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Abstrak 

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN ARTICULATE 

STORYLINE 3 DENGAN PENDEKATAN REALISTIK UNTUK 

MENINGKATKAN KOMUNIKASI MATEMATIS 

 

Oleh  

DEFI ANGGRAINI  

 

Guru dalam menyampaikan materi pelajaran matematika masih 

menggunakan buku cetak, LKS dan belum menggunakan media pembelajaran. 

selain itu, peserta didik masih merasa sulit memahami materi pelajaran 

matematika. Sebagian besar peserta didik menganggap matematika pelajaran yang 

sulit dan membosankan. Sehingga diperlukannya pembelajaran yang menarik dan 

lebih kreasi dengan bantuan media pembelajaran. kemampuan komunikasi 

matematis peserta didik masih terbilang kurang, karena pada kenyataannya 

peserta didik belum mampu menyelesaikan indikator secara keseluruhan. Tujuan 

dari penelitian ini yaitu : (1) mengembangkan media pembelajaran articulate 

storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi 

matematis;  (2) mengetahui kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran 

articulate storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan 

komunikasi matematis; (3) mengetahui keefektifan media pembelajaran articulate 

storyline 3 dengan pendekatan realistik unuk meningkatkan komunikasi 

matematis.  

Jenis penelitian ini merupakan penelitian pengembangan Research and 

Development (R&D) dengan model 4-D yang terdiri dari 4 tahap yaitu define 

(pendefinisian), design (perancangan), develop (pengembangan) dan disseminate 

(penyebaran). Lokasi penelitian ini di SMP N 1 Punggur. Subjek dalam penelitian 

ini adalah 33 orang peserta didik kelas VII di SMP N 1 Punggur. Materi yang 

dikembangkan adalah materi aljabar.  

Hasil pengembangan dengan menggunakan 4-D menunjukkan bahwa hasil 

validasi media mendapatkan persentase 84% dengan kriteria “sangat valid”, 

validasi ahli materi mendapatkan persentase 89% dengan kriteria “sangat valid”. 

Selanjutnya hasil respon peserta didik mendapatkan persentase 84% dengan 

kriteria “sangat praktis”, sedangkan untuk tes keefektifan media pembelajaran 

articulate storyline 3 diperoleh hasil ketuntasan belajar sebesar 79% dengan 

kriteria “efektif”. berdasarkan hasil tersebut dapat dikatakan bahwa media 

pembelajaran articulate storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk 

meningkatkan komunikasi matematis yang dikembangkan sudah valid, praktis dan 

efektif untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  

 

Kata kunci : Pendekatan Realistik, Komunikasi Matematis, Pengembangan 

Media Articulate storyline 3.  
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Abstract 

DEVELOPMENT OF ARTICULATE STORYLINE 3 LEARNING MEDIA 

WITH A REALISTIC APPROACH TO IMPROVE MATHEMATICAL 

COMMUNICATION 

 

Teachers in delivering mathematics lesson material still use printed books, 

worksheets and do not use learning media. Apart from that, students still find it 

difficult to understand mathematics subject matter. Most students consider 

mathematics a difficult and boring 

zzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzzsubject. So there is a need for 

interesting and more creative learning with the help of learning media. Students' 

mathematical communication skills are still lacking, because in reality students 

have not been able to complete the indicators as a whole. The objectives of this 

research are: (1) developing articulate storyline 3 learning media with a realistic 

approach to improve mathematical communication; (2) knowing the validity and 

practicality of articulate storyline 3 learning media with a realistic approach to 

improving mathematical communication; (3) determine the effectiveness of 

articulate storyline 3 learning media with a realistic approach to improve 

mathematical communication. 

This type of research is Research and Development (R&D) development 

research with a 4-D model which consists of 4 stages, namely define, design, 

develop and disseminate. The location of this research is SMP N 1 Punggur. The 

subjects in this research were 33 class VII students at SMP N 1 Punggur. The 

material developed is algebra material. 

The results of development using 4-D show that the media validation 

results obtained a percentage of 84% with "very valid" criteria, material expert 

validation obtained a percentage of 89% with "very valid" criteria. Furthermore, 

the students' response results obtained a percentage of 84% with the criteria "very 

practical", while for the effectiveness test of the articulate storyline 3 learning 

media, the learning completion results were 79% with the criteria "effective". 

Based on these results, it can be said that the articulate storyline 3 learning media 

with a realistic approach to improving mathematical communication that has 

been developed is valid, practical and effective for use in the learning process. 

Keywords: Realistic Approach, Mathematical Communication, Media 

Development Articulate storyline 3. 
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MOTTO 

 

“Jangan engkau bersedih, sesungguhnya Allah bersama kita”  

QS At Taubah: 40 

 

“Nikmati semua prosesnya dan jangan lupa untuk selalu bersyukur”. 

Defi 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan” 

Surat Al-Insyirah ayat 5  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah  

Matematika merupakan bagian disiplin ilmu yang mempunyai peran besar 

dalam dunia pendidikan. Penguasaan matematika diperlukan sejak dini. 

Belajar matematika melatih berfikir logis, analitis, sistematis, kritis, dan 

kreatif serta memiliki kemampuan bekerjasama dalam menghadapi masalah1. 

Matematika disebut juga sebagai ratu karena, dalam perkembangannya 

matematika tidak bergantung dengan ilmu yang lainnya. Namun matematika 

selalu memberikan pelayanan kepada berbagai cabang ilmu pengetahuan 

untuk mengembangkan diri, baik dalam teori, terlebih dalam aplikasinya2. 

Matematika merupakan salah satu ilmu yang diajarkan disetiap 

jenjang sekolah, baik sekolah dasar, menengah maupun perguruan tinggi. 

Dalam mengajar matematika karakter dan watak seseorang dapat dibina atau 

dikembangkan. Ini terjadi karena belajar matematika dapat mengembangkan 

daya konsentrasi siswa, meningkatkan kemampuan, mengeluarkan pendapat 

yang singkat, dan dapat berfikir rasional dan mampu mengambil keputusan3.   

Pembelajaran matematika merupakan salah satu mata pelajaran yang 

zpenting dalam meningkatkan kemampuan intelektual siswa. Di mana dengan 

                                                           
1
 Retno Marsitin, “Kemampuan Penalaran dan Koneksi Matematis dalam Pembelajaran 

Matematika dengan Problem Solving,” JPM : Jurnal Pendidikan Matematika 2, no. 1 (February 

20, 2016): 58-59, https://doi.org/10.33474/jpm.v2i1.207. 
2
 Kamarullah Kamarullah, “Pendidikan Matematika di Sekolah Kita,” Al Khawarizmi: 

Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika 1, no. 1 (June 1, 2017): 22, 

https://doi.org/10.22373/jppm.v1i1.1729. 
3
 Fakhrul Jamal and S Pd, “Analisis Kesulitan Belajar Siswa Dalam Mata Pelajaran 

Matematika pada Materi Peluang Kelas XI IPA SMA Muhammad Meulabuh Johan Pahlawan,” 

Jurnal Pendidikan Matematika 1, no. 1 (2014):  19. 
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belajar matematika, siswa dapat berfikir kritis dan terampil  berhitung, serta 

memiliki kemampuan mengaplikasikan konsep matematika pada 

pembelajaran lain maupun pada matematika itu sendiri dalam kehidupan 

sehari-hari4. Pembelajaran matematika mulai dari tingkat dasar hingga tingkat 

tinggi secara umum merupakan pembelajaran yang tidak mudah untuk 

dipahami5.  

Peserta didik menganggap bahwa pelajaran matematika itu sulit, hal 

ini yang mengakibatkan kurangnya ketertarikan peserta didik terhadap 

pembelajaran matematika. Pada penerapan pembelajaran matematika guru 

diharapkan lebih kreatif dalam merancang strategi pembelajaran yang lebih 

bervariasi. Pemahaman konsep matematika yang kuat akan dihasilkan dari 

serangkaian pengalaman belajar yang akan menjadi bekal bagi peserta didik 

dalam menempuh jenjang pendidikan selanjutnya6.  

Dalam pembelajaran matematika guru perperan penting untuk 

memotivasi peserta didik agar mampu menyelesaikan soal-soal yang ada. 

Selain memotivasi guru juga diharapkan mampu berperan penting untuk 

membimbing peserta didik baik secara tulisan, karena secara lisan saja tidak 

cukup. Upaya yang bisa dilakukan adalah dengan mengembangkan bahan 

ajar. Salah satu contoh bahan ajar adalah mengguanakan suatu media 

                                                           
4
 Sisca Afsari et al., “Systematic Literature Review: Efektivitas Pendekatan Pendidikan 

Matematika Realistik Pada Pembelajaran Matematika,” Indonesian Journal of Intellectual 

Publication 1, no. 3 (July 23, 2021):  190, https://doi.org/10.51577/ijipublication.v1i3.117. 
5
 Gita Kencanawaty and Ari Irawan, “Penerapan Etmomatematika Dalam Pembelajaran 

Matematika di Sekolah Berbasis Budaya,” n.d. ttp, 169. 
6
 Prayogo Pangestu and Apri Utami Parta Santi, “Pengaruh Pendidikan Matematika 

Realistik Terhadap Suasana Pembelajaran yang Menyenangkan pada Pelajaran Matematika 

Sekolah Dasar,” FIBONACCI: Jurnal Pendidikan Matematika dan Matematika 2, no. 2 

(December 30, 2016): hal. 59, https://doi.org/10.24853/fbc.2.2.58-71. 
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pembelajaran yang tidak hanya berdasarkan kesenangan pendidik atau 

penggunakaan media pembelajaran yang ditentukan oleh sekolah tetapi, untuk 

itu guru harus mempunyai pengetahuan dan pemahaman yang cukup tentang 

media pembelajaran. 

Media pembelajaran merupakan salah satu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat 

merangsang pikiran, perasaan, perhatian dan minat peserta didik untuk 

belajar. Media pembelajaran adalah salah satu alat yang dapat digunakan guru 

untuk menyampaikan materi pengajaran, meningkatkan kreativitas peserta 

didik dan meningkatkan perhatian peserta didik dalam proses pembelajaran. 

Dengan menggunakan media peserta didik akan lebih termotivasi untuk 

belajar, mendorong peserta didik untuk berbicara dan berimajinasi. Dengan 

demikian, melalui media pembelajarn dapat membuat terjalinnya hubungan 

baik anatara pendidik dan peserta didik7.  

Media pembelajaran sangat dibutuhkan dalam proses pembelajaran 

dimana dalam perkembangannya saat ini media pembelajaran bukan lagi 

sekedar alat bantu tetapi merupakan bagian yang integral dalam sistem 

pendidikan dan pembelajaran8. Media pembelajaran dapat membantu peserta 

didik dalam memahami materi sehingga meningkatkan hasil belajar peserta 

didik. Media pembelajaran juga dapat meningkatkan daya serap otak dan 

meningkatkan daya ingat peserta didik terhadap materi, maka akan 

                                                           
7
 Talizaro Tafonao, “Peranan Media Pembelajaran dalam Meningkatkan Minat Belajar 

Mahasiswa,” Jurnal Komunikasi Pendidikan Vol.2 (July 2018): 107. 
8
 Abdul Wahid, “Pentingnya Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Prestasi  Belajar”  

ttp, V (2018). 
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meningkatkan pula prestasi belajar peserta didik9. Selain media pembelajaran 

yang dapat membantu peserta didik dalam memahami materi, pembelajaran 

matematika juga bisa dihubungkan dengan kehidupan nyata peserta didik. 

Salah satu cara untuk melakukan ini adalah dengan menggunakan pendekatan 

pembelajaran realistik
10

.   

Pendekatan pendidikan matematika realistik (RME) adalah 

pendekatan yang menunjukkan bahwa matematika dekat dengan kehidupan 

sehari-hari siswa dan menggunakan masalah nyata. Di Indonesia, pendekatan 

ini dikenal sebagai Pendidikan Matematika Realistik Indonesia (PMRI), yang 

dikembangkan oleh Frudenthal dan merupakan adaptasi dari RME11. Masalah 

yang dihadapi oleh peserta didik dengan PMR bukan hanya masalah yang 

terkait dengan kehidupan sehari-hari, tetapi juga dapat berupa masalah yang 

dapat mereka pikirkan sendiri12. Oleh karena itu, matematika realistik akan 

lebih bermanfaat untuk pembelajaran, karena matematika realistik 

menekankan pada keadaan sekitar atau konteks yang nyata, pembelajaran 

akan lebih efektif karena peserta didik akan melihat keadaan sekitar yang 

berkaitan dengan materi pembelajaran. 

                                                           
9
 Rizki Wahyuningtyas and Bambang Suteng Sulasmono, “Pentingnya Media dalam 

Pembelajaran Guna Meningkatkan Hasil Belajar di Sekolah Dasar,” EDUKATIF : JURNAL ILMU 

PENDIDIKAN 2, no. 1 (April 15, 2020): hal. 26, https://doi.org/10.31004/edukatif.v2i1.77. 
10

 Rosa Mufrida Choir and Ahmad Anis Abdullah, “Pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Android dengan Pendekatan Matematik Realistik terhadap Hasil 

Belajar Matematika Siswa Kelas VII MTS Assalafiyah Mlangi,” LITERASI (Jurnal Ilmu 

Pendidikan) 12, no. 2 (December 31, 2021): Hal. 86, 

https://doi.org/10.21927/literasi.2021.12(2).85-91. 
11

 Septi Eka Trisnawati and Ambarsari Kusuma Wardani, “Lembar Kerja Siswa Berbasis 

Pendekatan Pendidikan Matematika Realistik Indonesia untuk Materi Penjumlahan Bentuk 

Aljabar,” n.d., hal. 26. 
12

 Membangun Kelas Yang Demokratis Melalui Pendidikan Matematika Realistik (Syiah 

Kuala University Press, 2022). 
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Berdasarkan hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan salah 

satu guru matematika kelas VII SMP N 1 Punggur (Bapak Sajar, S.Pd) pada 

24 Mei 2023, beliau mengatakan metode yang di gunakan dalam  proses 

pembelajaran yaitu ceramah, penugasan, dan tanya jawab. Dalam proses 

pembelajaran peserta didik kurang bersemangat dalam mengikuti 

pembelajaran. Dengan begitu, beliau memodifikasi metode pembelajaran 

yang disesuaikan dengan materi, untuk menambah minat belajar dan 

semangat peserta didik terhadap proses belajar mengajar. Bahan ajar yang 

digunakan dalam proses pembelajaran masih terpaku pada buku cetak dan 

LKS. Belum terdapat inovasi secara maksimal media pembelajaran yang 

dikembangkan dalam proses belajar, Tidak adanya sarana prasarana yang 

disediakan sekolah juga menjadi pemicu kurang inovasinya guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran. Dengan melakukan inovasi pada 

media pembelajaran proses belajar mengajar tidak hanya terfokuskan dengan 

buku cetak dan LKS itu saja, dengan di kembangkannya media pembelajaran 

peserta didik akan terlibat aktif dan kreatif dalam proses belajar mengajar.   

