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ABSTRAK

Nama . Inayati
Program Studi : Tadris Matematika
Judul . Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif

Menggunakan Software Articulate Storyline 3 Pada
Materi Barisan Dan Deret Di Madrasah Aliyah
Nurussa’adah Teluk Tigo

Penelitian ini membahas tentang pengembangan media pembelajaran
interaktif menggunakan software Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan
deret kelas XI di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui prosedur pengembangan, tingkat validitas,
praktikalitas dan efektifitas media Articulate Storyline 3. Model pengembangan
yang digunakan adalah model pengembangan 4D dengan empat tahapan, yaitu
tahap pendefinisian (Define), perancangan (Design), Pengembangan (Develop),
dan penyebaran (Disseminate). Berdasarkan Hasil analisis validasi dari para ahli
diperoleh hasil validasi media sebesar 92,6% (Sangat Valid) , hasil validasi materi
sebesar 92,5% (Sangat Valid), dan hasil validasi bahasa sebesar 95% (Sangat
Valid). Berdasarkan angket respon guru dan peserta didik terhadap praktikalitas
penggunaan media Articulate Storyline 3 diperoleh hasil angket respon guru
sebesar 90,4% (Sangat valid) dan angket respon peserta didik uji coba kelompok
kecil sebesar 76,7% (Valid) dan uji coba lapangan diperoleh sebesar 82% (Sangat
Valid). Selain itu, uji efektivitas menggunakan hasil tes dan angket minat. Hasil
tes diperoleh persentase peserta didik yang tuntas KKM 65 adalah sebesar 87,5%
dan angket minat peserta didik diperoleh sebesar 82,2 %. Berdasarkan hasil
proses pengembangan secara keseluruhan dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada meteri barisan
dan deret ini dinyatakan valid, praktis, dan efektif untuk digunakan.

Kata kunci: Articulate Storyline 3, Media pembelajaran interaktif, model 4D



ABSTRACT

Name . Inayati
Study Program : Tadris Mathematics
Title : Development of Interactive Learning Media Using

Articulate Storyline 3 Software on Sequences and Series
Material at Madrasah Aliyah Nurussa'adah Teluk Tigo

This study discusses the development of interactive learning media using
Articulate Storyline 3 software on the sequences and series material for class XI at
Madrasah Aliyah Nurussa'adah Teluk Tigo. This study aims to determine the
development procedure, level of validity, practicality and effectiveness of
Articulate Storyline 3 media. The development model used is the 4D development
model with four stages, namely the definition (Define), design (Design),
Development (Develop), and deployment stages. (Disseminate). Based on the
results of the validation analysis from the experts, the media validation results
were 92.6% (Very Valid), the material validation results were 92.5% (Very
Valid), and the language validation results were 95% (Very Valid). Based on the
teacher and student response questionnaire to the practical use of Articulate
Storyline 3 media, the results of the teacher response questionnaire were 90.4%
(Very valid) and the student response questionnaire for small group trials was
76.7% (Valid) and field trials were obtained of 82% (Very Valid). In addition, the
effectiveness test uses test results and interest questionnaires. The test results
showed that the percentage of students who completed KKM 65 was 87.5% and
the student interest questionnaire was 82.2%. Based on the results of the overall
development process, it can be concluded that interactive learning media using
Articulate Storyline 3 on the material for sequences and series is stated to be valid,
practical, and effective to use.

Keywords: Articulate Storyline 3, Interactive learning media, 4D model.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Pasal 1 ayat (1) Undang-Undang Nomor 20 tahun 2003 menyatakan
“pendidikan adalah usaha sadar dan terencana untuk mewujudkan suasana
belajar dan proses pembelajaran agar peserta didik secara aktif
mengembangkan potensi dirinya untuk memiliki kekuatan  spiritual
keagamaan, pengenalan diri, kepribadian, kecerdasan, akhlak mulia serta
ketrampilan yang diperlukan dirinya, masyarakat, bangsa dan Negara”
(Hakim, 2016). Pendidikan merupakan perubahan diri secara tidak sadar
dengan melewati proses pembelajaran dalam seluruh aspek kegiatannya.
Pendidikan juga merupakan sarana untuk meningkatkan kualitas SDM serta
memperoleh ilmu pengetahuan yang luas. Pentingnya menuntut ilmu di

jelaskan dalam surah At-Taubah ayat 122 yang berbunyi:
¢ G B4 20 LZae wl o < ”o’f..cz-.?.‘./ K IR B
ool @ 15 Wl 14 33 870 S NGB O BI04 0583 07
058 Al dgdl) 12 13 2438 153y

Artinya: “Dan tidak sepatutnya bagi mukmin itu pergi semuanya (ke medan
perang). Mengapa tidak pergi dari tiap-tiap golongan di antara
mereka beberapa orang untuk memperdalam pengetahuan mereka
tentang agama dan untuk memberi peringatan kepada kaumnya
apabila mereka telah kembali kepadanya, supaya mereka itu dapat
menjaga dirinya”(QS. At Taubah/9;122)

Berdasarkan surah At-Taubah ayat 122, dijelaskan bahwa pentingnya
menuntut ilmu. Ilmu merupakan hal sangat penting dalam kehidupan karena
dengan adanya ilmu maka kita dapat membedakan hal yang berupa kebaikan

dan hal berupa keburukan dan dengan ilmu kita dapat menjaga diri. Cara



mendapatkan ilmu yaitu dengan belajar. Peserta didik harus belajar untuk
memiliki potensi dengan melakukan pengembangan diri melalui pendidikan.

Dalam dunia pendidikan, matematika merupakan cabang ilmu
pengetahuan yang memegang peranan sangat penting dalam kehidupan
sehari-hari, matematika juga merupakan dasar ilmu-ilmu lainnya. Untuk itu
Matematika merupakan salah satu pelajaran wajib sejak dini sampai
perguruan tinggi. Menurut (Ferdy dkk, 2021) Matematika adalah ilmu yang
universal yang menciptakan inovasi masa kini dalam bidang teknologi, yang
bertujuan untuk memajukan daya pikir manusia. Dengan memahami
matematika dapat memudahkan kegiatan dalam kehidupan sehari-hari.
Matematika dalam kegiatan sehar-hari di terapkan dalam bentuk soal cerita.
Dalam penelitian (Sulis, 2018) menyatakan bahwa dalam proses
pembelajaran untuk peserta didik biasanya mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan soal cerita. Salah satu materi yang berbentuk soal cerita yang
sering dijumpai peserta didik yatu materi barisan dan deret.

Materi barisan dan deret merupakan materi yang wajib harus
dipelajari di kelas XI tingkatan SMA/MA. Materi barisan dan deret sangat
penting dipelajari oleh peserta didik karena pada kehidupan sehari-hari materi
barisan dan deret sering digunakan dalam bidang bisnis dan ekonomi,
perhitungan dapat lebih terstruktur dan sistematis dengan menggunakan
materi barisan dan deret (Maulia, 2022). Contohnya ketika peserta didik
masuk dalam dunia kerja materi barisan dan deret akan digunakan ketika
memperkirakan jumlah produksi barang dalam perusahaan (Purboningsih,
2015) dalam (Alpiani, dkk. 2022).

Pada umumnya materi barisan dan deret merupakan materi
memuatkan bentuk angka-angka dan rumus yang dimuatkan dalam bentuk
soal cerita saja. Dalam penelitian (Handayani, dkk, 2020) kesalahan-
kesalahan yang dialami dalam menyelesaikan soal cerita pada materi barisan
dan deret ialah kesalahan konsep, kesalahan menggunakan data, kesalahan
interpretasi bahasa, kesalahan teknis, dan kesalahan penarikan kesimpulan.

Namun dari lima kesalahan tersebut yang menyumbang kesalahan terbanyak



adalah  kesalahan konsep sebanyak 25,92%. Kemudian Menurut
(Trinoviawati, 2019) dalam (Imroatan, dkk, 2022) mengatakan peserta didik
kesulitan dalam menyelesaikan masalah kontekstual yang berkaitan dengan
materi barisan dan deret dikarenakan kurang memahami materi tersebut.
untuk itu materi ini memerlukan bermacam-macam metode penyelesaian
sehingga membutuhkan keahlian pemecahan permasalahan yang besar untuk
mengerjakan materinya (Pirmanto dkk, 2020) dalam (Imroatan, dkk, 2022).
Maka dari pada itu perlu adanya sesuatu yang baru yang mampu membuat
mudah dalam memamhami konsep materi serta materi dapat bertahan lama
dalam ingatan peserta didik seperti menggunakan media pembelajaran
interaktif dalam proses pembelajaran.

Berdasarkan hasil pra penelitian yang dilakukan oleh peneliti di
Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo, diketahui hasil observasi bahwa
Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo ini membolehkan peserta didik
membawa handphone ke lingkungan sekolah. Kemudian diperoleh hasil
wawancara guru bidang mata pelajaran Matematika kelas XI bahwa guru
mengatakan pembelajaran matematika yang dilakukan hanya menggunakan
bahan ajar berupa buku paket matematika dan dalam proses pembelajaran
lebih sering menggunakan metode ceramah dibandingkan menggunakan
metode lainnya ataupun menggunakan media pembelajaran baik pada materi
barisan dan deret maupun materi lainnya. Dari wawancara bersama guru juga
di temukan hasil belajar peserta didik yang diberikan tes berkaitan dengan
pemahaman konsep matematis peserta didik sebanyak 4 soal didapati hasil
bahwa kemampuan peserta didik masih berada di bawah rata-rata Kriteria
Ketuntasan Minimal (KKM) yang telah ditetapkan sebelumnya yaitu 65. Hal
ini dapat dilihat pada tabel dibawah ini:

Tabel 1.1 Data hasil Tes Observasi Awal Kelas XI MA Nurussa’adah

No Nilai Kriteria Jumlah Persentase

1 > 65 Tuntas 6 Peserta Didik 25%

2 <65 Tidak Tuntas 18 Peserta Didik 75%




Jumlah 24 Peserta Didik 100%

Sumber: data hasil pemahaman konsep peserta didik

Hasil belajar peserta didik rendah dipengaruhi oleh beberapa faktor,
diantaranya model pembelajaran yang hanya berorientasi kepada guru dan
penggunaan bahan ajar pada proses pembelajaran hanya menggunakan buku
paket matematika yang diduga belum mendukung dan masih sulit untuk
dipahami peserta didik. Hasil observasi awal diketahui juga dalam proses
pembelajaran peserta didik juga tidak kondusif dalam mengikuti
pembelajaran, ada yang keluar masuk kelas dengan berbagai alasan dan ada
yang ngobrol bersama teman sebangkunya.

Kemudian hasil wawancara bersama beberapa peserta didik terkait
proses pembelajaran, peserta didik mengatakan bahwa matematika itu salah
satu mata pelajaran yang sulit di pahami dan beberapa peserta didik tidak
menyukai matematika karena kesulitan dalam memahami materi. Peserta
didik juga mengatakan dalam pembelajaran hanya menggunakan buku paket
matematika yang hanya berisi materi tanpa dilengkapi gambar, animasi, dan
multimedia lainnya yang mendukung, diduga peserta didik menjadi kurang
tertarik dan merasa bosan pada saat pembelajaran.

Untuk mengatasi permasalahan ini, perlu adanya solusi dalam
mengatasinya. salah satu caranya ialah mengikuti revolusi industri 4.0.
karena pendidikan di zaman revolusi industri 4.0 dituntut untuk mengikuti
perkembangan teknologi yang berkembang pesat serta memanfaatkan
teknologi informasi dan komunikasi sebagai fasilitas lebih dan serba canggih
untuk memperlancar proses pembelajaran (Putriani & Hudaidah, 2021).
Untuk itu solusinya yaitu menggunakan media pembelajaran. Tujuan
menggunakan media pembelajaran agar peserta didik tidak bosan serta
termotivasi tertarik dalam mengikuti proses pembelajaran matematika. Media
pembelajaran ini akan dibuat dengan adanya interaksi peserta didik dengan
media pembelajaran agar peserta didik tidak merasa menoton hanya
memperhatikan media yang akan digunakan. Maka Media pembelajaran yang

akan gunakan ialah media pembelajaran interaktif.



Menurut (Mitrawalida, 2018) Pembelajaran interaktif adalah suatu
cara yang dirancang untuk menjadikan suasana belajar dan mengajar berpusat
pada peserta didik agar aktif membangun pengetahuannya melalui
penyelidikkan terhahap pertanyaan yang mereka ajukan sendiri. Sedangkan
media pembelajaran interaktif adalah media pembelajaran yang mengaitkan
teks, suara, gambar yang bergerak serta video yang bertujuan memudahkan
proses pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran interaktif berfungsi
sebagai perantara penyampaian materi sehingga pemahaman peserta didik
lebih mudah terhadap materi yang di sampaikan. Penggunaan media
pembelajaran interaktif juga mampu meningkat motivasi peserta didik secara
mandiri sesuai kecepatan pemahaman peserta didik (Nopriyanti & Sudira,
2015). Media pembelajaran interaktif ini akan dikembangkan dengan
menggunakan software Articulate Storyline 3. Media pembelajaran
menggunakan software Articulate Storyline 3 tidak kalah menarik dengan
media pembelajaran interaktif lainnya seperti macromedia flash,adobe flash,
dan lain-lain (Putra, 2021). Articulate Storyline digunkan untuk
mempresentasukan informasi dengan tujuan tertentu (sesuai tujuan kegunaan
pengguna). keahlian dalam membuat presentase terkait dengan kemampuan
teknis dan kemampuan seni, serta kolaborasi kedua kemampuan ini dapat
menghasilkan presentasi yang menarik. Sehingga dapa menarik peserta didik
yang menikuti presentasi tersebut (Pratama, 2018).

Software Articulate Storyline 3 merupakan sebuah perangkat lunak
(Software) yang difungsikan sebagai media komunikasi dan presentasi.
Software Articulate Storyline 3 juga merupakan perangkat lunak yang
menyajikan fitur-fitur seperti video, gambar, animasi, teks, foto, audio dan
lain-lain. Media pembelajaran Articulate Storyline membantu peserta didik
untuk memahami materi pelajaran, selain karena media pembelajaran yang
berfungsi untuk meningkatakn motivasi peserta didik dalam belajar sehingga
peserta didik dapat memahami materi dengan baik, Articulate Storyline
sendiri juga dapat membantu peserta didik dalam memahami sesuatu materi
(Nadia, 2022). Menurut (Saepuloh, 2022) Articulate Storyline dapat



membantu peserta didik memahami materi karena pada Articulate Storyline
peserta didik mendapatkan gambaran materi sangat jelas di dalamnya
terdapat materi yang dikemas berupa teks, gambar, animasi, audio, dan video.
Oleh karena itu, media Articulate Storyline 3 tepat digunakan pada materi
barisan dan deret dikarenakan dengan menggunakan media Articulate
Storyline 3 dapat membantu memahami materi dengan mudah.

Hasil Software Articulate Storyline 3 ini dapat di publish menjadi
Web Browser berupa Html5, Desktop berupa exe dan lain-lain yang
kemudian dapat di akses dan dimainkan langsung oleh peserta didik baik di
laptop, Komputer maupun handphone. Berdasarkan hasil observasi, peneliti
menemukan adanya peserta didik yang memainkan handphonenya pada saat
dalam pembelajaran maka Software Articulate Storyline 3 tepat digunakan
oleh peserta didik tersebut karena hasil dari software ini bisa di akses di
handphone. Software Articulate Storyline 3 merupakan media pembelajaran
interaktif dikarenakan peserta didik berinteraksi langsung dan bebas memilih
sesuai kemauannya.

Penelitian terdahulu oleh (Supatro & Lumbantoruan, 2020) yang
meneliti media pembelajaran matematika berbasis Articulate Storyline Pada
materi bangun ruang Sisi Datar menghasilkan bahwa penggunakan media
pembelajaran berbasis Articulate Storyline pada materi bangun ruang sisi
datar layak digunakan dan media pembelajaran yang telah dihasilkan
dinyatakan valid oleh para ahli. Kemudian penelitian dari (Ariani, C. 2021)
tentang Articulate Storyline pada materi sistem persamaan dua variabel
memperoleh hasil bahwa media Articulate Storyline dapat mendorong peserta
didik lebih aktif, lebih teliti, lebih mandiridalam proses pembelajaran dan
media Articulate Storyline tersebut dinyatakan valid dan praktis sebagai
bahan ajar dalam pembelajaran matematika. dan penelitian (Lina U.N. 2022)
mengenai pengembangan media Articulate Storyline berorientasi AKM pada
materi Aljabar menghasil media Articulate Storyline yang valid, praktis dan
efektif . Hal ini mengidentifikasi bahwa media Articulate Storyline praktis,



B.

valid, efektif dan layak digunakan sebagai bahan ajar pembelajaran
matematika.

Berdasarkan hasil penelitian terdahulu terbukti bahwa penggunaan
Software Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajaran dapat
disimpulkan valid, praktis, efektif dan dinyatakan layak digunakan sebagali
bahan ajar pembelajaran matematika. Untuk itu pada penelitian ini peneliti
menggunakan materi Barisan dan Deret kelas XI tingkat MA dengan harapan
media yang di kembangkan pada materi tersebut juga dinyatakan layak
digunakan. Berdasarkan uraian di atas untuk itu peneliti tertarik untuk
melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media Pembelajaran
Interaktif Menggunakan Software Articulate Storyline 3 pada Materi
Barisan Dan Deret Di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo”.

Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang yang ada, maka dapat didefenisikan

beberapa masalah sebagai berikut:

1. Kurangnya pemahaman konsep materi barisan dan deret.

2. Pembelajaran hanya menggunakan bahan ajar berupa buku paket.

3. Pembelajaran menggunakan metode ceramah.

4. Proses pembelajaran tidak kondusif

5. Belum pernah menggunakan media pembelajaran yang cukup menarik
peserta didik untuk mau belajar matematika khusunya materi barisan dan
deret dan peserta didik menginginkan adanya media pembelajaran.

