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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan dari produk media
pembelajaran yang interaktif pada materi luas lingkaran yang dikembangkan dengan menggunakan
Software Articulate Storyline 3. Model yang digunakan adalah ADDIE yang terdiri dari lima tahapan
yakni Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Data dikumpulkan melalui
wawancara dengan guru dan siswa, lembar angket validasi kepada validator ahli (ahli media, ahli materi,
dan ahli bahasa), dan lembar angket respon kepada guru dan siswa. Adapun hasil dari penelitian
menunjukkan bahwa rata-rata skor persentase validator ahli media sebesar 87,5% kategori sangat valid,
rata-rata skor persentase validator ahli materi sebesar 80% kategori sangat valid, dan rata-rata skor
persentase validator ahli bahasa 90% kategori sangat valid, serta rata-rata skor persentase dari respon
guru dan siswa masing-masing sebesar 95% dan 86,3% dengan kategori sangat praktis. Produk
pengembangan media pembelajaran ini telah memenubhi kriteria valid dan praktis karena dari segi isi
materi ditampilkan lebih interaktif sehingga siswa memiliki pemahaman yang lebih mendalam. Oleh
karena itu, media tersebut layak untuk digunakan dalam proses pembelajaran sehingga dapat
memberikan pengalaman belajar yang baru bagi siswa.
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Development of Interactive Learning Media with Articulate Storyline 3 Software on
the Material of Circle Area

Abstract

This study aims to determine the validity and practicality of interactive learning media products
on the circle area material developed using Articulate Storyline 3 Software. The model used is ADDIE,
which consists of five stages: Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. Data
were collected through interviews with teachers and students, validation questionnaire sheets from
expert validators (media experts, material experts, and linguists), and response questionnaire sheets
from teachers and students. The results of the study showed that the average percentage score of media
expert validators was 87.5% very valid category, the average percentage score of material expert
validators was 80% very valid category, and the average percentage score of linguist validators was
90% very valid category, as well as the average percentage score of teacher and student responses of
95% and 86.3% respectively with a very practical category. This learning media development product
has met the valid and practical criteria because in terms of material content, it is displayed more
interactively so that students have a deeper understanding. Therefore, the media is suitable for use in
the learning process so that it can provide new learning experiences for students.
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PENDAHULUAN

Matematika adalah ilmu pengetahuan yang
penting bagi manusia dan selalu terhubung
dengan ilmu pengetahuan lainnya, karena
matematika selalu berkaitan dari satu bidang ke
bidang yang lain (Umami & Asdarina, 2024).
Manfaat dalam pembelajaran matematika dapat
membuat pemikiran menjadi lebih sistematis,
baik dalam kehidupan sehari-hari bahkan pada
pekerjaan (Nurfadhillah et al., 2021). Oleh
karena itu, pembelajaran matematika merupakan
suatu pembelajaran yang penting dan harus
dicapai keberhasilannya oleh anak, karena di
setiap kehidupan matematika selalu dipakai
(Khamaludin &  Wachid, 2021). Pada
pembelajaran  matematika banyak cabang
pembelajarannya, salah satunya geometri.

Geometri merupakan salah satu cabang
matematika yang mempelajari banyak gambar
baik dua dimensi maupun tiga dimensi dan
konsep dari geometri banyak digunakan dalam
kehidupan sehari-hari (Gafur et al., 2016). Salah
satu topik penting pada geometri adalah
lingkaran. Lingkaran merupakan materi dari
geometri yang erat kaitannya dengan aktivitas
sehari-hari. Oleh karena itu, konsep dari
lingkaran penting bagi siswa agar dapat
menyelesaikan  permasalahan yang nyata
(Manalu et al.,, 2020). Lingkaran adalah
kumpulan titik pada bidang datar yang memiliki
jarak yang sama pada titik tetap bidang tersebut.
Titik tetap dinamakan pusat lingkaran dan jarak
dari suatu titik lingkaran ke pusat adalah jari-jari
(Khamaludin & Wachid, 2021). Salah satu materi
geometri yang ada di kelas VIII SMP semester 2
adalah lingkaran. Kompetensi yang ada di
dalamnya yakni hubungan pusat sudut, panjang
busur, luas juring, dan panjang garis singgung
persekutuan dua lingkaran (Cahyaningsih, 2014).
Selain itu, terdapat pula luas lingkaran. Luas
lingkaran merupakan luas daerah yang ada pada
lingkaran tersebut (Kurniasih, 2021).
Berdasarkan uraian tersebut, materi lingkaran
memiliki konsep yang kompleks sehingga
membutuhkan analisis yang baik. Hal ini menjadi
tantangan bagi siswa dalam memahami dan
mengaplikasikan  konsep  lingkaran untuk
menyelesaikan masalah.

