring dengan pembelajaran berbasis IT ialah suatu
taktik belajar mengajar dengan teknik Blended Learning (Widiara, 2018). Dalam hal isi maupun
penyampaiannya blended learning didesain dan diimplementasikan secara on/ine. Kombinasi
pembelajaran tatap muka dan berbasis online dijadikan metode yang sangat cocok untuk era
digital saat ini, inovasi pembelajaran menggunakan teknologi juga dapat dicari dan dipergunakan
dengan mudah (Widiara, 2018).

Salah satu bidang di mana blended learning dapat diterapkan adalah matematika. Bidang ilmu
yang penting sekali peranannya terhadap perkembangan IPTEK adalah matematika yang
digunakan sebagai sarana baik untuk penerapan bidang keilmuan lainnya ataupun untuk
perkembangan matematika itu sendiri (Siagian, 2016). Meskipun demikian, nyatanya matematika
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memiliki berbagai kesan negatif bagi siswa, seperti momok yang menakutkan, sulit, memusingkan
dan sebagainya (Siregar, 2017). Kesan negatif dapat menyebabkan siswa kurang semangat dalam
mempelajari matematika selain adanya bantuan dari guru (Warmi, Adirakasiwi, & Santoso, 2020).
Cabang keilmuan matematika yang dianggap sulit serta abstrak adalah aljabar (Cahyani &
Sutriyono, 2018). Aljabar digunakan untuk memecahkan masalah kontekstual. Jadi belajar aljabar
bukan hanya tentang mempelajari simbol dan abstraksinya, tetapi tentang mendiskusikan masalah
kontekstual. Salah satu materi aljabar yang diangkat pada penelitian ini yaitu Sistem Persamaan
Linier Dua Variabel (SPLDV). Peneliti berpandangan bahwa upaya untuk membantu siswa
memahami materi SPLDV adalah melalui penggunaan media pembelajaran.

Tahap pertama adalah menggali pemanfaatan media pembelajaran di sekolah khususnya
materi SPLDV vyaitu peneliti mewawancarai salah seorang guru matematika di sekolah MTsN 1
Pekanbaru secara langsung atau luring, beliau menyatakan selama proses pembelajaran daring atau
jarak jauh ini jarang sekali menggunakan media pembelajaran. Guru tersebut saat proses
pembelajaran lebih sering menggunakan whatsapp grup yang kemudian untuk menyampaikan
materinya menggunakan fitur Voice Note (VN). Alasan beliau jarang penggunaan media
pembelajaran adalah disebabkan keterbatasan waktu dan membuatnya. Kemudian, dari hasil
observasi secara umum diperoleh sekolah tersebut mempunyai fasilitas yang cukup seperti ruang
komputer, jaringan internet, dan proyektor. Pengamatan peneliti masih kurangnya pemanfaatan
media pembelajaran berbasis IT.

Terkait pernyataan seorang guru matematika mengenai SPLDV, peneliti juga mengkaji
dokumentasi guru hasil ulangan kelas VIIL5 siswa MTsN 1 Pekanbaru materi SPLDV. Peneliti
melihat enam jawaban siswa dengan kategori heterogen. Setelah dilihat jawaban siswa, siswa
kebanyakan masih bingung atau salah pada penentuan atau memisalkan variabel untuk
menyelesaikan masalah. Siswa juga masih ada kesalahan dalam menentukan model matematika
pemecahan masalah. Kemudian, masih terlihat bahwa siswa masih bingung langkah apa yang harus
diambil serta metode yang dipilih untuk menyelesaikan masalah kontekstual. Kelemahan
berikutnya, siswa masih belum berhati-hati dalam menghitung operasi bilangan yang digunakan
saat mengeliminasi dan menentukan nilai variabel lain dengan cara mengganti variabel yang sudah
ditemukan, baik dalam pengurangan, penjumlahan, perkalian, dan pembagian.

