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Maka, sesungguhnya beserta kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya beserta
kesulitan ada kemudahan.

(QS. Al Insyirah: 5-6)

Tetaplah berdiri kokoh
Meski banyak duri yang menancap
Meski tak ada tempat untuk bersandar
Meski hanya ada kamu di padang itu
(Iflatul Mus’Ifah)

| e v @
Ghlas ey den;

Tuhanmu (Nabi Muhammad) tidak meninggalkan dan tidak (pula) membencimu.
(QS. Adh Dhuha: 3)
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PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
MENGGUNAKAN ARTICULATE STORYLINE 3 DENGAN
PENDEKATAN KONTEKSTUAL PADA MATERI STATISTIKA UNTUK
MEMFASILITASI KEMAMPUAN PEMAHAMAN KONSEP PESERTA
DIDIK FASE D

Oleh: Iflatul Mus’ifah
21104040054

ABSTRAK

Penelitian ini merupakan penelitian dan pengembangan (R&D). Tujuan
dari penelitian ini yaitu untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif
menggunakan articulate storyline 3 dengan pendekatan kontekstual pada materi
statistika untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik fase
D yang memenuhi Kkriteria kelayakan valid, praktis, dan efektif.

Penelitian pengembangan ini menggunakan model pengembangan PPE
(Planning, Production, Evaluation). Subjek uji coba produk untuk penilaian
media pembelajaran interaktif ini terdiri dari tiga validator ahli materi dan ahli
media, dua pendidik matematika, dan peserta didik kelas VIII MTs Negeri 3
Sleman tahun ajaran 2024/2025. Instrumen pengumpulan data yang digunakan
adalah lembar validasi, lembar angket respon pendidik, lembar angket respon
peserta didik, dan lembar tes kemampuan pemahaman konsep. Teknik analisis
data dalam penelitian ini terdiri dari analisis data kualitatif dan kuantitatif untuk
menganalisis kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan produk.

Hasil penelitian ini adalah media pembelajaran interaktif menggunakan
articulate storyline 3 dengan pendekatan kontekstual yang memuat materi, kuis,
dan evaluasi berbasis konteks kehidupan sehari-hari peserta didik. Penyajian
materi diawali dengan narasi kontekstual, diikuti dengan kuis interaktif, diskusi,
refleksi dan evaluasi. Media pembelajaran interaktif telah memenuhi kriteria
valid, praktis dan efektif. Valid berdasarkan penilaian dari para ahli materi dan
ahli media yang menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan memperoleh rata-rata skor 87,67 dan 83. Praktis berdasarkan
perhitungan angket oleh pendidik dan peserta didik dengan perolehan rata-rata
skor sebesar 63 dan 44,78. Selain itu, ketuntasan hasil post-test kemampuan
pemahaman konsep peserta didik mencapai 88% sehingga Media Pembelajaran
Interaktif dinyatakan efektif untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep.
Dengan demikian, media pembelajaran interaktif menggunakan articulate
storyline 3 dengan pendekatan kontekstual pada materi statistika untuk
memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik fase D telah
memenuhi kriteria valid, praktis dan efektif sehingga layak digunakan dalam
pemebelajaran matematika.

Kata Kunci: Articulate Storyline 3, Kemampuan Pemahaman Konsep, Media
Pembelajaran Interaktif, Pendekatan Kontestual
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PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi saat ini berkembang
sangat cepat. Lajunya perkembangan teknologi di era sekarang sangat
berpengaruh terhadap dunia pendidikan. Adanya tuntutan global, pendidikan
harus menyesuaikan perkembangan teknologi dalam meningkatkan mutu
pendidikan terutama dalam proses pembelajaran (Nurdiana & Hasanudin,
2023: 428). Penggunaan ilmu pengetahuan dan teknologi dalam dunia
pendidikan akan membantu efektifitas dalam proses pembelajaran, sehingga
diharapkan mampu meningkatkan kualitas pendidikan yang sudah ada saat
ini. Dengan memanfaatkan teknologi dalam pendidikan dipandang sebagai
salah satu cara untuk mendorong peningkatan kualitas pendidikan dalam era
sekarang, sama halnya dalam pembelajaran matematika (Fredlina et al., 2021:
1). Matematika sebagai ilmu dimana konsep-konsepnya tersusun secara
hierarkis dan menjadi mata pelajaran yang wajib diajarkan pada setiap
jenjang pendidikan formal. Selain itu matematika juga menjadi pembelajaran
yang sangat penting serta merupakan ilmu yang berkembang seiring dengan
kemajuan teknologi, oleh karena itu perkembangan teknologi yang semakin
modern saat ini membutuhkan generasi-generasi yang mampu memiliki
kemampuan berpikir kritis, logis dan sistematis (Setiawati et al., 2022: 40).