Kebanyakan siswa menganggap materi
lingkaran sulit karena kurangnya pemahaman
konsep (Mustaghisa & Chandra, 2024). Menurut
Siregar (2019) dalam penelitiannya menjelaskan
bahwa kesalahan berpikir kreatif matematis
siswa pada materi lingkaran yaitu kesalahan akan

243

konsep unsur-unsur lingkaran, sulit memahami
soal, tidak ingat rumus bahkan salah dalam
perhitungan. Selain itu siswa melakukan
kesalahan-kesalahan dalam menjawab soal,
khususnya dalam menentukan luas dan keliling
lingkaran (Manalu et al., 2020). Sejalan dengan
pendapat Melinda et al. (2020), yang menyatakan
bahwa faktor yang menyebabkan siswa kesulitan
dalam menjawab soal lingkaran adalah kesalahan
konsep, kurang teliti, dan tidak memahami soal
yang ada. Namun, permasalahan tersebut dapat
diatasi dengan penggunaan media pembelajaran
yang menjadi penghubung dalam memudahkan
aktivitas belajar, sehingga mampu meningkatkan
kemampuan berpikir kreatif dan membantu siswa
memahami materi yang diberikan (Fatahillah et
al., 2023). Media pembelajaran menjadi salah
satu alternatif yang efektif dalam proses belajar,
terlebih lagi jika media tersebut dirancang secara
interaktif dan berpusat pada peserta didik.

Menurut Edi Hidayat & Santika (2023),
penggunaan media pembelajaran interaktif dapat
melatih peserta didik menjadi lebih mandiri
dalam belajar, selayaknya mereka berinteraksi
dengan guru secara langsung. Penambahan
elemen interaktif dapat menjadikan siswa
berperan aktif dan bukan hanya menerima
informasi pasif (Nisa Maghfiroh et al., 2024).
Seiring perkembangan teknologi, multimedia
pembelajaran interaktif menjadi salah satu media
pembelajaran yang digunakan dalam mencapai
keberhasilan belajar (Sule et al., 2024).
Berdasarkan pendapat di atas, dapat disimpulkan
bahwa penggunaan media pembelajaran
interaktif adalah alternatif belajar yang sesuai
dengan perkembangan teknologi sekarang,
sehingga menciptakan suasana aktif dalam
belajar.

Pada paradigma baru,
teknologi menjadi salah satu alternatif
pembelajaran di  dunia pendidikan. Untuk
mendukung hal tersebut, pemerintah
mengeluarkan  kurikulum merdeka sebagai
wadah peningkatan pembelajaran. Kurikulum
merdeka menuntut guru agar memanfaatkan
teknologi dalam menyampaikan pesan yang lebih
efektif sehingga menciptakan pembelajaran yang
menyenangkan (Zhuhuri et al., 2023). Kurikulum
Merdeka merupakan inisiatif dari pemerintahan
Indonesia  supaya sekolah bebas untuk
merancang dan mengimplementasikan
kurikulum sesuai dengan kebutuhan mereka.
Dalam pembelajaran matematika, Kurikulum
Merdeka memberikan peluang kepada sekolah
untuk mengembangkan metode pembelajaran

penggunaan
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yang lebih kreatif, inovatif, dan menyenangkan
(Mujab et al.,, 2022). Penerapan Kurikulum
Merdeka diharapkan dapat membawa perubahan
signifikan dalam pembelajaran matematika,
sehingga guru memiliki inovasi terbaru yang
sejalan dengan program Merdeka Belajar (Muna
& Fathurrahman, 2023). Dari uraian tersebut,
dapat disimpulkan bahwa prinsip dari Kurikulum
Merdeka adalah menciptakan pembelajaran yang
interaktif ~ dan menyenangkan dengan
memanfaatkan teknologi.