Dari sudut pandang peneliti, siswa tergolong ke dalam kategori rendah untuk Kemampuan
Pemecahan Masalah Matematis (KPMM), sebab materi SPLDV berkaitan dengan KPMM. KPMM
dapat disebut sebagai kemampuan mencari solusi dari suatu permasalahan untuk mencapai tujuan
dengan memerlukan pengetahuan, kesiapan, kreativitas, dan pengaplikasiannya dalam kehidupan
sehari-hari (Yarmayani, 2016). Proses mengatasi kesulitan yang dihadapi dalam mencapai suatu
tujuan yang dibutuhkan merupakan pentingnya pemecahan masalah (Sumartini, 2016). Untuk
memperkuat permasalahan tersebut, peneliti melakukan observasi di kelas VIII MTsN 1
Pekanbaru secara daring, hasil pengamatannya adalah pembelajaran daring mengharuskan guru
untuk memaksimalkan teknologi, bahkan tidak sedikit guru yang baru memulai untuk mempelajari
aplikasi pembelajaran. Aplikasi yang biasanya digunakan guru dalam pembelajaran yaitu Whatsapp
Group dan Zoom Meeting.

Berdasarkan angket atau kuisioner melalui google form, diperoleh 60,3% siswa merasa tidak
yakin terhadap soal yang dikerjakan sendiri, 76,2% siswa merasa kesulitan saat diberikan persoalan
terkait materi yang baru, karena 76,2% siswa menyatakan bahwa guru jarang memberikan PR
setiap akhir pembelajaran. Kemudian siswa juga mengatakan bahwa matematika itu
menjenuhkan/membosankan karena terlalu banyak rumus yang harus dihapalkan, apalagi ketika
variabel (huruf) dan konstanta (angka) menjadi satu bagian materi. Media pembelajaran merupakan
seluruh objek yang digunakan dalam proses penyampaian pesan atau informasi saat pembelajaran
untuk merangsang logika serta motivasi belajar siswa (Arsyad, 2013). Teknologi semakin
berkembang seiring dengan perkembangan zaman, berikut platformz yang bisa membantu
pembelajaran daring seperti E-Learing, Edmodo, Google Clasroom, Rumah Belajar, Moodle,
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Articulate Storyline 3 bahkan platforms dalam bentuk video conference seperti Google Meet, Visco
Webex, Zoom, dan sebagainya.

Untuk memfasilitasi permasalahan siswa terkait KPMM pada materi SPLDV, peneliti
memilih membuat media pembelajaran berbantuan soffware pendukung Articulate Storyline 3,
sebab penggunaan aplikasi ini tidak hanya membantu dalam pemberian materi, namun juga dapat
mengevaluasi pemahaman siswa dengan pemberian kuis berupa soal-soal bahkan dapat dibuat
simulasi (Nurrita, 2018). Keunggulan dari aplikasi ini adalah proses pembuatannya tidak
memerlukan bahasa pemrograman atau script dan mudah digunakan. Keunggulan lainnya,
Articulate Storyline 3 terdapat fitur-fitur karakter profesi salah satunya guru, oleh karena itu,
software digunakan sebagai media penunjang belajar bagi siswa. Kemudian, media pembelajaran ini
bisa diakses dimana saja, dan kapanpun, sebab Articulate Storyline 3 hasil publikasinya berupa
media berbasis web (HIML) yang bisa digunakan diberbagai perangkat mobile seperti tablet, laptop,
Android dan Mac iOS serta dapat dikemas dalam bentuk flash disk.

Penelitian terkait penggunaan articulate storyline sudah banyak dilakukan diantaranya:
(Pratama, 2018; Syabri & Elfizon, 2020; Nugraheni, 2017). Dari penelitian ini, articulate storyline 3
menata media pembelajaran secara berurutan dimulai dengan tujuan pembelajaran, uraian materi,
kuis beserta pembahasannya, hingga evaluasi. Pengembangan media pembelajaran berpengaruh
positif dalam proses pembelajaran dan hasil evaluasi siswa. Pengkajian tentang penggunaan
Articulate Storyline 3 materi SPLDV untuk siswa SMP/MTs belum ada yang dilakukan secara
mendalam. Atas perihal tersebut, media pembelajaran yang dikembangkan berbantuan articulate
storyline 3 pada materi SPLDV dengan memperhatikan indikator KPMM siswa. Indikator KPMM
yang diukur berpedoman menurut Polya diantaranya: 1) Memahami suatu masalah; 2) Membuat
rencana penyelesaian masalah; 3) Melakukan penyelesaian masalah dan 4) Memeriksa ulang
jawaban dan prosesnya. Media pembelajaran dapat digunakan sambil belajar tatap muka maupun
daring dengan menggunakan berbagai perangkat.