IImu matematika terkenal dengan ilmu pengetahuan yang bersifat

abstrak (Naja & Auliya, 2023). Keabstrakan yang ada pada objek matematika,



menjadikan peserta didik merasa kesulitan dalam memahaminya. Khasanah et
al. (2021: 360) menemukan bahwa siswa kelas V111 kesulitan dalam abstraksi
matematis, termasuk memahami konsep materi, mengaitkan antara konsep,
memilih formula yang tepat, dan menjalankan operasi matematika secara
benar. Hal ini senada dengan Leonard et al. (2022: 561) bahwa sifat
matematika yang abstrak membuat peserta didik kurang tertarik dan merasa
kesulitan belajar matematika, sehingga kebanyakan peserta didik
menganggap matematika sebagai pembelajaran yang sulit bagi peserta didik
jenjang SMP.

Berdasarkan teori perkembangan kognitif Piaget, peserta didik Sekolah
Menengah Pertama (SMP) atau yang disebut dengan Fase D di Kurikulum
Merdeka saat ini umumnya berusia antara 11-15 tahun berada pada tahap
operasional formal (Syah, 2014: 34). Setyaningrum dan Waryanto, (2017: 41)
menyatakan bahwa pada fase D Sekolah Menengah Pertama (SMP) peserta
didik berada pada masa transisi antara tahap operasional konkrit ke tahap
operasional formal. Dalam fase ini, mereka mulai bisa berpikir secara logis
dan abstrak, tetapi tetap membutuhkan pengalaman konkret untuk memahami
lebih baik konsep-konsep yang lebih rumit (Shodhigin et al., 2024: 4).
Sebagai contoh, dalam kurikulum merdeka terdapat materi statistika yang
mana peserta didik sering mengalami kesulitan memahami statistika tanpa
adanya contoh yang jelas. Sehingga membuat peserta didik cukup sulit dalam

memecahkan masalah.



Statistika merupakan salah satu materi matematika terapan yang
membahas teori dan metode mengenai pengumpulan, mengukur,
mengklarifikasi, menghitung, menjelaskan, mensintesis, menganalisis dan
menafsirkan data (Nr et al., 2024: 190). Materi statistika merupakan materi
dasar yang diberikan pada fase D untuk mendukung pemahaman konsep,
seperti penyajian data dalam bentuk tabel, diagram maupun grafik, kemudian
menentukan nilai rata-rata, median, modus dan sebaran data untuk mengambil
keputusan, membuat keputusan dan membuat prediksi (Monica et al., 2024:
118). Meski materi statistika sudah diajarkan dari jenjang sekolah dasar, pada
kenyataan di lapangan materi ini masih dianggap sulit oleh peserta didik dan
pemahaman peserta didik mengenai materi statistika masih rendah. Kesulitan
ini disebabkan peserta didik masih kurang memahami konsep dan penerapan
prinsip-prinsip terkait materi statistika, sehingga peserta didik melakukan
kesalahan saat menyelesaikan soal, tidak mengetahui rumus dan bingung
dengan langkah-langkah penyelesaian matematika (Ristiani & Maryati, 2022:
124).