Pembuatan media pembelajaran interaktif
berbasis  teknologi  salah  satunya  bisa
memanfaatkan Softwere Artciculate Storyline 3
yang merupakan aplikasi atau perangkat lunak
yang mudah digunakan (Somba et al., 2024).
Software  Artciculate  Storyline 3  adalah
multimedia  authoring tools yang dapat
digunakan dalam pembuatan media pembelajaran
interaktif yang sudah memuat konten seperti teks,
gambar, grafik, suara, animasi, dan video.
Penggunaannya bisa dengan web (html5) atau
aplikasi yang dapat digunakan dengan /laptop,
tablet, maupun smartphone (Husna, 2022).
Perangkat lunak ini mirip dengan powerpoint dan
flas yang telah dilengkapi berbagai macam fitur
quiz yang dapat dibuat secara menarik (Fariz &
Dewi, 2022). Pengoperasian Articulate Storyline
3 yakni smart browser yang sederhana dan dapat
di publish secara offline maupun online
(Suryaningrum et al.,, 2023). Berdasarkan
penjelasan tersebut, Software Articulate Storyline
3 menjadi salah satu alat untuk membuat media
pembelajaran yang interaktif ~ dengan
pengoperasian yang mudah dan tanpa
menggunakan bahasa pemrograman yang rumit.
Pemanfaatan teknologi dalam menciptakan
pembelajaran  yang interaktif, —menjadikan
pembelajaran matematika lebih inovatif dan
mampu menarik perhatian siswa.

Pada penelitian yang dilakukan oleh Putri
et al. (2023) menunjukkan bahwa pengembangan
media pembelajaran interaktif berbasis Articulate
Storyline 3 pada materi unsur dan bagian
lingkaran memiliki hasil angket validasi sebesar
0.87 kategori sangat valid, hasil angket
kepraktisan dengan skor 87% kategori sangat
praktis, dan ketuntasan klasikal siswa sebesar
86% yang memenubhi kriteria efektif. Selanjutnya
penelitian  oleh Somba et al. (2024),
pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline pada pembelajaran
matematika materi SPLDV  memperoleh
kevalidan dari ahli media (85%) dan ahli materi
(100%) kategori sangat layak, serta keefektifan
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(86%) kategori sangat efektif. Penelitian yang
dilakukan =~ Rachmawati et al. (2023)
menunjukkan bahwa multimedia interaktif
dengan menggunakan Articulate Storyline 3 pada
materi karakteristik geografis Indonesia dapat
meningkatkan hasil belajar siswa dengan rata-
rata hasil validasi 86%, kepraktisan 93%, dan
keefektifan (84% secara terbatas & 82% uji coba
luas). Penelitian oleh Elvionica (2024), pada
penelitian dan pengembangan media
pembelajaran interaktif matematika berbasis
android berbantuan Software Articulate Storyline
3 mendapatkan kevalidan dengan skor yang
tinggi, sehingga dinyatakan layak untuk
digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan
uraian latar belakang tersebut, penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui kevalidan dan
kepraktisan media pembelajaran matematika
menggunakan Articulate Storyline 3 pada materi
Luas Lingkaran.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode
Research and Development (R&D). Menurut
Sugiyono, R&D merupakan metode penelitian
yang digunakan untuk menguji keefektifan dan
mengetahui hasil dari produk yang telah dibuat
(Nugraheni, 2022). Adapun produk yang
dihasilkan dari penelitian dan pengembangan ini
adalah media pembelajaran  matematika
menggunakan Software Articulate Storyline pada
materi luas lingkaran. Model penelitian dan
pengembangan yang digunakan yakni ADDIE
yang merupakan singkatan dari analysis, design,
development, implementation, dan evaluation,
model ini ialah model desain pengembangan
yang memiliki tahapan-tahapan yang mudah
(Cahyadi, 2019). Alur pengembangan model
ADDIE bisa dilihat pada Gambar 1 menurut
Wawuru, 2024
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T Y
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Design
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Gambar 1. Model ADDIE
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Teknik pengumpulan data dilakukan
dengan wawancara pada guru dan siswa,
menggunakan instrumen lembar angket validasi
kepada validator ahli dan lembar angket respon
untuk guru dan siswa. Lembar angket validasi
dan lembar angket respon digunakan untuk
mengetahui tingkat kevalidan dan kepraktisan
produk media pembelajaran. Pada wawancara
dengan guru dan siswa peneliti
mendokumentasikan semua  kegiatan dan
mencatat hasil dari wawancara, kemudian untuk
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data lembar validasi dan lembar angket respon
dikumpulkan dengan menggunakan skala likert
dengan 4 kriteria, yakni skor 4 berarti sangat
baik, skor 3 baik, skor 2 kurang baik, dan skor 1
tidak baik, selanjutnya hasil data yang diperoleh
di hitung persentasenya. Untuk mengukur
kevalidan dari produk yang dikembangkan,
validator ahli melakukan penilaian terhadap
produk yang dikembangkan berdasarkan
indikator lembar angket wvalidasi. Kisi-kisi
lembar angket validasi di sajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Kisi-kisi lembar angket validasi