Pendidik menginformasikan salah satu materi yang sulit dipahami 

peserta didik adalah aljabar. Hal ini sebabkan karena pada materi aljabar 

peserta didik mengalami kesulitan dalam mengoperasikan bilangan yang 

dibutuhkannya pemahaman konsep materi. Kesulitan yang umum dialami 

adalah kesulitan dalam mendefinisikan dan menentukan variabel, konstanta, 

dan koefisien. Sejalan dengan pendapat Herawati dan Kadarisma, yang 

menyatakan bahwa peserta didik mengalami kesulitan dalam menyelesaikan 
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soal operasi aljabar. diantaranya siswa belum memahami konsep apa yang 

ditanyakan, siswa masih belum paham menghitung operasi penjumlahan, 

pengurangan dan perkalian aljabar, siswa belum memahami cara 

memfaktoran, siswa kurang teliti dalam menulis tanda operasi ataupun 

variabel dan siswa masih keliru dalam mendefiniskan variabel „ ‟ mereka 

beranggapan bahwa „ ‟ adalah tanda operasi perkalian. Kesulitan peserta 

didik dalam memahami konsep operasi aljabar menyebabkan peserta didik 

mendapatkan hasil belajar yang rendah13.  

Peneliti mewawancarai beberapa peserta didik kelas VII. Mereka 

mengatakan bahwa bahan ajar yang digunakan selama belajar mengajar masih 

terpaku pada buku cetak dan LKS. Mereka juga mengatakan masih merasa 

sulit memahami materi dan dalam mengerjakan soal yang diberikan guru. 

Mereka beranggapan bahwa pembelajaran matematika pelajaran yang sulit 

dan membosankan. Sangat penting bagi seorang pendidik untuk memahami 

alasan mengapa peserta didik tidak tertarik terhadap pembelajaran 

matematika14. Untuk mengatasi masalah kesulitan peserta didik dalam 

memahami materi matematika dan membangun suasana pembelajaran di 

kelas yaitu dengan cara mengembangkan media pembelajaran.  

Di perkuat dengan hasil penyebaran angket terhadap analisis 

kebutuhan terkait media pembelajaran, 83,3% peserta didik menginginkan 

                                                           
13

 Eli Herawati and Gida Kadarisma, “Analisis Kesulitan Siswa Smp Kelas Vii Dalam 

Menyelesaikan Soal Operasi Aljabar,” n.d., hal. 335. 
14

 Sitti Mania and Samsu Alam, “Teachers‟ Perception toward the Use of 

Ethnomathematics Approach in Teaching Math,” International Journal of Education in 

Mathematics, Science and Technology 9, no. 2 (March 7, 2021): hal. 282, 

https://doi.org/10.46328/ijemst.1551. 
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media pembelajaran berbasis video animasi. Diperlukannya alternatif media 

pembelajaran selain buku yang dapat membantu peserta didik dalam 

memahami materi. Dari analisis kebutuhan tersebut menjelaskan bahwa di 

perlukannya media pembelajaran berbasis video animasi yang dapat 

digunakan untuk menunjang peserta didik belajar secara aktif serta membantu 

meningkatkan kemampuan komunikasi peserta didik. Dengan demikian 

peneliti akan mengembangkan media pembelajaran articulate storyline 3.  

Salah satu masalah yang paling sering dihadapi siswa di sekolah 

adalah mereka tidak dapat berkomunikasi dengan baik saat belajar 

matematika. Peserta didik tidak dapat menyelesaikan masalah matematika 

yang diberikan karena mereka menghadapi kesulitan dalam 

mengkomunikasikan konsep atau gagasan mereka. Peserta didik hanya 

menunjukkan dan mencatat cara guru menyelesaikan soal matematika. 

Kemampuan matematika peserta didik tentunya berkorelasi dengan 

kemampuan mereka untuk berkomunikasi dengan matematika. Pada 

dasarnya, belajar matematika dapat membantu peserta didik meningkatkan 

kemampuan komunikasi matematis mereka karena dalam matematika 

seringkali muncul soal yang harus diselesaikan melalui pemahaman dan 

komunikasi matematis15. 

Komunikasi matematika adalah alat untuk menyelesaikan, 

mengeksplorasi, dan menginvestigasi matematik. Ini juga merupakan sarana 

                                                           
15

 Dewi Yuni Marfiah and Heni Pujiastuti, “Analisis Pengaruh Kecerdasan Intrapersonal 

Terhadap Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa pada Materi Bentuk Aaljabar,” Al 

Khawarizmi: Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika 4, no. 1 (July 16, 2020): 3–4, 

https://doi.org/10.22373/jppm.v4i1.6942. 
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untuk berpartisipasi dalam aktivitas sosial, dimana orang dapat bertukar 

pikiran, berbagi pendapat, dan mempertajam gagasan untuk meyakinkan 

orang lain. Peserta didik memiliki kemampuan komunikasi matematika yang 

penting karena mereka dapat memberikan alasan yang rasional untuk 

memecahkan masalah, mengubah model uraian, dan menjelaskan ide atau 

gagasan matematika dengan cara yang relevan. Dengan demikian, dapat 

disimpulkan bahwa kemampuan komunikasi matematika sangat penting bagi 

peserta didik. Namun kenyataannya bahwa kemampuan komunikasi 

matematis siswa masih tergolong rendah. Salah satu penyebab rendahnya 

komunikasi matematis siswa adalah dikarenakan peserta didik kurang bisa 

mengkomunikasikan ide-ide matematis dalam pembelajaran matematika. 

Peserta didik kurang bisa mengkomunikasikan ide matematis dikarenakan 

tidak adanya keyakinan pada diri peserta didik terkait kemampuan yang 

mereka miliki16.  

Berikut ini soal dan jawaban uji coba awal yang diberikan kepada 30 

peserta didik dalam menyelesaikan soal yang telah diberikan peneliti pada tes 

materi aljabar, sebagai berikut: 

 

 

H

asil pekerjaan peserta didik pada gambar menunjukkan bahwa siswa tidak 

                                                           
16

 Heris Hendriana and Gida Kadarisma, “Self-Efficacy dan Kemampuan Komunikasi 

Matematis Siswa SMP,” JNPM (Jurnal Nasional Pendidikan Matematika) 3, no. 1 (March 31, 

2019): hal. 154-155, https://doi.org/10.33603/jnpm.v3i1.2033. 

Gambar 1.1 Hasil Uji Coba Tes Awal Peserta Didik 
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bisa menuliskan apa saja yang diketahui dalam soal dan apa yang ditanyakan 

dalam soal. Peserta didik belum dapat menuliskan penjelasan jawaban mereka 

secara matematis dan logis yang disusun menurut unsur-unsur yang diketahui. 

Berdasarkan hasil uji coba awal yang dilakukan peneliti pada siswa kelas VII 

berjumlah 30. Peserta didik yang sudah mampu menyelesaikan indikator yang 

ketiga yaitu 33,3%, Kemampuan siswa dalam mengungkapkan informasi 

masalah matematika dan menarik kesimpulan dengan tepat. Sehingga dapat di 

simpulkan awal bahwasanya kemampuan komunikasi matematis peserta didik 

masih terbilang kurang, karena pada kenyataannya peserta didik belum 

mampu menyelesaikan indikator secara keseluruhan.  

Perlu adanya inovasi baru pada bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan komunikasi matematis siswa. salah satu 

contohnya dengan memanfaatkan perkembangan teknologi yang ada yaitu 

dengan mengembangkan media pembelajaran. Media pembelajaran bisa 

berupa media elektronik yang dimiliki oleh pendidik maupun peserta didik. 

Sehingga media pembelajaran elektronik yang dimiliki oleh peserta didik 

dapat lebih bermanfaat dan tepat sasaran pada penggunaannya.  

Salah satu inovasi yang bisa dikembangkan dengan menggunakan 

media pembelajaran articulate storyline 3. Perangkat lunak Articulate 

Storyline dapat digunakan untuk membuat media pembelajaran yang mudah 

dan menyenangkan. Saat membuat media, program ini tidak membutuhkan 

bahasa pemrograman atau skrip, memiliki banyak alat yang dapat diakses, 

dan memiliki alur cerita yang jelas. Dengan media seperti gambar, audio, 
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timeline, dan video, guru dapat dengan mudah membuat media pembelajaran 

yang baik tanpa menghabiskan banyak waktu atau energi. Media articulate 

storyline 3 dapat digunakan pada berbagai perangkat, seperti laptop, tablet, 

smartphone, dan ponsel. Produk yang dibuat dapat didistribusikan baik dalam 

bentuk online maupun offline17. 

Sejalan dengan beberapa penelitian terdahulu yang menunjukkan hasil 

yang positif dan respon yang baik dari siswa terhadap penggunaan media 

pembelajaran berupa media pembelajaran berbasis articulate storyline 3. 

Penelitian yang dilakukan oleh Nasution dan Darwis Penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran menggunakan articulate storyline 3 yang 

dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan untuk digunakan dalam 

pembelajaran18.  

Penelitian serupa juga dilakukan oleh Hafidha, Suryanti dkk. 

Penelitian menunjukkan bahwa media menggunakan Articulate Storyline 

sangat layak dan sangat positif untuk digunakan. Dengan demikian media 

pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline untuk Meningkatkan 

Self-Regulated Learning dapat dimanfaatkan untuk mendukung proses 

pembelajaran19.  

                                                           
17

 Eli Mufidah and Nikmatul Khori, “Pengembangan Media Pembelajaran Articulate 

Storyline untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar di Masa Pandemi Covid 19,” 

IBTIDA’ 2, no. 2 (November 13, 2021): 126, https://doi.org/10.37850/ibtida.v2i2.214. 
18

 M Friantona Nasution and Umar Darwis, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasis Komputer Menggunakan Articulate Storyline 3 Pada Siswa Kelas IV Di SD Negeri 

068074 Medan Denai,” n.d. 
19

 Indi Zahrotul Hafidha, Nur Fauziyah, and Sri Suryanti, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline Untuk Meningkatkan Self-Regulated 

Learning,” UNION: Jurnal Ilmiah Pendidikan Matematika 10, no. 2 (July 12, 2022): 205–16, 

https://doi.org/10.30738/union.v10i2.12529. 
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Peneliti tertarik melakukan inovasi dengan media articulate storyline 

3 dikarenakan pendidik belum pernah melakukan pengembangan media 

articulate storyline 3 terhadap kemampuan komunikasi matematis siswa. 

Oleh karena itu, peneliti tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Articulate Storyline 3 Dengan 

Pendekatan Realistik Untuk Meningkatkan Komunikasi Matematis Siswa”.  

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat diidentifikasikan 

masalah yang relevan dengan penelitian ini, yaitu: 

1. Media pembelajaran yang digunakan dalam proses belajar mengajar 

masih berupa buku cetak dan LKS.  

2. Belum maksimalnya inovasi guru dalam pengembangan media 

pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi komunikasi yang ada 

dalam pembelajaran.  

3. Peserta didik masih mengalami kesulitan dalam memahami materi 

aljabar karena persepsi siswa matematika itu sulit.  

4. Peserta didik masih kesulitan mengkomunikasikan antar topik 

matematika, matematika dengan mata pelajaran lain dan matematika 

dengan kehidupan sehari-hari.   

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan latar belakang dan identifikasi masalah yang telah 

diuraikan di atas, maka peneliti membatasi masalah yang akan diteliti, yaitu: 



12 
 

 

1. Pengembangan media pembelajaran articulate storyline 3 dengan 

pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis peserta 

didik. 

2. Pengujian media pembelajaran articulate storyline 3 yang dikembangkan 

untuk melihat kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan pembelajaran.  

3. Uji coba media pembelajaran pada peserta didik kelas VII SMP N 1 

Punggur.  

4. Materi aljabar adalah topic yang akan dibahas dalam media pembelajaran 

articulate storyline 3.  

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang masalah di atas, maka rumusan masalah yang 

munncul dalam penelitian ini, yaitu: 

1. Bagaimana pengembangan media pembelajaran articulate storyline 3 

dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis.  

2. Bagaimana kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran articulate 

storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi 

matematis.  

3. Bagaimana keefektifan media pembelajaran articulate storyline 3 dengan 

pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis.  

 

E. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan yang dapat dicapai 

dalam penelitian ini, yaitu: 
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1. Untuk mengembangkan media pembelajaran articulate storyline 3 

dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis.  

2. Untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan media pembelajaran 

articulate storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan 

komunikasi matematis.  

3. Untuk mengetahui keefektifan media pembelajaran articulate storyline 3 

dengan pendekatan realistik unuk meningkatkan komunikasi matematis.  

F. Manfaat Produk yang Dikembangkan 

Adapun manfaat produk yang akan diperoleh dalam  penelitian ini 

adalah  sebagai berikut: 

1. Bagi Guru 

Bermanfaat sebagai bahan masukan untuk melakukan inovasi pada media 

pembelajaran agar peserta didik lebih aktif dalam proses belajar  mengajar 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang optimal.  