METODE

Jenis penelitian yang diterapkan yakni research and development dan diartikan sebagai penelitian yang
menciptakan maupun penyempurnaan produk yang tersedia sebelumnya (Haryati, 2012). Lima
tahapan ADDIE yang diterapkan pada penelitian ini menurut Mulyatiningsih (2011) diantaranya:
1) Analisis (Analysis), 2) Desain (Design), 3) Pengembangan (Develgpment), 4) Implementasi
(Implementation), 5) Evaluasi (Evaluation). Model ini dipilih karena sederhana, sistematik, dan sesuai
dengan karakteristik pengembangan media pembelajaran. Peneliti hanya menguji validitas dan
praktikalitas media pembelajaran. Gambar 1 memperlihatkan tahapan pengembangan produk.

.
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Gambar 1. Tahapan Pengembangan Produk
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Pada penelitian ini digunakan wawancara, observasi, lembar angket siswa, instrumen
validitas media pembelajaran dan panduan media, serta angket respon siswa untuk pengumpulan
data. Peneliti juga mewawancarai seorang guru matematika kelas VIIL.5 MTsN 1 Pekanbaru untuk
menggali informasi terkait keterpakaian media pembelajaran. Observasi dilaksanakan di MTsN 1
Pekanbaru untuk memastikan ketersediaan fasilitas pendukung menggunakan media pembelajaran.
Untuk melihat pendapat siswa mengenai pembelajaran matematika dan penggunaan media
pembelajaran peneliti menyebarkan angket siswa terhadap 63 siswa kelas VIII di MTsN 1
Pekanbaru. Tiga validator, yakni 2 (dua) dosen matematika dan 1 (satu) guru matematika mengisi
lembar validasi panduan serta lembar validasi media pembelajaran. Validator mengevaluasi media
pembelajaran berdasarkan empat aspek diantaranya: kurikulum, pembelajaran, tampilan, serta
program. Validator mengevaluasi panduan media berdasarkan empat aspek: kesesuaian penyajian,
kesesuaian isi, kesesuaian bahasa dan kualitas fisik. Dalam menentukan skor penilaian berpedoman
dengan skala Likert (Arikunto, 2004) dan menggunakan opsi respon. Artinya, bernilai 1 ketika opsi
respon “sangat tidak sesuai’, bernilai 2 ketika opsi respon “tidak sesuai”, bernilai 3 ketika opsi
respon “‘sesuai”’, serta bernilai 4 ketika opsi respon ‘“sangat sesuai”. Skor minimal 2,50 harus
dicapai untuk memenuhi syarat untuk kategori yang valid. Pengolahan data hasil validasi diadopsi
dari Sudijono (Habibah, Roza, & Zulkarnain, 2017) yaitu:

-
M_ _ 4i=1 VL
v n
Keterangan: M,, = Rata-rata total validitas,
V, = Rata-rata validitas oleh validator ke — 7,

n = Jumlah validator.