Validator

Ahli Aspek

Indikator

Ahli Media Tampilan

Tampilan dari media

Kesesuaian gambar
Kesesuaian warna tulisan dengan latar background

Pemrograman

Ukuran teks dan huruf

Kejelasan petunjuk penggunaan
Kemudahan menggunakan media
Kesesuaian pemindahan ke setiap menu

Ahli Materi Kesesuaian Isi Materi

Materi sesuai dengan capaian pembelajaran kurikulum
merdeka

Materi yang disampaikan menarik
Materi yang mudah dipahami

Penggunaan
Pembelajaran

Mengurangi ketergantungan dengan guru
Video mendukung materi pembelajaran

Penggunaan bahasa dan huruf yang dimengerti
Soal sesuai dengan materi
Mampu meningkatkan kemandirian belajar

Ahli Bahasa Kebahasaan

Bahasa yang digunakan sesuai kaidah

Bahasa yang mudah dimengerti

Struktur Kalimat

Gambar dan judul tidak mengganggu pemahaman

Penggunaan kata yang tepat dan kalimat yang jelas

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tahap Analisis (4nalysis)

Analisis  terhadap  kebutuhan  dan
kurikulum merupakan tahapan pertama dalam
melakukan pengembangan media pembelajaran.
Pada tahapan ini dilakukan wawancara dengan
guru dan siswa. Berdasarkan hasil wawancara
dengan guru mata pelajaran matematika, sekolah
tempat penelitian menggunakan Kurikulum
Merdeka. Mata pelajaran matematika pada
kurikulum merdeka diajarkan di kelas IX, dengan
pokok bahasan materi lingkaran yaitu keliling
lingkaran, luas lingkaran, panjang busur, dan luas
juring lingkaran. Selama proses pembelajaran di
sekolah, guru hanya mengandalkan buku paket
dan lembar kerja siswa (LKS), dengan begitu
pembelajaran hanya berpusat pada gurunya.
Pemanfaatan teknologi jarang digunakan sebagai
media pembelajaran dikarenakan keterbatasan

sarana dan prasarana, seperti kurangnya
ketersediaan LCD dan Chromebook sebagai
penunjang pembelajaran. Sedangkan hasil dari
wawancara dengan siswa, pembelajaran dengan
menyimak guru dirasa masih kurang untuk
memahami materi yang diberikan. Siswa
menginginkan suasana belajar yang baru dan
tidak membosankan, sehingga dapat
menimbulkan rasa semangat dalam belajar.
Berdasarkan analisis tersebut,
permasalahan yang ada bisa diatasi dengan
memperbaiki sumber media belajar seperti
memanfaatkan teknologi, serta mendukung
saranan dan prasarana pembelajaran. Maka dari
itu, penelitian ini mengembangkan media
pembelajaran matematika dengan memanfaatkan
teknologi, yakni —menggunakan Software
Articulate Storyline 3 guna memberikan sistem
pembelajaran yang baru bagi siswa. Sehingga
proses pembelajaran memiliki suasana yang baru
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dengan siswa dapat belajar secara interaktif dan
tidak hanya berpusat pada guru.