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan oleh Dewi et al. (2020: 1)
kesulitan peserta didik dalam menyelesaikan soal statistika berada pada
indikator menentukan rata-rata dari suatu data dalam persentase kesalahan
80% dan pada indikator menganalisis suatu data dengan persentase kesalahan
83% yang termasuk pada kategori tinggi. Faktor penyebabnya adalah peserta
didik belum mampu memahami konsep dasar statistika, mengkomunikasikan

permasalahan dengan cara memodelkan matematika, melakukan manipulasi



statistik dan menarik kesimpulan. Hartati et al. (2017: 68) menjelaskan,
kesulitan-kesulitan yang dialami peserta didik tentunya tidak terlepas dari
kemampuan pemahaman yang dimiliki. Karena kemampuan memahami
konsep berpengaruh terhadap kemampuan pemecahan masalah, maka
semakin tinggi kemampuan memahami konsep yang dimiliki peserta didik,
maka semakin tinggi pula kemampuan memahami, memecahkan, dan
menafsirkan pemecahan suatu masalah. Sejalan dengan pendapat Agustin dan
Yuliastuti (2019: 64) menyatakan apabila pemahaman konsep peserta didik
rendah, akan mengakibatkan peserta didik mengalami kesulitan dalam
menyelesaikan permasalahan matematika yang sedang dihadapi, dan nantinya
juga akan berpengaruh pada rendahnya nilai atau hasil belajar peserta didik.
Oleh karena itu, kemampuan pemahaman konsep yang terdapat pada materi
tersebut harus diajarkan kepada peserta didik. Karena hasil dari kemampuan
peserta didik dalam pembelajaran matematika dapat dilihat dari penguasaan
peserta didik terhadap pemahaman konsepnya (Kawiyah et al., 2022: 418)
Kemampuan pemahaman konsep menjadi suatu hal yang sangat penting
untuk dikuasai oleh peserta didik dalam pembelajaran matematika.
Pentingnya pemahaman konsep matematika terlihat dalam tujuan pertama
pembelajaran matematika menurut Depdiknas (Permendiknas No0.22 tahun
2006) yaitu memahami konsep matematika, menjelaskan keterkaitan antar
konsep dan mengaplikasikan konsep atau algoritma secara luwes, akurat,
efisien dan tepat dalam pemecahan masalah. Pemahaman konsep pada

matematika merupakan hal yang berkesinambungan, sehingga jika peserta



didik tidak memahami suatu konsep maka peserta didik akan mengalami
kesulitan dalam memahami konsep berikutnya. Misalnya, apabila peserta
didik mendapatkan kesulitan dalam memahami konsep pada statistika dasar,
nantinya peserta didik juga akan kesulitan dalam memahami konsep statistika
selanjutnya. Ketika konsep dasarnya belum dimengerti oleh peserta didik,
maka mereka akan kesulitan menyelesaikan soal yang berkaitan dengan
statistika. Seperti penelitian yang dilakukan oleh Mediyani dan Mahtuum
(2020: 391), menyebutkan bahwa analisis data dari 5 soal uraian materi
statistika menunjukkan peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
mencerna soal dan menentukan prinsip rumus apa yang digunakan serta
kesulitan dalam memahamai konsep dari masalah yang diberikan. Hal
tersebut karena kurangnya kemampuan pemahaman konsep peserta didik
terhadap materi statistika.

Berdasarkan hasil wawancara dengan pendidik matematika serta
observasi yang dilakukan di MTs Negeri 3 Sleman pada tanggal 31 Januari
2025, diperoleh informasi bahwa sebagian besar peserta didik kelas VIII
masih mengalami kesulitan dalam memahami konsep, khususnya pada materi
statistika. Pendidik menyatakan bahwa peserta didik sering kali kurang
memperhatikan jalannya pembelajaran. Ketika pembelajaran dilakukan
dengan bantuan smartphone, mereka cenderung lebih tertarik bermain game
daripada mengikuti materi matematika yang disampaikan. Kondisi ini
menunjukkan bahwa kemampuan pemahaman konsep peserta didik masih

perlu difasilitasi secara optimal, terutama dalam topik-topik yang bersifat



abstrak seperti statistika. Oleh karena itu, dalam upaya meningkatkan
pemahaman konsep, pendidik perlu memanfaatkan media pembelajaran yang
tepat dan menarik guna menunjang keterlibatan peserta didik secara aktif
dalam proses belajar.