6. Belum pernah menggunakan media pembelajaran interaktif.

Batasan Masalah

Berdasarkan identifikasi masalah yang telah diuraikan, maka terdapat
beberapa masalah yang dihadapi. Untuk itu perlu memberi batasan masalah
agar tidak terjadi penyimpangan dalam memahami permasalahan dan
terarahnya pembahasan-pembahasan masalah tersebut. Adapun batasan

masalah dalm penelitian ini adalah:



Subjek penelitian ini yaitu peserta didik kelas XI di Madrasah Aliyah
Nurussa’adah Teluk Tigo.

Media pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan yaitu media
pembelajaran interaktif menggunakan software Articulate Storyline 3.

Materi yang akan digunakan adalah materi barisan dan deret kelas XI.

. Perumusan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah di atas maka terdapat beberapa tujuan

penelitian, yaitu:

1.

Bagaimana proses pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan software Articulate Storyline 3 pada materi barisan deret
kelas XI di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo?

Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif menggunakan
software Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan deret kelas XI di
Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo menurut tingkat validitas,
praktikalitas, dan efektifitas?

. Tujuan dan Manfaat Pengembangan

1.

2.

Tujuan penelitian
Berdasarkan rumusan masalah di atas maka terdapat beberapa
tujuan penelitian, yaitu:

a. Untuk mengetahui proses pengembangan media pembelajaran
interaktif menggunakan software Articulate Storyline 3 pada materi
barisan dan deret kelas XI di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk
Tigo

b. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif
menggunakan software Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan
deret kelas XI di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo menurut
tingkat validitas, praktikalitas, dan efektifitas.

Manfaat penelitian



Berdasarkan tujuan penelitian di atas maka penelitian ini
diharapkan dapat memberi manfaat teoritis dan manfaat praktis sebagai
berikut:

a. Manfaat teoritis
Hasil penelitian ini diharapkan dapat menambahkan wawasan
dalam penggunaan media pembelajaran  khususnya media
pembelajaran menggunakan software Articulate Storyline 3 dan
diharapkan dapat menjadi referensi dan acuan pengembangan media
pembelajaran yang dapat di gunakan dalam proses pembelajaran

matematika di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo.

b. Manfaat Praktis

1)

2)

3)

4)

Bagi Peneliti

Sebagai sarana dan laihan serta menambah bekal dan pengalaman
untuk turut berkecimpung dalam dunia pendidikan.
Bagi Peserta Didik

Sebagai media menarik perhatian peserta didik agar meningkatkan
motivasi dalam pembelajaran matematika serta penggunaan media
pembelajaran juga mempermudah siswa dalam memahami materi.
Bagi Guru

Dengan adanya pnegembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan software Articulate Storyline 3 membantu guru menciptakan
pembelajaran yang kreatif serta mempermudah guru dalam menyampaikan
meteri khususnya materi barisan dan deret.
Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini dapat menjadi alternative dalam melaksanakan
proses pembelajaran khususnya pembelajaran matematika di Madrasah
Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo.



10

F. Spesifikasi Produk yang diharapkan

1. Media yang dikembangkan merupakan media pembelajaran interaktif
menggunakan software Articulate Storyline 3 yang dijalankan dengan
computer.

2. Dalam media pembelajaran interaktif ini akan disesuaikan dengan
kebutuhan belajar siswa, serta merujuk pada kompetensi inti (KI) dan
kompetensi dasar (KD) untuk Madrasah Aliyah Nurussa’adah Sarolangun.

3. Unsur-unsur dalam media pembelajaran ini terdiri dari
a. Start (cover)

b. Menu produk/media, yang berisikan:
1) Petunjuk penggunaan tombol
2) Kompetensi
3) Materi
4) Kuis
5) Referensi
6) Profil
c. Exit

4. Media pembelajaran interaktif membahas tentang materi barisan dan deret
kelas X1 Madrasah Aliyah.

5. Tingkat pengguna media adalah siswa Madrasah Aliyah Nurussa’adah
kelas XI
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BAB I1
KAJIAN TEORI, KONSEP PENGEMBANGAN MODEL, PENELITIAN
YANG RELEVAN

A. Konsep Pengembangan Model

1. Definisi Penelitian Pengembangan
Metode penelitian dan pengembangan (Research And Develoment)

merupakan salah satu metode penelitian. Menurut (Sugiono, 2017:407)
metode penelitian dan pengembangan adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan
produk tersebut. Metode penelitian dan pengembangan ini merupakan
metode yang mengembangkan suatu produk yang telah di buat oleh orang
lain atau menciptakan produk baru yang belum pernah dibuat oleh orang
lain, serta melakukan validasi atau menguji kelayakan terhadap produk
tersebut untuk digunakan dalam proses pembelajaran. Sesuai dengan
menurut (Sugiono, 2019: 395) mengemukakan bahwa penelitian dan
pengembangan berfungsi untuk memvalidasi dan mengembangkan
produk.

Maka dapat disimpulkan bahwa metode Penelitian dan
pengembangan (Research And Develoment) adalah metode penelitian dan
pengembangan adalah suatu kegiatan penelitian yang tersusun secara
terarah dan sistematis yang berguna untuk memperbaiki atau menciptakan
suatu produk yang baru dan menguji kelayakan agar produk tersebut dapat
digunakan secara efektif dan efisien dalam pembelajaran.

2. Karakteristik Penelitian Pengembangan
Menurut (Santyasa, 2019) penelitian pengembangan kualitas

pembelajaran memiliki karakteristik sebagai berikut:

a) Masalah yang ingin dipecahkan adalah masalah nyata yang berkaitan
dengan upaya inovatif atau penerapan teknologinya dalam
pembelajaran sebagai pertanggungjawaban dan komitmennya terhadap

pemerolehan kualitas pembelajaran
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b) Pengembangan model, pendekatan, dan metode pembelajaran serta
media belajar yang menunjang keefektifan pencapaian kompetensi
peserta didik.

c) Proses pengembangan produk dan validasi melalui uji ahli dan uji coba
lapangan secara terbatas perlu dilakukan sehingga produk yang
dihasilkan bermanfaat untuk peningkatan kualitas pembelajaran.
Proses pengembangan, validitas, dan uji coba lapangan dideskripsikan
secara jelas sehingga dapat dipertanggungjawabkan secara akademik.

d) Proses pengembangan model, pendekatan, modul, metode, dan media
pembelajaran perlu dikomentasikan secara rapi Dan dilaporkan secara
sistematis sesuai dengan kaidah penelitian yang mencerminkan
originalitas.

Kemudian (Akker, 1999) mengemukakan beberapa motif
penelitian dan pengembangan yaitu:

a) Motif dasarnya bahwa penelitian kebanyakan dilakukan bersifat
tradisional, seperti eksperimen, survey, dan analisi korelasi yang fokus
terhadap analisis deskriptif dan tidak memberikan hasil yang berguna
untuk desain dan pengembangan dalam pendidik.

b) Keadaan yang sangat kompleks dari banyaknya perubahan kebijakan
di dalam dunia pendidikan yang lebih evolusioner (interaktif dan
siklis).

c) Penelitian bidang pendidikan secara umum kebanyakan mengarah pada
reputasi yang ragu-ragu dikarenakan relevansi ketiadaan bukti. (Risa &
wahyu, 2020: 24).

3. Model Pengembangan 4D
Dalam penelitian pengembangan terdapat beberapa macam model

penelitian pengembangan. Model pengembangan 4D merupakan salah satu
model penlitian pengembangan. Menurut Thiangaraja yang dikutip oleh
sugiono mengemukakan bahwa langkah-langkah penelitian pengembang

diistilahkan dengan 4D vyaitu define, design, development, and dissemination.
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Pendefinisian (Define) merupakan kegiatan untuk menetapkan produk
apa yang akan dikembangkan berdasarkan analisis kebutuhan yang
dilakukan oleh peneliti atau studi literature.

Perancangan (Design) merupakan kegiatan membuat rancangan produk
yang telah ditetapkan.

Pengembangan (Development) merupakan membuat rancangan produk
dan menguji validitas produk secara berulang-ulang hingga dihasilkan
produk sesuai spesifikasi yang ditetapkan.

Penyebaran (Dissemination) merupakan kegiatan menyebarluaskan
produk yang telah teruji untuk dimanfaatkan oleh orang lain. (Risa &
wahyu, 2020: 61)

B. Kajian Teori

1. Media Pembelajaran

a. Pengertian Media Pembelajaran

Media berasal dari bahasa latin yang merupakan bentuk jamak
dari “medium”, secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
(Musfigon, 2012:28) mengatakan media merupakan alat bantu yang
digunakan oleh guru dengan desain yang disesuaikan untuk
meningkatkan kualitas pembelajaran. (Brown,1970) menggaris bawahi
bahwa media yang digunakan guru atau siswa dengan baik dapat
mempengaruhi efektivitas proses belajar dan mengajar. Maka dapat
disimpulkan bahwa media merupakan perantara atau pengantar sumber
pesan dengan penerima pesan, merangsang pikiran, perhatian dan
kemauan seingga terdorong serta terlibat dalam pembelajaran (Hamid,
M.A, dkk, 2020)

Sedangkan pembelajaran adalah suatu kondisi yang membuat
seseorang  melaksanakan kegiatan belajar. Media pembelajaran
merupakan bahan, alat, atau teknik yang dapat di manfaatkan dalam
kegiatan belajar mengajar dengan tujuan agar proses interaksi
komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat berlangsung secara

tepat. (Gagne and Briggs,1974) menyatakan media pembelajaran
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merupakan alat yang digunakan untuk menyampaikan isi materi
pembelajaran yang dapat merangsang siswa dalam mengikuti proses
pembelajaran. Maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala alat, bahan dan teknik yang dapat menyampaikan pesan,
dapat merangsang pikiran, perasaan, dan kemauan peserta didik
sehingga dapat mendorong terciptanya proses belajar yang efektif
sehingga tujuan pembelajaran dapat tersipta dengan baik. (Mustofa,
dkk, 2020).
. Prinsip-prinsip Media Pembelajaran
Penggunaan media harus dapat memperhatikan berbagai
prinsip dalam pemilihan media terlebih dahulu. Menurut Saud (2009 :
97) dalam (Khusna, 2022) prinsip-prinsip dalam pemilihan berbagai
media pembelajaran, adalah sebagai berikut :
1) Tepat guna, yaitu sebuah media yang dapat digunakan sesuai
dengan kemampuan kompetensi dasar.
2) Berdaya guna, adalah sebuah media yang dapat digunakan untuk
meningkatkan berbagai motivasi akan belajar peserta didik.
3) Bervariasi, yang memiliki arti bahwa media dapat menumbuhkan
berbagai sikap aktif bagi peserta didik.dalam.belajar.
Manfaat Media Pembelajaran
Menurut (Rusman,2013) dalam (Marwah, 2017) manfaat
media pembelajaran dalam proses belajar siswa antara lain:
1) Pengajaran akan lebih menarik perhatiannya siswa sehingga dapat
menumbuhkan motivasi belajar
2) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih
dipahami oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai
tujuan pengajaran lebih baik.
3) Metode mengajar akan lebih berfariasi, tidak semata-mata
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru,
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga,

apabila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran
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Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya
mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti

mengamati, melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain.

. Macam-macam Media pembelajaran

Menurut (Heinich and Molenda,2009) ada 6 jenis media

pembelajaran, diantaranya:

1)
2)
3)
4)
5)
6)

Media cetak, seperti buku, LKS dan lembar kerja siswa
Media audio, seperti video

Media visual, seperti peta dan gambar

Media proyeks gerak, seperti software

Manusia, seperti guru

Benda tiruan, seperti miniatur

Kemudian dalam (Layaliya, 2021) Media pembelajaran

megikuti taksonomi (Leshin, dkk, 1992), yaitu

1)

2)

3)

4)

Media berbasis manusia (guru, tutor, main peran,kegiatan
berkelompok),
Media berbasis cetakan(buku, penuntun, buku kerja/latihan, dan
lembaran lepas)
Media berbasis visual (buku, charts, grafik, peta, figure/gambar,
transportasi, film bingkai atau slide),
Media berbasis audiovisual (video, film, slide bersama tape,
televisi), dan media berbasis computer (pembelajaran dengan
bantuan computer dan video interaktif (Kustadi & Darmawan,
2020)

Menurut (Arsyad, 2011) dalam (Layaliya, 2021) jenis media

dilihat dari perkembangan teknologi terbagi menjadi 2 kategori, yaitu:

1)

Media Tradisional

Media tradisonal terdiri atas:

a) Visual diam yang diproyeksikan seperti proyeksi opaque,
proyeksi overhead, slides, filmstrips;
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b) Visual yang tak diproyeksikan seperti gambar, poster, foto,
charts, grafik, diagram, pameran, papan info;

¢) Audio seperti rekaman piringan, pita kaset;

d) Penyajian multimedia seperti slide plus suara (tape), multi-
image;

e) Visual dinamis yang diproyeksikan seperti film, televisi dan
video;

f) Cetak seperti buku teks, modul, workbook, majalah ilmiah,
lembaran lepas (hand-out);

g) Permainan seperti teka-teki, simulasi, permainan papan.

h) Realita seperti model, specimen (contoh) dan manipulatif

2) Media Teknologi Muthakir

Media teknologi mutakhir terdiri atas:

a) Media berbasis telekomunikasi seperti telekonferen, kuliah
jarak jauh;

b) Media berbasis mikropocessor seperti Computer-assisted
instruction, perrmainan komputer, sistem tutor intelijen,

interaktif, Hypermedia, Compact (video).

2. Media Pembelajaran Interaktif

a. Pengertian media pembelajaran interaktif
Menurut KBBI interaktif berasal dari kata interaksi yang artinya

saling melakukan aksi atau saling hubungan. Media Interaktif adalah suatu
media pendidikan berbasis computer yang dikontrol oleh pengguna
(Satriansya, M. E., 2016).Sedangkan pembelajaran interaktif adalah proses
pembelajaran interaksi baik antara guru dan siswa, siswa dengan siswa
lainnya atau siswa dengan lingkungannya. Dengan kata lain pembelajaran
interaktif merupakan pembelajaran yang melibatkan para peserta didik
untuk terlibat aktif. Maka dapat disimpulkan, media pembelajaran
interaktif adalah segala media baik alat, bahan, dan teknik baik berupa
hardware maupun software yang mampu menciptakan suasana belajar

yang peserta didiknya berinteraksi secara aktif dan mandiri dengan pesan-
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pesan materi yang terkemas dengan menarik baik berupa teks, gambar-

gambar, suara, video dan animasi untuk kepentingan pencapaian tujuan

pembelajaran tertentu. (kustiono, 2010) ) dalam (Nugraheni, T. D., 2017).

. Fungsi media pembelajaran interaktif

Menurut (Kustino, 2010) dalam (Nugraheni, T. D., 2017). Secara
umum media pembelajaran interaktif memiliki fungsi edukatif, yaitu:

1) Menyimpan bahan pembelajaran yang dapat dimanfaatkan kapan saja
diperlukan

2) Memberi informasi tentang berbagai referensi dan sumber-sumber
serta alat-alat audi-visual yang tersedia.

3) Memberi informasi tentang ruangan belajar, peserta didik dan guru.

4) Memberi informasi tentang hasil belajar peserta didik.

5) Menyarankan kegiatan-kegiatan belajar yang diperlukan oleh seorang
peserta didik serta menilai kembali pekerjaan siswa pada waktunya
serta memberi tugas-tugas baru untuk dikerjakan selanjutnya.

Macam-Macam Media Pembelajaran Interaktif

Macam-macam media pembelajaran interaktif adalah sebagai berikut:

1) Media interaktif berbasisi E-Learning, (contohnya Moodle,
liImukomputer, fedena).

2) Media interaktif berbasis web, (contohnya Zenius Education,
wikipedia, kelas kita)

3) Media interaktif berbasis Software, (contohnya rekentest, kalkulator
ilmiah siscyon lite)

4) Media interaktif berbasis aplikasi android, (contohnya Ruang guru,
Quippe, CBT UN SMP)

. Prinsip dan Kriteria Media Pembelajaran

Prinsip-prinsip dalam memilih media belajar sebagai berkut:
1) Prinsip efektifitas dan efesiensi

2) Prinsip taraf berfikir peserta didik

3) Interaktivitas media pembelajaran
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4) Ketersedian media belajar

5) Kemampuan guru menggunakan media

6) Alokasi waktu

7) Fleksbelitas media yang digunakan

8) Keamanan media saat digunakan. (Arsyad, 2013)
Kriteria dalam proses pemilihan media pembelajaran yang baik

adalah sebagai berikut:

1) Sesuai dengan tujuan

2) Praktis, luwes, dan bertahan.

3) Mampu dan terampil menggunakan

4) Keadaan peserta didik

5) Ketersediaan. (Anggraini, N. 2022)

3. Articulate Storyline
a. Pengertian Articulate Storyline
Articulate Storylne adalah sebuah perangkat lunak yang dapat

digunakan untuk membuat presentasi mirip seperti Microsoft Power Point.
Perbedaannya ialah ada fitur yang ada pada softwarenya seperti timeline
(kapan dan berapa lama objek akan ditampilkan), movie, picture,
character, trigger (perintah/kontol pada objek tertentu untuk melakukan
aksi yang kita inginkan) dan lain-lain. Aplikasi articulate storyline 3
merupakan mulitimedia authoring tools yang bisa digunakan untuk
membuat media pembelajaran interaktif yang bisa gabungan teks, gambar,
grafik, suara, animasi, dan video berupa media berbasis web (html5) atau
berupa application file yang bisa dijalankan pada berbagai perangkat
seperti laptop, tablet, dan smartphone. (Mallu & Samsuriah, 2020)
menyatakan bahwasannya media Articulate Storyline merupakan
perangkat lunak yang digunakan untuk media presentasi dan penyampaian
informasi. Media ini sangat cocok digunakan untuk menunjang proses
pembelajaran yang mampu bersaing dengan media adobe flash yang sering
digunakan untuk membuat media interaktif, sedangkan media Articulate

Storyline 3 itu tidak membutuhkan bahasa pemograman pada saat proses
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pembuatannya. Dengan begitu penggunakan aplikasi ini pada proses

pembelajaran akan menyenangkan (Millah N.H,2022).