2. Bagi siswa  

Bermanafaat untuk dapat meningkatkan kemampuan dalam 

mengkomunikasikan pembelajaran matematika dengan menggunakan 

media pembelajaran. 

3. Bagi sekolah  

Sebagai bahan masukan sekolah untuk terus memperbaiki media 

pembelajaran yang dapat digunakan selama proses belajar mengajar, 

sehingga dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dan dapat 

mencapai tujuan yang optimal.  
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G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang dikembangkan dalam penelitian ini sebagai 

berikut: 

1. Produk yang dikembangkan berupa media pembelajaran articulate 

storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi 

matematis.  

2. Video animasi di design semenarik mungkin bertujuan untuk menambah 

minat belajar peserta didik.   

3. Aplikasi articulate storyline 3 yang digunakan menghasilkan produk 

berbentuk video animasi, yang didalamnya berisikan cara memahami 

materi yang berhubungan dengan aljabar.  

4. Menyajikan materi yang berkaitan dengan pokok bahasan aljabar. 
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BAB II 

LANDASAN TEORI 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Penggunaan sumber daya fisik oleh seorang guru untuk 

membantu siswa dalam mencapai tujuan pembelajaran dikenal 

sebagai media pembelajaran. Alat bantu ini dalam pengembangan 

pengetahuan dan kapasitas peserta didik untuk pemantauan 

informasi. Media pembelajaran berfungsi sebagai sarana pengajaran 

yang menarik bagi panca indera fisik siswa untuk menghasilkan 

perubahan perilaku yang positif. Memproduksi media pendidikan 

mendorong pembelajaran aktif, yang mengembangkan kemampuan 

berpikir kritis yang penting seperti pemecahan masalah dan 

pengambilan keputusan. Hal ini membuat siswa tertarik untuk 

belajar
20

. 

National Education Association (NEA) mendefinisikan 

media sebagai segala benda yang dapat dimanipulasi, dilihat, 

didengar, dibaca, atau dibicarakan, beserta instrumen yang 

digunakan untuk kegiatan tersebut. Kata tersebut berasal dari bahasa 

latin bentuk jamak dari “medium” yang secara harfiah berarti 

                                                           
20

 Montha Chumsukon, “Developing Geography Curriculum Framework for Promoting 

Pre-Service Teachers‟ Creative Thinking Through Instructional Media Production,” Journal of 

Education and Learning 10, no. 5 (September 2, 2021): hal. 197, 

https://doi.org/10.5539/jel.v10n5p197. 
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perantara atau Secara umum, media berarti segala sesuatu yang dapat 

menyalurkan informasi dari sumber informasi kepada penerima 

informasi21. Dengan menggunakan media pembelajaran siswa akan 

lebih mudah memahami konsep yang dipelajari karena pembelajaran 

melibatkan aktivitas fisik dan mental dengan melihat, mendengar, 

dan merasakan. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat 

mempengaruhi pengetahuan22. 

Dalam proses belajar mengajar diperlukannya media 

pembelajaran, dan guru harus melakukan penyampaian untuk 

membantu siswa memahami materi. Media pembelajaran berfungsi 

sebagai perantara untuk menyampaikan pesan dalam upaya untuk 

mengurangi gangguan komunikasi. Proses pembelajaran merupakan  

penyampai pesan (guru) ke penerima pesan (peserta didik). Guru 

membutuhkan media pembelajaran untuk membantu dalam 

menyampaikan isi materi selama proses pembelajaran23.  

Berdasarkan pengertian di atas dapat dipahami bahwa media 

pembelajaran yaitu segala bentuk yang dapat dimanipulasi, dilihat, 

didengar, dibaca, dibicarakan, dan merupakan instrumen yang 

digunakan untuk kegiatan tersebut. Media pembelajaran segala 

sesuatu yang dapat menyampaikan atau menyalurkan informasi 

                                                           
21

 Ali Muhson, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Teknologi,” Jurnal 

Pendidikan Akuntansi Indonesia Vol. VIII (2010): hal. 2–3. 
22

 Almira Amir and M Si, “Pembelajaran Matematika SD dengan Menggunakan Media 

Manipulatif,” 2014, hal. 44. 
23

 Ilmawan Mustaqim, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Augmented 

Reality,” Jurnal Edukasi Elektro 1, no. 1 (August 2, 2017): hal. 36, 

https://doi.org/10.21831/jee.v1i1.13267. 
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secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran. Guru 

membutuhkan media pembelajaran untuk membantu dalam 

menyampaikan isi materi selama proses pembelajaran.  

b. Jenis-jenis Media Pembelajaran 

Jenis-jenis media dapat dikelompokkan menjadi 4 macam sebagai 

berikut24: 

1. Media visual adalah media yang dapat dilihat. Media ini 

mengandalkan indera penglihatan. Contoh: media foto, gambar, 

komik, gambar candi, poster, majalah, buku, miniatur, alat peraga 

dan sebagainya. 

2. Media audio adalah media yang dapat didengar. Media ini 

mengandalkan indra telinga sebagai salurannya, misalnya: suara, 

musik dan lagu, alat musik, siaran radio dan kaset atau CD 

bersuara dan sebagainya.  

3. Media audio visual adalah media yang dapat didengar dan dilihat 

secara bersamaan. Media ini menggerakkan indra pendengaran dan 

indera penglihatan secara bersamaan. Misalnya: media drama, 

pertunjukan, film, televisi atau media yang menggunakan YouTube. 

4. Multimedia adalah semua jenis media yang dirangkum menjadi 

satu. Contoh internet. Belajar menggunakan media internet berarti 

menggunakan semua media termasuk pembelajaran jarak jauh. 

 

                                                           
24

 Satrianawati, Media Dan Sumber Belajar (Deepublish Grup penerbit CV BUDI 

UTAMA, 2018), hal. 10. 
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c. Fungsi Media Pembelajaran  

Media pembelajaran merupakan peran penting dalam 

pendidikan. Selain itu, media pembelajaran biasanya berfungsi 

sebagai alat bantu untuk berkomunikasi selama proses pembelajaran. 

Tiga kategori yang dapat digunakan untuk mengklasifikasikan fungsi 

media pembelajaran25.  

1. Dukungan bagi pendidik dalam bidang pekerjaannya 

  Guru dapat mengatasi kekurangan dan kelemahan dalam 

metode pengajaran mereka dengan bantuan bahan ajar yang tepat. 

Menurut analisis teknologi pendidikan, penggunaan media 

pembelajaran dapat secara efisien menyampaikan pesan 

pembelajaran yang disajikan, sehingga manajemen waktu menjadi 

efektif dan mengurangi beban guru yang bersangkutan.  

2. Membantu siswa dalam proses pembelajaran 

  Memungkinkan untuk mempercepat pemahaman dan 

penerimaan siswa terhadap pesan pembelajaran yang disajikan 

dengan menggunakan berbagai media pembelajaran yang telah 

dipilih dengan cermat dan efektif, dan aspek psikologis seperti 

observasi, respon, memori, emosi, berpikir, fantasi, kecerdasan, 

dan lain sebagainya dapat terbangun karena media pembelajaran 

memiliki stimulasi yang kuat.  
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 Muhammad Hasan, Milawati, dkk, Media Pembelajaran (Tahta Media Group, 2021), 

hal. 33–36. 
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3. Memperbaiki proses belajar mengajar 

Hasil pembelajaran akan meningkat dengan penggunaan 

media pembelajaran yang tepat dan berguna. Ini disebabkan oleh 

fakta bahwa berbagai macam media pembelajaran akan digunakan 

secara tepat untuk memenuhi kebutuhan materi yang diajarkan, 

sehingga pesan pembelajaran dapat disampaikan dengan efektif 

dan hasil pembelajaran mencapai tujuan. 

d. Manfaat Media Pembelajaran 

Secara umum, manfaat penggunaan media pembelajaran dapat 

memiliki efek psikologis pada peserta didik dan dan meningkatkan 

keinginaan peserta didik. Namun, secara khusus media pembelajaran 

memiliki beberapa manfaat dalam pembelajaran, yaitu26:  

1. Penyampaian materi pelajaran dapat diseragamkan 

2. Proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan jelas.  

3. Proses pembelajaran menjadi lebih interaktif 

4. Efisiensi dalam waktu dan tenaga 

5. Meningkatkan kualitas hasil belajar peserta didik.  

6. Media memungkinkan proses belajara dapat dilakukan dimana saja 

dan kapan saja.  

7. Media pembelajaran dapat menumbuhkan sikap positif siswa 

terhadap materi dan proses belajar.  

8. Merubah peran guru kearah yang lebih positif dan produktif.   

                                                           
26

 Isran Rasyid Karo-Karo and Rohani Rohani, “Manfaat Media Dalam Pembelajaran,” 

AXIOM : Jurnal Pendidikan dan Matematika 7, no. 1 (June 29, 2018): hal. 94–95, 

https://doi.org/10.30821/axiom.v7i1.1778. 
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Selain beberapa manfaat tersebut, media pembelajaran memiliki 

banyak manfaat praktis lainnya. Beberapa manfaat praktis media 

dalam proses pembelajaran adalah sebagai betikut27:  

1. Media pembelajaran dapat mempermudah penyampaian pesan dan 

informasi, yang membuat proses dan hasil belajar lebih mudah dan 

lebih baik.  

2. Media pembelajaran dapat meningkatkan dan mengarahkan 

perhatian peserta didik, mendorong motivasi untuk belajar, 

memberikan interaksi yang lebih langsung antara peserta didik dan 

lingkungannya, dan memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk belajar secara mandiri sesuai dengan kemampuan dan 

keinginan mereka sendiri.  

3. Media pembelajaran memiliki kemampuan untuk mengatasi 

keterbatasan indera, ruang, dan waktu.  

4. Media pembelajaran dapat memungkinkan peserta didik 

berinteraksi langsung dengan guru, masyarakat, dan 

lingkungannya, serta memberikan pengalaman yang mirip dengan 

peristiwa yang etrjadi di lingkungan mereka.  

e. Teknik Pemilihan Media Pembelajaran  

Model sections adalah salah satu model yang dapat 

dipertimbangkan saat memilih media pembelajaran. Model in 

dikembangkan dengan delapan komponen, yaitu sebagai berikut28: 

                                                           
27

 Fifit Firmadani, “Media Pembelajaran Berbasis Teknologi Sebagai Inovasi 

Pembelajaran Era Revolusi Industri 4.0,” n.d., hal. 95. 
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1. Student (Siswa) 

Dalam memilih media pembelajaran, guru harus 

mempertimbangkan kondisi peserta didik karena media tersebut 

akan berinteraksi langsung dengan peserta didik. Beberapa aspek 

yang harus diketahui oleh guru tentang peserta didik termasuk 

keahlian dasar peserta didik, kebutuhan dan minat peserta didik, 

sumber daya akses, dan gaya belajar peserta didik.  

2. Ease of Use (Mudah digunakan) 

Kepraktisan media pembelajaran harus dipertimbangkan 

karena semakin mudah digunakan, semakin diterima peserta didik. 

Media pembelajaran yang mudah digunakan dapat menggunakan 

kriteria karena bentuk fisiknya mudah dipegang, mudah dibawa, 

mudah dipahami, dan mudah digunakan.  

3. Cost and Time (Biaya dan Waktu) 

Salah satu faktor yang harus dipertimbangkan saat memilih 

media pembelajaran adalah biaya. Beberapa komponen biaya harus 

dipertimbangkan termaskuk biaya peralatan dan jasa diperlukan 

untuk membuat media pembelajaran.   

4. Teaching and Selection media (Pemilihan Media Berdasarkan 

Pembelajaran) 

Pemilihan media pembelajaran harus memperhatikan ilmu 

pembelajaran agar media pembelajaran yang dipilih sesuai dengan 

                                                                                                                                                               
28

 Hamdan Husein Batubara, “Media Pembelajaran MI/SD,” n.d., 24–29. 
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tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, strategi pembelajaran, 

teknologi dan media pembelajaram. Misalnya, materi pelajaran 

yang bersifat procedural atau menggambarkan peristiwa yang 

bergerak akan lebih tepat disajikan dengan video dibandingkan 

dengan gambar diam.  

5. Interaction (Interaksi) 

Interaksi adalah salah satu aspek media pembelajaran yang 

sangat bermanfaat untuk membantu proses pembelajaran. Interaksi 

sangat bermanfaat untuk meningkatkan interaksi antara guru dan 

peserta didik dan antar sesama peserta didik. Media pembelajaran 

akan semakin baik jika mereka dapat memungkinkan interaksi 

pembelajaran.   

6. Organizational Issue ( Pengolahan Masalah) 

Kesiapan ognanisasi terhadap masalah mungkin muncul 

sebagai hasil penggunaan media pembelajaran disebut 

pengelolahan masalah. Contoh masalah pengelolaan termasuk 

masalah infrastruktur, masalah teknologi pendukung, masalah 

dukungan teknis, dan masalah dana yang diperlukan.   

7. Networking (Membangun Jaringan Ilmu Pengetahuan) 

Salah satu media pembelajaran digital adalah jaringan, yang 

memungkinkan peserta didik untuk terhubung dengan sumber 

pembelajaran berkualitas tinggi. Dengan  jaringan ini, peserta didik 

diharapkan dapat belajar dari sumber terpercaya.  
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8. Security and Privacy (Keamanan dan Privasi)  

Untuk menjaga peserta didik aman dari konten yang 

menyesatkan, vulgar, dan mengandung unsur kekerasan serta 

menjaga data pribadi peserta didik, guru harus memberitahu 

peserta didik bagaimana menggunakan media pembelajaran 

berbasis web dengan aman. 

2. Articulate Storyline 3 

a. Pengertian Articulate Storyline 3 

Articulate storyline 3 adalah program komputer yang 

digunakan untuk membuat media pembelajaran online yang menarik. 

Articulate storyline 3 dapat didistribusikan dengan berbagai cara, 

seperti di web berbasis HTML, CD, perangkat seluler, atau dipasang 

pada LMS. Articulate storyline 3 dapat menyertakan slide, berbagai 

Jenis konten statis, seperti teks, gambar, video, serta elemen interaktif. 