Salah satu media pembelajaran yang dapat digunakan yaitu media
pembelajaran interaktif. Media interaktif merupakan alat bantu berbasis
multimedia yang dapat digunakan untuk menyampaikan pesan dan informasi
dalam proses pembelajaran. Dengan media pembelajaran interaktif peserta
didik dapat memahami lebih baik dan mampu mendorong peserta didik untuk
belajar kreatif, efektif, dan mandiri (Rezeki & Ishafit, 2017: 30). Beberapa
media pembelajaran interaktif, yang dapat digunakan pendidik yaitu
perangkat komputer, website edukasi, dan software pembelajaran (Rizki et
al., 2023: 280). Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif peserta
didik diharapkan dapat terlibat langsung dalam proses pembelajaran. Sejalan
dengan Istiglal (2017: 45) menyebutkan bahwa media pembelajaran interaktif
mempunyai potensi dalam merangsang peserta didik agar dapat merespon
secara positif materi pembelajaran yang disampaikan. Tujuan ini termuat
dalam Pasal 10 ayat 1 Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor
16 Tahun 2022 adalah untuk memfasilitasi komunikasi yang sistematis dan
efektif antara pendidik dengan peserta didik, sesama peserta didik serta materi
pembelajaran. Salah satu keberhasilan yang dapat dilakukan pendidik adalah
dengan memanfaatkan teknologi canggih yang ada saat ini dalam bentuk

media pembelajaran yang interaktif (Habuke et al., 2022: 104).



Media interaktif yang dapat membantu dalam kegiatan belajar adalah
perangkat lunak pembelajaran, seperti Adobe Flash, Microsoft PowerPoint,
Smart Apps Creator, Adobe Captivate, iSpring Suite, Articulate Storyline 3,
dan lainnya. Dari beberapa aplikasi tersebut peneliti memilih menggunakan
Articulate Storyline 3. Perangkat lunak ini dikembangkan oleh Articulate
Global, Inc dan dirancang untuk memudahkan pengguna dalam membuat
konten pembelajaran interaktif berbasis scane dan slide. Penggunaan software
aplikasi ini cukup mudah untuk pemula. Aplikasi ini memungkinkan para
pembuat media bisa membuat hampir semua interaksi yang ada dalam pikiran
pembuat. Penyusunan media menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3
sangat menarik sebagai media pembelajaran interaktif (Yasin & Ducha, 2017:
170). Konten dalam Articulate Storyline 3 dapat berupa kombinasi teks,
gambar, grafik, suara, animasi, dan video.

Menurut Indriyani et al. (2021: 28) Articulate Storyline memiliki
beberapa kelebihan yaitu (1) dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik yang
sudah berpengalaman maupun belum, (2) dapat memasukkan beberapa
bentuk file, seperti teks, gambar, video, animasi, dan sebagainya, (3) bisa
berbentuk audio dan visual, suara dan gambar bisa dibuat di dalam articulate
storyline, (4) terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa mengunggah file yang
berada di luar, dan (5) memberikan konten yang interaktif lebih melibatkan
peserta didik dalam pembelajaran. Kelebihan tersebut menjadi kesenjangan
jika dibandingkan dengan perangkat lunak lain seperti Adobe Captivate dan

iSpring Suite. Dalam penelitian yang dilakukan oleh Nasution, (2022: 51)



