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Abstract: This research develops interactive learning media for statistics material. The
aim of this research is to test the validity, practicality, and see an increase in students'
mathematical problem solving abilities. The method used in this research is R&D or
development using the ADDIE model. The data sources for this research are material
experts, media experts, students and teachers. Data collection techniques used are
through questionnaires and through observation. The data analysis techniques used in
this research are data reduction, data presentation, and conclusions from verification.
The research results showed that the validity of material experts was 86.36% "very
valid", the media experts were 96.92% "very valid", the practicality of students was
91.33% "very practical”, and the practicality of teachers was 96% "very practical”. The
test results for increasing problem solving abilities using N-Gain were 0.32 in the
"medium"” category. In conclusion, learning media is very valid and feasible to
implement, practical, and able to improve students' mathematical problem solving
abilities.

Abstrak: Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif materi statistika.
Tujuan dari penelitian ini untuk menguji kevalidan, kepraktisan, dan melihat peningkatan
kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik. Metode yang digunakan dalam
penelitian ini adalah R&D atau pengembangan dengan menggunakan model ADDIE.
Sumber data penelitian ini yaitu ahli materi, ahli media, peserta didik dan guru. Teknik
pengumpulan data yang digunakan melalui kuisioner atau angket dan melalui observasi.
Teknik analisis data yang digunakan pada penelitian ini yaitu reduksi data, penyajian
data, dan kesimpulan dari verifikasi. Hasil penelitian menunjukkan kevalidan ahli materi
86,36% “‘sangat valid”, ahli media 96,92% “sangat valid”, kepraktisan peserta didik
91,33% “sangat praktis”, dan kepraktisan guru 96% “sangat praktis”. Hasil pengujian
peningkatan kemampuan pemecahan masalah menggunakan N-Gain sebesar 0,32 dalam
kategori “sedang”. Kesimpulannya media pembelajaran sangat valid dan layak untuk
diimplementasikan, praktis, dan mampu meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis peserta didik.
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PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan proses yang berkelanjutan dan tidak berakhir, sehingga dapat
menghasilkan kualitas yang berkesinambungan, yang ditujukan pada perwujudan sosok manusia
masa depan, dan berakar pada nilai-nilai budaya bangsa serta Pancasila (Sujana, 2019). Pendidikan
memiliki tujuan dan fungsi untuk menghasilkan peserta didik ke arah yang baik. Selain itu,
Pendidikan membentuk karakter peserta didik, agar kelak bisa menjadi manusia yang berguna bagi
keluarga, nusa, bangsa, dan agama. Seiring perkembangan zaman pendidikan khususnya pada
pembelajaran matematika Indonesia sangat tertinggal. Berdasarkan hasil PISA tahun 2018 Indonesia
berada pada peringkat 73 dari 79 negara, dan TIMSS 2015 Indonesia berada pada peringkat 44 dari
49 negara (Khoriyani & Nurhakim, 2023).

Mata pelajaran matematika secara umum dipandang oleh peserta didik merupakan pelajaran
yang sulit (Mulyati & Evendi, 2020; Ego & Mulyatna, 2020; Mardiyati et al., 2024; Mulyatna, 2019).
Salah satu permasalahan dalam pembelajaran matematika yaitu anggapan dari sebagian besar peserta
didik bahwa matematika merupakan pelajaran yang sulit, sehingga mempengaruhi pikiran dengan
stigma bahwa pelajaran matematika sulit untuk dipelajari (Achmad & Mulyatna, 2021; Mulyatna,
Jinan, et al., 2023; Rahmawati et al., 2022). Statistika merupakan salah satu materi yang ada ada
pelajaran matematika (Afrilina et al., 2022; Andini & Sutirna, 2023; Apriliyani et al., 2022).

Hasil pelaksanaan tes awal materi statistika hanya menghasilkan nilai rata-rata 44,2 yang berarti
masih dalam kategori rendah karena jauh dari maksimum poin, yaitu: 100 (Rohendi, 2022). Hal
tersebut menunjukan bahwa statistika merupakan materi yang sulit. Statistika terdiri atas fakta,
konsep atau asumsi yang berangkat dari kehidupan nyata, maka untuk memahaminya diperlukan
upaya kreatif dalam berbagai situasi nyata (Wahab et al., 2021). Berdasarkan hal tersebut perlunya
penggunaan cara untuk mempermudah dalam menyelesaikan soal statistika yaitu dengan
menggunakan pemecahan masalah matematis.