Suatu media pembelajaran dianggap layak digunakan jika rata-rata hasil evaluasi oleh
validator berada pada kategori valid dan sangat valid. Berikut disajikan kategori tingkat validitas

Tabel 1. Kategori Tingkat Validitas

Interval Indikator
3.25 < M, < 4.00 Sangat Valid
2.50 <M, < 3.25 Valid
1.75 <M, < 2.50 Kurang Valid
1.00 < M, < 1.75 Tidak Valid

Siswa kelas VIIL5 MTsN 1 Pekanbaru berjumlah enam orang dengan kemampuan
heterogen mengisi angket respon siswa. Tiga hal penyusun angket respon siswa adalah isi dan
tujuan, pembelajaran, serta kualitas teknis. Dalam menentukan skor penilaian angket respon siswa
berpedoman dengan skala Guttman. Artinya bernilai 1 ketika respon “ya” dan bernilai 0 ketika
opsi respon “tidak”. Skor yang harus didapatkan agar tercapai kriteria praktis adalah 0.6.
Pengolahan praktikalitas diadopsi dari Anas Sudijono (Habibah dkk., 2017) yaitu:

Y1

n

R =

Keterangan: R = Nilai rata — rata jumlah respon siswa,
X, = Nilai rata — rata respon siswa ke —,
n = Jumlah siswa.

Media pembelajaran dikatakan praktis jika memenuhi syarat yaitu nilai rata-rata mencapai
kategori praktis dan sangat praktis pada kategori tingkat praktikalitas. Berikut disajikan kategori
tingkat praktikalitas:
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Tabel 2. Kategori Tingkat Praktikalitas

Interval Indikator
08<R<1 Sangat Praktis
06 <R<08 Praktis
04 <R<06 Kurang Praktis
R <04 Tidak Praktis

Berdasarkan Tabel 2, dapat disimpulkan bahwa suatu media pembelajaran dikatakan praktis
apabila nilai skor yang dicapai 0.6 < R < 0.8 dan jika nilai skor yang di peroleh 0.8 <R <1
maka dikatakan sangat praktis.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Langkah-langkah pengembangan yang digunakan yakni: 1) Analisis (Analysis), 2) Desain (Design),
3) Pengembangan (Develgpment), 4) Implementasi (Implementation), dan 5) Evaluasi (Evaluation).
Uraian tahapan penelitian sebagai berikut.

Pada tahap Analysis, menetapkan hal-hal utama sebagai masalah yang merupakan acuan agar
diperolehnya sebuah solusi untuk permasalahan tersebut. Metode analisis yang peneliti laukan yaitu
wawancara, observasi, studi pustaka, dan angket. Peneliti menganalisis yang meliputi analisis
kurikulum, analisis materi, dan analisis kebutuhan media pembelajaran. Guru hanya membutuhkan
media pembelajaran yang terfokus kepada siswa dan seorang guru sebagai pembimbing. Indikator-
indikator pencapaian KD kemudian disusun sesuai kebutuhan kurikulum 2013 dan siswa.
Kompetensi yang diperlukan untuk mempelajari materi SPLDV terletak pada kemampuan siswa
menggunakan metode (grafik, substitusi, eliminasi, dan gabungan) untuk penyelesaian SPLDV dan
membuat model matematika yang dihubungkan dengan permasalahan kontekstual merupakan
perolehan hasil analisis materi. Siswa memerlukan media pembelajaran yang mampu menguraikan
dan menunjukkan pada mereka bahwasannya SPLDV erat kaitannya dengan masalah kontekstual.
Siswa memerlukan media pembelajaran yang sederhana yang memberikan uraian materi beserta
contoh, latihan beserta pembahasan, gambar dan ilustrasi yang jelas, serta bisa digunakan kapan
saja di mana saja, merupakan perolehan hasil analisis kebutuhan media pembelajaran.

Pada tahap design, dilakukan rancangan media pembelajaran beserta buku panduan guna
mempermudah pengguna menggunakan media pembelajaran. Desain produk yang peneliti lakukan
terbagi 2 (dua) yaitu desain panduan media dan desain media pembelajaran. Rancangan tampilan
media pembelajaran dan panduan media dibuat menggunakan microsoft powerpoint. Tujuan
tahap ini adalah memberikan sketsa seperti apa media pembelajaran ketika penggunaannya di
laptop, komputer, tablet, atau smartphone, serta penyajian panduan media. Berikut desain
tampilan judul dan menu utama media pembelajaran yang dirancang menggunakan microsoft
powerpoint.