Tahap Perancangan (Design)

Tahapan desain merupakan tahapan awal
dalam mengembangkan produk, yakni dengan
membuat kerangka media pembelajaran sebagai
desain dasar dalam pengembangan menggunakan
Software Articulate Storyline 3. Pengembangan
ini  menghasilkan produk berupa media
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pembelajaran matematika pada materi luas
lingkaran. Rancangan media pembelajaran terdiri
atas beberapa bagian utama, yakni tampilan awal
media, halaman /ogin, dan halaman menu utama.
Pada halaman menu utama terdapat pilihan menu
seperti capaian pembelajaran, menu materi, menu
latihan, profil pengembang dan referensi materi.
Kerangka desain bagian utama media
pembelajaran dapat dilihat pada tabel 2 berikut:

Tabel 2. Kerangka desain pada bagian utama media pembelajaran

Bagian Visual Keterangan
Tampilan Awal 1. Tombol Logout
f N 2. Judul Media Pembelajaran
1 3. Tombol Start
2

Halaman Login

. Input Nama Siswa
. Input Asal Sekolah
. Tombol Login

. Tombol Logout

. Selamat Datang

. Judul Media Pembelajaran

~N NN AW~

. Tombol Sound

Halaman Menu

Utama

1. Tombol ke Petunjuk

2. Tombol Logout

3. Judul Media Pembelajaran

4. Tombol Sound

5. Keterangan Nama dan Asal Sekolah
6. Menu Capaian

7. Menu Materi

8. Menu Latihan

9. Menu Profil Pengembang

10. Menu Referensi

Berdasarkan tabel 2 di atas, penggunaan
media pembelajaran dimulai dengan tampilan
awal dari produk yang dikembangkan. Pada
tampilan awal, siswa dapat mengeklik tombol
start untuk lanjut pada halaman /ogin sebelum
memulai pembelajaran. Kemudian pada halaman
menu utama disajikan beberapa menu yang bisa
dilihat oleh siswa, seperti capaian, profil
pengembang, dan referensi. Pembelajaran
diawali dengan memilih menu materi sebagai
tempat belajar dan terakhir diarahkan ke menu
latihan sebagai evaluasi dari pembelajaran.

Produk pengembangan ini memiliki
bahan-bahan dasar yang digunakan seperti
gambar, tombol-tombol, dan tampilan produk
pada media pembelajaran. Semuanya di desain
sesuai keinginan melalui aplikasi canva sebelum
dikembangkan menggunakan Software
Articulate Storyline 3. Pada tahapan ini pula
instrumen penelitian berupa lembar angket
disusun berdasarkan indikator angket validasi
dan prakis.

Tahap Pengembangan (Development)
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Pada tahapan ini dilakukan pengembangan
media pembelajaran menggunakan Software
Articulate Storyline 3 berdasarkan kerangka
desain yang telah dibuat. Semua susunan
dikembangkan dengan baik sesuai kebutuhan
supaya menjadi media pembelajaran yang dapat
digunakan dalam pembelajaran. Produk media
yang telah dibuat, selanjutnya dilakukan
penilaian oleh validator ahli untuk mengetahui
kevalidan dari produk yang dikembangkan.

Kevalidan produk dinilai oleh tiga
validator, yakni validator ahli media, ahli materi
dan ahli bahasa. Kemudian produk direvisi
berdasarkan saran dan masukan dari validator
ahli. Para validator dalam pengembangan ini
sudah kompeten dibidangnya, validator ahli
media merupakan lulusan Magister Pendidikan
Teknologi yang telah banyak menciptakan
inovasi media pembelajaran, salah satunya
inovasi media pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi 3D printer. Selanjutnya
validator ahli materi merupakan seorang Doktor
Pendidikan Matematika, dan validator bahasa
merupakan lulusan Magister Pendidikan Bahasa
dan Sastra Indonesia yang pernah memenangkan
Olimpiade Guru Nasional dalam bidang Bahasa
Indonesia.

Berdasarkan  bidang  keahlian  dari
validator, produk yang telah dikembangkan
dinilai kevalidannya. Hasil validasi ini menjadi
faktor kelayakan produk untuk digunakan pada
proses pembelajaran. Pada Tabel 3 disajikan
hasil validasi
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Tabel 3. Hasil validasi oleh validator ahli
Validator Rata-

No. Ahli rata Kategori

1. Ahli Media 87,5% Sangat Valid
2. Ahli Materi 80% Sangat Valid
3. Ahli Bahasa 90% Sangat Valid

Berdasarkan Tabel 3, hasil validasi oleh
ahli media terhadap media pembelajaran
matematika pada materi luas lingkaran
memperoleh rata-rata skor persentase sebesar
87,5% dengan kategori sangat valid. Menurut
validator, media pembelajaran ini cukup bagus
dari segi tampilan, warna dan gambar. Namun
terdapat saran dan perbaikan dari validator ahli
media, yakni masih terdapat gambar yang
tumpang tindih di bagian referensi materi.