Kemampuan pemecahan masalah matematis sangat penting dikuasai oleh peserta didik, karena
kemampuan pemecahan masalah menjadi dasar sebagai tujuan umum pembelajaran matematika
(Rahmatiya & Miatun, 2020). Kemampuan pemecahan masalah matematis dapat membantu peserta
didik dalam menyelesaikan soal statistika dengan lebih mudah. Penggunaan teknologi pada
pembelajaran tentunya memudahkan peserta didik dalam memahami materi, karena penggunaan
teknologi di kelas dapat merubah situasi kelas lebih interaktif.

Pembelajaran abad 21 mengacu pada landasan ilmu pengetahuan dan teknologi, sehingga
peserta didik dan guru dituntut untuk menguasai berbagai bentuk keterampilan, seperti memecahkan
masalah yang semakin bertambah (Ariani & Festiyed, 2019; Nahdi, 2019; Putri et al., 2022).
Pendidikan 4.0 merupakan pendidikan yang dipengaruhi oleh Revolusi Industri 4.0, bercirikan
pendidikan lebih memanfaatkan teknologi digital dalam proses pembelajaran (Surani, 2019). Hal
tersebut merupakan salah satu faktor yang harus menjadi acuan guru, karena penggunaan teknologi
pada proses pembelajaran akan lebih efektif dan efisien. Salah satu solusinya dengan menggunakan
media pembelajaran interaktif pada proses pembelajaran.

Secara umum model pembelajaran melalui media pembelajaran interaktif dapat memotivasi
peserta didik sehingga dapat meningkatkan prestasi belajar (Harsiwi & Arini, 2020). Kenyataan di
lapangan menunjukkan penggunaan media pembelajaran interaktif belum bisa dimaksimalkan oleh
guru (Karim et al.,, 2022; Mulyatna, Nurrahmah, et al., 2023; Wiratomo & Mulyatna, 2020).
Kurangnya penggunaan media pembelajaran selama proses belajar dapat menyebabkan peserta didik
merasakan kejenuhan dalam belajar (Arrum & Fuada, 2021). Penggunaan media pembelajaran perlu
dimaksimalkan di kelas untuk mencapai pembelajaran yang efektif dan efisien. Salah satu aplikasi
yang digunakan untuk membuat sebuah media pembelajaran interaktif yaitu Articulate Storyline 3.

Articulate Storyline 3 adalah media pembelajaran interaktif yang menggabungkan berbagai
media dalam satu aplikasi dan memberikan respon timbal balik bagi peserta didik dalam proses
pembelajaran (Daryanes et al., 2023). Fitur yang disediakan pada Articulate Storyline 3 tentunya
sangat lengkap dan bisa menjadi sebuah aplikasi. Articulate Storyline 3 memiliki fitur lengkap dan
mudah dipakai untuk pemula, karena cara kerjanya hampir sama dengan Microsoft Power Point,
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namun lebih kreatif, komprehensif, dan memiliki fitur tambahan lainnya, sehingga cocok untuk
mengembangkan media pembelajaran interaktif (Dewi, 2021).

Berdasarkan pendahuluan dapat disimpulkan bahwa, pengembangan media pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan hasil belajar, presetasi belajar peserta didik, dan dianggap praktis
dalam proses pembelajaran karena banyak animasi yang tersedia dalam media pembelajaran tersebut
yang membuat peserta didik tertarik dalam mengikuti pembelajaran menggunakan media
pembelajaran interaktif. Penelitian ini penting dilakukan, karena dapat meningkatkan semangat
belajar peserta didik dengan judul “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate
Storyline 3 untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis pada Materi Statistika”

METODE

Research and Development (R&D) adalah jenis penelitian yang digunakan pada penelitian ini
karena tujuan daripada R&D sendiri yaitu membuat sebuah produk, produk yang dihasilkan pada
penelitian ini berupa media pembelajaran interaktif. Model yang digunakan pada penelitian ini yaitu
ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). Penelitian ini
dilaksanakan di SMP Negeri 1 Kramatmulya tepatnya pada kelas VI1I1-C dengan jumlah 20 peserta
didik.