Kompetensi Dasar Materi
Loeo Logo
Pendahuluan Latihan
Judul Media Pembelajaran
an Y Logo Logo
Judul Materi
Petunjuk Tombol Info
oo oo
2

Gambar 2. Desain Judul dan Menu Utama
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Berikut rancangan panduan media di Microsoft Powerpoint.

Paridasn Media —— Nomor. Judul sub buku panduan
Pembelajaran Pendukung
Matematika

Sistem Persamaan
Linear Dua Variabel

Kelas VIIT SMP/MTs Isi sub buku panduan

Gambar
Pendukung

Nama mahasiswa
Nama dosen pembimbing 1
Nama dosen pembimbing 2 No. Halaman

Gambar 3. Desain Panduan Media

Pada tahap development, dilakukan dengan dua kegiatan yaitu melanjutkan rancangan awal
media pembelajaran dilengkapi buku panduan, dan validasi oleh validator. Pertama, rancangan
media pembelajaran yang dirancang di Microsoft Powerpoint kemudian dituangkan ke Articulate
Storyline 3. Tampilan judul dan menu utama pada Articulate Storyline 3 sebagai berikut:

MEDIA PEMBELAJARAN
MATEMATIKA MATERI SISTEM
PERSAMAAN LINEAR DUA
VARTABEL (SPLDV)

SMP / MTs KELAS VIII
SEMESTER 1

Materi

Berisi submateri
pada materi SPLDV

& Buka

Evaluasi

Berisi penjelasan Berisi soal-soal tes
apersepsi materi SPLDV pada materi SPLDV

/" Buka

Petunjuk Tombol Iinfo
Berisi petunjuk < Berisi biodata kreator
';‘p:?wnwn Ionlu)ol dan referensi materi
a pembelajaran SPLDV

R Buka ‘® Buka

Gambar 4. Tampilan Judul dan Menu Utama
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Rancangan panduan media yang dirancang menggunakan Microsoft Powerpoint kemudian
direalisasikan di Microsoft Word. Tampilan panduan media pada Microsoft Word dapat dilihat
pada Gambar 5 dan tampilan materi dan tujuan pemebelajaran pada media yang dikembangkan
dapat dilihat pada Gambar 6 dan Gambar 7.

(Wq ”6{“6{” (me 0(/6( I. Penggunaan Media Pembelajaran secara Online

Penggunaan media pembelajaran secara online dapat diakses melalui link URL.

Pembelajaran \ ‘ e

adalah laptop atau komputer. Berikut ini langkah-langkah yang dapat kamu lakukan

Matematika s OO A,

1. Buka Google Chrome atau Browser yang terdapot di laptop atau komputer
kamu.

2. Kiik link URL berikut di halaman pencarian :

3. Setelah media pembelajoran terbuka, akan muncul tompilan halaman awal

seperti berikut :

[~ X [@ —'E:F

SISTEM PERSAMAAN
LINEAR DUA VARIABEL

KELAS VIII SMP/MTS
)r{fj k({ (Sy( 4f .r_{/lql-(i"'{{( fé{ 4. Kiik tombol “ untuk masuk ke media pembelajaran don

‘?ﬁ
menuju menu utema. Pehami deskripsi menu sebelum memilih menu yang ingin

Dra. Hj. Susda Heleni. M. P i
Or. Hj. Atma Murni. M. Pd °

Gambar 5. Tampilan Panduan Media

Materi SPLDV

Sistem persamaan linear dua variabel terdapat 4
submateri metode penyelesaian masalah yaitu :

1. Metode Grafik

2. Metode Substitusi
3. Metode Eliminasi
4. Metode Gabungan (Eliminasi - Substitusi)

Gambar 6. Tampilan Materi pada Media
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Tujuan Pembelajaran Metode Grafik

* Siswa dapat membuat model matematika dari masalah
kontekstual yang berkaitan dengan sistem persamaan linear
dua variabel.

= Siswa dapat menentukan himpunan penyelesaian sistem
persamaan linear dua variabel (SPLDV) dengan metode
grafik.