Articulate storyline 3 dapat digunakan untuk membuat kuis tipe soal 

multiple choice, drag drop, dan freeform, serta untuk menampilkan 

gabungan kuis/tes. Articulate storyline 3 dapat dipublikasikan dalam 

bentuk kata, HTML5, dan format ponsel29.  

Articulate storyline 3 adalah salah satu media pembelajaran 

yang sengaja dirancang untuk menggabungkan pembelajaran. Dengan 

menggunakan articulate storyline 3 sebagai media pembelajaran, 

peserta didik terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Media 

                                                           
29

 Dichi Wahyudi and Zul Amry, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Articulate Storyline 3 Berbasis Android,” Jurnal Fibonaci: Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 1 

(June 3, 2022): hal. 14, https://doi.org/10.24114/jfi.v3i1.35077. 
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pembelajaran ini adalah media e-learning yang digunakan secara 

kelasikal pada perangkat komputer. Ini memanfaatkan aplikasi 

articulate storyline 3 yang merupakan media audiovisual interaktif30.  

Media pembelajaran articulate storyline 3 mampu membantu 

pemahaman konsep dengan fitur-fiturnya yang dapat menampilkan 

gambar dan penjelasan serta video, audio, animasi, dan kuis. Media 

pembelajaran articulate Storyline 3 dapat membantu siswa memahami 

konsep dengan lebih baik. Selain itu, fitur-fiturnya akan mendukung 

penjelasan materi dengan audio.31.  

Berdasarkan pengertian di atas maka dapat dikatakan, 

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 drop, dan freeform, dan menampilkan gabungan kuis/tes. 

Articulate Storyline 3 dapat membantu memahami konsep dengan 

fitur-fiturnya yang dapat menampilkan gambar dan penjelasan serta 

video, audio, animasi, dan kuis. 

                                                           
30

 Priankalia Arwanda, Sony Irianto, and Ana Andriani, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Articulate Storyline Kurikulum 2013 Berbasis Kompetensi Peserta Didik Abad 21 

Tema 7 Kelas IV Sekolah Dasar,” Al-Madrasah: Jurnal Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 4, no. 2 

(June 16, 2020): hal. 195, https://doi.org/10.35931/am.v4i2.331.  
31

 Norlaila Hayati, Maya Istyadji, and Rizky Febriyani Putri, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Articulate Storyline pada Materi Kalor dan Perpindahannya untuk SMP/MTs Kelas 

VII,” Indonesian Journal of Science Education and Applied Science 2, no. 2 (December 16, 2022): 

hal. 46, https://doi.org/10.20527/i.v2i2.7394. 
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Syarat  yang perlu diperhatikan dan disiapkan untuk 

melakukan penginstalan aplikasi articulate storyline 3 pada PC 

(Personal Computer) yaitu32: 

1. Perangkat keras yang terdiri dari: 

a. CPU 2 GHz processor or higher (32-bit or 64-bit) 

b. Memori minimal 2 GB 

c. Available disk space minimal 1 GB 

d. Display 1280 x 720 screen resolution or higher 

e. Multimedia sound card, microphone, webcam for recording 

narration and video 

2. Perangkat lunak yang terdiri dari  

a. Operasional sistem windows 7,8,10 (32-bit atau 64-bit) 

b. Mac OS x 10.6.8 

c. Netframework minimal versi 4.5.2 

d. Visual++ 

e. Adobe flash player minimal versi 10.3 

Terdapat 3 bagian yang terdapat di dalam program articulate 

storyline, yaitu: 

1. Halaman awal yaitu tampilan yang pertama kali muncul ketika 

mengakses articulate storyline 3  

 

                                                           
32

 Fitriyah Nur Rohmah and Imam Bukhori, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Mata Pelajaran Korespondensi Berbasis Android Menggunakan Articulate Storyline 3,” 

n.d., hal. 173. 
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2. Halaman utama articulate storyline 3                               

 

2. Halaman utama articulate storyline 3  

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Tampilan Awal Articulate Storyline 3  

Gambar 2.2 Tampilan Halaman Utama Articulate Storyline 3  
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3. Lembar kerja articulate storyline 3  

 

 

b. Keunggulan dan kelemahan articulate storyline 3  

1. Keunggulan articulate storyline 3 

Articulate storyline 3 memiliki banyak keunggulan yang 

menarik untuk membantu proses pembelajaran, yaitu sebagai 

berikut33:  

a. Dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik untuk pemula maupun 

yang sudah berpengalaman.  

b. Dapat memasukkan berbagai jenis file seperti teks, gambar, 

video, animasi dan sebagainya.  

c. Dapat berbentuk audio dan visual, dapat memasukkan suara dan 

gambar ke dalam cerita yang dapat di artikulasikan.  

                                                           
33

 Made Sri Indriani wi Ratih Wahyu Ningtias, I Wayan Artika, “Penggunaan Aplikasi 

Aticulate Storyline dalam Pembelajaran Mandiri Teks Nenosiasi,” n.d., hal. 28. 

Gambar 2.3 Tampilan Halaman Lembar Kerja Articulate Storyline 3  
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d. Memiliki aplikasi untuk membuat quiz tanpa menggunggah file 

yang berada di luar, dan memberikan konten yang interaktif 

untuk meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran.  

2. Kelemahan articulate storyline 3  

Kelemahan articulate storyline 3 yakni,  perangkat tersebut 

hanya dapat digunakan secara gratis selama 30 hari sebagai 

fasilitas trial gratis, selebihnya dapat diakses melalui langganan 

yang dibayar untuk jangka waktu yang dibutuhkan. Hal ini 

menghalangi guru untuk membuat multimedia interaktif berulang 

kali. Salah satu kelemahan dari articulate storyline 3 yaitu ketika 

desain pembelajaran dibuat dengan banyak slide dan kemudian 

diterbitkan dalam bentuk HTML. HTML tidak dapat berdiri 

sendiri, sehingga akses harus dilakukan melalui software lain. 

Selain itu, tampilan cerita yang dapat diartikulasikan belum 

tersedia dalam bentuk full HD ketika telah diterbitkan, sehingga 

gambar kecil dan tampilan teks mungkin kurang jelas. Namun, 

jumlah slide yang dibuat sebelumnya dengan software articulate 

storyline 3 tidak dapat di ubah ke dalam bentuk web, sehingga 

jumlah slide harus dibatasi supaya siswa dapat dengan mudah 

mengaksesnya melalui website34.  

 

                                                           
34

 Juhaeni Juhaeni, Safaruddin Safaruddin, and Zuha Prisma Salsabila, “Articulate 

Storyline Sebagai Media Pembelajaran Interaktif untuk Peserta Didik Madrasah Ibtidaiyah,” 

AULADUNA: Jurnal Pendidikan Dasar Islam 8, no. 2 (December 25, 2021): hal. 156, 

https://doi.org/10.24252/auladuna.v8i2a3.2021. 
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3. Kemampuan Komunikasi Matematis  

a. Pengertian Kemampuan Komunikasi Matematis  

Komunikasi matematis merupakan proses menuangkan ide atau 

gagasan dan pemahaman matematis melalui angka, gambar, dan kata ke 

berbagai kelompok orang, termasuk guru, teman sebaya, kelompok, 

atau kelas. Ide dalam komunikasi matematika berasal dari proses 

pemecahan masalah menjadi objek yang dipikirkan, diperbaiki, dibahas, 

dan diubah.35. 

Komunikasi matematis adalah suatu keterampilan penting dalam 

matematika yaitu kemampuan untuk mengekspresikan ide-ide 

matematika secara koheren kepada teman, guru, dan lainnya melalui 

bahasa lisan dan tulisan. Dengan menggunakan bahasa matematika 

yang benar untuk berbicara dan menulis tentang apa yang mereka 

kerjakan, mereka akan belajar bagaimana membuat argumen yang 

meyakinkan dan mempresentasikan ide-ide matematika mereka36.  

Dapat disimpulkan bahwa kemampuan komunikasi matematis 

merupakan kemampuan peserta didik untuk menuangkan ide atau 

gagasan kedalam bahasa atau model matematika. Dengan menggunakan 

bahasa matematika yang benar untuk berbicara dan menulis tentang apa 

yg mereka kerjakan.   

                                                           
35

 Yeni Yuniarti, “Pengembangan Kemampuan Komunikasi Matematis dalam 

Pembelajaran Matematika di Sekolah Dasar,” EduHumaniora | Jurnal Pendidikan Dasar Kampus 

Cibiru 6, no. 2 (December 28, 2016):hal.  111, https://doi.org/10.17509/eh.v6i2.4575. 
36

 Anggraini Astuti and Leonard Leonard, “Peran Kemampuan Komunikasi Matematika 

Terhadap Prestasi Belajar Matematika Siswa,” Formatif: Jurnal Ilmiah Pendidikan MIPA 2, no. 2 

(August 5, 2015): hal. 104, https://doi.org/10.30998/formatif.v2i2.91. 
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b. Aspek-aspek Kemampuan Komunikasi Matematis  

Siswa masih kurang dalam berkomunikasi secara matematis, baik 

secara lisan maupun tulisan. Pembelajaran matematika harus membantu 

siswa memahami konsep matematika melalui lima aspek komunikasi, 

yaitu37: 

1. Representasi (Representing) 

Representasi adalah cara siswa menunjukkan pemikiran 

mereka tentang suatu masalah untuk membantu mereka 

menemukan solusinya. Interpretasi dapat berupa tulisan, kata-kata, 

gambar, tabel, grafik, benda konkrit, simbol matematika, dan 

lainnya38. 

2. Mendengar (Listening) 

Komunikasi tidak efektif tanpa kemampuan mendengar. 

Kemampuan mendengarkan secara aktif adalah proses memahami 

secara aktif informasi dan perspektif pembicara dengan tujuan 

memahami pembicaraan secara objektif. Komunikasi efektif adalah 

pengiriman makna (pesan) dari satu orang ke orang lain yang 

bermanfaat bagi kedua belah pihak39.  

 

                                                           
37

 Niasih Niasih, Siti Romlah, and Luvy Sylviana Zhanty, “Analisis Kemampuan 

Komunikasi Matematis Siswa SMP di Kota Cimahi Pada Materi Statistika,” Jurnal Cendekia : 

Jurnal Pendidikan Matematika 3, no. 2 (August 10, 2019): hal. 267, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v3i2.107. 
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 Muhamad Sabirin, “Representasi dalam Pembelajaran Matematika,” Jurnal Pendidikan 

Matematika 1, no. 2 (August 19, 2014): 35, https://doi.org/10.18592/jpm.v1i2.49. 
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 Ambar Wulan Sari, “Pentingnya Ketrampilan Mendengar Dalam Menciptakan 

Komunikasi Yang Efektif” 2, no. 1 (2016): hal. 2. 
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3. Membaca (Reading) 

Membaca adalah interaksi antara pembaca dan penulis; 

interaksi ini tidak langsung, tetapi komunikatif. Jika pembaca 

memiliki keterampilan yang lebih baik, komunikasi antara penulis 

dan pembaca akan semakin baik. Karena informasi dan pesan saat 

ini dikirim dalam bentuk tertulis dan hanya dapat diperoleh melalui 

membaca, kemampuan membaca sangat penting40. 

4. Diskusi (Discussing) 

Metode diskusi adalah suatu pendekatan untuk 

menyampaikan materi pembelajaran melalui pertukaran pendapat 

antara siswa dan guru, serta antara siswa dan guru. Metode diskusi 

juga mendorong siswa untuk berpikir kritis dan mengungkapkan 

pendapat mereka sendiri dengan memiliki pengetahuan yang cukup 

untuk menjawab pertanyaan41.  

5. Menulis (Writing) 

Menulis adalah menjelaskan ide atau solusi dari suatu 

masalah atau gambar dengan menggunakan bahasa sendiri. 

Komunikasi menulis ini dapat dilakukan dengan melihat 

kemampuan siswa dalam mendiskusikan masalah dan membuat 

                                                           
40

 Trisman Harefa, “Peningkatan Keterampilan Membaca Teks Klasifikasi Menggunakan 

Metode SQ3R Dengan Media Gambar,” Jurnal Pendidikan Vol. 5-No. 1 (2021): hal. 2. 
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 Netti Ermi, “Penggunaan Metode Diskusi untuk Meningkatkan Hasil Belajar Materi 

Perubahan Sosial pada Siswa Kelas XII SMA Negeri 4 Pekanbaru,” SOROT 10, no. 2 (October 16, 
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ekspresi matematika secara tertulis baik melalui gambar, model 

matematika, maupun simbol atau bahasa sendiri42. 

Oleh karena itu, kemampuan komunikasi matematis dapat 

dicapai setelah siswa menguasai aspek-aspek tersebut. Sebagai 

seorang guru, harus memilih model atau pendekatan pembelajaran 

yang mengajarkan siswa untuk berkomunikasi matematis. 

c. Indikator Kemampuan Komunikasi Matematis  

Adapun indikator kemampuan komunikasi matematis menurut 

sumarno, yaitu43: 

1. Menyatakan benda-benda nyata, situasi, dan peristiwa sehari-hari 

dengan model menggunakan matematika (gambar, tabel, diagram, 

grafik, ekspresi aljabar) 

2. Menjelaskan konsep dan model matematika seperti gambar, tabel, 

diagram, grafik, dan ekspresi aljabar ke dalam bahasa biasa.  

3. Membuat dan menjelaskan pertanyaan matematika yang dipelajari.  

4. Mendengarkan, berbicara, dan menulis tentang matematika. 

5. Membaca dengan pemahaman hasil belajar tertulis.  

6. Membuat konjektur, menyusun argumen, merumuskan definisi dan 

generalisasi. 
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 Mohammad Ali Rasyid, “Kemampuan Komunikasi Matematis dalam Pembelajaran 

Matematika” Jurnal Edukasi, 5 (2019): hal. 81–82. 
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NCTM menyebutkan beberapa standar dari kemampuan 

komunikasi matematis, yaitu
44

:  

1. Melalui komunikasi siswa dapat mengkonsolidasikan dan 

menyusun pemikiran matematis. 