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu dengan menggunakan
teknik pengumpulan data melalui kuisioner atau angket, wawancara, dan observasi. Berdasarkan
teknik pengumpulan data yang diambil, ada tiga instrument yang akan digunakan pada penelitian ini
yaitu: instrumen lembar validasi untuk ahli media dan ahli materi, instrument lembar kepraktisan
untuk peserta didik dan guru, dan yang teraktir instrumen tes.

Persamaan (1) merupakan rumus yang digunakan untuk validitas soal untuk mengetahui tingkat
keabsahan atau ketepatan suatu instrumen ke peserta didik.

ro= NYXY-XX)XY) (1)
o INEX2-CX2[NEY2-(TY)?]

Sumber: Haq (2022)
Jika rhiung > rtaber, Maka soal berkorelasi signifikan terhadap skor total dalam artian soal
dinyatakan valid. Tabel 1. berikut merupakan interpretasi besarnya koefisien korelasi.

Tabel 1 Interpretasi Validitas Soal

Batasan Kategori
0,80 <rxy < 1,00 Sangat Tinggi
0,60 <1y <0,80 Tinggi
0,40 <rxy < 0,60 Cukup
0,20 < xy < 0,40 Rendah
0,00 <rxy 0,20 Sangat Rendah

Persamaan (2) merupakan rumus yang digunakan untuk reliabilitas soal untuk kestabilan skor
yang diperoleh ketika diuji ulang dengan tes yang sama pada situasi yang berbeda.

= () (1-2%) @

Sumber: Haq (2022)

Pemberian interpretasi terhadap koefisien reliabilitas tes pada umumnya digunakan apabila
hasil reliabilitas > 0,70 berarti tes hasil belajar yang sedang diuji reliabilitasnya dinyatakan telah
memiliki reliabilitas yang tinggi.

Persamaan (3) merupakan rumus yang digunakan untuk menghitung persentase kevalidan ahli
materi dan ahli media.
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jumlah skor yang diperoleh

Interpretasi Skor = x 100% (3)

skor maksimum

Sumber: Suseno et al. (2020)
Berdasarkan hasil analisis data lembar validasi diperoleh hasil kevalidan media pembelajaran
interaktif dengan menggunakan Skala Likert pada Tabel 2.

Tabel 2. Interpretasi Nilai Persentase Kevalidan

Interpretasi Persentase (%)
Sangat Tidak Valid 0-25
Tidak Valid 26 - 50
Valid 51-75
Sangat Valid 76 - 100

Persamaan (4) merupakan rumus yang digunakan untuk menghitung persentase kepraktisan
peserta didik dan guru.

jumlah skor yang diperoleh

Interpretasi Skor = X 100% (4)

skor maksimum

Sumber: Suseno et al. (2020)
Berdasarkan hasil analisis data lembar kepraktisan diperoleh hasil kepraktisan media
pembelajaran interaktif dengan menggunakan Skala Likert pada Tabel 3.

Tabel 3. Interpretasi Nilai Persentase Kepraktisan

Interpretasi Persentase (%)
Sangat Tidak Praktis 0-25
Tidak Praktis 26 - 50
Praktis 51-75
Sangat Praktis 76 - 100

Persamaan (5) merupakan rumus yang digunakan untuk menghitung peningkatan kemampuan
pemecahan masalah matematis.

. Skor Posttest—Skor Pretest
N — Gain = (5)

Skor Ideal—Skor Pretest

Sumber: Rahma (2021)
Berdasarkan hasil analisis data lembar peningkatan kemampuan pemecahan masalah
matematis diperoleh hasil peningkatan dari setelah penggunaan media pembelajaran pada
pembelajaran dengan menggunakan Skala Likert.

Tabel 4. Kriteria Nilai N-Gain

Nilai Normalitas Kriteria

N-Gain >0, 70 Tinggi

0,30 < N-Gain < 0,70 Sedang

N-Gain < 0,30 Rendah
HASIL

Penelitian ini, secara konkret menghasilkan sebuah produk media pembelajaran interaktif untuk
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis pada materi statistika dengan
menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3. Pengembangan media pembelajaran interaktif ini
menggunakan model ADDIE sebagai berikut.
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Analyze (Analisis)

Berdasarkan hasil angket observasi awal kepada peserta didik menunjukan bahwa peserta didik
merasakan bosan dan jenuh ketika belajar matematika yang disebabkan kurangnya inovasi
pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara dengan guru matematika menyebutkan bahwa perlunya
penggunaan media pembelajaran interaktif untuk membuat suasana di kelas semakin aktif dan
responsif. Hasil observasi dan wawancara menunjukan bahwa pentingnya inovasi pembelajaran yang
efektif salahsatunya dengan menggunakan media pembelajaran interaktif. Kurikulum yang
digunakkan pada tempat penelitian sudah menerapkan Kurikulum Merdeka yang menggunakan
bahan ajar berupa modul ajar.