Sebelum memasangkan Software Articulate Storyline maka perlu

memenuhi persyaratan Hardware dan Software yang diperlukan di

antaranya:

Hardware

CPU 2 GHz
Processor or
higher (32
bit or 64-bit)
Memory 2
GB minimum
Display 1,280
x 800 screen
resolution or
higher
Multimedia
sound card,
microphone,
and webcam
for recording
narration and

\Vile[=Yo)

Software

Operating system windows 10
(32-bit or 64-bit) windows 8 (32-
bit or 64-bit) windows 7 SP1 or
later (32-bit or 64-bit) Mac OS X
10.6.8 or later with parallels
Deskop 7+ or VMware Fusion 4+.
NET Runtime Microsof .NET

Framework 4.5.2 or later (gets

installed if not present)

Visual C++ Microsoft visual C++
2017 Redistributable (gets
installed if not present)

Adobe Flash Player Adobe Flash

Player 10.3 or later

Gambar 2.1 Persyaratan Memasangkan Software Articulate Storyline

b. Kelebihan dan kekurangan Articulate Storyline

1) Kelebihan Articulate Storyline

a) Memiliki fitur Articulate Storyline 3 ini sangat mirip dengan fitur

yang ada pada Ms PowerPoint.

b) Mudah dipelajari bagi para pemula yang telah memiliki dasar

membuat media menggunakan Ms PowerPoint.

¢) Mendukung pembelajaran berbasis Game karena bersifat Interaktif.

d) Konten dapat berupa gabungan dari teks, gambar, grafik, suara,

animasi dan video.

e) Hasil publikasi dapat dijalankan melalui:

e Desktop, berupa file aplikasi (exe)
e Web browser, berupa file HTML5
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e Smartphone Android, dengan mengkonversinya menjadi APK

e LMS (Learning Management System) seperti Moodle, berupa file

SCORM

e Memberikan konten yang interaktif karena melibatkan siswa dalam

pembelajaran.

2) Kekurangan Articulate Storyline

a)

b)

Tampilan media ketika dijalankan di smartphone tidak bisa benar2
full screen. Jadi masih ada margin kira-kira 1-3 pixel dari batas
layar smartphone. Namun dari sisi konten, semua dapat dijalankan
dengan baik.

Tidak ada equation atau symbol yang berfungsi membuat lambang,
rumus, atau penulisan khusus untuk matematika. Namun Jika ingin
membuat Symbol atau aquation bisa di buat di microsoft
powerpoint terlebih dahalu kemudian di salin pada Articulate
Storyline

Jika menggunakan backsound pada media, maka backsound akan
dijalankan hanya pada slide/layer dimana media tersebut
ditambahkan. Namun jika ingin backsound dijalankan sepanjang
media, teman-teman dapat menambahkan script tertentu untuk

menyiasatinya.

Lembar kerja Articulate Storyline

Tampilan Articulate Storyline mirip seperti tampilan

Microsoft Power Point. Namun, ada beberapa menu pada di articulate

storyline tidak ada pada tampilan Microsoft Power Point. berikut

tampilan Articulate Storyline yang tidak ada pada Microsoft Power

Point:



1) Tampilan awal Articulate Storyline

A

 Seies

Gambar 2.2 Icon Articulate Storyline 3
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Gambar 2.3 Tampilan Awal Buka Articulate Storyline 3

What's new in Storyiine 3
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Gambar 2.4 Tampilan Awal Articulate Storyline 3
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2) Tampilan kerja Articulate Storyline yang tidak ada pada Microsoft

Power Point
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Gambar 2.5 Menu Home Pada Articulate Storyline 3
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Gambar 2.7 Menu Character Pada Media Articulate Storyline 3
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Gambar 2.8 Timeline Media Articulate Storyline 3
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Gambar 2.9 Trigger Media Articulate Stbryline 3
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Gambar 2.10 Menu Quiz Pada Articulate Storyline 3
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4. Barisan dan Deret
Pada pembelajaran matemematika di kelas X1 SMA/Ma sederajat pada
kurikulum 2013 materi barisan deret dipelajari pada semester genap.
Kompetensi dasar dari materi barisan deret dapat dilihat sebagai berikut:
Tabel 2.1 Kompetensi Dasar (KD) dalam Kurikulum 2013

Kompetensi Dasar (KD) Kompetensi Dasar (KD)

3.6 Menggeneralisasikan pola 4.6 Menggunakan pola barisan
bilangan dan jumlah pada aritmatika atau geometri untuk
barisan Aritmatika dan menyajikan dan menyelesaikan
Geometri masalah kontekstual (termasuk

pertumbuhan, peluruhan, bunga

majemuk. Dan anuitas)

a. Pola Bilangan
Barisan bilangan adalah urutan bilangan yang memiliki aturan atau
pola bilangan. Jika suatu barisan bilangan ditulis dengan lambang U untuk
menyatakan urutan suku-sukunya bilangan pertama ditulis U(1) atau Uy,
bilangan kedua ditulis U(2) atau U,, bilangan ketiga ditulis (U3) atau Us,
hingga bilangan ke n (bilangan asli) ditulis (Un) atau U,,.
b. Barisan Aritmatika
Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang selisih atau suatu
suku dengan suku sebelumnya selalu sama atau tetap. Selisih yang selalu
sama itu disebut Beda (b). Berikut Rumus Mencari Selisih (beda):
b=U,—U =Us—U; =U,—U,_4
Berdasarkan defenisi di atas diperoleh rumus ke-n barisan aritmatika
adalah
U,=a+(n—-1)b
Keterangan :
Un = Suku ke-n
a = Suku pertama
b = beda
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Deret Aritmatika
Deret aritmatika adalah jumalah suku-suku pada barisan aritmatika.
Misalnya, diketahui U;, U,, U;, ... U,, adalah barisan aritmatika, maka
U, + U, + Uz + -+ +U,, adalah deret aritmatikanya. Deret aritmatika
dilambangkan dengan S,,. Rumus deret aritmatika adalah
Su=yn(2a+m—1)b atau S, = ;n(2a+ U,)
Keterangan
Sn = Jumlah suku pertama
Un = Suku ke-n
a = Suku Pertama
Barisan Geometri
Barisan geometri adalah barisan yang n ilai pembanding (rasio)
antara dua suku yang berurutan selalu tetap. Rasio, dilambangkan dengan
(r) merupakan nilai perbandingan dua suku yang berdekatan. Nilai r

dinyatakan

U _ Us _ Un
Uy Uz Un-1

r=

Jika U;,U,, Us,...U, merupakan susunan suku-suku barisan
geometri, dengan U; = a dan r = rasio maka suku ke-n dinyatakan

U,=ar"?
Keterangan
Un = suku ke-n
a = suku pertama
r = rasio
Deret Geometri
Deret geometri adalah jumlah dari semua suku-suku pada barisan

geometri. Jika barisan geometrinya U,, U,, Us, ... U, maka deret
geometrinya U; + U, + U; + --- +U,, dan dilambangkan dengan S,,.

Rumus geometri adalah

a(r"-1)
r-1

a(1-r")
1-r

Sn = untukr > 1

untukr < 1,atau §,, =



Keterangan

Sn = Jumlah suku pertama

a = Suku pertama

I = rasio

C. Penelitian yang Relevan

Tabel 2.2 Penelitian yang Relevan

26

Dua Variabel Kelas
VIl SMP

variabel (SPLDV)
kelas VIII SMP

dinyatakan valid

Articulate
Storyline dan

model penelitian

No Peneliti Judul penelitian Hasil Persamaan/Perbedaan
Persamaan Perbedaan
1 | Vicky Aditya | Pengembangan Pengembangan Penelitian ini Perbedaanya
Putra (2021) Media media pembelajaran | memiliki adalah lokasi
Pembelajaran interaktif berbasis kesamaan penelitian,
Interaktif Berbasis | aplikasi Articulate | menggunakan Subjek
Articulate Storyline | Storyline Pada media penelitian yang
Pada Pembelajaran | Pembelajaran pembelajaran diteliti, dan
Tematik Kelas V Tematik Kelas V interaktif materi pelajaran
SD/MI menghasilkan berbasis yang digunakan
media yang layak Articulate dalam media.
digunakan sebagai | Storyline dan
media pembelajaran | model penelitian
dalam proses yang digunakan
pembeajaran yaitu 4D
2. | Cici Ariani Pengembangan Multimedia Persamaannya Perbedaanya
(2021) Multimedia berbantuan adalah sama- adalah lokasi
Pembelajaran Articulate Storyline | sama penelitian,
Articulate Storyline | yang dikembangkan | mengembangkan | Subjek
Pada Materi Sistem | pada materi sistem | media penelitian yang
Persamaan Linear | persamaan dua pembelajaran diteliti, dan

materi pelajaran
yang digunakan

dalam media.
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dan praktis serta

yang digunakan

dapat mendorong yaitu 4D.
peserta didik lebih
aktif, lebih teliti
dan lebih mandiri
dalam proses
pembelajaran serta
multimedia
Articulate Storyline
dapat dijadikan
salah satu bahan aja
dalam pembelajaran
matematika.
P. A. Saputro | Pengembangan Pengembangan Penelitian ini Perbedaanya
& J. H. Media media pembelajaran | sama-sama adalah lokasi
Lumbantoruan | Pembelajaran matematika menggunakan penelitian,
(2020) Matematika pada materi bangun | media Subjek
Berbasis Articulate | ruang sisi datar pembelajaran penelitian yang
Articulate Storyline | kelas berbasis diteliti, dan
Pada Materi VIlldinyatakan Articulate materi pelajaran
Bangun Rang Sisi | layak digunakan Storyline yang digunakan
Datar Kelas VIII sebagai perangkat dalam media
pembelajaran SMP Serta Model
kelas VI1II karena pengembangan
media yang digunakan
pembelajaran yang dalam
telah dihasilkan penelitian.
dinyatakan valid
oleh para ahli.
Lina Ulfah Pengembangan Pengembangan Penelitian ini Perbedaanya
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Nadia
(2022)

Media Articulate
Storyline
Berorientasi AKM
Pada Materi
Aljabar Di SMP

Media Articulate
Storyline
Berorientasi AKM
Pada Materi
Aljabar Di SMP
menunjukkan
bahwa media
dinyatakan
valid,praktis dan
efektif , hasil
keeefektifan dapat
dilihat dari hasil tes
siswa bahwa 80%
siswa mendapatkan
nilai lebih dari 70.

memiliki
kesamaan
menggunakan
media interaktif
berbasis
articulate

storyline

adalah model
pengembangan
yang digunakan,
lokasi penelitian,
Subjek
penelitian yang
diteliti, dan
materi pelajaran
yang digunakan,
pada penelitian
relevan media
berorientas Akm
pada materi
aljabar
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BAB |11
METODE PENELITIAN

A. Tempat dan Waktu Penelitian
Penelitian ini akan dilaksanakan di Madrasah Aliyah Nurussa’adah
Teluk Tigo yang terletak di JI. Kartomanggalo desa Teluk Tigo Kecematan
Cermin Nan Gedang Kabupaten Sarolangun Provinsi Jambi karena sekolah ini
sangat tertinggal jika dilihat dari pemanfaatan teknologi sebagai sumber
pembelajaran. Penelitian ini dilaksanakan pada semester genap tahun ajaran
2022/2023 bulan Januari-Maret 2023.

B. Karakteristik Sasaran Penelitian
Sasaran dalam penelitian pengembangan terdiri dari:
1. Subjek penelitian ini adalah Peserta didik kelas XI Madrasah aliyah
Nurussa’adah Teluk Tigo.
2. Media pembelajaran interaktif menggunakan software Articulate Storyline
sebagai media untuk meningkatkan hasil belajar peserta didik dan

membangkit motivasi peserta didik dalam pembelajaran.

C. Pendekatan dan Prosedur Pengembangan
1. Pendekatan Pengembangan

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan
pengembangan (Research and Development). Model pengembangan yang
digunakan adalah 4D. Menurut (Thiagarajan, 1974) dalam ( Maydiantoro,
A., 2021) model pengembangan 4D terdiri dari 4 tahapan pengembangan
yaitu  Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop
(Pengembangan), Disseminate (penyebaran).

Berdasarkan penjelasan di atas, adapun langkah dalam penelitian

ini dapat digambarkan sebagai berikut:



Analisis Awal Akhir

—

v
[ Analisis Peserta Didik ]
[ Analisis Tugas ] [ Analisis Konsep ]
(\ / .
Merumuskan Tujuan R
Pembelajaran
. 1 J
v
Pemilihan Media
v
Pemilihan Format Media
{ ¢ N\
Rancangan Awal
v ,
Validasi Ahli -
v A
| AniiMedia | [ AnlimMateri | Anli Bahasa |
| 1 |
Tidak
Revisi 1 ]
Ya V"
[ Uji Praktikalitas ]
] Vi
Respon Guru Respon Kelompok Respon Uji
Matematika Kecil Lapangan
| |
) Tidak —
Praktis [ Revisi Il ]
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_//
[ Uji Efektifitas ]
[ Produk Akhir ]
[ Penyebaran ]

Gambar 3.1 Metode Pengembangan Media Pembelajaran Model 4D
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Prosedur Pengembangan

Prosedur  pengembangan yang digunakan adalah model 4D.

Menurut (Thiagarajan, 1974) model pengembangan 4D terdiri dari 4

tahapan pengembangan yaitu pendefinisian (Define), perancangan

(Design), Pengembangan (Develop), penyebaran (Disseminate).

a. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pertama yaitu tahap pendefinisian. Tahap pendefinisian ini

bertujuan untuk menganalisa kebutuhan dan mengumpulkan informasi

pengembangan yang diperlukan serta mendefenisikan syarta-syarat

pembelajaran. Tahap ini di analisa melalui penelitian terdahulu dan

studi literature. Menurut (Thiagarajan, 1974) dalam (Maydiantoro, A.,

2021) ada lima tahap dalam tahap pendefinisian (Define) yaitu:

1)

2)

Analisis Awal Akhir(Front-end Analysis)

Analisis awal ini bertujuan untuk mengidentifikasi
permasalahan yang ada dalam proses pembelajaran sehingga
melatarbelakangi perlunya pengembangan. Dengan melakukan
analisi awal ini memudahkan peneliti dalam memperoleh gambaran
fakta dan alternatif penyelesaian sehingga membantu dalam
menentukan dan pemilihan perangkat pembelajaran yang akan
dikembangkan (Thigarajan, 1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021).

Tahap ini akan dilaksanakan di Madrasah Aliyah
Nurussa’adah Teluk Tigo. Tahap ini1 dilakukan wawancara dengan
guru mata pelajaran matematika kelas XI untuk mengetahui
permasalahan yang dihadapi peserta didik pada proses pembelajaran
matematika. Dalam hal ini, meliputi permasalahan yang ada
dilapangan sehingga dibutuhkan solusi yang sesuai dengan

permasalahan yang dihadapi.

Analisis peserta didik (Learner Analysis)

Analisis peserta didik ini bertujuan untuk mengidentifikasi
karakteristik peserta didik yang menjadi target atas pengembangan
(Thigarajan, 1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021).
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4)
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Pada tahap ini akan dilakukan wawancara bersama peserta
didik sebelum mengembangkan media pembelajaran, terlebih
dahulu dilakukan pengenalan karakteristik peserta didik yang akan
digunakan media pembelajaran. Hal ini sangat penting karena
proses pembelajaran harus disesaikan dengan karakteristik pesera
didik. Dalam kaitannya dengan pengembangan media pembelajaran,
karakterisitk peserta didik perlu diketahui untuk menyusun media
yang sesuai dengan kemampuan akademiknya sehingga media yang
diujicobakan lebih efektif dibandingkan bahan ajar yang digunakan
sebelumnya.

Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisi tugas merupakan prosedur untuk mengidentifikasi
ketrampilan yang dikaji peneliti kemudian dianalisa kedalam
himpunan ketrampilan tambahan yang mungkin diperlukan. Dalam
hal ini, peneliti menganalisis tugas pokok yang harus dikuasai
peserta didik agar peserta didik bisa mencapai kompetensi minimal
yang ditetapkan (Thigarajan, 1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021).
Analisis tugas bertujuan untuk menganalisa tugas pokok yang harus
dikuasai oleh peseta didik yang terdri analsis Kompetensi Inti (KI)
dan Kompetensi dasar (KD) terkait materi yang akan dikembangkan
dalam media pembejalan.

Analisis Konsep (Concept Analysis)

Analisis konsep bertujuan untuk mengidentifikasi konsep-
konsep utama terkait materi pokok yang akan diajarkan (Thigarajan,
1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021). Konsep-konsep tersebut
disusun secara sistematis dan rinci yang kemudian dicantumkan

dalam media pembelajaran.
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Perumusan tujuan pembelajaran (Specifiying Instructional
Objectives)

Perumusan tujuan pembelajaran bertujuan untuk merangkum
hasil dari analisis konsep dan analisis tugas untuk menentukan
perilaku objek penelitian (Thigarajan, 1974) dalam (Maydiantoro,
A., 2021). Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk
mengetahui indikator pencapaian pembelajaran dalam materi

pembelajaran dengan menggunakan media Articulate Storyline 3.

b. Tahap Perancangan (Design)

Tujuan perancangan ini bertujuan untuk merancang media

pembelajaran matematika yang sesuai dengan hasil tahap awal yaitu

tahap pendefinisian (Define).