= Siswa dapat menyelesaikan sistem persamaan linear dua ’
variabel (SPLDV) yang berkaitan dengan masalah kontekstual
menggunakan metode grafik.

Gambar 7. Tujuan Pembelajaran

Kedua, tiga orang validator yaitu dosen dan guru matematika memvalidasi media
pembelajaran beserta buku panduan. Mendapatkan penilaian tentang kesesuaian media
pembelajaran beserta panduan media yang dikembangkan adalah tujuan dilakukan validasi.
Selanjutnya peneliti memperbaiki media pembelajaran beserta panduan media mengikuti saran dan
masukan ketiga validator. Berdasarkan validasi oleh validator, tidak terdapat bagian dari panduan
yang harus diubah dalam artian ditambah atau dikurangi. Buku panduan media pembelajaran
hanya mengikuti hasil revisi media pembelajaran berdasarkan saran validator saja yang diperbaiki.
Sebagai contoh, peneliti memperbaiki tampilan menu utama pada panduan, mengikuti tampilan
menu utama di media pembelajaran, dan sebagainya.

Pada tahap zmplementation, media pembelajaran beserta panduan media dikembangkan pada
tahap pengembangan selanjutnya divalidasi dan diperbaiki sesuai masukan validator, kemudian
peneliti melakukan uji coba. Uji coba gfffine hanya dilaksanakan terhadap kelompok kecil secara
terbatas. Siswa kelas VIIL.5 MTsN 1 Pekanbaru berjumlah enam orang mempunyai kemampuan
heterogen yakni berkemampuan tinggi, sedang, dan rendah merupakan subjek uji coba media
pembelajaran. Enam siswa tersebut merupakan siswa yang telah mempelajari materi SPLDV,
supaya peneliti bisa mengamati apakah media pembelajaran yang peneliti kembangkan mampu
memfasilitasi KPMM siswa pada materi SPLDV dengan baik. Uji coba produk diawali dengan
mengirimkan fi/e buku panduan kepada salah seorang siswa melalui Whatsapp untuk disebarkan
kepada lima siswa lainnya. Kemudian siswa mengakses /Z#k yang tertera pada buku panduan serta
mengisi lembar angket respon siswa. Siswa pertama dan kedua merupakan siswa dengan
berkemampuan tinggi, siswa ketiga dan keempat merupakan siswa berkemampuan sedang, siswa
kelima dan keenam merupakan siswa berkemampuan rendah.

Pada tahap evaluasi, ada pada empat tahapan sebelumnya. Evaluasi dilakukan pengolahan
terhadap hasil penilaian validator dan pengolahan terhadap hasil penilaian siswa, hal ini bertujuan
untuk menentukan nilai terhadap media pembelajaran dan buku panduan serta penarikan
kesimpulan. Pada penelitian ini, untuk mengumpulkan data terkait media pembelajaran yang
dikembangkan, guna mencapai tujuan yang ditetapkan yaitu valid dan praktis, peneliti hanya
melakukan evaluasi formatif. Evaluasi formatif terdiri dari penilaian validator dan penilain
kelompok kecil. Tabel 4 menunjukkan hasil validasi media pembelajaran materi SPLDV
menggunakan Articulate Storyline 3.
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Tabel 3. Hasil Validasi Media Pembelajaran

Sub materi ke-

No Aspek 1 2 3 n Rata-rata Kategori
1. Kurikulum 3,45 3,22 3,33 3,22 3,31 Sangat Valid
2. Pembelajaran 3,39 3,39 3,39 3,50 3,42 Sangat Valid
3. Tampilan 3,52 3,57 3,62 3,62 3,59 Sangat Valid
4, Program 3,43 3,48 3,48 3,43 3,46 Sangat Valid

Rata-rata 3,45 3,45 3,48 3,48 3,47 Sangat Valid

Berdasarkan pengolahan terhadap hasil tes media pembelajaran, didapatkan bahwa aspek
tampilan memiliki nilai tertinggi yaitu 3,59 serta aspek kurikulum memiliki nilai terendah yaitu 3,31.
Nilai hasil validasi media pembelajaran yaitu 3,47 dalam kategori sangat valid. Berikut Tabel 4
menampilkan hasil validasi panduan media.