2. Mereka dapat mengkomunik asikan pemikiran matematis secara 

jelas dan logis dengan siswa lainnya ataupun dengan guru. 

3. Mengevaluasi dan menganalisis pemikiran matematis serta strategi-

strategi orang lain. 

4. Menyatakan ide-ide matematis dengan tepat dengan menggunakan 

bahasa matematis. 

Indikator kemampuan komunikasi matematis oleh Ikhsan Dkk 

diantaranya45: 

1. Menjelaskan ide matematika secara tertulis 

2. Mengkomunikasikan konsep matematika dalam bentuk visual, 

seperti gambar, grafik, tabel, atau diagram. 

3. Menjelaskan situasi masalah ke dalam simbol, model, atau ekspresi 

matematis.  

Indikator komunikasi matematis yang dikemukakan oleh 

Kementrian Pendidikan Ontario dan NTCM sebagai berikut
46

:  
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 Fahrudin Ikhsan and Ikrar Pramudya, “An Analysis Of Mathematical Communication 
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1. Written Text  

Menjelaskan ide, situasi, dan relasi matematika secara tulisan.  

a. Mengidentifikasi informasi yang diketahui dalam soal. 

b. Mengidentifikasi hal yang ditanyakan dalam soal. 

c. Menuliskan ide strategi penyelesaian menggunakan  bahasa 

sendiri dengan tepat dan dapat dipahami. 

d. Dapat menjelaskan ide menggunakan istilah matematika. 

2. Drawing 

Menjelaskan ide matematika dalam bentuk visual (gambar, tabel atau 

diagram)  

a. Menyajikan situasi, ide atau solusi dari permasalahan matematika 

dalam bentuk gambar dengan tepat. 

b. Menyajikan situasi, ide atau solusi dari permasalahan matematika 

dalam bentuk gambar dengan jelas  

3. Mathematical Ekspression  

Menjelaskan ide, situas masalah gambar atau benda nyata ke dalam 

bahasa simbol, model matematika/ekspresi matematika.  

a. Dapat menyajikan ide dan situasi menggunakan model 

matematika dengan benar dan lengkap. 

b. Dapat menyajikan ide menggunakan bahasa simbol/notasi 

matematika dengan benar. 
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 Norma Nur Hikmawati, Novi Andri Nurcahyono, and Pujia Siti Balkist, “Kemampuan 

Komunikasi Matematis Siswa Dalam Menyelesaikan Soal Geometri Kubus Dan Balok,” PRISMA 

8, no. 1 (June 30, 2019): hal. 70, https://doi.org/10.35194/jp.v8i1.648. 
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c. Menggunakan semua informasi yang ada pada masalah dengan 

tepat. 

d. Menarik kesimpulan dengan tepat. 

Pada penelitian ini, indikator kemampuan komunikasi matematis 

yang peneliti gunakan adalah sebagai berikut: 

1. Kemampuan siswa dalam menuliskan dan mengidentifikasi 

masalah matematika secara tertulis dengan bahasa sendiri dari ide 

matematis   

2. Kemampuan siswa dalam menyatakan dan menggunakan istilah, 

simbol-simbol, dan notasi matematika untuk menyajikan ide-ide, 

dan menggambarkan situasi masalah dengan ekspresi matematika. 

3. Kemampuan siswa dalam mengungkapkan informasi masalah 

matematika dan menarik kesimpulan dengan tepat.  

4. Pendekatan Realistik  

a. Pengertian Pendekatan Relaistik  

Pada tahun 1973, Freudental memperkenalkan model pembelajaran 

matematika baru yang disebut Pembelajaran Matematika Realistik 

(PMR). Pendidikan Matematika Realistik (RME) awalnya di 

kembangkan di Belanda. Pendekatan RME berasal dari gagasan Hans 

Freudental tentang filosofi matematika sebagai aktivitas manusia. Ini 

menunjukkan bahwa matematika adalah suatu proses atau aktivitas 

daripada suatu produk. Pendekatan pembelajaran matematika realistik 

berfokus pada masalah yang dapat dilihat peserta didik sebagai masalah 
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di dunia nyata. Salah satu pendekatan yang dikembangkan untuk 

semakin mendekatkan peserta didik dengan matematika adalah 

pendekatan ini. Belajar matematika akan menjadi pengalaman nyata 

bagi siswa47.  

Di Indonesia istilah  realistic mathematics education (RME) 

dikenal sebagai pendidikan matematika realistik Indonesia (PMRI). 

Pendidikan matematika realistis pada dasarnya adalah pemanfaatan 

matematika nyata, yaitu hal-hal yang nyata atau konkret dan dapat 

diamati secara langsung di lingkungan tempat siswa berada. Pendekatan 

matematika realistis Indonesia (PMRI) adalah suatu pendekatan yang 

dapat membantu guru melaksakan proses pembelajaran dengan 

membawa siswa ke dalam dunia nyata, sehingga mereka memiliki 

kesan yang berkualitas karena mereka menemukan konsep matematika 

secara langsung48. 

Peserta didik yang terbiasa belajar dengan pendekatan realistik 

akan memiliki proses berpikir dan penalaran yang baik. Mereka juga 

akan dilatih bagaimana menganalisis masalah, menemukan solusi untuk 

masalah tersebut, mengambil kesimpulan dari masalah tersebut, dan 

menyampaikan solusi masalah tersebut kepada orang lain. Pembelajaran 

matematika dengan pendekatan matematika realistik melibatkan siswa 

                                                           
47

 Arnida Sari and Suci Yuniati, “Penerapan Pendekatan Realistic Mathematics Education 

(Rme) Terhadap Kemampuan Pemahaman Konsep Matematis,” Jurnal Cendekia : Jurnal 

Pendidikan Matematika 2, no. 2 (August 27, 2018): hal. 74, 

https://doi.org/10.31004/cendekia.v2i2.49. 
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 Muhammad Saleh, “Pembelajaran Kooperatif Dengan Pendekatan Pendidikan 

Matematika Realistic (Pmr),” Urnal Pendidikan Serambi Ilmu Vol. 13 No. 2 (2012): hal. 57-60. 
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dalam proses menemukan kembali, menggunakan berbagai model yang 

tampak sesuai bagi mereka, dan menemukan solusi masalah secara 

mandiri49. 

Dapat disimpulkan bahwa pendekatan realistik dapat dinyatakan 

sebagai masalah yang ada di dunia nyata. Pendekatan ini berfokus pada 

kehidupan sehari-hari, dimana pada pendekatan ini peserta didik 

mempelajari matematika melalui contoh kehidupan nyata sebelum 

memasuki konsep abstrak.  

b. Karakteristik Pendekatan Realistik  

Ada lima karakteristik yang terdapat dalam  pendekatan realistik, 

yaitu50: 

1. Menggunakan masalah kontekstual (the use of contex) 

Proses pembelajaran dengan pendekatan PMR selalu dimulai 

dengan masalah kontekstual, bukan dengan sistem formal. Masalah 

kontekstual yang digunakan harus merupakan masalah sederhana 

yang dikenal oleh peserta didik dan dapat digambarkan oleh mereka.  

2. Menggunakan model (use models, bridging by verti instruments) 

Penggunaan model, skema, diagram, simbol dan sebagainya 

merupakan jembatan bagi siswa dari situasi konkrit menuju abstrak. 

Siswa diharapkan mengembangkan model. 

 

 
                                                           

49
 Sari, “Pentingnya Ketrampilan Mendengar Dalam Menciptakan Komunikasi Yang 

Efektif,” HAL. 2043-2044. 
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 Emy Sohilait, “Pembelajaran Matematika Realistik,”., hal. 4. 
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3. Menggunakan kontribusi siswa (student contribution) 

Siswa memiliki kesempatan untuk menemukan cara 

pemecahan masalah, mungkin dengan bantuan guru, atau tanpanya. 

Proses ini menunjukkan bahwa pemecahan masalah adalah hasil dari 

konstruksi dan produksi peserta didik sendiri. Dengan kata lain, 

partisipasi peserta didik sangat diamati dalam PMR. 

4. Interaktivitis (interactivity) 

Interaksi antara peserta didik dan guru serta peserta didik 

dengan peserta didik diperlukan untuk proses pembuatan dan 

pembuatan pemecahan masalah.  

5. Terintegrasi dengan topik lainnya (intertwining) 

Struktur matematika saling berhubungan, hubungan antar topik 

harus diperiksa untuk mendukung pembelajaran yang lebih efektif.  

c. Langkah-langkah Pendekatan Realistik  

Ada empat langkah-langkah yang terdapat dalam pendekatan 

realistik, yaitu51:  

1. Memahami Masalah Konstektual 

Pada tahap ini, peserta didik diberi masalah kontekstual dan 

diminta untuk memahaminya. masalah yang ditampilkan dalam 

konteks. Langkah ini termasuk dalam kategori pembelajaran 

matematika realistik karakteristik satu. 
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 Ali Holisin, “Pembelajaran Matematika Realistik (PMR),” Didaktis Vol. 5 No. 3 (n.d.): 

hal. 47-48. 
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2. Menyelesaikan masalah konstektual  

Pada tahap ini, peserta didik menyelesaikan masalah 

kontekstual dengan alat yang mereka pilih sendiri. Guru mendorong 

siswa untuk bersemangat menyelesaikan masalah kontekstual 

dengan cara mereka sendiri. Langkah ini termasuk dalam kategori 

karakteristik-2 dalam proses pembelajaran matematika yang 

realistik. 

3. Membandingkan dan mendiskusikan jawaban  

Guru memberi waktu dan kesempatan kepada peserta didik 

untuk membandingkan jawaban soal secara berkelompok, yang 

kemudian dapat dibandingkan dan dibahas di kelas. Di sini siswa 

dilatih untuk belajar mengemukakan pendapat. Langkah ini 

tergolong dalam karakteristik-3 dan karakteristik-4 dari PMR.  

4. Menyimpulkan  

Pada tahap ini, instruktur mengarahkan peserta didik untuk 

membuat kesimpulan tentang ide atau prinsip. Langkah ini termasuk 

dalam ciri-4 PMR, yaitu interaksi antara peserta didik dan guru. 

d. Prinsip Pendekatan Realistik  

Ada 3 prinsip yang terdapat dalam pendekatan realistik sebagai 

berikut52: 
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 Erna Sari Agusta, “Peningkatan Kemampuan Matematis Siswa Melalui Pendekatan 

Pendidikan Matematika Realistik” 2, no. 2 (2020): hal. 143. 
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1. Guided Reinvention 

Sangat penting bagi peserta didik untuk belajar matematika 

melalui kegiatan yang dipandu oleh guru dan teman sebaya mereka 

untuk menemukan kembali ide-ide. Pembelajaran PMR dimulai 

dengan masalah kontekstual yang nyata daripada memberikan 

penjelasan tentang pengertian, definisi, teorema, atau aturan, 

kemudian contoh dan penerapan.  

2. Didactical Phenomenology 

Pembelajaran adalah fenomena mendidik dan bahwa masalah 

kontekstual sangat penting untuk memperkenalkan matematika 

kepada peserta didik. Tujuan pembelajaran PMR, yaitu memberikan 

pengalaman belajar yang signifikan dan sikap positif terhadap 

matematika melalui kegiatan matematis, kebiasaan berbicara, dan 

berefleksi. 

3. Self-developed models  

Menggambarkan fungsi model yang dimainkan dalam 

mengatasi perbedaan antara pengetahuan matematika formal dan 

informal. Prinsip ini mengatakan bahwa siswa memiliki kebebasan 

untuk membuat model mereka sendiri dari masalah kontekstual 

menuju matematika formal.  
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e. Kelebihan dan Kekurangan Pendekatan Realistik  

1. Kelebihan Pendekatan Realistik  

Adapun kelebihan yang terdapat dalam  pendekatan 

realistik,sebagai berikut53: 

a. Pembelajaran matematika realistik membantu peserta didik 

memahami kehidupan sehari-hari dan manfaatnya pada 

umumnya bagi manusia. 

b. Pembelajaran matematika realistik mengajarkan peserta didik 

bahwa matematika adalah suatu bidang studi yang dibuat dan 

dikembangkan sendiri oleh mereka sendiri, bukan hanya oleh 

pakar dalam bidang tersebut. 

c. Pembelajaran matematika realistik membantu peserta didik 

memahami bahwa penyelesaian masalah atau soal tidak boleh 

sama atau tunggal. 

d. Pembelajaran matematika realistik memberi peserta didik 

pemahaman yang jelas bahwa proses pembelajaran adalah 

penting dalam belajar matematika, dan seseorang harus 

mengikuti proses tersebut dan mencoba memahami konsep 

matematika dengan bantuan orang lain. 

e. Kelemahan Pendekatan Realistik  

Adapun kelemahan yang terdapat dalam pendekatan realistik, 

yaitu54: 
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 Ari Yanto, Yuyu Yuliati, And Terra Anjani, “Urgensi Pendekatan Matematika 

Realistik Dalam Pembelajaran Matematika Di Sekolah Dasar,” 2019, hal. 243. 
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1. Pemahaman  tentang  RME  dan  pengimplementasian  RME  

membutuhkan  paradigma. Perubahan paradigma ini mudah 

diucapkan tetapi tidak mudah untuk dipraktekkan karena 

paradigma lama sudah begitu kuat dan lama mengakar 

2. Pencarian soal kontekstual yang memenuhi syarat-syarat RME 

untuk setiap mata pelajaran matematika yang harus disajikan 

peserta didik tidak selalu mudah.  

3. Membantu siswa menemukan solusi untuk setiap soal juga sulit. 

4. Guru dapat membantu peserta didik menemukan kembali 

konsep matematika tertentu, proses pengembangan kemampuan 

berpikir peserta didik dengan memulai soal-soal kontekstual 

dengan menggunakan mekanisme berpikir siswa harus dipantau 

dengan cermat. 

5. Alat peraga harus dipilih dengan hati-hati agar dapat membantu 

proses berpikir siswa sesuai dengan persyaratan RME. 