Hasil wvalidasi dari ahli materi, media
pembelajaran matematika pada materi luas
lingkaran mendapatkan rata-rata skor persentase
sebesar 80% dengan kategori sangat wvalid.
Menurut validator ahli materi, penyajian materi
sudah cukup baik dan sesuai dengan capaian pada
kurikulum merdeka. Hanya saja di setiap
pembahasan materi tidak diberikan petunjuk
untuk kegiatan berikutnya.

Selanjutnya dari validasi ahli bahasa,
media pembelajaran matematika pada materi
lingkaran mendapatkan rata-rata skor persentase
sebesar 90% dengan kategori sangat valid.
Menurut validator ahli bahasa, penggunaan
bahasa pada media sudah sesuai dengan kaidah
kebahasaan sehingga bisa dimengerti oleh siswa.
Tetapi masih terdapat kesalahan pada penulisan,
kata yang seharusnya adalah “Lingkaran” tertulis
kata “Lingkarang”. Pada Tabel 4 berikut
dipaparkan perbaikan pada media pembelajaran
berdasarkan saran dari validator

Tabel 4. Revisi dari saran validator ahli

No. Validator Ahli Sebelum Revisi

Setelah Revisi

1. Ahli Media
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Gambar 2. Sebelum revisi pada

referensi

Aasisa U1 Husma f
Pembul Luas Lingkaran Menggunakan Pendekatan Lezs Persegi Panji
Kelas § SMPINTS.

N

Gambar 3. Setelah revisi pada
referensi
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2. Ahli Materi

menentukan rumus Luas Lingkaran dengan menggunakan

mmn]mmm.

) Nama Siswa
"% Asal Sekolah

Supaya lebih paham untuk menggunakan rumus luas
lingkaran, yok kita ke contoh soal.

Temantemansilahkan Kk ombol (@) dipoik ki atas

e eiine SR

SELAMAT BELAJAR!!!

di pojok kiri atas

Gambar 4. Penambahan slide sebagai petunjuk kegiatan
selanjutnya

3. Ahli Bahasa ®

-
3 e Darhatilan Mamharl
T Asal Sskolah 0

Gambar 5. Sebelum revisi pada
kata “Lingkarang”

Pendekatan Segitiga

Pertama yang kita butuhkan adalah sebuah lingkaran
juga. Kemudian lingkarang tersebut kita potong-potong menjadi
beberapa juring, agar lebih mendekati bentuk Segitiga kita
potong menjadi 4, 9, atan 16 juring lingkaran. Kemudian kita
susun membentuk bangun datar Segitiga.

Pendehatan Segitign

Yok kita pelajari bersama.

Pertama yang kita butuhkan adalah sebuah lingkaran
beberapa juring, agar lebih mendekati bentuk Segitiga kita
potong menjadi 4, 9, atau 16 juring lingkaran. Kemudian kita

e et

Gambar 6. Setelah revisi pada
kata “Lingkarang”

Tahap Implementasi (Implementation)

Uji coba produk media pembelajaran
dilakukan dengan tiga tahapan penelitian, yakni
penelitian one-to-one, penelitian small group,
dan penelitian field test. Ketiga tahapan
penelitian tersebut dilakukan selama tiga hari
berturut-turut.

Pada penelitian one-to-one di uji coba
kepada tiga siswa yang dipilih secara acak
dengan kriteria masing-masing rendah, sedang,
dan tinggi. Berdasarkan hasil pengamatan
peneliti, ketiga siswa tersebut mampu
menggunakan media pembelajaran matematika
pada materi luas lingkaran dengan cukup baik.
Berdasarkan hasil nilai latihan memperoleh rata-
rata nilai sebesar 66,3 dengan ketentuan nilai
KKM 62. Untuk skor persentase praktis pada
penelitian ini memperoleh rata-rata skor sebesar
87,5% kategori sangat praktis.