Tabel 4. Hasil Validasi Panduan Media

No. Aspek I VahIciator T Rata-rata Kategori
1. Kesesuaian Penyajian 3,33 3,67 4,00 3,67 Sangat Valid
2. Kesesuaian Isi 3,00 3,50 4,00 3,50 Sangat Valid
3. Kesesuaian Bahasa 3,00 3,33 3,33 3,22 Valid
4. Kualitas Fisik 3,00 3,00 4,00 3,33 Sangat Valid
Rata-rata 3,1 3,4 38 3,43 Sangat Valid

Tabel 5 menunjukkan rata-rata validasi panduan media dalam kategori sangat valid dengan
nilai 3,43. Berikut adalah hasil pengujian produk.

Tabel 5. Hasil Uji Coba Produk

Sub materi ke -

No. Aspek 1 2 3 2 Rata-rata Kategori
1. Isi dan Tujuan 0,96 0,96 1 1 0,98 Sangat Praktis
. Pembelajaran 1 1 1 1 1 Sangat Praktis
3. Kualitas Teknis 1 0,98 1 1 0,99 Sangat Praktis
Rata—rata 0,99 0,98 1 1 0,99 Sangat Praktis

Tabel 5 menunjukkan bahwa rata-rata hasil tes produk terendah adalah 0,98 untuk aspek isi
dan tujuan, dan hasil tes produk tertinggi adalah 1 untuk aspek pembelajaran. Hasil tes rata-rata
untuk produk adalah 0,99 yang termasuk kategori sangat praktis. Saat produk diujicobakan,
kendala siswa adalah membuka media pembelajaran. Butuh beberapa saat karena internet siswa
tidak berfungsi. Peneliti menemukan pada pernyataan nomor 4 ada yang menjawab “tidak” yakni
“saya dapat menggunakan media pembelajaran secara mandiri” pada sub materi — 1 hingga sub
materi — 2 oleh siswa kelima. Dari jawaban siswa pada angket respon sesudah uji coba diperoleh
informasi tidak ada yang harus diperbaiki pada produk penelitian. Dari hasil diskusi peneliti
dengan siswa didapatkan bahwa siswa sangat terbantu dan senang adanya media pembelajaran
Articulate Storyline 3. Sesuai penelitian (Nurul, Sulasteri, Suharti, & Nur, 2020; Pratama, 2018),
terbukti mampu merangsang semangat siswa. Peneliti kembali melakukan pengecekan media
pembelajaran untuk memastikan media pembelajaran ini bisa digunakan siswa. Selanjutnya media
pembelajaran beserta panduan media dikemas dalam flash disk dan /ink (HTML).

Hasil diskusi peneliti dengan siswa didapatkan bahwa siswa sangat terbantu dan senang
adanya media pembelajaran Articulate Storyline 3. Sesuai penelitian Pratama (2018) dan Nurul dkk.
(2020), terbukti mampu merangsang semangat siswa. Tidak ada bagian media pembelajaran untuk
dilakukan penyempurnaan dilihat dari angket respon siswa serta diskusi singkat. Media
pembelajaran tetap dikaji ulang oleh peneliti untuk meyakinkan tidak ada kesalahan ejaan, /nk yang
salah dan lain-lain.

Dari penjelasan di atas dapat dikatakan bahwa media yang dikembangkan memenuhi
keriteria valid. Salah satu cara melihat baik tidaknya suatu instrumen penelitian yaitu ditentukan
dari validitasnya (Yusup, 2018). Perolehan rata-rata nilai dalam kategori sangat valid dan tertinggi
pada tampilan, dapat dimengerti bahwa tampilan media pembelajaran mampu menarik perhatian
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siswa. Hal ini dibenarkan Nurul dkk. (2020) bahwasannya hasil pengembangan media
pembelajaran mampu memotivasi semangat belajar siswa.