menunjukkan bahwa penggunaan Adobe Captivate sering mengalami kendala
teknis seperti animasi teks yang tidak berjalan optimal dan ketergantungan
pada koneksi internet yang dapat menghambat pencapaian tujuan
pembelajaran. Sementara itu, penelitian lain mencatat bahwa iSpring Suite
masih bergantung penuh pada PowerPoint dan memiliki keterbatasan dalam
menampilkan fungsi interaktif yang kompleks (Apriliani et al., 2024: 539).
Media Articulate Storyline 3 didukung dengan html5 sehingga lebih
mudah untuk mempublikasikan konten yang dapat dijalankan di platform
apapun, seperti melalui jaringan online dengan berbasis website, desktop, dan
seluler. Output dari Articulate Storyline 3 juga dapat berupa aplikasi yang
dapat di install di smartphone ataupun 10S (Kurniawan, 2020: 1). Penelitian
Prasetyo et al., (2022) menghasilkan media pembelajaran menggunakan
Articulate Storyline 3 dalam bentuk aplikasi. Penelitian tersebut menyatakan
bahwa produk yang dihasilkan tersebut dinyatakan valid oleh ahli media dan
ahli materi dengan persentase kevalidan yaitu 94,81% dan 96,57%. Kemudian
juga dikatakan sangat praktis dari hasil uji coba produk. Hasil penelitian
Sesilia dan Manurung (2022: 52) dalam pengembangan media pembelajaran
menggunakan Articulate Storyline 3 sudah layak digunakan sebagai media
pembelajaran pada materi bangun ruang sisi datar kubus ditinjau dari hasil
validasi materi dengan persentase 75% kategori layak dengan aspek penilaian
materi, bahasan serta penelitian dan hasil validasi media dengan persentase
76,71% kategori layak dengan aspek penilaian tampilan, audio, isi, dan

kemudahan penggunaan. Media yang dikembangkan juga praktis melalui



hasil pengukuran kepraktisan yaitu memperoleh hasil 81,32% dengan
kategori sangat praktis. Selain itu menurut Rafmana et al. (2018: 53)
menyatakan bahwa penggunaan media interaktif berbasis Articulate Storyline
3 dapat mempermudah dalam Kkegiatan pembelajaran, juga mampu
menumbuhkan keinovatifan dan kekreatifan peserta didik dalam merancang
pembelajaran yang interaktif dan komunikatif. Media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline 3 ini juga dapat dijadikan inovasi dalam meningkatkan
kualitas pembelajaran dan menjadi alternatif keterbatasan kesempatan proses
mengajar yang dilakukan oleh pendidik.

Upaya untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep melalui
media Articulate Storyline 3 dapat dilakukan dengan memilih pendekatan
pembelajaran yang dapat melibatkan peserta didik secara aktif dalam proses
pembelajaran adalah pendekatan kontekstual. Pendekatan kontekstual
merupakan pendekatan yang membantu pendidik mengaitkan antara materi
yang diajarkan dengan situasi dunia nyata peserta didik dan mendorong
peserta didik membuat hubungan antara pengetahuan yang dimilikinya
dengan penerapannya dalam kehidupan mereka sehari-hari (Wijayanti, 2020:
1488). Menurut Albar et al., (2017: 228) multimedia interaktif dengan
pendekatan kontekstual cukup efektif digunakan dalam pembelajaran dan
penggunaan multimedia interaktif dengan pendekatan kontekstual
meningkatkan pemahaman konsep peserta didik. Oleh karena itu, pendekatan
kontekstual dapat diterapkan dalam media pembelajaran interaktif

menggunakan Articulate Storyline 3 yang dikemas tidak hanya dengan
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menampilkan materinya saja, namun juga penyajian dengan konten yang

sesuai dengan karakter peserta didik Fase D serta konsep visual yang menarik

peserta didik untuk terlibat dalam menemukan konsep.

Dengan penggunaan media pembelajaran interaktif menggunakan

software Articulate Storyline 3 diharapkan dapat menarik perhatian peserta

didik dalam proses belajar. Ketika peserta didik merasa tertarik dan senang

maka media pembelajaran tersebut dapat meningkatkan kemampuan

pemahaman konsep peserta didik dalam mempelajari materi. Sehingga,

peneliti tertarik mengadakan penelitian yang berjudul “Pengembangan Media

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 3 Dengan

Pendekatan Kontekstual Pada Materi Statistika Untuk Memfasilitasi

Kemampuan Pemahaman Konsep Peserta Didik Fase D”.

B. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, masalah-masalah yang muncul

dapat diidentifikasikan sebagai berikut:

1.

2.

Masih banyak peserta didik yang kesulitan dalam memahami matematika.
Pemahaman konsep peserta didik masih rendah dalam memahami
permasalahan matematika dengan konteks sehari-hari.

Penggunaan media pembelajaran yang kurang interaktif.