Tahap-tahap yang harus dikuti dalam perancangan media

pembelajaran antara lain:

1)

2)

3)

Pemilihan Media (Media Selection)

Pemilihan media ini disesuaikan dengan hasil dari analisis
yang pertama yaitu analisis pendefinisian (define). Pemilihan media
bertujuan untuk membantu menentukan dan mengidentifikasi media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan peserta didik.
Pemilihan Format (Format Selection)

Pemilihan format dalam pengembangan perangkat
pembelajaran ini dimaksudkan untuk mendesain atau merancang isi
pembelajaran.

Rancangan Awal ( Initial Design)

Rancangan awal adalah rancangan media yang dibuat
sebelum di uji coba. Pada tahap rancangan ini, dibuat flowchart dan
storyboard media. Rancangan awal yang di maksudkan untuk
menghasilkan produk awal yang dibuat berdasarkan flowchart dan
storyboard yang telah di rancang pada tahap rancangan awal desain
media. Berikut flowchart dan storyboard media:



a) Flowchart Media Aticulate Storyline 3
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Gambar 3.2 flowchart media Articulate Stoyline 3

b) Storyboard Media Articulate Storyline 3
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Gambar 3.3 StoryBoard Slide Cover
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Gambar 3. 4 StoryBoard Slide Menu Utama
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Gambar 3.5 StoryBoard Slide Petunjuk Penggunaan
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Gambar 3.7 StoryBoard Slide Materi
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Gambar 3.9 StoryBoard Slide Referensi



37

1. Berisikan logo musik

2. Berisikan menu Home

3. Berisikan profil

4 3 pengembangan

4. Berisikan foto
pengembangan

Gambar 3. 10 StoryBoard Slide profil pengembangan

c. Tahap pengembangan (Develop)
Tahap pengembangan (Develop) merupakan tahap menghasilkan
sebuah produk pengembangan. Tahap ini terdiri dari dua langakah yaitu:
1) Tahap validitas (Expert Appraisal)

Tahap validitas media pembelajaran interaktif menggunakan
software Articulate Storyline akan di ukur dengan instrumen validasi
kepada para ahli (ahli media, ahli materi dan ahli bahasa). Adapun
langkah-langkah melakukan validasi sebagai berikut:

a) Meminta kesedian dan bantuan kepada para ahli (ahli media, ahli
materi dan ahli bahasa).

b) Ketiga Ahli validasi (validator) diminta untuk memberi penilaian
terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan software
Articulate Storyline. Hal-hal yang akan dinilai yaitu item-item yang
ada pada lembar validitas. Penilaian dari validator tersebut akan
digunakan sebagai acuan saat revisi | media pembelajaran Articulate
Storyline serta melengkapi kekurangan dan kelemahan media untuk
menyempurnakan media.

2) Tahap uji coba pengembangan (Delopmental Testing)
Tahap uji coba pengembangan ini berupa uji coba media kepada

subjek yang sesungguhnya (peserta didik) dan guru mata pelajaran untuk
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menentukan bagian-bagian yang perlu dilakukan diperbaiki. Ada 3 tahap
yang akan dilakukan pada tahap uji coba pengembangan.
a) Tahap uji coba perorangan
Tahap uji coba perorangan ini dilakukan kepada guru mata
pelajaran. Pada saat uji coba ini akan di berikan angket kepada guru
mata pelajaran tentang media Articulate Storyline 3 yang
diujicobakan. Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui kualitas media
Articulate Storyline 3.
b) Tahap uji coba kelompok kecil
Tahap uji coba kelompok kecil ini dilakukan kepada 3-5 orang
peserta didik. Pada saat uji coba kelompok kecil akan berikan angket
kepada peserta didik tentang media Articulate Storyline 3 yang
diujicobakan. Dari hasil uji coba ini, bila masih banyak kekurangan
maka akan diadakan revisi Il kembali, apabila tidak akan dilanjutkan
ke uji coba lapangan.
c) Tahap uji coba Lapangan
Tahap uji coba lapangan akan dilakukan pada siswa kelas XI

Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo. Pada saat uji coba ini, di

cari data tentang penilaian peserta didik terhadap media Articulate

Storyline 3 melalui tes dan angket. Tujuan dari uji coba ini adalah

untuk mengetahui kualitas produk.
d. Tahap Disseminate (penyebaran).

Tahap  Disseminate  (penyebarlaskan) ini  bertujuan  untuk
menyebarluaskan hasil media pembelajaran interaktif menggunakan software
Articulate Storyline 3. Pada tahap ini, peneliti menyebarluaskan media
Articulate Storyline 3 ke sekolah yang diteliti pada penelitian ini yaitu
Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo.

D. Pengumpulan Data dan Analisis Data
a. Teknik pengumpulan data

Untuk mengetahui validitas atau kelayakan media pembelajaran

interaktif menggunakan software Articulate Storyline pada materi barisan
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dan deret maka diperlukan instrument yang mampu memperoleh data
yang akan dibutuhkan. Instrument penelitian adalah suatu alat yang
digunakan untuk mengukur fenomena alam maupun sosial yang diamati.
(Sugiono, 2019:156)

Adapun teknik pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian
ini yaitu:
1) Observasi

Observasi adalah teknik penyajian data ,menggunakan cara
mengamati secara langsung suatu kondisi atau situasi dari sebuah
subjek penelitian (Hamzah,2019: 105)

2) Angket (Kuisoner)

Angket (kuisoner) merupakan teknik pengumpulan data
dengan cara memberikan beberapa pertanyaan tertulis kepada subjek
penelitian untuk dijawab terkait topic penelitian (Amir Hamzah, 2019:
107).

3) Wawancara

Wawancara adalah kegiatan tanya jawab baik secara langsung
tatap muka maupun menggunakan media komunikasi kepada subjek
penelitian (Amir Hamzah, 2019: 106)

4) Tes

Tes merupakan instrument yang berupa lembar pertanyaan,
lembar kerja dan sejenisnya yang digunakan untuk mengukur
pengetahuan, keterampilan dan kemapuan subjek penelitian (Hamzah,
2019).

Instrumen Pengumpulan Data
Instrumen penelitia adalah alat megukur untuk megumpulkan data,
dimana data tersebut akan dijadikan sebagai acuan penelitian oleh para
ahli terhadap produk yang dihasilkan. Instrumen penelitian yang akan
digunakan adalah instrument validasi ahli dan instrumen penelaian media

oleh pengguna media baik peserta didik maupun guru.
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Instrument yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah angket
(kuisoner) penilaian ahli bahasa, angket (kuisoner) ahli media, angket
(kuisoner) ahli materi, angket (kuisoner) respon guru dan peserta didik.
1) Instrumen ahli bahasa
Tabel 3.1 Kisi-kisi Instrumen Ahli Bahasa

Aspek Indikator Nomor soal
Komunikatif 1

Lugas 2,3

Kesesuaian dengan kaidah | 4,5
Penilaian bahasa | bahasa
Dialogis dan interaktif 6,7,8

Kesesuaian dengan | 9,10

perkembangan peserta didik
Sumber : dimodifikasi dari Yuli M.K (2022:33)

2) Instrumen ahli materi
Tabel 3.2 Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi

Aspek Indikator Nomor soal

Kesesuaian materi dengan | 1,2

Aspek kesesuaian ) )
yang disampaikan

Materi i
Kelengkapan materi 3,4,5,6,7
Aspek kesesuaian | Bahasa yanag digunakan 8
bahasa

Sumber: dimodifikasi dari Tri Dewi Nugraheni (2017)

3) Instrumen ahli media
Tabel 3.3 Kisi-kisi Instrumen Media

Aspek Indikator Nomor soal
Perpaduan warna 1
Keterpaduan i :
Menyediakan tampilan 2
Backsound/Audio | Ketepatan audio dan 34




penggunaan media

media

backsound

Kesesuaian jenis huruf 5

Kesesuaian ukuran huruf 6

Variasi ukuran dan jenis .
Bentuk Huruf huruf

Kesesuaian jarak baris dan

spasi S

Keterbacaan teks/kalimat 9

Keseresaian warna

background pada aplikasi 10

Warna Articulate Storyline

Keserasian wanra tulisan 11

Gambar dan animasi 12

Penempatan tombol sesuia 13
Keseimbangan Tata letak tulisan sesuai 14

Penempatan

gambar/animasi o

Kemudahan Kemudahan penggunaan
16,17

Sumber: dimodifikasi dari Cici Ariani (2021)

4) Instrument Respon Guru Dan Peserta Didik

Tabel 3.4 Kisi-kisi Instrumen Respon Guru dan Peserta Didik

Aspek Indikator Nomor soal
Media Mempermudah pemahaman | 1,2
konsep dan menarik
Isi Materi Kesesuaian materi dengan | 3,4,5
kompetensi pembelajaran

41
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Tampilan Kesesuain warna, tata letak | 6,7,8

dan tombol dalam Articulate

Storyline 3
Bahasa Ketepatan bahasa 9,10
Manfaat Ketertarikan mnggunakan 11,12,13

media pembelajaran intraktif
menggunakan Articulate

Storyline 3

Sumber: dimodifikasi dari Miftahul Fitri (2022)

c. Teknik Analisis Data
Menurut (Sugiono,2013) “Analisis data adalah proses mencari dan
menyususn secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara,
catatan lapangan dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data
kedalam kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sintesa,
menyusun kedalam pola, memilih mana yang yang penting dan yang akan
dipelajari, dan membuat kesimpulan sehingga mudah dipahami oleh diri
sendiri maupu orang lain”. (Sugiono, 2013) menjelaskan kualitas media
pembelajaran ada penelitian pengemabangan ditentukan oleh beberapa
kriteria, yaitu validity (kesahihan), practicality (kepraktisan), dan
effectiveness (kefektifan).
1) Analisis validitas Media Articulate Storyline 3
Analisis validitas bertujuan untuk mendeskripsikan tingkat
validitas media Articulate Storyline 3 di SMA/MA kelas XI materi
barisan dan deret. Analisis validitas ini dilakukan dengan
menggunakan skala likert. skala likert digunakan untuk mengukur
sikap, pendapat dan persepsi sesorang tentang kejadian atau gejala
sosial. Berikut penskoran setiap item jawaban dapat dilhat pada tabel
3.5.
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Tabel 3.5 Skor Butir Skala Likert

Skor Kategori
4 Sangat setuju
3 Setuju
2 Kurang setuju
1 Tidak setuju

Sumber: (Sugiono, 2016:93)

Untuk mengukur perhitungan data nilai akhir hasil validitas
dianalisis dalam skala (0-100) dilakukan dengan menggunakan rumus:

NA = E X100%
SM
Keterangan :
NA = Nilai Akhir
PS = Perolehan Skor
SM = Skor Maksimum
Sumber: (Sugiono, 2016:95)
Kategori validitas media pembelajaran nilai akhir yang diperoleh
dapat dilihat pada tabel 3.6

Tabel 3.6 Tingkat Kevalidan dan Revisi Produk

Interval Kriteria Kategori Valid
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
121% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

Sumber: (Riduwan 2016:41)

2) Analisis Praktikalitas Media Articulate Storyline 3
Angket respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran
matematika menggunakaan Software Articulate Storyline 3 pada materi
barisan dan deret akan dikembangkan dan digunakan untuk melakukan
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analisis kepraktisan dilakukan dengan menggunakan skala likert,
penskoran untuk setiap item menggunakan skala likert dengan alternatif
jawaban dapat dilihat pada tabel 3.
Tabel 3.7 Skor Butir Skala Likert

Skor Kategori
4 Sangat Setuju
3 Setuju
2 Kurang Setuju
1 Tidak Setuju

Sumber: (Sugiono, 2016:93)

Rumus yang digunakan untuk mengukur nilai hasil validt dalam
skala (0-100) adalah:

NA = ps (100%)
= SM X 0

Keterangan :
NA = Nilai Akhir
PS = Perolehan Skor
S = Skor Maksimum
Sumber: (Sugiono, 2016:95)
Kategori praktikalitas media Articulate Storyline 3 nilai akhir yang
diperoleh dapat dilihat pada tabel 3.8
Tabel 3.8 Tingkat Praktikalitas Penggunaan Media Articulate Storyline 3

Interval Kriteria Kategori Valid
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
0% - 20% Tidak Valid

Sumber: (Riduwan, 2016:41)
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3) Analisis Efektivitas
Analisis efektivitas media Articulate Storyline 3 ditentukan dari
hasil data yang diperoleh melalui tes dan angket minat peserta didik
setelah menggunakan media Articulate Storyline 3.
Rumus yang digunakan untuk mengukur nilai hasil tes perhitungan
data dalam skala (0-100) adalah

_Ps
NA = x (100%)

Keterangan :

NA = Nilai Akhir

PS = Perolehan Skor

S = Skor Maksimum
Sumber: (Sugiono, 2016:95)

Menurut Amir Hamzah pembelajaran dianggap behasil apabila
peserta didik sudah mencapai kategori ketuntusan yang telah ditetapkan
yaitu nilai kkm. Secara klasikal disebut tuntas belajar jika 80% peserta
didik sudah berhasil. Berikut cara menghitung persentasenya:

_ X Siswa yang tuntas belajar

P = 1009
Y Siswa X o

Keterangan:
P = Jumlah persentase
Sumber : (Amir Hamah, 2019:194)
Kategori efektifitas media Articulate Storyline 3 nilai akhir yang
diperoleh dapat dilihat pada tabel 3.9
Tabel3.9 Tingkat Eektifitas Penggunaan Media Articulate Storyline 3

Interval Kriteria Kategori Valid
81% - 100% Sangat Valid
61% - 80% Valid
41% - 60% Cukup Valid
21% - 40% Kurang Valid
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0% - 20% Tidak Valid
Sumber: (Riduwan, 2016:41)

Menurut Akker (1999) keefektifan suatu bahan ajar dapat dilihat
dari kualitas hasil belajar, sikap dan motivasi peserta didik (Nova
Anggraini,2022). Untuk itu, dilakukan penilaian angket minat sebagai alat
pendukung untuk melihat sikap dan motivasi peserta didik dalam proses
pembelajaran menggunakan media Articulate Stiylie 3. Angket minat
peserta didik memiliki 4 pilihan jawaban, sesuai konten pernyataan.
Masing-masing pilihan jawaban memiliki skor berbeda yang memberi
makna sesuai tingkat kemenarikan produk. Skor tersebut dapat dilihat pada
tabel berikut:

Tabel 3.10 Skor Butir Skala Likert

Skor Kategori
4 Sangat Setuju
3 Setuju
2 Tidak Setuju
1 Sangat Tidak Setuju

Rumus untuk menghtung presentase minat adalah sebagai berikut:

X
= — 0,
P S xi x (100%)

Keterangan :
P = Presentase
x = Jumlah keseluruhan jawaban responden dalam seluruh poin

Y. xi = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam poin
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BAB IV
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
Penelitian ini dilaksanakan di Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk
Tigo pada mata pelajaran matematika materi barisan dan deret kelas XI MA.
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan
model 4D dari (Thiagarajan,1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021) yang
terdiri dari 4 tahapan pengembangan vyaitu pendefinisian (Define),
perancangan (Design), Pengembangan (Develop), penyebaran (Disseminate).
Hasil dari penelitian ini adalah media interaktif berupa media Articulate
Storyline 3. Data hasil dari tahapan yang dilakukan oleh peneliti adalah
sebagai berikut:
1. Tahap Pendefinisian (Define)

Tahap pendefinisian merupakan tahap awal yang dilakukan
sebelum mengembangkan produk/media yang akan dikembangkan. Tujuan
dari tahap ini ialah menetapkan, mengetahui kebutuhan pembelajaran dan
mendefenisikan syarat-syarat produk/media yang di kembangkan. Pada
tahap ini terdapat lima langkah pokok, yaitu analisis awal akhir, analisis
peserta didik, analisis tugas, analisis konsep dan analisis perumusan tujuan
pembelajaran. Kelima langkah tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut:

a. Analisi awal akhir (front-end analysis)

Pada tahap ini dilakukan kegiatan wawancara dengan guru
mata pelajaran matematika kelas XI untuk mengetahui masalah-
masalah yang dihadapi kelas XI pada proses pembelajaran matematika
di Madrasah aliyah Nurussa’adah. Hasil wawancara pada pra
penelitian dengan guru matematika oleh peneliti, diperoleh bahwa
dalam proses pembelajaran guru lebih sering menggunakan metode
ceramah dibandingkan menggunakan metode lainnya ataupun

menggunakan media pembelajaran baik pada materi barisan dan deret
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maupun materi lainnya dan diketahui juga bahwa hasil belajar peserta
didik masih rendah dilihat pada Tabel 1.1.

Kemudian wawancara dilanjutkan pada penelitian diperoleh
bahwa bahan ajar yang digunakan guru dalam mengajar matematika
adalah bahan ajar berupa buku paket matematika, kemudian didapati
masalah dalam pembelajaran yaitu minat belajar peserta didik kurang
dan peserta didik kesulitan dalam memahami materi yang di ajarkan
khususnya materi barisan dan deret. Kesulitan pemahaman peserta
didik pada materi barisan dan deret yaitu kurang dalam memahami
konsep materi dan sulit menentukan rumus dalam menyelesaikan soal
barisan dan deret. Untuk itu guru berharap adanya media pembelajaran
yang dapat memudahkan peserta didik dalam memahami materi yang
di ajarkan terkhusus materi barisan dan deret.

Berdasarkan hasil wawancara bersama guru mata pelajaran
matematika tersebut, maka peneliti merasa perlu mengembangkan
media pembelajaran interaktif yang berarti media pembelajaran yang
melibat peserta didik berinteraksi secara aktif dan mandiri agar
memudahkan pemahaman peserta didik. Media pembelajaran interaktif
yang akan digunakan berupa media Articulate Storyline 3 agar proses
pembelajaran menjadi lebih manarik dan mudah dipahami.