Namun pada penelitian ini peneliti
menemukan masalah yang dihadapi siswa, yakni
salah satu siswa mengalami kesulitan untuk
menggunakan nilai phi (rr). Dalam pembelajaran
matematika materi luas lingkaran, nilai phi ()
memiliki dua nilai ketentuan yakni 3, 14 dan 2—27

Kesulitan siswa bisa dilihat pada gambar 7
berikut:

Molen
- A S
L M 2\a = an’
= o =\ =\
= e

s 2= = Qs>

L= TE e AR N\A

O S g x NS\
s Aqa ¥\a

v 0\

Gambar 7. Hasil jawaban siswa

Berdasarkan Gambar 7, siswa awalnya
menggunakan nilai 7 = 3,14 tetapi akhirnya
. e e 22 . .
siswa memilih nilai = — Kesulitan siswa
tersebut bisa disebut dengan kesalahan konsep
dalam menggunakan r:mus. Hal tersebut sesuai
dengan penelitian yang dilakukan oleh Lestari et
al. (2016) dengan judul “Analisis Kesalahan
Siswa Kelas IX Dalam menyelesaikan Soal
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Cerita Keliling dan Luas Lingkaran di SMP Al-
Azhar Palu”, di mana pada penelitiannya
menunjukkan bahwa siswa yang melakukan
kesalahan dalam menerapkan rumus
dikategorikan dengan kesalahan konsep yang
dapat mempengaruhi jawaban.

Kemudian pada penelitian small group
dilakukan kepada 6 orang siswa yang dipilih
secara acak, dengan 2 siswa kriteria rendah, 2
siswa kriteria sedang, dan 2 siswa kriteria tinggi.
Dari hasil pengamatan peneliti, pada penelitian
small group siswa bisa menggunakan media
pembelajaran dengan sangat baik. Hasil dari
latihan siswa memperoleh rata-rata nilai sebesar
69,2. Untuk kepraktisan media memperoleh rata-
rata skor persentase sebesar 89,6% dengan
kategori sangat praktis. Pada penelitian ini,
semua siswa dapat menyelesaikan soal latihan
sesuai dengan rumus walaupun masih terdapat
kesalahan dalam penghitungan.

Terakhir penelitian field test, pada
penelitian ini dilakukan kepada siswa satu kelas.
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Berdasarkan hasil pengamatan peneliti, pada
tahapan penelitian ini siswa dapat menggunakan
media pembelajaran dengan baik. Hasil latihan
siswa memperoleh rata-rata nilai sebesar 76 lebih
besar dari nilai standar KKM 62. Untuk
kepraktisan media pembelajaran, peneliti
memberikan lembar angket respon kepada guru
mata pelajaran dan siswa kelas. Hasil Skor
kepraktisan dari respon guru memperoleh rata-
rata skor persentase sebesar 95% kategori sangat
praktis dan rata-rata skor persentase dari respon
siswa kelas sebesar 81,7% dengan kategori
sangat praktis.

Pada setiap tahapan penelitian, produk
media pembelajaran dapat dilihat tingkat
kepraktisannya. Nilai kepraktisan produk
didapatkan dari hasil kalkulasi respon guru dan
siswa di setiap tahapan implementasi atau pada
setiap tahapan penelitian. Hasil kepraktisan bisa
dilihat pada tabel 5 kalkulasi lembar angket
respon guru dan siswa.

Tabel 5. Kalkulasi hasil kepraktisan dari respon guru dan siswa

Tahapan Implementasi

No. Responden Small Rata-rata
Praktis One-to-One Grou Field Test Skor
P
1. Guru - - 95% 95%
2. Siswa 87,5% 89,6% 81,7% 86,3%
Berdasarkan tabel 5, produk media penyimpanan yang besar untuk mengunduh file

pembelajaran matematika pada materi luas
lingkaran dinyatakan praktis dengan nilai akhir
rata-rata skor persentase respon guru sebesar
95% kategori sangat praktis dan rata-rata skor
persentase respon siswa sebesar 86,3% kategori
sangat praktis.