5. Aljabar  

Aljabar merupakan salah satu materi yang berkaitan erat dengan 

kemampuan berpikir kritis. Karena aljabar digunakan secara eksplisit dan 

implisit dalam aktivitas sehari-hari, aljabar sangat penting untuk dikuasai 

oleh siswa55. Mempelajari aljabar membutuhkan pemahaman tentang 
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 Roni Rodiyana, Ujiati Cahyaningsih, and Noviyanti Halimah, “Pentingnya Pendekatan 

Realistic Mathematics Education (Rme) Dalam Pemahaman Konsep Siswa Sekolah Dasar,” 2019, 

hal. 583. 
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simbol, fungsi, dan aturannya. Ini biasanya berkaitan dengan 

menyelesaikan sistem persamaan, menggunakan rumus kuadrat, atau 

menemukan nilai dari sesuatu yang belum diketahui56.  

Aljabar merupakan cabang ilmu matematika yang menggunakan 

symbol dan operasi matematika seperti penjumlahan, pengurangan, 

perkalian, dan pembagian untuk pemecahan masalah.  

a. Unsur-unsur aljabar  

Adapun dalam  suatu bentuk aljabar terdapat unsur-unsur sebagai 

berikut: 

1. Variabel atau peubah 

Variable adalah lambing pengganti suatu bilangan yang belum 

diketahui nilainya dengan jelas. Variable biasanya dilambangkan 

dengan huruf kecil, yaitu a, b, c, … , atau z.  

2. Koefisien  

Koefesien adalah nilai bilangan yang etrletak di depan variable. 

Koefisien yang nilainya sama dengan satu tidak harus ditulis. Nasal 

         cukup ditulis      .  

3. Konstanta 

Konstanta adalah semua bilangan yang tidak mempunyai peubah 

(varibel).  

4. Faktor 

Faktor adalah bilangan yang membagi habis suatu bilangan lain 

atau suatu hasil kali.  

5. Suku 

Suku adalah bagian bentuk aljabar yang dipisahkan dengan tanda 

“+” atau tanda “-“, suku-suku sejenis adalah bentuk-bentuk aljabar 
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 Parhaini Andriani, “Penalaran Aljabar Dalam Pembelajaran Matematika,”., hal. 2. 
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yang variable dan pangkatnya sama (sejenis), perbedaan hanya 

terletak pada koefisien variabelnya.  

b. Penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar 

Operasi penjumlahan dan pengurangan dua bentuk aljabar atau lebih 

hanya dapat dikerjakan pada suku-suku yang sejenis.   

Contoh:  

 tentukan hasil penjumlahan dari       dan        

Jawab:  

      +        =              

                       =        

 tentukan hasil pengurangan dari 8a + 3b dan 2b – 9a! 

Jawab:  

      +       =        ) -         

                      =        -       

                     =             

                     =        

c. Perkalian bentuk aljabar    

1. Perkalian bentuk aljabar  

pada perkalian bentuk aljabar, juga berlaku-laku sifat-sifat pada 

perkalian bilangan bulat.  

a. Perkalian konstanta dengan bentuk aljabar 

Perkalian suatu konstanta k dengan bentuk aljabar dinyatakan 

sebagai berikut  

          

               

b. Perkalian antar dua bentuk suku 

Secara umum, hasil perkalian bentuk aljabar        dan 

      dirumuskan sebagai berikut 
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B. Kajian Studi yang Relevan 

Kajian studi relevan yang memiliki titik singgung dengan 

penelitian ini diantaranya:  

1. Penelitian yang dilakukan oleh Hani Ervina Pansa, Caswita, dan 

Suharsono S, “Pengembangan LKPD dengan Model Problem Based 

Learning untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis 

Siswa”. Pengembangan LKPD mengikuti prosedur Brog & Gall. siswa 

masih mendapat pembelajaran konvensional, keaktifan siswa dalam 

mengikuti pembelajaran masih belum tampak. Banyak guru yang 

mengalami kesulitan untuk mengembangkan LKPD, kebanyakan guru 

hanya berpijak pada buku teks pelajaran sehingga membuat siswa 

menjadi bosan dan pasif. Oleh karena itu peneliti mengambil judul 

tersebut guna meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

siswa57. Perbedaanya pada model pembelajaran yang digunakan 

problem based learning dan pada media pengembangan yang 

digunakan. Persamaannya untuk meningkatkan komunikasi matematis 

siswa.   

2. Penelitian yang dilakukan oleh Rendi Hidaya, Edwin Musdi dan 

Yerizon “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika Berbasis 

Realistic Mathematics Education (RME) untuk Meningkatkan 

Kemampuan Komunikasi Matematis Peserta Didik Kelas X SMA” 

Metode yang digunakan dalam penelitian yaitu menggabungkan desain 
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 Hani Ervina Pansa Caswita, Suharsono S, “Pengembangan LKPD Dengan Model 

Problem Based Learning Untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa,” 2017, 

hal. 1-3. 
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model Plomp dengan Gravemeier dan Cobb. Peserta didik sudah 

mempunyai pemahaman konsep yang baik. Berdasarkan hasil tes awal 

diperoleh data bahwa kemampuan komunikasi matematis peserta didik 

tergolong masih rendah. guru hanya menggunakan alat peraga pada 

materi-materi tertentu, namun belum menggunakan media 

pembelajaran lain yang lebih bervariasi seperi power point, media 

pembelajaran interaktif, dan lain sebagainya. Guru masih terkendala 

dalam proses pembuatan media baik dari segi teknis maupun waktu 

pembuatan. Oleh karena itu peneliti mengambil judul tersebut 

diharapkan dapat meningkatkan kemampuan komunikasi matematis 

peserta didik58. Perbedaannya pada media yang digunakan. 

Persamaannya untuk meningkatkan komunikasi matematis siswa dan 

pada pendekatan yang digunakan.   

3. Penelitian yang dilakukan oleh Jesica Sesilia T dan Nurliani 

Manurung, “Pengembangan Media Pembelajaran  Menggunakan 

Articulate Storyline 3 Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman 

Konsep Matematis Siswa Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Di 

Smp Swasta Katolik Budi Murni 2 Medan” Pada penelitian ini 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Pembelajaran masih 

memanfaatkan buku sebagai media pembelajaran sehingga dalam 

pembelajaran siswa masih kurang termotivasi. Peserta didik masih 

menganggap pembelajaran matematika itu sukit dan kurang disenangi. 

                                                           
58

 Rendi Hidayat and Edwin Musdi, “Pengembangan Media Pembelajaran Matematika 

Berbasis Realistic Mathematics Education (RME) untuk Meningkatkan Kemampuan Komunikasi 

Matematis Peserta Didik Kelas X SMA” 06, no. 03 (2021): hal. 23-24. 
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Alasannya karena pada pembelajaran matematika belum menggunakan 

media alternatif. Oleh karena itu peneliti mengambil judul tersebut di 

harapkan mampu meningkatkan pemahaman konsep matematis siswa 

dalam belajar matematika59. Perbedaannya tidak ada pendekatan yang 

digunakan dan pada kemampuan konsep matematis siswa. 

Persamaannya pada media yang digunakan yaitu menggunakan media 

pembelajaran articulate storyline 3.  

4. Penelitian yang dilakukan oleh Kiki Idzni Irsalina dan Muhammad 

Rijal Wahid Muharram, “Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Pada Volume Bangun Ruang Kelas V Sekolah Dasar”. 

Media pembelajaran yang digunakan untuk materi matematika 

khususnya volume bangun ruang masih kurang variatif, media tersebut 

belum memanfaatkan teknologi yang ada. Hal tersebut disebabkan 

karena guru kurang mengembangkan teknologi sebagai media 

pembelajaran interaktif. Media pembelajaran yang ada di sekolah 

memiliki batasan ruang dan waktu, karena media tersebut hanya dapat 

dipergunakan di lingkungan sekolah saja. Oleh karena itu peneliti 

mdngambil judul tersebut untuk mendeskripsikan bentuk rancangan 

media pembelajaran interaktif pada materi volume bangun ruang kelas 

V sekolah dasar60. Perbedaannya pada materi volume bangun ruang. 
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 jesica Sesilia T Nurliani Manurung, “Pengembangan Media Pembelajaran  

Menggunakan Articulate Storyline 3 Untuk Meningkatkan Kemampuan Pemahaman Konsep 

Matematis Siswa Pada Materi Bangun Ruang Sisi Datar Di Smp Swasta Katolik Budi Murni 2 
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Pembelajaran Interaktif Pada Volume Bangun Ruang Kelas V Sekolah Dasar,” 
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Persamannya yaitu pada penggunaan media pembelajaran articulate 

storyline 3.  

5. Penelitian yang dilakukan oleh Caecilia Peni Suryaningtyas, 

“Pengembangan Perangkat Pembelajaran Matematika dengan PMRI 

untuk Meningkatkan Kemampuan Pemecahan Masalah dan 

Komunikasi Matematika”. Penelitian ini adalah penelitian 

pengembangan dengan model 4-D dari Thiagarajan. Pembelajaran 

yang dilakukan masih sering menggunakan metode ceramah. 

Pembelajaran juga masih berdasar pada buku teks. Kemampuan siswa 

dalam melakukan penyelidikan dalam soal-soal pemecahan masalah 

juga masih kurang. Oleh karena itu peneliti mengambil judul tersebut 

untuk menghasilkan perangkat pembelajaran matematika siswa kelas 

VII semester 1 dengan metode pembelajaran matematika realistik 

untuk meningkatkan kemampuan pemecahan masalah matematika dan 

meningkatkan kemampuan komunikasi matematika siswa61. 

Perbedaannya pada perangkat pembelajaran yang dikembangkan. 

Persamaannya pada pendekatan yang digunakan yaitu pendekatan 

realistik.  

 

 

                                                                                                                                                               
PEDADIDAKTIKA: Jurnal Ilmiah Pendidikan Guru Sekolah Dasar 9, no. 1 (March 5, 2022): hal. 

72, https://doi.org/10.17509/pedadidaktika.v9i1.53047. 
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C. Kerangka Pikir  

Media pembelajaran sangat penting dalam pembelajaran matematika 

sebab memungkinkan guru menciptakan materi menjadi mudah dipahami 

dan menarik minat peserta didik untuk belajar. Media memiliki peran 

penting dalam proses pembelajaran, seperti halnya, sebagai sarana untuk 

melengkapi proses pembelajaran agar lebih menarik minat peserta didik 

Berikut alur kerangka berpikir pengembangan media pembelajaran 

articulate storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan 

kemampuan komunikasi matematis siswa pada penelitian yang akan 

dilakukan, dapat dilihat pada bagan berikut ini: 
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Gambar 2.4 Kerangka Berpikir 
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kebutuhan guru, analisis konsep, 
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Media pembelajaran articulate storyline 3 

yang valid, praktis, dan efektif 

Penyebaran media pembelajaran articulate 

storyline 3.  

Tahap 1 

Define 

 

Tahap 2 

Design 

 

Tahap 3 

Develop 

 

Tahap 4 

Disseminate 
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Peneliti mengembangkan media pembelajaran articulate storyline 3 

pada materi aljabar yang memungkinkan akan bisa menjadi solusi untuk 

mengatasi kebutuhan di kelas VII SMP Negeri 1 Punggur. Media 

pembelajaran articulate storyline 3 dikembangkan dengan menggunakan 

model pengembangan 4D yang terdiri dari define, design, develop, dan 

disseminate. Pengembangan media ini diawali dengan tahap Define, pada 

tahap ini peneliti melakukan analisis permasalahan, analisis kebutuhan guru 

dan peserta didik, analisis konsep, analisis tugas, dan perumusan tujuan 

pembelajaran. Tahap ini dilakukan untuk mengetahui keadaan di lapangan 

serta mendefinisikan kebutuhan pengembangan. Tahap yang kedua yaitu 

tahap Design, pada tahap ini peneliti membuat rancangan awal produk yang 

akan dikembangkan dengan dilakukan pemilihan media, pemilihan format, 

dan rancangan awal. Pada tahap rancangan awal, peneliti membuat rancangan 

awal produk (prototype) media pembelajaran dengan Articulate Storyline 3. 

Kemudian lanjut pada tahap Develop, pada tahap ini media 

pembelajaran Articulate Storyline 3 yang telah dikembangkan peneliti pada 

tahap design kemudian divalidasi oleh para ahli (ahli materi dan ahli media). 

Selanjutnya akan di uji coba pada guru dan peserta didik kelas VII SMP 

Negeri 1 Punggur. Uji coba media pembelajaran kepada 33 peserta didik. 

Tahap ini dilakukan untuk mengetahui tingkat kevalidan, kepraktisan dan 

efektifitan dari pengembangan media articulate storyline 3. Tahap 

selanjutnya yaitu tahap Disseminate atau penyebaran, pada tahap ini produk 

yang telah dikategorikan valid dan praktis kemudian disebarluaskan pada 
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sasaran yang sesungguhnya dengan cara memberikan kepada guru 

matematika di sekolah selaku praktisi. 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Jenis Penelitian  

Jenis penelitian ini adalah Research and Development R&D 

(penelitian pengembangan) yaitu metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk. Dalam hal 

ini penelitian yang akan dikembangkan adalah media pembelajaran 

articulate storyline 3 pada materi aljabar kelas VII di SMP N 1 Punggur.  

B. Prosedur Pengembangan  

Prosedur pengembangan pada penelitian ini menggunakan 4-D. Adapun 

tahapan model pengembangan meliputi tahap pendefinisian (define), tahap 

perancangan (design), tahap pengembangan (develop) dan tahap 

penyebaran (disseminate)
62

.  