. Analisis Peserta Didik (Learner Analysis)

Analisis peserta didik ini diperolen melalaui wawancara
bersama beberapa peserta didik. Dari wawancara tersebut disimpulkan
bahwa mata pelajaran matematika merupakan mata pelajaran yang
sulit bagi peserta didik. Salah satu kesulitan peserta didik dalam mata
pelajaran matematika adalah sulit memahami materi . Hal ini selaras
dengan hasil wawancara bersama guru bahwa peserta didik mengalami
kesulitan dalam memahami materi. Kemudian pada wawancara ini
didapati juga bahwa sebagian peserta didik mengingankan adanya
media pembelajaran yang menarik yang dapat membantu peserta didik

agar mudah dalam memahami materi dalam proses pembelajaran.
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Untuk itu peneliti merasa perlu mengembangkan media
pembelajaran yang menarik yang dapat memudahkan peserta didik
dalam memahami materi. Media pembelajaran yang akan
dikembangkan dalam penelitian ini adalah media pembelajaran
interaktif berupa Articulate Storyline 3.

Analisis Tugas (Task Analysis)

Analisis tugas merupakan kegiatan untuk mengidentifikasi
ketrampilan atau indikator pencapaian yang akan dilakukan oleh
peserta didik dalam mata pelajaran matematika sesuai dengan
kurikulum 2013 yang digunakan di Madrasah Aliyah Nuruss’adah
Teluk Tigo. Analisis tugas yang dilakukan peneliti terdiri dari analisis
Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) yang terkait pada
materi yang akan digunakan pada media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan oleh peneliti. Materi bahasan yang akan digunakan oleh
peneliti adalah materi “Barisan dan Deret” yang didasakan pada
kurikulum yang digunakan di Madrasah Alyah Nurussa’adah yaitu
kurikulum 2013. Adapun Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar
(KD) sebagai berikut:

1) Kompetensi Inti (KI)

KI.1 : Menghayati dan mengamalkan ajaran agama yang
dianutnya.
Kl1.2 : Menghayati dan mengamalkan prilaku jujur, disiplin,

santun, peduli (gotong royong, kerjasama, toleran,
damai), bertanggung jawab, responsif dan pro-aktif dalam
berinteraksi secara efektif sesuai dengan perkembangan
anak di lingkungan, keluarga, sekolah, masyarakat dan
lingkungan alam sekitar, bangsa, negara, kawasan
regional, dan kawasan internasional.

KI.3 . Memahami,  menerapkan, = menganalisa  dan
mengevaluasi  pengetahuan  faktual,  konseptual,

prosedural dan metakognitif berdasarkan rasa ingin
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tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, seni,
budaya, dan humaniora dengan wawasan kemanusiaan,
kebangsaan, kenegeraan dan peradaban terkait penyebab
fenomena dan kejadian, serta menerapkan pengetahuan
prosedural pada bidang kajian yang spesifik sesuai
dengan bakat dan minatnya untuk memecahkan masalah.

: Mengolah, menalar, dan menyaji dalam ranah konkret
dan ranah abstrak terkait dengan pengembangan dari yang
dipelajarinya di sekolah secara mandiri, serta bertindak
secara efektif dan kreatif dan mampu menggunakan

metode sesuai kaidah keilmuan.

2) Kompetensi Dasar (KD)

Tabel 4.1 Kompeteni Dasar (KD) dan Indikator Pencapaian Kompetensi (IPK)

No

Indikator Pencapaian

Kompeteni Dasar (KD)

No

Kompetensi (IPK)

3.6

Menggeneralisasi pola
bilangan dan jumlah pada
barisan aritmatika dan

geometri.

3.6.1

3.6.2

3.6.3

3.6.5

3.6.6

Siswa diharapkan dapat
mendeskripsikan pola barisan
Siswa diharapkan dapat
mendeskripsikan Barisan
aritmatika

Siswa diharapkan dapat
mengidentifikasi deret
aritmatika

Siswa diharapkan dapat
menjelaskan barisan geometri
Siswa diharapkan dapat
menjelaskan deret geometri
Siswa diharapkan dapat

menjelaskan aplikasi barisan

4.6

Menggeneralisasi pola

4.6.1

Siswa  diharapkan dapat
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bilangan dan jumlah pada menggunakan pola barisan
barisan  aritmatika  dan aritmatika atau geometri untuk
geometri. menyajikan dan menyelesaikan

masalah kontekstual (termasuk
pertumbuhan, peluruhan,

bunga majemuk, dan anuitas)

Berdasarkan Analisis tugas yang dilakukan oleh peneliti bahwa
indikator yang dikembangkan untuk materi barisan dan deret, peserta didik
diharapan dapat memahami konsep materi barisan dan deret serta dapat
menyelesaikan permasalahan yang berkaitan barisan dan deret. Untuk
mencapai indikator tersebut peneliti mengembangkan media pembelejaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 yang menarik dengan
memuatkan teks, animasi, gambar, backsound dan komponen lainnya agar
pembelajaran mudah dipahami dan bertahan lama dalam ingatan peserta
didik.

. Analisis Konsep (Concept Analysis)

Pada analisis konsep, peneliti melakukan analisis konsep terkait
materi yang akan digunakan pada media pembelajaran interaktif.
Berdasarkan indikator-indikator yang telah ada, maka disusun secara
sistematis konsep-konsep materi utama yang akan dipelajari. Berikut peta
konsep yang dihasilkan dapat dilihat pada gambar 4.1
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Barisan dan Deret

: Barisan Deret
Aritmatika Aritrmatika Geometri Geometri
Suku Suku

Gambar 4.1 Hasil Analisis Konsep

Jumlah

n suku
pertama

Jumlah
n suku suku B .o | Suku

e. Perumusan Tujuan Pembelajaran (Specifiying Intructional

Obijectives)

Kegiatan perumusan tujuan pembelajaran ini merupakan
tahapan akhir dari tahap pendefinisan. Perumusan tujuan pembelajaran
bertujuan untuk merangkum hasil dari tahap sebelumnya yaitu analisis
konsep dan analisis tugas. Berdasarkan tahap analisis konsep dan
analisis tugas yang telah dilakukan oleh peneliti maka selanjutnya
didapatkan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai pada media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 yang akan
dikembangkan yaitu:

Tabel 4.2 Tujuan Pembelajaran

No Tujuan Pembelajaran

Siswa dapat mendeskripsikan pola barisan

Siswa dapat mendeskripsikan Barisan aritmatika

1
2
3. | Siswa dapat mengidentifikasi deret aritmatika
4

Siswa dapat menjelaskan barisan geometri
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5. | Siswa dapat menjelaskan deret geometri

6. | Siswa dapat menjelaskan aplikasi barisan

Berdasarkan hasil analisis pada tahap ini, maka dapat disimpulkan
bahwa guru lebih sering menggunakan metode ceramah dalam proses
pembelajaran dari pada metode lainnya maupun menggunakan media,
bahan ajar yang digunakan hanya berupa buku paket matematika, minat
belajar peserta didik masih kurang, peserta didik mengalami kesulitan
dalam memahami materi dan guru dan peserta didik berharap adanya
media pembelajaran menaik dan yang dapat memudahkan peerta didik
dalam memahami materi. Untuk itu, peneliti merasa perlu
mengembangkan media pembelajaran interaktif yang berarti media
pembelajaran yang melibat peserta didik berinteraksi secara aktif dan
mandiri agar memudahkan pemahaman peserta didik. Media pembelajaran

interaktif yang akan digunakan berupa media Articulate Storyline 3.

2. Tahap Perancangan (Design)

Tahap perancangan (design) dilakukan untuk merancang media
pembelajaran interaktif yang akan dikembangkan sesuai dengan hasil tahap
awal yaitu tahap pendefinisian (define). Tahap perancangan ini terdapat tiga
langkah yang akan peneliti lakukan, yaitu pemilihan media, pemilihan format,
dan perancangan awal. Berikut penjabaran dari tahap perancangan (design):

a. Pemilihan Media (media selection)

Pemilihan media bertujuan untuk membantu menentukan dan
mengidentifikasi media pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan
peserta didik. Dalam proses pemilihan media ini didasarkan pada tahap
pendefinisan (define).

Berdasarkan permasalahan yang diperoleh dari tahap pendefinian
(define) maka dalam penelitian dan pengembangan ini peneliti memilih
mengembangkan media pembelajaran interaktif menggunakan software
Articulate Storyline 3 menggunakan laptop pada saat pembuatan media

dan kemudian di publish menjadi Link.
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b. Pemilihan Format (format selection)

Tahapan selanjutnya dalam tahap perancangan (design) yaitu
pemilihan format. Pada tahapan ini didapatkan bagaimana alur media yang
akan di kembangkan. Tahapan ini akan diawali dengan menyusun berbagai
fomat yang akan di butuhkan sesuai dengan media pembelajaran interaktif
yang akan dibuat dengan menggunakan software Articulate Storyline 3
pada mata pelajaran barisan dan deret kelas XI MA. Format tersebut
meliputi cover, menu utama, petunjuk penggunaan tombol, kompetensi,
materi, kuis, referensi dan profil.

Selanjutnya mengidentifikasi berbagai komponen yang akan
digunakan. Komponen-komponen yang akan digunakan dalam
pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan software
Articulate Storyline 3 vyang dikembangkan merupakan hasil dari
pengadopsian sumber-sumber yang relevan seperti google, canva dan
microsoft Powerpoint. Berikut komponen yang akan ditampilkan dalam
media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 yaitu
teks, animasi, materi barisan dan deret, kuis, gambar, audio dan komponen
lainnya yang sesuai kebutuhan media.

Software Articulate Storyline 3 memiliki banyak kelebihan namun
juga memiliki kelemahan diantaranya tidak tersedianya penulisan equation
dan symbol vyang berfungsi untuk penulisan lambang, rumus atau
penulisan khusus untuk matematika, sehingga akan di bantu menggunakan
aplikasi lainnya seperti microsoft power point.

Rancangan Awal (Initial Design)

Kegiatan akhir dari tahap design (perancangan) adalah rancangan
awal. Kegiatan yang dilakukan pada tahapan ini yaitu mengkombinasikan
background, gambar, animasi, tombol, teks materi dan contoh, audio, dan
komponen lainnya. Tahapan ini dirancang sesuaikan dengan flowchart
(pada gambar 3.2) dan storyboard (pada gambar 3.3 - 3.10).
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Berikut hasil rancangan awal media pembelajaran interaktif
menggunakan software Articulate Storyline 3 yang dibuat sesuai dengan

flowchart dan Storyboard yang teleh dirancang (pada gambar 3.2 -3.10):
1) Tampilan Slide Cover

Baver

-
SELAMAT DATANG
MEDIA PEMBELAJARA

Barigan dan Deret

| T ——

Gambar 4.2 Cover
2) Tampilan Menu Utamas
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A inayau
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() MENU UTAMA

]
Petunjuk St Kompetensi
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Lo

Materi

Kuis
2 EE: ey

Gambar 4.3 Menu Utama
3) Tampilan Petunjuk Penggunaan

Barer

A inayat

Patswoijsal] Pamggemann Tomwboé

Sebelum menggunakan media pembelajaan interaktif ini perlu diketahui
beberapa fungsi tombol yang ada di dalamnya. cermatilah penjelasan fungsi
tombal berikut:

o

Berfungsi untuk menuju halaman menu utama media
0 Berfungsi untuk keluar dari halaman

) Berfungsi untuk menghidupkan musik/sound.

© Berfungsi untuk mematikan musik/sound
=
<=

Berfungsi untuk beralih kehalaman selanjutnya
Berfungsi untuk beralih kehalaman sebelumnya

Gambar 4.4 Petunjuk Penggunaan



4) Tampilan Kompetensi
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Gambar 4.5 Kompetensi
5) Tampilan Materi
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Gambar 4.6 Materi
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6) Tampilan Kuis
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Nilai : 100% (100 points)
Batas Lulus: 65% (65 points)
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Gambar 4.7 Kuis dan rekapan hasil kuis

57



58

7) Referensi

arst
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Afidsh, Khairunniea (2014). Matemstika Dasar. Depok!
RajaGrafindo Parsada
Istigomah. (2020). Modul Pembelgjaran SMA Matematika
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Gambar 4.8 Referensi
8) Profil
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PROFIL PENGEMBANGAN

NAMA : INAYATI
T + SEBAKUL, 10 JUNI 2001 -
PRODI : TADRIS MATEMATIKA 'u 5B

FAKULTAS :TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ; UIN STS JAMBI

EMAIL : INAYATI3563@GMAIL.COM
NOHP : 081377796150

Gambar 4.9 Profil Pengembangan

Tahap Pengembangan (Develop)

Setelah melakukan beberapa tahap sebelumya yatu tahap pendefinisian
(define) dahan tahap perancangan (design) tahap selanjutnya adalah tahap
pengembangan (develop). Pada tahap pengembangan (develop) terdiri dari dua
tahap yaitu tahap validitas dan tahap uji coba pengembangan.

a. Uji Validitas
Media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storylne 3

yang telah didesain dalam penelitian dan pengembangan ini, selanjutnya
divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa menggunakan
instrumen penilaian untuk menguji kelayakan media. Berkut nama-nama

validator pada penelitian in dapat dilihat pada tabel 4.3
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Tabel 4.3 Daftar Nama Validator

No Keterangan Nama
1. | Ahli Media MT, M.Kom
2. | Ahli Materi & Bahasa VYS, S.Si, M.Si

Berikut hasil validasi Media pembelajaran interaktif menggunakan

Articulate Storylne 3 dari ahli materi, bahasa, dan media.
1) Ahli media
Validator ahli media dalam penelitian dan pengembangan
Media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storylne 3
terdiri dari 1 dosen sistem informasi UIN Sulthan Thaha Saifuddin
Jambi yaitu Bapak MT, M.Kom. validasi ahli media bertujuan untuk
mengetahui kelebihan dan kekurangan dalam media. Berikut hasil
validasi media  pembelajaran interaktif menggunakan Articulate

Storyilne 3 oleh ahli media dapat dilihat pada tabel 4.4
Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media

Kombinasi warna pada tampilan )
1. ) 3 4 Setuju
sudah sesuai

) Media menyediakan tampilan awal A A Sangat
untuk mengisi data diri pengguna Setuju
Efek audio yang digunakan tepat
) ) Sangat
3. | dan menarik serta tidak 4 4 ]
Setuju
menganggu
A Media memiliki perpaduan A A Sangat
backsound yang seimbang Setuju
Jenis huruf yang digunakan pada
5. | judul dan penjelasan materi sudah 3 4 Setuju

sesuai

6. | Ukuran huruf font untuk judul 4 4 Sangat
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maupun penjelasan materi sudah Setuju
sesuai
Variasi ukuran dan jenis huruf _
7. ) ) 3 4 Setuju
yang digunakan sudah sesuai
o Jaran antar baris, spasi dan alinea A A Sangat
* | sudah sesuai. Setuju
Tulisan pada media Articulate
. ) Sangat
9. | Storyline 3 mudah dibaca oleh 4 4 _
Setuju
pengguna
Warna background sesuai dengan _
10. 3 4 Setuju
warna teks dan gambar
Warna tulisan yang digunakan
11. | dalam media Articulate Storyline 3 3 4 Setuju
sudah sesuai
Gambar dan animasi yang
) ) ) Sangat
12. | digunakan dalam media Articulate 4 4 _
) ) Setuju
Storyline 3 sudah sesuai
Penempatan tombol sudah Sangat
13. ] 4 4 _
konsisten Setuju
Tata letak tulisan sudah sesuai Sangat
14. 4 4 ]
Setuju
Penempatan gambar dan animasi
) ) ) Sangat
15. | pada media Articulate Storyline 3 4 4 _
) Setuju
sudah sesuai
16 Media dapat digunakan sebagai A A Sangat
" | bahan ajar mandiri Setuju
Media mudah digunakan dan
Sangat
17. | sederhana dalam 4 4 i
) Setuju
pengoperasiannya
Jumlah 63 68




61

63 Sangat
Presentase Kelayakan —x100% =92,6 % .
68 Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media memperoleh skor 63 dari
jumlah total maksimum skor 68. Sehingga memiliki presentase kelayakan
92,6 % dengan kategori sangat valid karena presentase kelayakan berada di
interval kriteria 81%-100%.

2) Ahli Materi

Validator ahli materi dalam penelitian dan pengembangan Media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storylne 3 terdiri dari 1
dosen Tadris Matematika UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi yaitu lbu
VYS, S.Si, M.Si. validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media yang telah dibuat berdasarkan materi yang terkandung
didalam media. Berikut hasil validasi media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyilne 3 oleh ahli materi dapat dilihat pada tabel
4.5

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi

Materi barisan dan deret yang Sangat
1. | disampaikan sesuai dengan KD, 4 4 Setuil
Indikator dan tujuan Pembelajaran. J
Materi barisan dan deret yang
o ) Sangat
2. | disajikan sesuai dengan sasaran 4 4 i
Setuju
atau pengguna.
Materi barisan dan deret yang Sangat
3. i i 4 4
disampaikan lengkap Setuju
A Materi barisan dan deret yang A A Sangat
disampaikan sistematis Setuju
. Materi barisan dan deret yang A A Sangat
disampaikan dapat dipahami Setuju
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6 Penyajian materi di sajikan dengan A A Sangat
contoh Setuju
Kalimat yang digunakan bersifat )

7. o ) ) 3 4 Setuju
komunikatif (Mudah dipahami)

o Kalimat yang digunakan tidak A A Sangat
mengandung arti ganda. Setuju

Bahasa yang digunakan pada
9. | media sesuai dengan kaidah 3 4 Setuju

bahasa Indonesia

Kalimat yang digunakan fektif,

10. | ] 3 4 Setuju
tidak mnimbulkan makna ganda
Jumlah 37 40
37 Sangat
Presentase kelayakan —x100% = 92,5 % .
40 Valid

3)

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi memperoleh skor 37 dari
jumlah total maksimum skor 40. Sehingga memiliki presentase kelayakan 92,5
% dengan kategori sangat valid karena presentase kelayakan berada di
interval kriteria 81%-100%.