Tahap Evaluasi (Evaluation)

Tahap akhir model pengembangan ADIIE
adalah evaluasi. Pada tahapan ini semua tahap
penelitian pengembangan di evaluasi secara baik
agar mendapatkan produk yang layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Hasil validasi dan
praktis juga menjadi penentu keberhasilan
produk media yang dikembangkan.

Berdasarkan dari tahapan implementasi,
produk media pembelajaran dinyatakan layak
untuk digunakan dalam proses pembelajaran.
Akan tetapi pada produk pengembangan ini
terdapat keterbatasan dalam penggunaan, di
antaranya pengaksesan hanya dapat dilakukan
pada sistem android, harus memiliki internet
yang stabil, dan mempunyai Kkapasitas

dengan ukuran sebesar 60 MB. Meskipun begitu,
produk yang telah dibuat dapat bermanfaat dalam
keberlangsungan pembelajaran. Ketika siswa
ingin mengulang kembali materi yang telah
dibahas, mereka dapat membuka aplikasi media
pembelajaran yang telah di unduh pada
handphone mereka. Hasil dari pengembangan ini
juga berpotensi sebagai acuan untuk guru dalam
membuat media pembelajaran yang interaktif.
Tidak menutup kemungkinan pemanfaatan
teknologi dalam dunia pendidikan akan terus
berkembang. Sehingga pengembangan media
pembelajaran seperti ini diharapkan menjadi
sumber belajar yang menyenangkan bagi siswa.
Pada tahapan ini pula peneliti meminta
feed back (tanggapan) kepada guru maupun siswa
terhadap produk yang telah dikembangkan, dari
tanggapan guru dan siswa menjelaskan bahwa
produk media pembelajaran ini sangat praktis dan
menyenangkan dalam kegiatan pembelajaran.
Tidak ada kendala dalam penggunaan produk
media pembelajaran matematika tersebut, hal ini
menunjukkan bahwa produk pengembangan
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yang dihasilkan layak digunakan dalam proses
pembelajaran serta memenuhi kriteria valid dan
praktis yang diharapkan. Hal ini sejalan dengan
penelitian yang dilakukan oleh Jubaerudin et al.
(2021) dengan judul “Pengembangan Media
Interaktif  Berbasis  Android  Berbantuan
Articulate Storyline 3 Pada Pembelajaran
Matematika Dimasa Pandemi” dengan hasil
menunjukkan bahwa produk media pembelajaran
yang dikembangkan dinyatakan layak sehingga
dapat digunakan dalam proses pembelajaran.

Media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan menggunakan Articulate
Storyline 3 pada materi luas lingkaran dapat
memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik dan mudah dipahami bagi siswa.
Melalui tampilan visual yang menarik dan fitur
yang interaktif, siswa dapat lebih aktif dalam
proses pembelajaran serta memahami konsep
luas lingkaran secara lebih konkret. Penggunaan
media ini juga membantu guru menyampaikan
materi dengan cara yang bervariasi dan tidak
monoton. Produk media pengembangan ini
memiliki potensi besar untuk diterapkan dalam
pembelajaran matematika pada materi yang lain,
terutama pada materi yang membutuhkan
pemahaman visual dan keterlibatan langsung dari
siswa. Selain itu, media ini juga dapat
dikembangkan lebih lanjut agar dapat diakses
melalui berbagai perangkat digital yang lebih
mudah.

SIMPULAN

Penelitian dan  pengembangan  ini
menggunakan model ADDIE yang memiliki 5
tahapan yakni, analysis, design, development,
implementation, dan evaluation. Pada tahapan
implementasi dilakukan dengan 3 kegiatan
penelitian di antaranya one-to-one, small group,
dan field test. Berdasarkan hasil dari penelitian,
produk yang dikembangkan memperoleh nilai
validasi dari validator ahli (ahli media 87,5%
sangat valid, ahli materi 80% sangat valid, dan
ahli bahasa 90% sangat valid), nilai praktis dari
respon guru 95% kategori sangat praktis dan nilai
praktis dari respon siswa 86,3% kategori sangat
praktis, serta dilihat dari rata-rata nilai latihan
siswa yang melampaui nilai KKM, maka produk
media ini memenuhi kriteria valid dan praktis.
Dengan begitu produk yang dikembangkan
dinyatakan layak digunakan dalam proses
pembelajaran dan dapat memberikan pengalaman
belajar yang baru bagi siswa.
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