Aspek kurikulum terdapat sedikit perbaikan, yaitu perlu adanya tujuan pembelajaran, hal ini
dikarena agar siswa mengetahui tujuan mempelajari materi SPLDV. Aspek yang cukup banyak
diperbaiki yaitu aspek pembelajaran, hal ini disebabkan masih kurang diperlihatkan proses
penyelesaian SPLDV dengan metode substitusi dan eliminasi pada penyajian materi. Apersepsi
materi SPLDV belum terlihat mendasari materi SPLDV. Soal dan bahasa pembelajaran terstruktur
dengan baik dan mudah dipahami saat menyajikan soal. Penataan tombol, background, perpaduan
warna, jenis font, karakter guru serta audio sudah terkombinasi dengan baik, schingga tidak
mengurangi kejelasan isi materi pada aspek tampilan media yang dinilai sangat valid. Peneliti
mengembangkan aspek program dengan mempertimbangkan kebutuhan dan karakter siswa oleh
sebab itu, media pembelajaran dapat dipahami dan menarik.

Peneliti telah menyusun panduan media dengan menyajikan pilihan media pembelajaran
digunakan on/ine (daring) atau ogfffine (luring) dari laptop ataupun smartphone. Validator menilai
panduan media pada 4 (empat) aspek: kesesuaian penyajian, kesesuaian isi, kesesuaian bahasa, dan
kualitas fisik. Gambar dan ukuran teks dianggap sangat valid dalam melengkapi pedoman media
pada aspek kesesuaian penyajian. Tahapan dalam pedoman penggunaan media dinilai sangat valid
disebabkan isi pedoman jelas dan mudah dipahami pada aspek kesesuaian isi. Tidak ada perbaikan
kata perintah yang harus diperjelas terhadap panduan media pada aspek bahasa namun dinilai
valid. Peneliti menyusun panduan media dengan kertas ukuran A4 jadi tidak terlalu lebar, tidak
terlalu tebal dan dianggap efisien serta hemat tempat, oleh sebab itu penilaian sangat valid pada
aspek kualitas fisik.

Berdasarkan hasil wvalidasi, peneliti menyempurnakan media pembelajaran beserta
panduannya mengikuti saran dan komentar validator. Peneliti mengujicobakan media pembelajaran
beserta panduannya dalam kategori sangat valid yang menurut validator layak untuk siswa. Ini
dibenarkan oleh Fuada (2015) bahwasannya mengukur kesesuaian dari produk yang dikembangkan
adalah tujuan dari validasi. Ketika sudah diperoleh kategori “valid” atau “sangat valid” produk
dapat diujicobakan.

Peneliti juga melakukan pengecekan untuk mengetahui keunggulan dan kekurangan pada
media pembelajaran. Media pembelajaran ini dapat diakses kapan saja, dimana saja melalui
berbagai perangkat, terdapat apersepsi materi SPLDV, terdapat indikator-indikator KPMM pada
pembahasan soal, dan terdapat karakter guru yang seolah-olah memvisualkan suasana belajar di
dalam kelas merupakan keunggulan media pembelajaran. Media pembelajaran ini bisa digunakan
dengan cara menyematkan /ink https://bit.ly/3mUv]Dy ke browser laptop, komputer ataupun
smartphone. Kekurangan dari media pembelajaran yaitu untuk penggunaan yang membutuhkan
jaringan internet, pengguna perlu yakin bahwa jaringan pada keadaan stabil. Peneliti menawarkan
solusi yakni penggunaan media pembelajaran dapat dilakukan secara offfine dengan laptop atau
komputer menggunakan flash disk.

KESIMPULAN

Melalui penelitian ini, peneliti menciptakan produk berbentuk media pembelajaran Articulate
Storyline 3 beserta panduannya yang dapat memfasilitasi kemampuan pemecahan masalah
matematis siswa pada materi SPLDV. Hasil analisis data menyimpulkan bahwa media
pembelajaran memenuhi syarat valid dan praktis, melalui proses validasi dengan 3 validator dan
uji coba produk oleh 6 orang siswa MTsN di kelas VIII.
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