Ahli Bahasa

Validator ahli bahasa dalam penelitian dan pengembangan Media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storylne 3 terdiri dari 1 dosen
Tadris Matematika UIN Sulthan Thaha Saifuddin Jambi yaitu Ibu VYS, S.Si,
M.Si. Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mendapatkan informasi, krtik, dan
saran dalam perbaikan produk menjadi lebih baik, selain itu agar bahasa yang
digunakan dalam produk layak dikonsumsi oleh peserta didik Madrasah
Aliyah. Berikut hasil validasi media pembelajaran interaktif menggunakan

Articulate Storyilne 3 oleh ahli bahasa dapat dilihat pada tabel 4.6

Tabel 4.6 Hasil Validasi Ahli Bahasa

1. | Bahasa yang digunakan mudah 4 4 Sangat
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diahami terhadap pesan atau Setuju
informasi
, Struktur kalimat yang digunakan A A Sangat
" | tepat Setuju
3. | Kalimat yang digunakan tepat 3 4 Setuju
4 Tata Bahasa yang digunakan A A Sangat
" | sesuai Setuju
Ejaan Bahasa yang digunakan
5. ) ) yang eig 3 4 Setuju
sesuai
6 Bahasa yang digunakan mampu A A Sangat
" | memotivasi peserta didik Setuju
Bahasa yang digunakan mampu
o Sangat
7. | membuat peserta didik berpikir 4 4 _
. Setuju
kritis
Bahasa yang digunakan mampu
o o Sangat
8. | membuat peserta didik berpikir 4 4 i
. Setuju
kritis
Kesesuaian dengan tingkat
) Sangat
9. | perkembangan emosional peserta 4 4 ]
o Setuju
didik
Media konsisten dalam
Sangat
10. | menggunakan symbol atau 4 4 ]
Setuju
lambang
Jumlah 38 40
38 Sangat
Presentase kelayakan —x100% = 95% )
40 Valid

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli bahasa memperoleh skor 38 dari

jumlah total maksimum skor 40. Sehingga memiliki presentase kelayakan 95

% dengan kategori sangat valid karena presentase kelayakan berada di
interval kriteria 81%-100%.
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4) Revisi produk |
Revisi media atau perbaikan media ini dilakukan berdasarkan hasil
komentar dan saran yang didapati dari validator ahli media, ahli materi dan
- ahli bahasa, adapun Revisi media ini meliputi desain media, isi materi dan
penggunaan bahasa yang perlu diperbaiki.

a) Revisi Validasi Ahli MediaPada saat validasi media, validator ahli media
memberikan komentar dan saran mengenai media untuk perbaikan media
yang akan dikembangkan. Berikut komentar dan saran dari validator ahli
media:

(1) Perbaiki background dan ukuran layout

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
(] <] [ x ]
e T, QRN
MBELAJA A
%W 1) BARISAN DAN DERET
Bari#an dan Deret

> o

A inayar o o o
®  MeNuurAMA

r L]
Petunjuk T Kompetensi
"ErEses’ BsEs
<

MENU UTAMA

3
2 Kompetensi
EBaca 9
|

=
\
|
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Barisan aritmatika 4, -1, -2, -5, ..... tentukan suku ke-18 ?
H} 43
‘i |‘ 52
47
40

Gambar 4. 10 Revisi Background dan Ukuran layout Media

Pada Gambar 4.10 merupakan hasil revisi background dan ukuran
layout yang telah dilakukan oleh peneliti berdasarkan komentar dan saran
yang diberikan oleh ahli media. Pada desain sebelum revisi background
belum konsisten dan belum mencerminkan media materi matematika.
pada desain setelah revisi peneliti teleh merevisikan background yang
konsisten setiap slide dan merevisikan background yang mencermnkan
materi matematika dengan membuat unsur matematika pada background
yaitu Sn, Un, dan angka. Untuk ukuran layout sebelum revisi adalah 720 x
420 px, kemudian direvisi menjadi 1280 x720 px karena tampilan media
tidak penuh saat digunakan.

(1) Perbaiki kombinasi warna

Sebelum Revisi Sesudah Revisi
A inayati \ " i _i‘ ] A inovari a o o
PROFIL PENGEMBANGAN | \ | I 7 3‘

NAMA INAYAT!
NAMA INAYATI s
: SEBAKUL, 10 JUNI 2
TIL : SEBAKUL, 10 JUN1 2001 TTL EBAKUL, 10 JUNI 2001 "=
PRODI . TADRIS MATEMATIKA m PROD! TADRIS MATEMATIKA

FAKULTAS : TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS ; UIN STS JAMBI
EMAIL INAYATI3563@GMAIL.COM
NO HP 081377796150

FAKULTAS :TARBIYAH DAN KEGURUAN
UNIVERSITAS : UIN 5TS JAMSI

EMAIL : INAYATDIS63@CMAIL.COM
NOHP : 081377796150

(I erey || mamy

Gambar 4.11 Revisi Kombinasi Warna

Pada Gambar 4.11 Merupakan hasil revisi kombinasi warna yang
telah di lakukan oleh peneliti berdasarkan komentar dan saran oleh ahli
media. Pada desain sebelum revisi kombinasi warna yang digunakan



Barizen aritmatikia adaloh Barisan bilangen yang sslisin suotu siku dengar
suky sebelumyas eskelu sama atou tetep, esiivik yang eslaly sama iy

digebut Beda (k). bavikit rumus mancari selivin (bedel

. Bardacarkan defenic di tas diperclah rumus ke-n

barisan aritmotika adelah
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belum sesuai dan pada semua slide tidak konsistem dalam penggunaan
warna. Kemudian pada desein sesudah revisi peneliti sudah memperbaiki
kombinasi penggunaan warna yang sesuai dan penggunaan warna yang

konsisten pada setiap slide.

(2) Perbaiki kombinasi font dan sesuaikan dengan desain

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

e
)

e

SELAMAT DATANG

MEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF

Bavrisan dan Derat

MEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BARISAN DAN DEREY

| BARISAN ARITMATIKA |
Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang selisih suatu

suku dengan suku sebelumya selalu sama stau tetap. selisih yang

selalu sama itu disebut Beda (b). berikut rumus mencari selisih
) ) } (beda);
Bty =l = Uy =Uz = Uy —0s & Uy —thy b=l =0y = Uy = Uy = Uy = Uy = Uy — Upy
Herdasarkan defenisi di atas diperoleh rumus ke-n

barisan aritmatika adakah

Gambar 4. 12 Revisi Font dan Desain

Pada Gambar 4.12 merupakan hasil revisi yang telah dilakukan
oleh peneliti berdasarkan komentar dan saran dari ahli media. Pada desain
sebelum revisi font yang digunakan oleh peneliti belum sesuai dengan
desain. Kemudian desain seteleh revisi, font yang digunakan telah
disesuaikan dengan desain dan warna pada font diubah sesuai dengan
kombinasi desain. Font yang digunakan pada judul yaitu “Chewy” dan *
Childors Arabc Sembold”. untuk isi media, font yang digunakan pada
setiap judul sub bab adalah “Arial Rounded MT Bold” dan materi atau
setelah sub bab menggunakan font “Calibri” dan untuk font angka atau

rumus menggunakan font “Cambria Math ™.
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(3) Buatkan tombol play/pause untuk suara penjelasan materi

Bani;

digesut Beda (b), barikist rumus mancari selivin (bade)

Berdosarkan defen

igan aritmotika adeloh

Sebelum Revisi Sesudah Revisi

BARISAN ARITMATIKA

Barisan aritmatika adalah barisan bilangan yang selisih suatu
uku dengan suku sebelumya selalu sama stau tetap. selisih yang
selaly sama itu disebut Beda (b). berikut rumus mencari selisih
(beda)
b=tly—tly=thy—Uy=tly—tly =fl, -1, 4 b=ty =y = Uy — Uy = Uy — Uy = Uy — Uauy
i di otos dipercleh rumus ke-n Un = Salas ke-

b= Beda

barisan aritmatika adatah
Uy=atin-11k
Uy=atin-1)b

e
# Back * Contoh soal

<< Back I Contoh soal >>

Gambar 4.13 Revisi Tombol Play/Pause

b)

Pada Gambar 4.13 telah dilakukan revisi pada tombol playause
oleh peneliti berdasarkan hasil komentar dan saran oleh ahli media. Dilihat
pada desain sebelum revisi bahwa belum ada tombol play/pause suara
untuk penjelasan materi tetapi ada tombol untuk play/pause backsound dan
ada desan sebelum revisi menggunkan gambar laki-laki karena suara
penjelasan menggunakan suara laki-laki. Kemudian pada hasil sesudah
revisi peneliti membuat tombol play/pause suara penjelasan materi dan
menghapus tombol play/pause backsound pada slide materi yang bertujuan
untuk peserta didik lebih fokus kepada suara penjelasan materi. Kemudian
pada desain sesudah revisi peneliti menggunakan gambar perempuan
karena suara penjelasan materi yang digunakan suara peneliti (peremuan).
Revisi Validasi Ahli Materi

Validator ahli materi memberikan komentar dan saran tentang isi
materi, penulisan materi dan jawaban soal. Berikut komentar dan saran
dari validator ahli materi:

(1) Masih ada typo (salah ketik), tuntukan heometri?

(2) Perbedaan IPK 3.6.2 dan 3.6.3?Cek kembai jawaban no 3

(3) Pada materi pola bilangan, cek penulisan symbol/ penulisan suku
(4) Cek kembali materi deret aritmatika

(5) Kuis tidak ada pembahasannya

Berdasarkan defenisi di atas diperoleh rumus ke-n Frcal

~

|
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Gambar 4.14 Revisi Typo

A inaysti

Kompetensi Dasar (KD} Indikator Pencapaian

Kompetensi (IPK)
3.6.1 Siswe diharapkan dopat

3.6 Menggeneralisasi pala bilangan
dan jumlah pads barisan Aritmatika g deng -
dan Seometri, 362 Siewa diharapkan dapat
mendeskripsikan deret aritmatika
3.6.3 siswa diharaphan dapat

A inayat

12
b--,--‘
b. Suku pertama
Untuk mencari beda gunakan metode
eleminasi suku ke-2

a+1(4)=5
at4 =5
a=5—4
a=1

Uy=a+1b=5 |

avwe || sy

Gambar 4.16 Revisi Jawaban No 3
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Sesudah Revisi

oo

amlah semua bilangan ganjil antara 10 dan 300 !

lawab
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1M+ 13415,
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200
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3.6 Menggeneralisasi pola bilangan  3.6.1 Siswa diharapkan dapat 5 9

dan fumlah pada barisan arttmatika mendeskripsilan pola barisan
dan geometri. 3.6.2 Siswa diharapkan dapat
mendeskripsikan barisan aritmatika
3.6.3 siswa diharapkan dapat
{entifikast deret ari k

a. Doua
Untuk ibeda ki de elemi |
suku ke-2 dan suku ke-4
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Dari pasangan tersebut diperoleh bertuk umum barisan bilangan,
yaitu U, U, U, U, dengan U, = f(n) yang disebut dengan rumus
umun suki ke-n dorl barigan bilangen

$ $ iy
o, Uy [’A U,

Dari pasangan tersebut diperolel bentuk umum barisan bilangan,
yaitn Uy, Uy, Uy, oo Uy dengan Uy, =sukuke—n dari barisan
_ bilangan

so frff « Back +subgab

<<Back | subBab>>

o0 o
Deret Aritmatifa | = DERET ARITMATIKA -
Deret aritmatika adaloh jumich dari seluruh suku- I Deret arftmatika adalah jumlah suku-suku pada barisan aritmatii
subu poda barisan aritmatika. jika barisan aritmatikame LM Isalnya, diketahul Uy, Uy, Uy, .. U, adalsh barisan aritmatilks, maka h

adaloh Uy, Uy, Uy, ..U, moka derer gritmatikanya U + Ug+ Uys Usy 41/, adalah deret aritmatikanya. Deret aritmatika )
Us Uy % ...+, dan dilsmbangkan dengan 5, dilambangkan dengan §,,. Rumus deret aritmatilm adalah - ) ’
/= Jumbah n sular

Gambar 4.18 Revisi Materi Deret Aritmatika

Pada Gambar 4.14 sampai gambar 4.18 merupakan hasil revisi
peneliti tentang penulisan media berdasarkan hasil komentar dan saran dari
ahli materi. Dlihat pada desain sebelum revisi terdapat typo (salah ketik)
pada kata “ tuntukan”. Kemudian peneliti memperbaiki typo (salah ketik)
menjadi “tentukan” pada desain setelah revisi. Kemudian peneliti merevisi
penulisan pada indkator 3.6.2 dan 3.6.3 karena indkator keduanya sama
dan tidak ada perbedaannya, hal itu di revisi dengan mengganti indikator
3.6.3. selanjutnya dilakukan perbaikan pada jawaban soal no 3 pada materi
barisan aritmatika karena jawaban yang di tertera pada media tersebut
salah, peneliti memperbaiki jawaban no 3 yang salah sebut sehingga tidak
ada kesalahan jawaban no 3 pada materi barisan aritmatika. Selanjutnya
peneliti memperbaiki penulisan simbol di materi pola bilangan pada
penulisan simbol suku ke-1 (U,). Terakhir peneliti memperbaiki materi
deret aritmatika karena menggunakan bahasa yang kurang komunikatif
(mudah dipahami).

atau _ a=Suku pertama

) . POLA BILANGAN —
me | Barisan bilangan adalah urutan bilangan yang liki aturan |y
% atau pola bilangan. jika suatu barisan bilangan ditulis dengan lambang
i e IV e e bilangan pertama ditulis
i iangan i UG r
< gl jya v " 9 ’ 2) atau U3, dan soterusnya 9-'“
ditulis U(2) atou U2, dan seterusnyo. maka kita dapat membust pola maka kita dapat membuat pola bilangan sebagai berikut 9
bilangan sebagal berikast
— -

0

v oy
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Validator ahli bahasa memberikan komentar dan saran tentang cara

penulisan yang benar. Berikut komentar dan saran dari validator ahli

materi:

(1)  Perbaiki typo (salah ketik)

(2) Gunakan EYD

(3)  Perhatikan penulisan imbuhan

Sesudah Revisi

A inmyn (::} 'I: “]

Tujuan Pembelajaran

1 _Siswa diharapkan dapat mendeskripsikan pola barisan

2. Siswa dihargpkan dapat mendeskripsikan barisan
aritmatika dengan tepat

3. Siswa diharapkan dapat mengidentifikasi deret

aritmatika dengan tepat
4. Siswa diharapkan dapat menjelaskan barisan geemetri

dengan mandir;
5. Siswa diharapkan dapat deret geometri dengan tepat

Gambar 4.19 Typo

A mavsd

Sebelum menggenakan media pembelajasn interaktif ini perly diketahui
bebarapa fungsi tombol yeng ada di dalamnye, cermetilah penjelazan fungsi
tombol berikut:

Berfungsi untuk menuju halaman menu utama media
6 Berfungsi untuk keluar dar: halaman
-“:: Berfungei untuk manghidupkan muslko/soumd,
C-) Berfungsi untuk mematikan musik/sound
B Berfungsi untuk berallh kshalaman fslanjetoya '
<«

Berfungsi untuic beralh kehalamanRebelumnya

Gambar 4.20 Revisi Penulisan Imbuhan

Sesudah Revisi

Siswa diharapkan dapat mendeskripsikan pola bariss

mandiri

ll 2. Siswa diharapkan dapat mendeskripsikan barisan aritmatika
dengan tepat.