Design (Perancangan)

Tahap perancangan dilakukan ketika sudah melalui tahap analasis, agar produk yang dihasilkan
sesuai dengan kebutuhan peserta didik. Tahap perancangan ini diawali dengan menyusun materi
pembelajaran statistika, mengumpulkan komponen yang dibutuhkan pada media pembelajaran,
pembuatan storyboard yang berfungsi untuk memudahkan peneliti dalam proses pengembangan.
Development (Pengembangan)

Setelah membuat storyboard untuk pedoman dalam pembuatan media pembelajaran interaktif,
peneliti mengembangkan pada aplikasi Articulate Storyline 3. Tahap pengembangan ini meliputi:
pembuatan media pembelajaran interaktif dan akses media pembelajaran interaktif. Sebelum masuk
pada tahap implementasi media pembelajaran menghasilkan produk awal untuk masuk pada tahap
validasi kepada ahli materi dan ahli media. Hasil penilaian validator ahli materi mengacu pada
pengisian angket kevalidan ahli materi, memiliki 2 aspek yaitu aspek kelayakan isi dan aspek bahasa
dengan total 11 pernyataan. Berdasarkan hasil penilaian dari ahli materi 1 mendapat total nilai 45 dari
55 nilai maksimal, ahli materi 2 mendapat total nilai 50 dari 55 nilai maksimal. Diperoleh nilai total
95 dari 110 total nilai maksimal. Dilakukan perhitungan untuk mengetahui nilai kevalidan media
pembelajaran yang dikembangkan, disajikan dalam Tabel 5.

Tabel 5. Rekapitulasi VValidator Ahli Materi

No Validator Skor (Maks Skor 110)
1 Validator 1 45
2 Validator 2 50
Total Skor 95
Persentase Skor (%) x 100% 86,36%

Kategori Kevalidan Sangat Valid
Sumber: diolah dari data penelitian, 2024

Berdasarkan perhitungan persentase kevalidan ahli materi media pembelajaran interaktif
mendapatkan nilai sebesar 86,36%. Berdasarkan Tabel 2., dilakukan interpretasi nilai persentase
kevalidan, maka media pembelajaran dalam kategori sangat valid.

Hasil penilaian validator ahli media mengacu angket kevalidan ahli media, memiliki 3 aspek
yaitu aspek penyajian, aspek tampilan, dan aspek kompatibilitas dengan total 13 pernyataan.
Berdasarkan hasil penilaian dari ahli media 1 mendapat total nilai 63 dari 65 nilai maksimal, ahli
media 2 mendapat total nilai 63 dari 65 nilai maksimal. Diperoleh nilai total 126 dari 130 total nilai
maksimal. Dilakukan perhitungan untuk mengetahui nilai kevalidan media pembelajaran yang
dikembangkan. Tabel 6. berikut merupakan hasil perhitungan kevalidan ahli media.
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Tabel 6. Rekapitulasi Validator Ahli Media

No Validator Skor (Maks Skor 130)
1 Validator 1 63
2 Validator 2 63
Total Skor 126
Persentase Skor (%) x 100% 96,92%

Kategori Kevalidan Sangat Valid
Sumber: diolah dari data penelitian, 2024
Berdasarkan perhitungan persentase kevalidan ahli media, media pembelajaran interaktif
mendapatkan nilai sebesar 96,92%. Berdasarkan Tabel 2., dilakukan interpretasi nilai persentase
kevalidan, maka media pembelajaran dalam kategori sangat valid.
Berikut hasil pengembangan media pembelajaran interaktif yang telah melalui revisi oleh ahli
meteri dan ahli media, dapat diakses melalui QR Code pada Gambar 1.

ity
Link Akses: bit.ly/appmedpemstatisika
Gambar 1. QR Code Media Pembelajaran Interaktif
Implementation (Implementasi)

Setelah selesai pada tahap pengembangan dan revisi media pembelajaran sesuai dengan saran
dan masukan validator, selanjutnya masuk pada tahap implementasi yaitu penggunaan media
pembelajaran interaktif pada saat kegiatan pembelajaran. Selain itu, tahap implementasi juga
bertujuan untuk mengetahui tingkat kepraktisan dari media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan yang diisi oleh 3 peserta didik yang diharuskan mengisi angket kepraktisan media
pembelajaran interaktif.