Belum tersedianya media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 dengan pendekatan kontekstual untuk memfasilitasi

kemampuan pemahaman konsep peserta didik fase D.
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C. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang, rumusan masalah pada penelitian ini yaitu
bagaimana media pembelajaran interaktif menggunakan Articulated Storyline
3 dengan pendekatan kontekstual pada materi statistika untuk memfasilitasi
kemampuan pemahaman konsep peserta didik fase D yang memenuhi kriteria
valid, praktis, dan efektif?
D. Tujuan Pengembangan
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka tujuan dari
pengembangan ini adalah untuk mengembangkan media pembelajaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 dengan pendekatan kontekstual
pada materi statistika untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep
peserta didik fase D yang memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektif.
E. Spesifikasi Produk
Spesifikasi produk yang diharapkan dalam pengembangan ini adalah:
1. Media Pembelajaran interaktif dikembangkan menggunakan software
Articulate Storyline 3.
2. Merupakan media pembelajaran interaktif berbentuk apk yang dapat
diakses pada smartphone Android secara offline tanpa koneksi internet.
3. Media pembelajaran yang dikembangkan memuat materi statistika yang
didesain berupa informasi yang menyajikan konsep materi yang berbentuk
teks, gambar, animasi dengan pendekatan kontekstual serta audio berupa

backsound dalam media.
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4. Bagian — bagian media pembelajaran interaktif terdiri dari cover, materi,
kuis dan evaluasi.

5. Merupakan media pembelajaran yang berorientasi pada pemahaman
konsep.

6. Masalah kontekstual yang diambil adalah perternakan kelinci serta
masalah — masalah yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari peserta
didik.

7. Media pembelajaran interaktif dilengkapi dengan narasi visual, ilustrasi
pada materi, simulasi interaktif serta soal cerita. Dilengkapi dengan Kuis
dan evaluasi berbasis kontekstual.

8. Produk jadi terdiri paket instalasi smartphone Android (file apk) dengan
spesifikasi sebagai berikut:

a. Sistem android minimal versi 5
b. Smartphone dengan RAM minimal 2GB
c. Ruang penyimpanan kosong minimal 100 MB
. Manfaat Pengembangan
Melalui pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan

Articulate Storyline 3 dengan pendekatan kontekstual pada materi statistika

untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep fase D, maka penelitian

ini diharapkan dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Manfaat Teoretis
Penelitian pengembangan ini dilakukan dengan harapan dapat memberikan

wawasan dan pengetahuan terkait pengembangan media pembelajaran
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interaktif khususnya terkait media pembelajaran interaktif menggunakan

Articulate Storyline 3 dengan pendekatan kontekstual pada materi

statistika untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta

didik fase D.

2. Manfaat Praktis

a. Bagi Pendidik
Penggunaan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 diharapkan dapat memfasilitasi kemampuan pemahaman
konsep peserta didik serta menyediakan media pembelajaran kepada
pendidik untuk dapat meningkatkan kualitas pengajaran yang sesuai
dengan materi dan kebutuhan peserta didik saat ini.

b. Bagi Peserta Didik
Menambah pengalaman belajar baru, meningkatkan motivasi belajar,
dan membantu peserta didik dalam memahami konsep materi statistika
dengan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3.

c. Bagi Sekolah
Dapat menambah wawasan variasi pembelajaran yang baru tentang
pengajaran yang inovatif untuk meningkatkan kualitas proses belajar
mengajar di sekolah.

d. Bagi Peneliti
Menambah  pengetahuan dan pengalaman baru  mengenai

pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan
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Articulated Storyline 3 yang mendukung proses pengajaran sebagai
salah satu modal menjadi ahli pengembang maupun pendidik.
G. Asumsi Pengembangan
Asumsi yang digunakan dalam penelitian pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 untuk
memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta didik fase D adalah
sebagai berikut:

1. Media Pembelajaran yang dikembangkan berkualitas baik dan dapat
digunakan sebagai sumber belajar peserta didik.

2. Para ahli memiliki pemikiran yang sama bahwa media pembelajaran
interaktif menggunakan Articulate Storyline 3 mampu memfasilitasi
kemampuan pemahaman konsep peserta didik.

3. Pengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan Articulate
Storyline 3 sehingga peserta didik dapat berpartisipasi aktif dalam proses
pembelajaran.