1. Tahap Pendefinisian (Define)  

Tahap Pendefinisian ini adalah menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat pembelajaran juga mengambil segala data yang 

berhubungan mengenai produk yang dikembangkan. Pada tahap define 

terdapat empat langkah yaitu
63

:  

a. Analisis Awal (Front and Analisys) 

Pada analisis awal ini dilakukan dengan tujuan untuk 

menemukan masalah besar yang dihadapi dalam proses 

                                                           
62

 Nur Khoiri, Metodologi Penelitian Pendidikan, n.d., Hal. 208-209. 
63

 Rochmad, “Desain Model Pengembangan  Perangkat Pembelajaran Matematika,” 

JURNAL KREANO Volume 3 Nomor 1 (June 2012): hal. 62-63. 
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pembelajaran matematika. Pada tahap ini, peneliti melakukan 

wawancara kepada guru matematika untuk mendapatkan informasi 

terkait masalah yang dihadapi dalam proses pembelajaran dan untuk 

mengetahui keberadaan media pembelajaran yang ada di sekolah.  

b. Analisis Konsep (Concept Analysis) 

Analisis konsep ini bertujuan untuk menganalisis 

keterampilan-keterampilan pokok yang akan dikaji oleh peneliti. 

Mengidentifikasi materi satuan pembelajaran dengan menjelaskan 

materi ajar yang mengacu pada Kompetensi Inti (KI) dan 

Kompetensi Dasar (KD) materi yang sesuai dengan kurikulum 

kemudian, di berikan penjelasan tentang indikatornya. 

c. Analisis Tugas (Task Analysis) 

Analisis konsep dilakukan untuk mengenali rancangan pokok 

yang akan diajarkan dan  menyusun secara sistematis. Analisis yang 

akan mengidentifikasi konsep materi utama yang diajarkan untuk 

menyusun penyajian materi.  

d. Analisis Tujuan Pembelajaran (Spesifikasi Instructional Objectives)  

Perumusan tujuan pembelajaran  merupakan perubahan 

tingkah laku yang diharapkan setelah pembelajaran. Hal ini 

bertujuan untuk merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas. 

Objek yang dikumpulkan menjadi dasar untuk penyusunan tes dan 

perancangan isi materi yang kemudian diintegrasikan ke dalam  

media pembelajaran yang akan dikembangkan. Berdasarkan hasil 
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analisis tersebut dapat diperoleh tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai dalam media pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 

2. Tahap Perancangan (Desain) 

Tujuan dari tahap perancangan ini untuk merancang media 

pembelajaran matematika yang tepat. Tahap perancangan ini yaitu: 

a. Pemilihan Media (Media Selection) 

Pemilihan media digunakan untuk menyesuaikan media belajar 

dengan kebutuhan siswa, pemilihan media disesuaikan dengan 

analisis konsep, analisis tujuan pembelajaran, dan sasaran 

pemakaian. 

b. Pemilihan Format (Format Selection) 

Format dipilih sejak awal dan berfungsi untuk menyesuaikan 

dengan materi. Pilihan format untuk penampilan dilaraskan pada 

media yang digunakan. Pilihan format untuk pengembangan 

bertujuan untuk merancang isi pembelajaran, pemilhan strategi, 

sumber pembelajaran, struktur konten media pembelajaran, dan 

rancangan media pembelajaran, termasuk desain layout, 

gambar,mtulisan audio, video, dan animasi secara langsung.. 

c. Rancangan Awal (Initial Design) 

Rancangan awal (initial desaign) ialah desain media 

pembelajaran yang dirancang peneliti setelah itu diberi saran oleh 

dosen pembimbing, saran yang diberikan digunakan untuk 
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memperbaiki media pembelajaran sebelum dibuat produk. Setelah 

revisi, produk akan divalidasi. 

3. Tahap Pengembangan (Develop) 

Pada tahap pengembangan, bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran articulate storyline 3 yang telah diperbaiki berdasarkan 

saran para ahli dan melakukan uji coba pada peserta didik. Tahap ini 

dilakukan dalam dua cara: 

a. Validasi Ahli (Expert Appraisal) 

Tujuan dari tahap ini adalah untuk memvalidasi dan menilai  

kelayakan rancangan produk berupa media pembelajaran articulate 

storyline 3. Media pembelajaran awal yang telah dibuat akan 

dievaluasi oleh ahli materi dan ahli media untuk menentukan apakah 

produk tersebut sesuai atau tidak untuk diterapkan. Hasil validasi ini 

digunakan sebagai bahan perbaikan untuk kesempurnaan media 

pembelajaran  yang dikembangkan. Setelah revisi media, selanjutnya 

media diujicobakan kepada peserta didik. 

b. Uji Coba Produk (Development Testing) 

Setelah validasi ahli, uji coba lapangan terbatas dilakukan 

untuk mengetahui hasil penggunaan media pembelajaran dalam 

proses belajar mengajar di kelas, termasuk tolak ukur keinginan 

belajar siswa. Pada tahap ini, hasilnya adalah media pembelajaran 

articulate storyline 3 yang telah direvisi.  

 



57 
 

 

4. Tahap penyebaran (Disseminate) 

Tujuan dari tahap akhir penelitian pengembangan adalah 

bertujuan untuk menyebarluaskan serta mempromosikan produk 

penelitian berupa media pembelajaran. pada tahap ini penyebarluasan 

dilakukan dengan cara memberikan  kepada guru matemtaika di sekolah 

selaku praktisi.  

C. Desain Uji Coba Produk  

1. Desain Uji Coba  

Desain uji coba dilakukan untuk mengukur kualitas produk yang 

dikembangkan. Uji coba produk dilakukan untuk mengumpulkan data 

agar mengetahui kepraktisan dan respon peserta didik dari produk 

media pembelajaran Articulate Storyline 3 yang dikembangkan. Data 

yang diperoleh dipergunakan sebagai acuan dalam memperbaiki dan 

menyempurnakan media pembelajaran Articulate Storyline 3 yang 

peneliti kembangkan.   

2. Subjek Uji Coba  

Subjek uji coba penelitian merupakan bagian dari 

pengembangan, sehingga hasil dari uji coba dijadikan sebagai bahan 

untuk menyempurnakan produk berupa media pembelajaran. Subjek 

pada penelitian ini adalah peserta didik kelas VII SMP N 1 Punggur 

kecamatan punggur, kabupaten lampung tengah.  
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D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data  

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini 

menggunakan tes, angket, dan dokumentasi.  

a. Tes  

Tes dilakukan untuk mendapatkan hasil data hasil belajar 

peserta didik. Data hasil belajar tersebut dilakukan untuk mengukur 

tingkat kemampuan komunikasi matematis peserta didik dalam 

menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan materi aljabar. Hasil 

dari kemampuan komunikasi matematis siswa yang tertuang dalam 

soal menjadi salah satu penentu keefektifan penerapan bahwa bahan 

ajar berbentuk media pembelajaran articulate storyline 3. Metode tes 

dilakukan dengan memberikan soal kepada peserta didik setelah 

menggunakan media pembelajaran articulate storyline 3.  

b. Angket  

Angket digunakan pada saat uji validitas dan uji kepraktisan 

media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji validitas media 

pembelajaran articulate storyline 3 dilakukan oleh validator ahli 

media, dan validator ahli materi. Sedangkan uji kepraktisan media 

pembelajaran articulate storyline 3 dengan memberikan angket 

kepada peserta didik uji coba lapangan. 
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c. Dokumentasi  

Dokumentasi pada penelitian ini berupa dokumen-dokumen yang 

dibutuhkan dalam mendukung pengolahan data yang diperoleh.  

2. Instrument Pengumpulan Data  

Penelitian ini dibutuhkan instrumen yang berlandaskan 

tercapainya tujuan penelitian antara lain: 

a. Instrumen Validasi Ahli 

Instrumen validasi ahli yang digunakan dalam penelitian ini 

terdiri dari dua jenis, yaitu: 

1. Instrumen Validasi Ahli Media, pada instrumen ini menggunakan 

angket validasi. Berikut merupakan kisi-kisi penilaian pada 

angket validasi ahli media yang akan diberikan pada validator ahli 

media: 

Tabel 3.1 

Kisi-kisi Instrumen Ahli Media
64

 

 

No Indikator 

penilaian 

Kriteria Nomor 

Angket 

1. Kemudahan Kemudahan dalam mengoperasikan dan 

memahami media articulate storyline 3.  

1 

Kemudahan memahami petunjuk 

penggunaan 

2 

Kemudahan navigasi 

(melihat/keluar/masuk berbagai konten 

dalam aplikasi) articulate storyline 3.  

3 

2. Tampilan  Kemenarikan gambar dan animasi yang 

digunakan 

4 

Ketepatan penggunaan warna pada 

tempat materi menarik minat siswa 

5 
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 Fitroh Setyo Putro Pribowo, “Pengembangan Instrumen Validasi Media Berbasis 

Lingkungan Sekitar,” 2018, hal. 6-10. 
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No Indikator 

Penilaian 

Kriteria Nomor 

Angket 

  Ketepatan pengaturan tata letak gambar 

dan animasi pada setiap slide   

6 

3. Tulisan  Ketepatan pemilihan jenis tulisan 7 

Ketepatan pemilihan warna dan ukuran 

tulisan 

8 

Keterbacaan tulisan 9 

4. Keterpaduan Ketepatan peletakan petunjuk 

Penggunaan 

10 

 

 

2. Instrumen Validasi Ahli Materi, pada instrumen ini menggunakan 

angket validasi. Berikut merupakan kisi-kisi penilaian pada angket 

validasi ahli materi yang akan diberikan pada validator ahli materi: 

Tabel 3.2 

Kisi-kisi Instrumen Ahli Materi
65

 

 

No Kriteria Indikator Nomor 

Angket 

1. Materi Sesuai dengan KI, KD, dan indicator 1 

Materi menyediakan tugas/kegiatan yang 

akan dikerjakan  siswa.  

2 

Penjelasan materi pembelajaran dipertegas 

dengan gambar.  

3 

Ketepatan materi 4 

2. Isi Keselarasan animasi dalam media articulate 

storyline 3 dengan konsep matematika yang 

terdapat pada materi aljabar.  

5 

  Kebenaran atau kejelasan pemberian contoh 

untuk memperjelas konsep 

6 

Ketepatan pemilihan soal dengan materi  7 

  Kemampuan media articulate storyline 3 

untuk mendorong minat siswa belajar siswa 

8 
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 Rahimah Ismail, Rifma Rifma, and Yanti Fitria, “Pengembangan Bahan Ajar Tematik 

Berbasis Model PJBL di Sekolah Dasar,” Jurnal Basicedu 5, no. 2 (March 18, 2021): hal. 961-963, 
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No Kriteria Indikator Nomor 

Angket 

  Kemampuan media articulate storyline 3 

untuk menyelesaikan masalah yang berkaitan 

dengan kemampuan pemecahan masalah 

dalam kehidupan sehari-hari. 

9 

3.  Bahasa  Kalimat ditulis dengan menggunakan ejaan 

yang baku.  

10 

Penggunaan kata sesuai dengan ejaan Bahasa 

Indonesia 

11 

Kemudahan dalam memahami bahasa yang 

digunakan 

12 

 

b. Instrumen uji coba produk  

Instrumen ini berupa angket aspek kemenarikan dari media 

pembelajaran articulate storyline 3 yang telah diuji coba kepada 

siswa. Kisi-kisi penilaian pada angket peserta didik yang akan 

diberikan pada peserta didik setelah menggunakan media 

pembelajaran yang dikembangkan  pada tahap uji coba adalah 

sebagai berikut: 

Tabel 3.3 

Kisi-kisi Angket Respon Peserta Didik
66

 

No Indikator Kriteria Nomor 

Angket 

1. Kemudahan Kemudahan penggunaan media articulate 

storyline 3.  

1 

Kemudahan materi yang ada pada media 

articulate storyline 3  

2 

2. Materi dan 

Animasi 

Kemenarikan animasi dalam media 

articulate storyline 3.  

3 

Penyajian materi yang menarik 4 
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No Indikator Kriteria Nomor 

angket 

  Ketepatan contoh soal dan soal dengan 

materi 

5 

3. Bahasa Bahasa yang digunakan dalam media 

articulate storyline 3  mudah dipahami 

6 

4. Tulisan Kejelasan tulisan dalam   media 

articulate storyline 3  

7 

5. Keterpaduan Kesesuaian menu dalam media articulate 

storyline 3.  

8 

Kesesuaian button dalam media 

articulate storyline 3. 

9 

Kesesuaian backsound dan musik dalam 

media articulate storyline 3.  