Hasil penilaian kepraktisan peserta didik dalam pengisian angket kepraktisan, memiliki 3 aspek
yaitu aspek kebermanfaatan, aspek kemudahan, dan aspek kepuasan dengan total 10 pernyataan.
Berdasarkan hasil penilaian dari peserta didik 1 mendapat total nilai 49 dari 50 nilai maksimal, peserta
didik 2 mendapat total nilai 44 dari 50 nilai maksimal, dan peserta didik 3 mendapat total nilai 44
dari 50 nilai maksimal. Diperoleh nilai total 137 dari 150 total nilai maksimal. Dilakukan perhitungan
untuk mengetahui nilai kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan, disajikan dalam Tabel
7.

Tabel 7. Rekapitulasi Kepraktisan Peserta Didik

No Peserta Didik Skor (Maks Skor 150)
1 Validator 1 49
2 Validator 2 44
3 Validator 3 44
Total Skor 137
Persentase Skor (%) x 100% 91,33%
Kategori Kepraktisan Sangat Praktis

Sumber: diolah dari data penelitian, 2024
Berdasarkan perhitungan persentase kepraktisan peserta didik, media pembelajaran interaktif
mendapatkan nilai sebesar 91,33% (data dalam Tabel 7.). Dengan demikian, berdasarkan Tabel 3.,
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dilakukan interpretasi nilai persentase kepraktisan, maka media pembelajaran dalam kategori sangat
praktis

Hasil penilaian kepraktisan guru dalam pengisian angket kepraktisan memiliki 4 aspek yaitu
aspek efektif, aspek interaktif, aspek efisien dan aspek kreatif dengan total 10 pernyataan.
Berdasarkan hasil penilaian dari guru 1 mendapat total nilai 48 dari 50 nilai maksimal, guru 2
mendapat total nilai 48 dari 50 nilai maksimal. Diperoleh nilai total 96 dari 100 total nilai maksimal.
Dilakukan perhitungan untuk mengetahui nilai kepraktisan media pembelajaran yang dikembangkan.
Berikut hasil persentase kepraktisan yang diisi oleh guru, disajikan dalam Tabel 8.

Tabel 8. Rekapitulasi Kepraktisan Guru

No Peserta Didik Skor (Maks Skor 100)
1 Validator 1 48
2 Validator 2 48
Total Skor 96

TotalSkoT ) ¢ 100% 96,00%
Skor Maksimal

Kategori Kepraktisan Sangat Praktis
Sumber: diolah dari data penelitian, 2024

Berdasarkan perhitungan persentase kepraktisan guru (Tabel 8.), media pembelajaran interaktif
mendapatkan nilai sebesar 96%. Selanjutnya, berdasarkan Tabel 3., dilakukan interpretasi nilai
persentase kepraktisan, maka media pembelajaran dalam kategori sangat praktis.

Evaluation (Evaluasi)

Tahap evaluasi dilakukan untuk mengetahui media pembelajaran interaktif yang dikembangkan
dapat meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik pada materi statistika.
Peserta didik diberikan soal pre-test dan post-test yang berjumlah 2 soal. Sebelum tahap pre-test dan
post-test soal telah dilakukan tes validitas dan reliabilitas soal. Hasil validitas dan reliabilitas soal
merupakan perhitungan dan pengolahan data menggunakan SPSS, yang kemudian dilakukan analisis
data.

Hasil validitas soal, mengacu pada teknik analisis data bahwa, jika rniung > rrabet, maka soal
berkorelasi signifikan terhadap skor total dalam artian soal dinyatakan valid. Didapat kesimpulan
pada Tabel 9.