3. Siswa diharapkan dapat mengidentifikasi deret aritmatika

dengan tepat

Siswa diharapkan dapat menjelaskan barisan geometri

"‘"U SEETIT S 4 Home <

Petunjuk Penggunaan Tombol 7 3

Berfungsi untuk menghidupkan audio penjelasan
materi 9
Berfungsi untuk mematikan cudio penjelasan

mater:

Berfungsi untuk berolifl ke halomanelanjutnya —
Berfungsi untuk beralil ke halamanfebelumnya |h0

TUS"LF’

Pada gambar 4.19 dan 4.20 merupakan hasil revisi dari ahli bahasa

oeh peneliti berdasarkan komentar dan saran yang diberikan oleh ahli

bahasa. Pada desain sebelum revisi pada tabel pertama merupakan desain

sebelum revisi typo (salah ketik) pada penulisan. Typo (salah Kketik)

tersebut terletak pada kata “ecara”. Kemudian peneliti memperbaiki typo

(salah ketik) tersebut menjadi kata “secara”. Selanjutnya pada tabel kedua

desain sebelum revisi terdapat kesalahan dalam penggunaan kata imbuhan
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“ke” pada kata “halaman” yang mana penulisan tidak dipisahkan. Untuk
itu peneliti merevisi kata imbuhan menjadi terpisah menjadi “ke halaman”

sesuai dengan aturan penulisan kata imbuhan,

b. Uji Coba Pengembangan
Setelah dilakukan revisi dari hasil validasi ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa selanjutnya dilakukan tahap berikutnya yaitu uji coba
pengembangan. Tahap uji coba pengembangan ini berupa uji coba media
kepada subjek yang sesungguhnya (peserta didik) dan guru mata pelajaran
untuk menentukan bagian-bagian yang perlu dilakukan diperbaiki. Tahap uji
coba pengembangan terbagi menjadi 2 yaitu, uji praktikalitas dan uji
efektivitas.
1) Uji Praktikaltas Media Articulate Storyline 3
a) Uji Coba Perorangan
Tahap uji coba perorangan ini dilakukan kepada guru mata
pelajaran matematika. hasil dari tahap uji coba perorangan ini
bertujuan untuk mengetahui kualitas media yang dikembangkan.
Teknik pelaksanaan tahap uj coba perorangan ini yaitu meminta
penilaian dari guru mata pelajaran matematika mengenai media
pembelajaran interkatif menggunakan Articulate storylnine 3 yang
dikembangkan melalui angket respon guru. Dalam penelitan ini yang
menjadi responden uji coba perorangan adalah guru matematika
kelas XI. Berikut hasil dari angket respon guru mata pelajaran
matematika, yaitu
Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Guru

Penjelasan materi pada media
Articulate Storyline 3 dapat Sangat
mempermudah siswa memahami Setuju

konsep barisan dan deret




72

, Media Articulate Storyline 3 Sangat
merupakan media yag menarik Setuju
Materi barisan dan deret yang

3 telah disampaikan sesuai dengan Setuju
KD dan indikator pembelajaran
yang akan dicapai
Kejelasan materi yang tersaji

. dalam Articulate Storyline 3 pada Setuju
materi barisan dan deret sudah
jelas dan mudah dipahami
Contoh soal sesuai dengan materi
barisan dan deret yang Sangat

> digambarkan dalam Articulate Setuju
Storyline3
Kombinasi tulisan, gambar, dan
background yang ditampilkan ada Sangat

o Articulate Storyline 3 materi Setuju
barisan dan deret sudah baik

. Ukuran teks, dan jenis huruf setiap Sangat
halaman sudah seimbang Setuju
Informasi dalam Articulate

8. | Storyline 3 sudah mencakup garis Setuju
besar materi barisan dan deret
Kalimat yang digunakan dalam

9. | Articulate Storyline 3 mudah Setuju
dimengerti
Tata bahasa yang digunakan dalam

10 | media Articulate Storyline 3 Sang-at
sudah baik dan benar Setuu

11 | Articulate Storyline 3 pada materi Sangat
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barisan dan deret dapat Setuju
memotivasi peserta didik untuk

beajar matematika

Articulate Storyline 3 pada materi

1 barisan dan deret dapat digunakan A A Sangat
sebagai bahan ajar tambahan Setuju
belajar mandiri bagi peserta didik
Desain tampilan Articulate

13. | Storyline 3 pada materi barisan 3 4 Setuju
dan deret sangat menarik

Jumlah 47 52
47 Sangat
Presentase Kelayakan —x100% = 90,4 % i
52 Valid

Berdasarkan hasil penilaian angket respon guru memperoleh skor
47 dari jumlah skor maksimum 52. Sehingga memiliki presentase
kelayakan 90,4 % dengan kategori sangat valid karena presentase
kelayakan berada di interval kriteria 81%-100%. Sehingga dinyatakan
bahwa media Artiulate Storyline 3 sangat praktis digunakan.

Setelah mendapatkan hasil dari angket respon guru oleh guru
matematika kelas X1, guru memberikan tanggapan bahwa media articulate
Storyline 3 ini memiliki tampilan yang menarik dan mudah digunakan
dalam penggunaannya, serta media ini bermanfaat sesuai dengan situasi di
sekolah yang peserta didik diperboleh membawa handphone sehingga
peserta didik bisa memanfaatkan handphonnya dalam pembelajaran.
Selanjutnya, karena penilaian dari guru yang sudah praktis dan tidak ada
revisi maka dilanjutkan ketahap berikutnya yaitu uji coba kepada peserta
didik.
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b) Uji coba kelompok kecil

Uji coba kelompok kecil ini akan dilakukan oleh 5 orang peserta
didik Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo. Metode yang dilakukan
oleh peneliti pada tahap uji coba kelompok kecil ini yaitu metode tutorial.
Peserta didik terlebih dahalu di jelaska cara penggunaan media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3, setelah itu
peneliti mengirimkan link media Articulate Storyline 3 kepada peserta
didik untuk dipraktikkan langsung oleh peserta didik pada Handphone
masing-masing. Kemudian, pada saat peserta didik menggunakan media
tersebut juga dilakukan metode diskusi jika peserta didik terkendala
dalam memahami cara penggunaan ataupun materi pada media.

Setelah diuji coba media Articulate Storyline 3, Selanjutnya
peneliti membagikan angket respon peserta didik kepada peserta didik dan
meminta peserta didik mengisi angket repon peseta didik untuk penilain
terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline
3. Berikut hasil dari angket respon peserta didik, yaitu :

Tabel 4.8 Hasil Angket Respon Peserta Didik Kelompok Kecil

Penjelasan materi pada media
Articulate Storyline 3 dapat
mempermudah siswa memahami

konsep barisan dan deret

Media Articulate Storyline 3
merupakan media yag menarik

Materi barisan dan deret yang
telah disampaikan sesuai dengan
KD dan indikator pembelajaran
yang akan dicapai

4. | Kejelasan materi yang tersaji 2 3 3 4 4
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dalam Articulate Storyline 3 pada
materi barisan dan deret sudah

jelas dan mudah dipahami

Contoh soal sesuai dengan materi
barisan dan deret yang
digambarkan dalam Articulate

Storyline3

Kombinasi tulisan, gambar, dan
background yang ditampilkan ada
Articulate Storyline 3 materi

barisan dan deret sudah baik

Ukuran teks, dan jenis huruf setiap
halaman sudah seimbang

Informasi dalam Articulate
Storyline 3 sudah mencakup garis
besar materi barisan dan deret

Kalimat yang digunakan dalam
Articulate Storyline 3 mudah

dimengerti

10

Tata bahasa yang digunakan dalam
media Articulate Storyline 3

sudah baik dan benar

11

Articulate Storyline 3 pada materi
barisan dan deret dapat
memotivasi peserta didik untuk

beajar matematika

12

Articulate Storyline 3 pada materi
barisan dan deret dapat digunakan
sebagai bahan ajar tambahan

belajar mandiri bagi peserta didik
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Desain tampilan Articulate
13. | Storyline 3 pada materi barisan 3 3 3 3 4
dan deret sangat menarik
Jumlah 37 37 38 42 46
Presentase Kelayakan %x 100% = 76,7 %
Kategori Valid

Hasil penilaian angket respon peserta didik uji coba kelompok
kecil memperoleh skor 200 dari total skor maksimum 260, dengan
kategori valid karena memilik presentase kelayakan penggunaan media
76,7%. Penilaian hasil uji coba kelompok kecil sudah valid dan tidak

ada revisi maka akan dilanjutkan ke uji coba lapangan.

c) Uji Coba Lapangan

Setelah melakukan uji coba kelompok kecil, selanjutnya peneliti
melakukan tahap uji coba lapangan. Dalam tahap uji coba lapangan ini,
peneliti melibatkan seluruh peserta didik dikelas XI Madrasah Aliyah
Nurussa’adah Teluk Tigo yang berjumlah 24 orang. Sama seperti tahap
uji coba kelompok kecil, metode yang digunakan pada uji coba lapangan
juga menggunakan menggunakan tutorial dan diskusi. Selanjutnya sama
seperti pada tahap uji coba kelompok kecil juga, setelah dipraktikkan
oleh peserta didik, peneliti membagikan angket respon peserta didik dan
meminta peserta didik mengisi angket repon peseta didik untuk penilain
terhadap media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate

Storyline 3. Berikut hasil dari angket respon peserta didik, yaitu :

Tabel 4.9 Hasil Angket Respon Peserta Didik Kelompok Besar

Nama Butir Penilaian

No | Peserta Jumlah
didik 112 (3|4 |5|6|7[8|9]|10|11|12| 13

1 | AG 3131214333/ 2|3|3|3|4]3 39

2 | DNY 31413132133/ 3|4|3|3|3]3 40
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Dari data di atas, hasil penilaian uji coba lapangan yang berjumlah
24 peserta didik memperoleh skor 1023 dari skor maksimum 1248.
Sehingga memperoleh presentase kelayakan 82% dengan kategori sangat
valid karena presentase kelayakan berada di interval kriteria 81%-100%.
Untuk itu berdasarkan hasil penilaian yang diperoleh bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 dinyatakan

sangat praktis.

Uji Efektivitas Articulate Storyline 3
Setalah melakukan tahap uji validitas, uji kelompok kecil dan uji
lapangan selanjutnya peneliti melakukan tahap uji keefektifan. Tahap uji
keefektifan dilakukan untuk mengukur keefektifan media pembelajaran
interaktif menggunakan Articalate Storyline 3 diperoleh dari hasil tes dan
untuk mengukur minat peserta didik menggunakan data angket minat
peserta didik. Tes dan angket minat peserta didik akan diisi oleh peserta
didik setelah menggunakan media pembelajaran interaktif menggunakan
Articalate Storyline 3.
a. Tes
Soal tes terdiri dari 5 soal essay mengenai materi yang telah
disampaikan. Pemberian soal ini bertujuan untuk mengetahui batas
kemampuan pemahaman peserta didik mengenai materi barisan dan
deret. Tes ini diikuti oleh seluruh peserta didik kelas XI Madrasah
Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo berjumlah 24 peserta didik. Berikut
hasil tes peserta didik kelas XI Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk

Tigo.
Tabel 4.10 Hasil Tes Peserta Didik
No | Nama Peserta Didik Nilai Keterangan
1 AG 100 Tuntas
2 DNY 100 Tuntas
3 DR 60 Tidak Tuntas
4 DS 60 Tidak Tuntas




5 Dl 80 Tuntas
6 EY 80 Tuntas
7 FR 80 Tuntas
8 FCP 100 Tuntas
9 FRS 100 Tuntas
10 GA 80 Tuntas
11 KR 100 Tuntas
12 LNS 80 Tuntas
13 LPS 80 Tuntas
14 MAF 80 Tuntas
15 MD 80 Tuntas
16 MSA 100 Tuntas
17 NG 100 Tuntas
18 NKP 80 Tuntas
19 FFH 80 Tuntas
20 RF 100 Tuntas
21 RFT 80 Tuntas
22 RB 60 Tidak Tuntas
23 STY 100 Tuntas
24 YHN 80 Tuntas

Stoyline 3 dapat dikatakan efektif apabila hasil tes peserta didik
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Media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate

memenuhi kriteria KKM (Kriteria Ketuntasan Minimum) yaitu 65.

Dari hasil tes yang telah dilakukan oleh 24 peserta didik yang belum

tuntas terdapat 3 peserta didik dengan persentase 12,5 %, maka peserta

didik yang tuntas terdapat 21 peserta didik memiliki persentase 87,5 %

dari jumlah keseluruhan peserta didik yang mengikuti tes. Dari hasil

perhitungan dapat dilihat bahwa peserta didik yang tuntas KKM 65

adalah 87,5% mencapai syarat ketuntasan KKM dengan jumlah nilai
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peserta didik yang diperoleh dari hasil tes sebesar 85% dengan
kategori “sangat berhasil”. Jadi dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Stoyline 3 ini efektif
digunakan.
. Angket Minat

Menurut Akker (1999) keefektifan suatu bahan ajar dapat
dilihat dari kualitas hasil belajar, sikap dan motivasi peserta didik
(Nova Anggraini,2022). Oleh karena itu, peneliti menggunakan angket
minat sebagai alat pendukung untuk melihat sikap dan motivasi peserta
didik serta mengukur minat peserta ddik setelah pembelajaran
menggunakan media Articulate Stiylie 3. Angket minat dilaksanakan
oleh seluruh peserta didik kelas XI yang berjumlah 24 peserta didik.
Sebelum peserta didik mengisi peniliannya, peneliti menjelaskan
terlebih dahulu cara pengisiannya. Angket minat peserta didik
menggunakan penliain skor tertinggi 4 dan skor minimum 1. Hasil
penilaian peserta didik terhadap angket minat peserta didik dapat di
lihat pada tabel di bawah ini:
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Xi

80
80
80
80
80
80
80
80
80
80
80
80
80
80
80
80

80
80
80
80

68
68
66
66
69
63

72

63

64
60
71

62

68
65

67

67

69
70

63

63

14| 15| 16| 17| 18| 19| 20

13

12

Butir Penyataan
10 | 11

9

8

Tabel 4.11 Data Hasil Angket Minat Peserta Didik
Nama Peserta
Didik

AG

DNY
DR

DS

Dl

EY
FR
FCP

FRS
GA

KR

LNS
LPS

MAF
MD

MSA
NG

NKP
FFH
RF

No

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
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21 | RFT 2 |22 2|3 |3(3|4|4|3 |4 3|4 |43 |2]|3|4|3]|4] 62 80
22 |RB 2 /3|32 (333|333 |44 ,4|3 |3 |3 |3|3|4]|4] 63 80
23 | STY 313(2|3|2 433|443 |3 |4 |3 |4]|2]|3]3]|3]|3]| 62 80
24 | YHN 4 (4123|413 [4[3[4|3 |34 3|3 |4 |3 |3 |2]4]|4]| 67 80
Jumlah Keseluruhan 1578 1920
Presentase Kelayakan 82,2 %
Kategori Sangat Baik
Data di atas merupakan hasil perhitungan menggunakan rumus berikut :
P = —— X100%
T Y Xi °
Dengan keterangan :
P = preentase
x = Jumlah Keseluruhan jawaban responden dalam seluruh poin
Y. Xi = Jumlah keseluruhan nilai ideal dalam poin
Dihitung dengan menggunakan rumus tesebut, maka:
P =2 x100%

1920

P=822%




83

Hasil perolehan data di atas dapat disimpulkan bahwa hasil analisis
angket minat peserta didik setelah menggunakan media pembelajaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 di peroleh presentase sebesar
82,2% dengan krteria Sangat Baik dikarenakan masuk ke dalam kelas interval
81%-100%.

Berdasarkan hasil tes dinyatakan berhasil dan hasil angket minat
peserta didik terhadap pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan deret sangat baik.
Maka media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3
efektif bagi peserta didik dan layak digunakan dalam proses pembelajaran
dikelas.

. Tahap Penyebaran (Disseminate)

Setelah tahap pendefinisian, perancangan, dan pengembangan
dilakukan dan produk yang dikembangkan dinyatakan valid, praktis, dan
efektif di gunakan sebagai salah satu media pembelajaran, selanjutnya adalah
tahap penyebaran (disseminate). Tahap penyebaran merupakan tahap terakhir
dalam model pengemabangan 4D. Tahap penyebaran telah melewati tahap
pendefinisan yaitu menganalisa kebutuhan dan permasalahhan dalam proses
pembelajaran, kemudian tahap perancangan yaitu merancang media yang akan
dibuat, dan tahap pengembangan yaitu menghasilkan media yang layak
digunakan, yang mana pada tahap pengembangan terdapat uji kevalidan, uji
kepraktisan, dan uji efektivitas produk. Sehingga produk akhir yang
dikembangkan ini layak digunakan Pada tahap ini peneliti menyebarkan
produk akhir media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline
3 ini di Madrasah Aliyah Nurussa’adah teluk Tigo. Namun pada penelitian ini
tahap penyebaran hanya di sampaikan kepada guru dan peserta didik. Peneliti
memberikan link produk akhir media kepada peserta didik dan guru. Hal ini
dilakukan agar peserta didik dan guru bisa menggunakan produk yang telah
dikembangkan kemudian dapat dijadikan sebagai salah satu sumber belajar
dan dapat dilanjutkan oleh penulis lainnya.
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B. Pembahasan

Penelitian dan pengembangan dalam penelitian ini bertujuan untuk
menghasilkan salah satu media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan deret kelas XI MA yang valid,
praktis dan efektif. Berdasarkan hasil yang telah dipaparkan, telah memenuhi
tujuan penelitian dan pengembangan media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan deret kelas XI
Madrasah Aliyah. Penelitan ini mengacu pada model 4D dari (Thiagarajan,
1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021) yang terdiri dari 4 tahapan
pengembangan yaitu pendefinisian (Define), perancangan (Design),
pengembangan (Develop), penyebaran (Disseminate).

Tahap pertama yaitu tahap pendefinisian (define). Pada tahap
pendefnisian ini bertujuan untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi
dalam pembelajaran sebagai pertimbangan peneliti untuk mengembangkan
produk sesuai dengan kebutuhan. Dari hasil wawancara bersama guru
matematika kelas X1 bahwa proses pembelajaran lebih sering menggunakan
metode ceramah dan bahan ajar yang digunakan hanya menggunakan buku
paket matematika kelas XI serta hasil belajar peserta didik yang masih rendah
belum memenuhi Kriteria Ketuntasan Minimum (KKM). kemudian didapati
masalah dalam pembelajaran yaitu minat belajar peserta didik kurang dan
peserta didik kesulitan dalam memahami materi yang di ajarkan khususnya
materi barisan dan deret. Kemudian wawancara bersama beberapa peserta
didik mengatakan matematika adalah mata pelajaran yang sulit dan didapati
kesulitan peserta didik dalam pembelajaran adalah memahami materi.
kemudian peseta didik juga menginginkan adanya media pembelajaran dalam
proses pembelajaran. Menurut Hamalik (Supatro & Lumbantoruan, 2020)
penggunaan media pembelajararan dalam proses pembelajaran dapat
meningkatkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi dan
rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh
psikologi peserta didik. Dan (Nurrita, T., 2018) juga mengatakan salah satu
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manfaat media pembelajaran ialah meningkatkan motivas dan minat belajar
peserta didik.