H. Ruang Lingkup dan Batasan Penelitian
Penelitian ini memiliki ruang lingkup dan batasan penelitian sebagai
berikut:

1. Penelitian ini mengembangan media pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline 3 dengan pendekatan kontekstual pada materi
statistika untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep peserta

didik fase D.
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2. Media yang dikembangkan berupa aplikasi yang memuat materi statistika
kelas V111 Fase D.
I. Definisi Istilah
1. Pembelajaran Matematika
Pembelajaran matematika adalah suatu kegiatan belajar mengajar
yang dilakukan oleh pendidik dan peserta didik dengan tujuan untuk
memberikan pemahaman kepada peserta didik tentang matematika.
2. Media Pembelajaran
Media pembelajaran adalah segala alat atau sarana yang digunakan
untuk menyampaikan pesan atau informasi kepada peserta didik guna
meningkatkan interaksi dan efektifitas dalam proses belajar mengajar.
3. Media Pembelajaran Interaktif
Media pembelajaran interaktif adalah segala sesuatu yang digunakan
untuk menyampaikan informasi dengan memadukan berbagai media
seperti video, suara, grafik, animasi, dan gambar guna mendorong
partisipasi aktif antara pendidik dengan peserta didik sehingga
mempermudah pemahaman materi.
4. Articulate Storyline 3
Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang dapat digunakan
untuk membuat presentasi serupa dengan Microsoft PowerPoint.
Articulate storyline 3 dapat menyertakan slide, berbagai jenis konten
statis, teks, gambar, video, elemen interaktif, kuis tipe soal multiple

choice, drag and drop, freeform, dan menampilkan gabungan kuis/tes.
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5. Pemahaman Konsep
Pemahaman konsep adalah kemampuan peserta didik untuk
memahami, mengidentifikasi, dan menerapkan inti dari suatu konsep
matematika, yang mencakup kemampuan merumuskan strategi
penyelesaian, menggunakan simbol dengan tepat, mengubah bentuk ke
bentuk lain, memberikan contoh, mengembangkan syarat perlu/cukup,
serta memilih prosedur yang sesuai untuk menyelesaikan masalah, dengan
tetap memahami definisi, ciri khas, hakikat, dan isi dari konsep tersebut
secara mendalam.
6. Pendekatan Kontekstual
Pendekatan kontekstual adalah strategi pembelajaran yang
menghubungkan materi dengan situasi dunia nyata peserta didik, baik
melalui lingkungan sekitar, keluarga, maupun masyarakat, untuk
membantu mereka memahami, mengidentifikasi, dan mengaplikasikan
pengetahuan dalam kehidupan sehari-hari. Pendekatan ini bertujuan
memberikan makna yang relevan terhadap materi pembelajaran sehingga
lebih bermanfaat dan mudah diterapkan oleh peserta didik.
7. Materi Statistika
Statistika adalah ilmu yang mempelajari bagaimana merencanakan,
mengumpulkan, menganalisis, menginterpretasi, dan mempresentasikan
data. Dari kumpulan data, statistika dapat digunakan untuk pengolahan

data, dan penyajian data sehingga sajian data yang telah diolah itu dapat
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memberikan informasi yang mudah dipahami oleh para pembaca secara

sekilas, tepat, dan akurat.



BAB V
PENUTUP
A. Kesimpulan

Penelitian ini merupakan jenis penelitian dan pengembangan (Research
and Development/R&D) yang menghasilkan produk Media Pembelajaran
Interaktif menggunakan articulate storyline 3 dengan pendekatan kontekstual
pada materi statistika untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep
peserta didik fase D. Model penelitian dan pengembangan yang digunakan
adalah PPE vyang terdiri dari tiga tahap pengembangan, vyaitu tahap
perencanaan (planning), tahap produksi (production), dan tahap evaluasi
(evaluation).