Persentase Skor (

Tabel 9. Hasil Validitas Soal

No Butir Soal Mhitung ltabel Keterangan Kategori
1 Soall 0,852 . .
5 Soal 2 0.931 0,444 Valid Tinggi

Sumber: diolah dari data penelitian, 2024
Berdasarkan Tabel 9., butir soal 1 menunjukan rnitung Sebesar 0,852 > 0,444 maka butir soal 1
dinyatakan valid dengan kategori tinggi. Sedangkan butir soal 2 meunjukan rmiung Sebesar 0,931 >
0,444 maka butir soal 2 dinyatakan valid dengan kategori tinggi. Disimpulkan bahwa kedua butir soal
valid dalam kategori tinggi.
Gambar 2. berikut merupakan soal pada media pembelajaran interaktif yang dikembangkan.

m) LATIHAN SOAL 8 =] LATIHAN SOAL — =

Tim futsal SMPN 1 akan futsal di Osis  SMPN 1 lomba

GOR akan diberikan sepatu oleh Kepala Sekolah & Matematika yang diikuti oleh 10 peserta SD/MI Se-Kabupaten

dengan rincian ukuran sebagai berikut: ‘s Kuningan. Berikut nilai dari peserta lomba Olimpiade Matematika:
[e—

Dari data ukuran sepatu tim futsal SMPN 1 Kramatmulya tentukan: | Dari data nilai
- Ukuran pemusatan data (Mean, Median, dan Modus)! Lol - Ukuran pemusatan data (Mean, Median, dan Modus)!
data (! Kuartil, dan Simpangan . e data ( Kuartil, dan Simpangan

Kuartil! Kuartil!

Gambar 2. Soal
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Hasil reliabilitas soal berdasarkan teknik analisis data bahwa, pemberian interpretasi terhadap
koefisien reliabilitas tes pada umumnya digunakan apabila hasil reliabilitas > 0,70 berarti tes hasil
belajar yang sedang diuji reliabilitasnya dinyatakan telah memiliki reliabilitas yang tinggi.
Berdasarkan hasil olah data reliabilitas soal menunjukan bahwa hasil reliabilitas soal sebesar 0,723
(Output SPSS pada Gambar 3.). Berdasarkan pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa soal
dinyatakan reliabel karena hasil reliabilitas > 0,70 dengan kategori tinggi.

Reliability Statistics
Cronbach's N of
Alpha Items

0.723 2
Gambar 3. Hasil Output SPSS Reliabilitas Soal
Hasil peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik dilihat dari hasil
pre-test dan post-test. Hal tersebut tentunya penting dilakukan karena untuk mengetahui apakah ada
peningkatan kemampuan pemecahan masalah peserta didik sebelum dan sesudah menggunakan
media pembelajaran interaktif. Tabel 10. berikut hasil perhitungan N-Gain Score.

Tabel 10. Hasil Peningkatan Kemampuan Pemecahan Masalah Matematis

Pre-test 37,58
Post-test 56,64
N-Gain Score 0,32
Kategori Sedang
PEMBAHASAN

Peneliti menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model
pengembangan ADDIE melalui tahap analyze (analisis), design (perancangan), development
(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi) pada media
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan pemecahan
masalah matematis materi statistika. Penelitian ini menghasilkan produk berupa aplikasi dan web
untuk membantu pembelajaran matematika khususnya pada materi statistika kelas VIII dan
meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.

Media pembelajaran interaktif berbasis digital atau memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran adalah suatu produk dari penelitian yang diakses melalui handphone peserta didik
untuk memahami materi pada produk yang telah dikembangkan. Inovasi baru dapat meningkatkan
efektifitas dan efisiensi serta menyesuaikan dengan kebutuhan dan perkembangan ilmu pengetahuan
dan teknologi di era 4.0 (Norhikmah et al., 2022). Inovasi baru dalam pembelajaran yaitu dengan
membuat media pembelajaran interaktif.

Pembuatan media pembelajaran interaktif ini menggunakan software Ariculate Storyline 3.
Hasil dari media pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggunakan software Articulate
Storyline 3 untuk media pembelajaran interaktif menghasilkan output berupa html yang bisa
dikonversikan menjadi sebuah aplikasi dan web. Media pembelajaran interaktif memperhatikan aspek
kemampuan pemecahan masalah matematis menurut Polya diantaranya memahami masalah,
merencanakan penyelesaian, menyelesaikan masalah berdasarkan rencana, dan melihat kembali hasil
(Asmi & Mulyatna, 2019; Habibi & Suparman, 2020; Safi’i & Bharata, 2021).
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Gambar 4. Logo Articulate Storyline

Berdasarkan hasil observasi awal dan wawancara, penggunaan media pembelajaran interaktif
jarang digunakan di kelas yang mengakibatkan peserta didik bosan dan jenuh ketika proses belajar.
Kurangnya kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik yang mengakibatkan kesulitan
dalam belajaran matematika. Strategi kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik harus
dikenalkan oleh guru kepada peserta didik untuk kemudahan peserta didik dalam menyelesaikan soal.
Kemampuan pemecahan masalah matematis tidak hanya menjadi tujuan pada pelajaran matematika
saja, namun juga merupakan suatu yang sangat penting dalam kehidupan sehari-hari (Simamora et
al., 2019).