Setelah tahap pendefinsian, Selanjutnya peneliti melakukan tahap
perancangan (Design). pada tahap ni peneliti memilih mengembangkan media
pembelajaran interaktif menggunakan Artculare Storyline 3 berdasarkan
permasalahan pada tahap pendefisian. Selanjutnya peneliti merancang format
yang akan dimuat pada media dan mempersiapkan komponen-komponen yang
akan digunakan dalam pembuatan media Aticulate Storyline 3 seperti gambar,
teks, simbol khusus matematika, animasi, back sound dan materi barisan dan
deret. Hal ini dlakukan agar media yang dikembangkan menarik dan peserta
didik teratik untuk mempelajarinya. Setelah semua disiapkan peneliti mulai
mendesain media pembelajaran interaktif di aplikasi Articulate storylne 3.
Peneliti mendesain media interaktif sesuai dengan Storyboard yang telah di
rancang sebelumnya pada gambar 3.3 -3.10. Peneliti mendesain media
pembelajaran interaktif ini slide perslide, pertama peneliti membuat
background dan menambahkan komponen-kompenen yang dibutuhkan setiap
slide. Langkah selanjutnya setelah selesai mendesain peneliti mempublish
hasil desain tesebut dalam bentuk Web (html). Selanjutnya agar web (html)
tersebut bisa di gunakan, peneliti melakukan drive file web (html) tersebut
menjadi link. Hasil dari publish dalam bentuk link ini akan di gunakan dalam
langkah selanjutnya.

Langkah selanjutnya adalah tahap pengembangan (develop). Pada
tahap ini penelti melakukan uji validitas oleh ahli media, ahli materi dan ahli
bahasa, kemudian saran dan komentar dari validator akan direvisi, selanjunya
penelti melakukan uji praktikalitas, dan uji efektifitas.

1. Uji Validitas Media
Tahap uji validtas ini akan di valiasi oleh ahli media, ahli materi,
dan ahli bahasa menggunakan instrumen penilaian untuk menguji
kelayakan media. Kelayakan media ini akan divalidasi oleh 2 validator
yaitu validator media dan validator materi dan bahasa. Validtor media

adalah dosen Sistem Informai UIN Sulthan Thaha Saifuddin jambi dan
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validator materi dan bahasa adalah dosen Tadris Matematika UIN Sulthan
Thaha Saifuddin jambi. Berikut pembahasan hasil validasi ahli media, ahli
materi dan ahli bahasa.

a. Ahli Media

Validasi media bertujuan untuk mengetahui kelebihan dan
kekurangan dalam media. Berdasarkan hasil penilaian angket yang
diberikan oleh validator ahli media yaitu dosen Sistem Informai UIN
Sulthan Thaha Saifuddin jambi mengenai media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3, diketahui bahwa penilaian dari
validator ahli media memperoleh skor 63dari skor maksimum 68 dan
memperoleh skor rata-rata sebesar 92,6 % dengan kategori “Sangat
Valid”

. Ahli Materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui tingkat
kelayakan media yang telah dibuat berdasarkan materi yang terkandung
didalam media. Berdasarkan hasil penilaian angket yang diberikan oleh
validator ahli materi yaitu dosen Tadris Matematika UIN Sulthan Thaha
Saifuddin jambi mengenai media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3, diketahui bahwa penilaian dari validator ahli
materi memperoleh skor 37 dari skor maksimum 40 dan memperoleh
skor rata-rata sebesar 92,5 % dengan kategori “Sangat Valid”
. Ahli Bahasa

Validasi ahli bahasa bertujuan untuk mendapatkan informasi,
kritik, dan saran dalam perbaikan produk menjadi lebih baik, selain itu
agar bahasa yang digunakan dalam produk layak dikonsumsi oleh
peserta didik Madrasah Aliyah. Berdasarkan hasil penilaian angket yang
diberikan oleh validator ahli bahasa yaitu dosen Tadris Matematika UIN
Sulthan Thaha Saifuddin jambi mengenai media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate Storyline 3, diketahui bahwa penilaian dari
validator ahli bahasa memperoleh skor 38 dari skor maksimum 40 dan

memperoleh skor rata-rata sebesar 95 % dengan kategori “Sangat Valid”.
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Berdasarkan hasil-hasil validasi dari 3 para ahli disimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada
materi barisan dan deret kelas XI di Madrasah Aliyah Nurussa’adah
dinyatakan Valid, hal ini sejalan dengan penelitian (Sapatro &
Lumbantoruan, 2020) yang mengatakan bahwa media pembelajaran
interaktif Articulate Storyline memenuhi kriteria valid. media Articulate
Storyline yang valid berarti layak digunakan sebagai perangkat
pembelajaran (Sapatro & Lumbantoruan, 2020). Media pembelajaran
yang telah dikatakan layak dapat digunakan pada proses pembelajaran
guna membantu peserta didik dalam memahami materi pembelajaran
yang sedang dipelajari, selain itu penggunaan media pembelajaran juga
dimaksudkan agar capaian hasil belajar peserta didik dapat menjadi lebih
baik (Jujun M. J., dkk, (2021)

2. Uji Praktikalitas Media

Uji praktikalitas dilakukan kepada guru matematika kelas XI dan
seluruh peserta didik di kelas XI Madrasah Aliyah Nurussa’adah Teluk Tigo
yang berjumlah 24 peserta didik. Pertama uji praktikalitas akan di ujikan
kepada guru matematika kelas XI melalui angket respon guru. Berdasarkan
hasil penilaian angket respon guru oleh guru matematika kelas X1 diperoleh
skor 47 dari skor maksimum 52 dan memperoleh skor rata-rata sebesar 90,4
% dengan kategori “Sangat Valid” maka media di nyatakan praktis.

Selanjutnya, hasil dari angket respon peserta didik dalam uji coba
kelompok kecil yang diujikan kepada 5 orang peserta didik kelas XI
memperlihatkan praktikalitas media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 dengan bukti bahwa media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan berada pada presentase 76,7% dengan kategori “valid”
maka media di nyatakan praktis. Sedangkan hasil dari angket respon dalam
uji coba lapangan oleh seluruh peserta didik kelas XI yang berjumlah 24

peserta didik juga memperlihatkan praktikalitas media pembelajaran



88

interaktif yang berada pada presentase 82 % dengan kategori “Sangat Valid”
dan dinyatakan sangat praktis.

Jadi hasil dari angket respon guru matematika dan angket respon
peserta didik baik kelompok kecil maupun lapangan dapat disimpulkan
bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3
ini praktis untuk digunakan. Hasil ini serupa dengan penelitian (Ariani, c.
2021) yang mengatakan bahwa media Articulat Storyline sebagai media
pembelajaran dikatakan sangat praktis. (Sungkono, 2019) dalam (Arian, A.
,2021) mengatakan bahan ajar yang praktis mempengaruhi tercapainya
tujuan akhir pmbelajaran.

Uji Efektifitas Media

Uji efektifitas ini digunakan untuk mengetahui tingat keefektifan
media yang dikembangkan. uji efektifitas ini akan didapati dari data hasil tes
dan penilaian angket minat belajar peserta didik setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3. Berdasarkan
hasil tes yang telah dilakukan peserta didik diperoleh peserta didik yang
tuntas KKM 65 adalah 87,5% dengan jumlah nilai peserta didik yang
diperoleh dari hasil tes sebesar 85% dengan kategori “sangat berhasil. Maka
dari hasil tes peserta didik disimpulkan bahwa penggunaan media Articulate
Stoyline 3 dalam pembelajaran berhasil, dibuktikan dengan peningkatan
hasil belajar peserta didik dari sebelum tingkat ketuntasan 25% dan setelah
menggunakan media tingkat ketuntasan meningkatan menjadi 87,5%. Hal
ini selaras dengan hasil penelitian Nugroho (2022) bahwa penggunaan
media interaktif Articulate Storyline saat proses pembelajaran memberikan
pengaruh terhadap hasil belajar siswa.

Kemudian penilaian peserta didik setelah menggunakan media
melalui angket minat, diperoleh presentase sebesar 82,2 % dengan kategori
“sangat baik”. Sehingga dapat disimpilkan bahwa media pembelajaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 ini sangat baik atau sangat
efektif digunakan. Triono (2021) mengatakann hasil pembelajaran dengan

menggunakan media pembelajaran interaktif Articulate Storyline secara
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umum dapat meningkatkan semangat pembelajaran, memahami materi,
menarik sebagai media pembelajaran serta dapat meningkatkan kompetensi
penilaian.

Berdasarkan hasil tes peserta didik dalam pembelajaran berhasil dan
angket minat peserta didik memperoleh kategori sangat baik maka dapat
disimpulkan  bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif
menggunakan Aticulate storyline 3 efektif digunakan dalam pembelajaran
matematika. Sejalan dengan penelitian (Nadia, L.U,2022) mengatakan
bahwa media Articulate Storyline yang diterapkan dinilai efektif digunakan.
Media Articulate Storyline 3 yang efektif dapat dijadikan sebagai sumber
belajar, karena mampu mengembangkan tingkat pemahaman siswa baik dari
segi aspek kogpnitif, prosedural, maupun konseptual (Dinda et al., 2021)
dalam (Nadia, L.U. 2022).

Dari beberapa uji yang telah dilakukan oleh peneliti pada penelitian
pengembangan ini, menghasilkan media pembelajaran interaktif
menggunakan Articulate storyline 3 yang valid, praktis dan efektif. Maka
dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif menggunakan
software Articulate Storyline 3 ini layak digunakan sebagai bahan ajar
pembelajaran matematika, dan dapat meningkat hasil belajar peserta didik
serta menghasilkan media yang menarik sehingga dapat meningkatkan
motivasi dan minat belajar peserta didik. Penelitian yang mendukung hasil
penelitian ini di antaranya adalah (Triono, 2021) yang mengatakann hasil
pembelajaran dengan menggunakan media pembelajaran interaktif
Articulate  Storyline secara umum dapat meningkatkan semangat
pembelajaran, memahami materi, menarik sebagai media pembelajaran serta
dapat meningkatkan kompetensi penilaian. penelitian (Lestari,R.S., 2021);
(Putri, C.E.B., dkk, 2022); (Hidayati,N., 2022) menyatakan bahwa
penggunaan media Articulate Storyline pada pembelajaran dapat
meningkatkan hasil belajar peserta diidk. Kemudian (Anfira, D.K., dkk
2021); (Sari,K.R., & harjono,N., (2021);( Lestari,R.S., 2021); (Fitriani, E.,

2022) menghasilkan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate
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Storyline pada pembelajaran layak digunakan dan dapat meningkatkan minat
dan motivasi peserta didik.

Media pembelajaran intiraktif menggunakan Articulate Storyline 3
pada materi barisan dan deret yang dikembangkan oleh peneliti memiliki
kelebihan dan kekurangan. Berikut kelebihan dari media pembelajaran
interaktif menggunakan Artiulate Storyline 3 pada materi barisan dan deret
yang dikembangkan oleh peneliti yaitu:

1. Media Articulate Storyline 3 ini dapat digunakan kapan dan dan
dimanapun dengan syarat memiliki koata internet

2. Media Articulate Storyline 3 ini dilengkapi dengan soal yang kontekstual
dengan kehidupan sehari-hari

3. Media Articulate Storyline 3 ini dapat meningkatkan minat belajar dan
pemahaman peserta didik terhadap materi barisan dan deret.

Adapun  kekurangan dari Media pembelajaran intiraktif
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi Barisan dan deret yang
dikembangkan oleh peneliti adalah sebagai berikut:

1. Media Articulate Storyline 3 yang dikembangka hanya dapat digunakan
pada materi barisan dan deret kelas XI MA.

2. Backsound yang digunakan tidak bisa dibunyian dari slide pertama
sampai slide terakhir.

3. Media Articulate storyline hanya bisa dijalankan menggunakan kuota.
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan
oleh peneliti diperoleh kesimpulan Sebagai Berikut:

1. Penelitian dan pengembangan ini menghasilkan media pembelajaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan
deret. Penelitian ini dikembangkan mengacu pada model pengembangan
4D dari (Thiagarajan, 1974) dalam (Maydiantoro, A., 2021) yang terdiri
dari 4 tahapan pengembangan yaitu pendefinisian (Define), perancangan
(Design), Pengembangan (Develop), penyebaran (Disseminate).

a. Proses dan prosedur yang dilakukan dalam penelitian ini dimulai dari
tahap pendefenisian (Define). Pada tahap ini, peneliti melakukan 5
kegiatan yang dilakukan yaitu : analisis awal-akhir, analisis peserta
didik, analisis tugas, analisis konsep dan perumusan tujuan
pembelajaran melalui wawancara dan observasi lapangan untuk
mendapatkaan informasi yang terjadi pada saat proses pembelajaran.

b. Selanjunya, peneliti melakukan tahap perancangan (Design). Pada
tahap ini peneliti melakukan 3 langkah yaitu pertama, pemilihan media
yang didasarkan dengan permasalahan yang diperoleh dari tahap
pendefinisian (Define) yang mana media yang dipilih yaitu media
pembelajaran interaktif menggunakan Software Articulate Storyline 3.
Kedua, pemilihan format yang dibutuhkan sesuai dengan media
pembelajan interaktif menggunakan Software Articulate Storyline 3
pada materi barisan dan deret. Ketiga, rancangan awal yang dibuat
sesuai dengan flowchart dan storyboard yang telah dirancang
sebelumnya.

c. Kemudian tahap 3 vyaitu tahap pengembangan (Develop), setelah
rancangan media sudah siap, selanjutnya media akan divalidasi oleh
validator ahli media, ahli materi dan ahli bahasa yang kemudian
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dilakukan revisi sesuai dengan catatan para ahli. Setelah media
dinyatakan valid oleh validator, dilihat dari hasil penilaian validator
melalui angket validasi. Selanjutnya media dinilai oleh guru dan
peserta didik melalui angket respon, dimana uji coba peserta didik
akan dilakukan dua tahap yaitu tahap uji coba kelompok kecil yang
melibatkan 5 orang peserta didik dan selanjutnya tahap uji coba
lapangan yang diikuti oleh seluruh peserta didik kelas XI. Kemudian
hasil angket respon guru dan peserta didik tentang media Artiulate
Storyline 3 dianalisis untuk melihat praktikalitas dari media yang
dikembangkan. Setelah media dinyatakan praktis, selanjutnya peneliti
mengukur keefektifan media Articulate Storyline 3. Keefektifan media
Articulate Storyline 3 ini dapat dilihat dari hasil tes dan hasil
persentase angket minat belajar peserta didik yang diperoleh setelah
menggunakan media Articulate Storyline 3.

d. Setelah media dinyatakan valid, praktis dan efektif, tahap selanjutnya
yaitu penyebaran (Disseminate). Pada tahap ini peneliti menybarkan
hasil media akhir yang telah dinyatakan valid, praktis dan efektif ke
sekolah tempat penelitian terutama kepada guru matematika dan
peserta didik kelas XI.

2. Hasil Kelayakan media Articulate Stoyrline 3 berdasarkan tingkat
validitas, praktikalitas, dan efektifitas.

a. Hasil analisis validasi dari ahli (ahli media, ahli materi, dan ahli
bahasa) diperoleh penilaian dari hasil validasi ahli media diperoleh
presentase kelayakan sebesar 92,6 % dengan kategori “sangat valid”,
dan hasil validasi ahli materi ahli materi diperoleh resentase kelayakan
sebesar 92,5% dengan kategori “sangat valid”, Kemudian hasil validasi
ahli bahasa siperoleh pesentase kelayakan sebesar 95%. Berdasarkan
hasil analisis data validasi diperoleh kesimpulan bahwa produk Media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 yang
dikembangkan layak digunakan dalam proses pembelajaran.
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Hasil praktikalitas dari Media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 dari hasil angket respon guru matematika kelas
XI memperoleh presentase sebesar 90,4% dengan kategori “Sangat
valid” kemudian angket respon peserta melalui uji coba kelompok
kecil memperoleh presentase 76,75% dengan kategori “valid,
sedangkan angket respon peserta didik melalui uji lapangan
memperoleh presentase 82% dengan kategori “Sangat valid”.
Berdasarkan hasil data ujiangket respon oleh guru matematika, uji
kelompok kecil, dan uji lapangan, diperoleh kesimpulan media
pembelajaran interaktif menggunkan Articulate Storyline 3 yang di
kembangkan sangat praktis digunakan sebagai media pembelajaran.

Hasil efektivitas media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 pada peserta didik kelas XI Madrasah Aliyah
Nurussa’adah Teluk Tigo diperoleh dengan melihat hasil dari tes dan
angket minat belajar peserta didik. Dari hasil tes dapat dilihat bahwa
peserta didik yang tuntas KKM 65 adalah 87,5% mencapai Syarat
ketuntasan KKM dengan jumlah nilai peserta didik yang diperoleh dari
hasil tes sebesar 85% dengan kategori “sangat berhasil”. Kemudian
hasil angket minat setelah menggunakan media pembelajaran interaktif
menggunkan Articulate Storyline 3 adalah sebesar 82,2 % dengan
kategori “ sangat baik”. Sehingga dapat disimpulkan bahwa media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 ini dapat

di kategorikan Sangat efektif.

Adapun saran yang dapat diberikan berdasarkan penelitian

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate

Storyline 3 pada materi barisan dan deret yang telah dilakukan sebagai
berikut:

1. Bagi guru, diharapkan dapat memanfaatkan media pembelajaran interaktif

menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan deret untuk
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kelas XI untuk membantu dalam pelaksanaan proses pembelajaran pada
materi barisan dan deret.

Bagi peserta didik, diharapkan bisa memanfaatkan media pembelajaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi barisan dan
deret untuk kelas X1 dan bisa menjadi pemacu untuk lebih semangat beajar
dan memahami materi barisan dan deret.

Bagi peneliti selanjutnya, diharapkan dengan penelitian ini bisa menjadi
acuan atau referensi untuk lebih menyempurnakan media Articulate
Storyline 3 untuk peneliti selanjutnya dengan lebih baik lagi dan dapat
dioperasikan pada smartphone tanpa mengunakan kuota dan

dikembangkan lagi dengan menggunakan kurikulum mardeka.
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