Proses pada tahap perencanaan meliputi analisis kebutuhan, analisis
peserta didik, analisis kurikulum, menyusun instrumen penelitian dan
merancang produk awal. Tahap kedua adalah tahap produksi yang meliputi
prototype produk awal, validasi produk dan revisi produk berdasarkan
masukan para ahli. Setelah produk dinyatakan valid, kemudian dilakukan
tahap evaluasi dengan melaksanakan uji coba kepada kelas VIII B MTs
Negeri 3 Sleman yang terdiri dari 32 peserta didik. Pelaksanaan uji coba
media pembelajaran interaktif menghasilkan respon pendidik dan peserta
didik terhadap media yang dikembangkan berupa nilai kepraktisan dan
keefektifan media berdasarkan hasil post-test kemampuan pemahaman

konsep peserta didik.
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Berdasarkan hasil dan pembahasan yang telah dipaparkan pada bab
sebelumnya dapat disimpulkan media pembelajaran interaktif menggunakan
articulate storyline 3 dengan pendekatan kontekstual pada materi statistika
memuat menu utama materi, kuis, dan evaluasi berbasis konteks dalam
kehidupan sehari-hari peserta didik. Penyajian materi diawali dengan narasi
kontekstual, kemudian diikuti dengan kuis interaktif, diskusi, refleksi dan
evaluasi. Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah memenuhi
kriteria valid, praktis dan efektif. Kevalidan media pembelajaran interaktif
yang diperoleh dari pada ahli materi dan ahli media dengan menunjukkan
rata-rata skor yaitu 87,67 oleh ahli materi dan 83 oleh ahli media dengan
kategori valid. Selain itu, kepraktisan media pembelajaran interaktif
berdasarkan hasil respon pendidik dan peserta didik diperoleh rata-rata skor
63 oleh respon pendidik dengan kriteria sangat praktis dan rata-rata skor
44,78 oleh respon peserta didik dengan kriteria praktis. Terakhir, media
pembelajaran interaktif yang dikembangkan dikatakan efektif berdasarkan
hasil tes kemamapuan pemahaman konsep peserta didik yang memperoleh
persentase ketuntasan 88% dari total jumlah peserta didik 32 anak, sehingga
sudah memenuhi kriteria efektif. Dengan demikian, media pembelajaran
interaktif menggunakan articulate storyline 3 dengan pendekatan kontekstual
pada materi statistika untuk memfasilitasi kemampuan pemahaman konsep
peserta didik fase D dinyatakan memenuhi kriteria valid, praktis, dan efektid

sehingga layak digunakan dalam pembelajaran.
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B. Saran
Beberapa hal yang dapat dijadikan sebagai saran dari penelitian yang
telah dilakukan adalah sebagai berikut.

1. Media pembelajaran interaktif menggunakan articulate storyline 3 dengan
pendekatan kontekstual pada materi statistika untuk memfasilitasi
kemampuan pemahaman konsep peserat didik fase D diharapkan dapat
digunakan dalam pembelajaran matematika karena telah memenubhi
kriteria valid, praktis dan efektif.

2. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini untuk memefasilitasi
kemampuan pemahaman konsep, akan tetapi diduga dapat untuk
memfasilitasi kemampuan matematis lainnya sehingga peneliti
selanjutnya diharapkan dapat melakukan penelitian pada kemampuan
matematis lainnya seperti kemampuan pemecahan masalah

3. Pengembangan lebih lanjut dari media pembelajaran interaktif diharapkan
dapat digunakan diberbagai perangkat dan sistem operasi, seperti 10S.

4. Penelitian lebih lanjut perlu dilakukan dengan cakupan materi yang lebih
luas dan beragam, termasuk topik - topik matematika yang bersifat
abstrak lainnya seperti aljabar dan geometri.

5. Pengembangan lebih lanjut diharapkan media pembelajaran interaktif
dengan pendekatan kontekstual yang dilengkapi fitur interaksi dan
kolaborasi daring, serta memuat pertanyaan terbuka yang mendorong
peserta didik mengeksplorasi ide, berdiskusi, dan membangun

pemahaman bersama.
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6. Penelitian selanjutnya disarankan menggunakan desain eksperimen
dengan melibatkan kelas kontrol dan kelas eksperimen, agar dapat
memberikan perbandingan yang lebih objektif terhadap keefektifan media

pembelajaran yang dikembangkan.
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