Hasil dari penilaian ahli materi menunjukan media pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan skor rata-rata dari dua validator sebesar 86,36% dengan kategori “sangat valid”. Hal
tersebut menunjukan bahwa media pembelajaran interaktif yang dikembangkan telah sesuai dengan
materi pembelajaran dan mampu membantu peserta didik dalam meningkatkan kemampuan
pemecahan masalah matematis dan membantu guru dalam proses pembelajaran lebih efektif dan
efisien.

Hasil dari penilaian ahli media menunjukan media pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan skor rata-rata dari dua validator sebesar 96,92% dengan kategori “sangat valid”. Media
pembelajaran tentunya telah melewati proses revisi sesuai dengan saran dari ahli media yang
bertujuan agar media pembelajaran pada proses implementasi dapat digunakan dengan baik dan
terlihat bagus.

Hasil dari penilaian kepraktisan peserta didik menunjukkan media pembelajaran yang
dikembangkan mendapatkan skor rata-rata dari tiga validator sebesar 91,33% dengan kategori “sangat
praktis”. Berdasarkan penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif
yang telah digunakan setelah melalui proses revisi dari ahli media dan ahli materi dapat membantu
memudahkan peserta didik dalam proses pembelajaran lebih menyenangkan dan bermanfaat.

Hasil dari penilaian kepraktisan guru menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan
mendapatkan skor rata-rata dari dua validator sebesar 96% dengan kategori “sangat praktis”.
Berdasarkan penilaian tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan
membantu guru dalam proses pembelajaran dan penggunaan teknologi pada proses pembelajaran
dapat terlaksana dengan baik, karena sebelumnya guru hanya berfokus pada modul ajar dan buku.

Hasil peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik khususnya pada
materi statistika menunjukan skor rata-rata sebesar 0,32 dengan kategori “sedang”. Skor tersebut
diperoleh melalui hasil pre-test sebelum menggunakan media pembelajaran dan post-test setelah
menggunakan media pembelajaran. Media pembelajaran interaktif yang telah diimplementasikan
membantu peserta didik untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematis.

Berdasarkan pemaparan pembahasan di atas, hasil penelitian ini memiliki manfaat. Manfaat
media pebelajaran dalam proses pembelajaran peserta didik adalah: (1) menumbukan motivasi
belajar, (2) bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami oleh peserta
didik, dan memungkinkan peserta didik menguasai tujuan pengajaran lebih baik, (3) metode
pengajaran akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komukasi verbal melalui penuturan kata-kata
oleh guru, sehingga peserta didik tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru
mengajar untuk setiap jam pelajaran, dan (4) peserta didik lebih banyak melakukan kegiatan belajar,
sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati,
melakukan, mendemonstrasikan, dan lain-lain (Fadjarajani et al., 2020). Banyak manfaat yang
didapatkan oleh guru maupun peserta didik ketika belajar menggunakan media pembelajaran.
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SIMPULAN

Penelitian ini menggunakan jenis penelitian Research and Development (R&D) dengan
menggunakan model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation)
dengan melalui semua tahapannya yang menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline 3 untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah
matematis materi statistika yang bisa diakses melalui download aplikasi dan diakses secara online
melalui web. Tingkat kevalidan media pembelajaran setelah mendapatkan penilaian dari masing-
masing validator yang terdiri dari dua validator ahli materi yang memperoleh kategori “sangat valid”
sedangkan penilaian dari dua validator ahli yang memperoleh kategori “sangat valid”. Tingkat
kepraktisan media pembelajaran setelah mendapatkan penilaian masing-masing dari tiga peserta didik
yang memperoleh kategori sangat praktis sedangkan penilaian dari dua guru yang memperoleh
kategori sangat praktis. Peningkatan kemampuan pemecahan masalah matematis peserta didik
memperoleh kategori sedang.
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