10 

 

E. Teknik Analisis Data  

1. Uji Prasyarat Instrument Tes  

Sebelum instrument tes diberikan kepada peserta didik yang 

menjadi target uji coba produk, instrumen tes diuji validitas, reliabilitas, 

tingkat kesukaran, dan daya pembedanya. Uji prasyarat instrumen tes 

terdiri dari lima soal uraian. Perhitungan uji prasyarat instrumen tes 

yang dilakukan terhadap peserta didik kelas VII SMP N 1 Punggur.  

a. Uji Validitas  

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui seberapa cermat suatu 

uji melakukan fungsinya dan apakah alat ukur yang dibuat benar-

benar dapat mengukur apa yang perlu diukur. Uji validitas 

dimaksudkan untuk menghasilkan pengukuran yang sah, atau 

setidaknya suatu kuesioner. Pada dasarnya, uji validitas menentukan 

apakah setiap pertanyaan/pertanyaan yang digunakan dalam 
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penelitian itu sah atau tidak
67

. Uji validitas butir soal dapat dihitung 

dengan menggunakan rumus korelasi product moment dari pearson 

sebagai berikut
68

: 

 

 

 

Keterangan:  

    =  Koefesien kolerasi antara variabel   dan  , dua variabel yang   

dikolerasikan 

  = Skor setiap butir sial 

  = Skor total 

  = Jumlah responden 

Hasil dari     dibandingkan dengan nilai kritis product moment 

(      ) dengan taraf signifikan 5%. Jika hasil yang diperoleh 

           maka butir tersebut dinyatakan valid.  

b. Uji Reliabilitas  

Uji reliabilitas digunakan untuk mengetahui sejauh mana  

hasil pengukuran tetap konsisten, apabila dilakukan pengukuran  

dua kali atau lebih terhadap gejala yang sama dengan  

menggunakan alat pengukur yang sama pula
69

. 
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Uji reliabilitas dilakukan dengan menggunakan rumus Alpha 

Cronbach sebagai berikut
70

: 

 

 

 

Keterangan:  

    = nilai reliabilitas  

  = jumlah butir pernyataan yang sah  

    = jumlah varian tiap-tiap item 

  = varian skor total  

Tabel 3.4 

Kriteria Nilai Realibilitas Soal
71

 

 

Nilai   Interpretasi nilai   

       Sangat rendah 

            Rendah 

            Sedang 

            Tinggi 

            Sangat tinggi 

 

Tabel 3.4 di atas menunjukkan bahwa soal realibel yang digunakan 

pada interprestasi berada pada nilai sedang.  

c. Tingkat Kesukaran  

Tingkat kesukaran menunjukkan seberapa mudah atau sulit 

suatu soal bagi kelompok siswa tertentu. Secara umum, kata tingkat  
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 Syafrida Hafni Sahir, Metodologi Penelitian (Yogyakarta: KBM INDONESIA, 2022), 

Hal. 33. 
71

 Abdul Kadir, “Menyusun Dan Menganalisis Tes Hasil Belajar” 8, no. 2 (2015): hal. 79. 
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kesukaran mengacu pada seberapa mudah atau sulit suatu soal 

diberikan kepada kelompok siswa tertentu. Tingkat kesukaran 

dapat dihitung dengan rumus
72

: 

 

 

Keterangan: 

   Tingkat Kesukaran  

   jumlah siswa yang menjawab benar  

    jumlah seluruh peserta tes  

Tabel 3.5 

Kriteria Indeks Tingkat Kesukaran
73

 

Tingkat Kesukaran Interprestasi 

            Soal Sukar 

            Soal Sedang 

            Soal Mudah 

 

Tabel 3.5 di atas menunjukkan Penilaian penelitian ini ditentukan 

dengan kategori minimal “soal sedang” dangan nilai            .  

d. Daya Pembeda 

Daya pembeda adalah kemampuan suatu soal untuk 

membedakan siswa yang mampu atau berkemampuan rendah dengan 

siswa yang mampu atau berkemampuan tinggi
74

. 

 

 

                                                           
72

 Mardiah Astuti, Evaluasi Pendidikan (Yogyakarta, Deepublish Publisher, 2022), Hal. 

88. 
73

  Rahmah Zulaiha, “Analisis Soal Secara Manual,” (Jakarta, PUSPENDIK, 2012), Hal. 
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Keterangan: 

    Daya beda butir soal  

 ℎ   proporsi siswa yang menjawab benar di kelompok atas 

    proporsi siswa yang menjawab benar di kelompok bawah  

 

Tabel 3.6 

Kriteria Daya Beda
75

 

 

Daya Beda  Interpretasi  

       Sangat Buruk 

            Buruk 

            Cukup Baik  

            Baik  

            Sangat Baik  

 

Tabel 3.6 penilaian penelitian ini ditentukan dengan kategori minimal 

“Baik” dangan nilai              

2. Analisis data hasil validasi ahli 

Uji validitas produk pengembangan diantaranya uji ahli media 

dan uji ahli materi. Penilaian uji media dan uji materi dilakukan 

dengan menggunakan angket. Data hasil validasi yang diperoleh 

selanjutnya dianalisis menggunakan rumus sebagai berikut: 

 

 

Keterangan:  

   Presentase nilai rata-rata 
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Skor penilaian validasi yang dapat diberikan oleh validator 

terhadap produk yang dikembangkan menggunakan skala likert 

sebagai berikut:  

Tabel 3.7 

Skor Penilaian Validasi Ahli
76

 

 

Skor Kategori 

5 Sangat baik 

4 Baik 

3 Sedang 

2 Kurang 

1 Sangat kurang 

 

Tabel 3.7 Kategori hasil validasi ahli terdapat lima skala penilaian. 

Minimal skor berapa pada skala 4 yaitu “Baik”.  

Untuk melihat tingkat pencapaian pengembangan media 

pembelajaran berdasarkan perhitungan kriteria validasi dapat dilihat 

seperti tabel berikut ini: 

Tabel 3.8 

Kriteria Validasi Ahli
77

 

 

Presentase (%) Kriteria Validasi 

  %       % Sangat Valid 

  %      % Valid 

  %      % Cukup Valid 

  %      % Tidak Valid 

 %      % Sangat Tidak Valid 

 

Berdasarkan kriteria validasi ahli tersebut, dapat menunjukkan 

bahwa media pembelajaran articulate storyline 3 yang dinyatakan 
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 Suhirman Yusuf,  Penelitian  Kuantitatif Sebuah Panduan Praktis (Fakultas Tarbiyah 
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77
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valid apabila mendapatkan presentase 60%-80%  dan dikatakan sangat 

valid apabila mendapatkan presentase 80%-100%.  

a. Analisis Hasil Respon Siswa 

Analisis data respon peserta didik ini merupakan uji 

kemenarikan, kegunaan serta kepraktisan produk oleh siswa. Penilaian 

ini diakukan dengan menyebarkan angket kepada siswa. Data hasil 

respon siswa yang sudah diperoleh selanjutnya dianalisis 

menggunakan rumus sebagai berikut
78

: 

 

 

Skor penilaian kepraktisan yang dapat diberikan oleh siswa 

terhadap produk yang dikembangkan dapat dilihat pada tabel berikut 

ini:  

Tabel 3.9 

Kategori pada Lembar Respon Siswa
79

 

 

Skor Kategori 

5 Sangat Setuju 

4 Setuju 

3 Kurang Setuju 

2 Tidak Setuju  

1 Sangat Tidak Setuju  

 

Tabel 3.9 Kategori respon siswa terdapat empat skala 

penilaian. Minimal skor berapa pada skala tiga yaitu “Setuju”.  
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 M Muis, Model Pembelajaran Berdasarkan Masalah (Gresik: Caramedia 

Communication, 2020), Hal. 80. 
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𝑃  
𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑏𝑒𝑟𝑖𝑘𝑎𝑛 𝑠𝑖𝑠𝑤𝑎 

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
𝑥    % 
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Untuk melihat tingkat pencapaian pengembangan media 

pembelajaran berdasarkan perhitungan kriteria kepraktisan dapat 

dilihat seperti tabel berikut ini: 

Tabel 3.10 

Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran
80

 

 

Presentase (%) Kategori  

  %       % Sangat Praktis 

  %      %  Praktis  

  %      % Cukup Praktis  

  %      % Tidak Praktis  

  %      % Sangat Tidak Praktis 

 

Penilaian penelitian ini ditentukan dengan kategori minimal 

“Praktis” dangan presentase 50%-75%, maka media pembelajaran 

articulate storyline 3 dinyatakan layak digunakan apabila tingkat 

kepraktisan yang dicapai minimal adalah “Praktis”. Jika belum 

mencapai kriteria minimal “Praktis” maka media pembelajaran 

articulate storyline 3 direvisi sampai memenuhi kriteria “Praktis”.  

3. Analisis keefektivan Media Pembelajaran  

Hasil tes soal siswa kelas VII digunakan untuk mengukur 

kemampuan komunikasi matematis siswa dalam memecahkan masalah 

matematis dan menghitung efektivitas media pembelajaran articulate 

storyline 3.  

Rumus menghitung presentase ketuntasan peserta didik sebagai 

berikut
81

:  
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a. Mengkategorikan presentase ketuntasan peserta didik dengan 

kriteria pencapaian dan kualifikasi di bawah ini:  

 Tabel 3.11 Kriteria keefektifan media pembelajaran
82

 

 Kriteria Keterangan 

  %       % Sangat efektif 

  %      % Efektif 

  %      % Cukup efektif 

  %      % Kurang efektif 

 %      % Tidak efektif 

 

Berdasarkan analisis data di atas, media pembelajaran dikatakan 

efektif digunakan untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis siswa dalam pembelajaran apabila presentase ketuntasan 

peserta didik mencapai kriteria minimal 60%  dengan kualitas 

tingkat kemampuan komunikasi siswa meningkat dan media 

pembelajaran yang digunakan efektif untuk meningkatkan 

komunikasi matematis siswa.   
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 Desma Wardani, Peningkatan Keterampilan Menyusun Teks (CV. Tatakata Grafika, 
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𝑃𝑇  
𝑝𝑎

𝑝𝑏
 𝑥 100% 

Keterangan: 

𝑃𝑇   Presentase ketuntasan Peserta Didik  

𝑝𝑎   jumlah responden yang mencapai nilai tuntas  

𝑝𝑏   Jumlah seluruh responden  
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b. Keefektifan media pembelajaran articulate storyline 3 

menggunakan tes hasil belajar dengan lima soal dengan skala 1-4. 

Dengan demikian pendidik atau guru tidak memberi angka nol 

terhadap jawaban yang salah. Berikut ini indikator kemampuan 

komunikasi matematis siswa.  

Tabel 3.12 

Pedoman Penskoran Instrument Soal
83

 

Indikator kemampuan 

komunikasi matematis 

Deskripsi penilaian Skor 

Kemampuan siswa dalam 

menuliskan dan 

mengidentifikasi masalah 

matematika secara tertulis 

dengan bahasa sendiri dari 

ide matematis   

Tidak ada jawaban 0 

Menuliskan data yang diketahui akan tetapi 

kurang lengkap.  

1-2 

Menuliskan data yang diketahui dengan benar 

dan lengkap.  

3 

Menjelaskan dan 

menyatakan ide, situasi, 

relasi, simbol dan notasi, 

untuk mengekspresikan 

matematika.  

Tidak ada jawaban 0 

Tidak menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan akan tetapi sedikit benar.  

1 

Menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan akan tetapi sedikit benar.  

2 

Menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan lengkap akan tetapi kurang 

lengkap.  

3 

Menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan benar dan lengkap.  

4 

Kemampuan siswa dalam 

mengungkapkan informasi 

masalah matematika dan 

menarik kesimpulan 

dengan tepat.  

 

Tidak ada jawaban.  0 

Menyajikan hasil perhitungan tetapi tidak 

menarik kesimpulan dan tidak menyertakan 

informasi ukuran.  

1 

Menyajikan hasil perhitungan, menarik 

kesimpulan dan menyertakan informasi ukuran.  

2 
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BAB IV 

HASIL PENELITIAN DAN PENGEMBANGAN 

 

A. Hasil Pengembangan Produk Awal  

Hasil yang peneliti dapatkan dari penelitian dan pengembangan ini 

yaitu  menghasilkan sebuah media pembelajaran articulate storyline 3 dengan 

pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis. Penelitian 

dan Pengembangan ini dilakukan di SMP N 1 Punggur untuk melihat 

kevalidan, respon peserta didik terhadap kepraktisan dan keefektifan media 

pembelajaran yang dikembangkan. Tahapan dari penelitian tentang 

pengembangan media pembelajaran yang sudah peneliti lakukan, diperoleh 

hasil sebagai berikut: 

1. Tahap Define (Pendefinisian)  

Tahap Define digunakan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat yang dibutuhkan dalam pengembangan media pembelajaran 

dengan memperhatikan dan menyesuaikan kebutuhan pembelajaran 

peserta didik.  

e. Analisis Awal (Front and Analisys) 

Analisis ini dilakukan dengan melakukan wawancara kepada guru 

dan peserta didik untuk memperoleh suatu informasi terkait masalah 

yang dihadapi dalam pembelajaran matematika. Menurut hasil 

wawancara yang peneliti lakukan dengan guru matematika di SMP N 

1 Punggur beliau mengatakan bahwa bahan ajar yang digunakan 

dalam proses belajar mengajar masih berpusat pada buku cetak  dan 
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LKS. Selain itu, kemampuan komunikasi siswa masih terbilang 

rendah hal ini salah satunya ditandai dengan kesulitan peserta didik 

dalam menuliskan apa saja yang diketahui dalam soal dan apa saja 

yang ditanyakan dalam soal. Peserta didik belum dapat menuliskan 

penjelasan jawaban mereka secara sistematis dan logis.  

Peneliti juga mewawancarai salah satu peserta didik kelas VII. 

Peserta didik tersebut mengatakan bahwa bahan ajar yang digunakan 

selama ini proses belajar mengajar masih terpaku buku cetak dan 

LKS. Mereka juga mengatakan masih merasa sulit memahami materi 

matematika dan dalam mengerjakan soal yang diberikan guru.     

a. Analisis Konsep  

Pada tahap analisis konsep ini, kegiatan yang dilakukan 

dengan cara wawancara untuk mengidentifikasi dan melihat secara 

detail mengenai konsep yang harus diajarkan. Pada tahapan ini, 

dilakukan dengan menganalisis bagian penting dan pokok yang 

nantinya akan dipelajari sesuai dengan kurikulum yang digunakan. 

Berdasarkan, hasil wawancara guru diperoleh informasi bahwa di 

SMP Negeri 1 Punggur menerapkan kurikulum merdeka yang masih 

terintergrasi dengan K-13. Oleh karena itu, produk yang yang 

dikembangkan akan disusun dengan mengikuti pedoman pada K-

2013. Hal ini dkarenakan landasan utama pada perancangan tujuan 

kurikulum tersebut sama dengan kurikulum merdeka yaitu sistem 

pendidikan nasional dan standar nasional pendidikan.  
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b. Analisis Tugas (Task Analysis)  

Pada analisis tugas ini dilakukan dengan cara wawancara yang  

tujuan untuk mengidentifikasi keterampilan-keterampilan pokok yang  

akan dikaji oleh peneliti. Analisis tugas ini dilakukan dengan  

menganalisis tujuan pembelajaran. Hasil dari analisis diperoleh  

gambaran-gambaran terkait tugas-tugas yang dibutuhkan dalam  

pembelajaran matematika yang harus dikuasai oleh peserta didik 

supaya dapat mencapai kompetensi minimal yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. 

c. Perumusan Tujuan Pembelajaran  

Perumusan tujuan pembelajaran merupakan perubahan tingkah 

laku yang diharapkan setelah pembelajaran. Hal ini bertujuan untuk 

merangkum hasil analisis konsep dan analisis tugas. Objek yang 

dikumpulkan menjadi dasar untuk penyusunan tes dan perancangan isi 

materi yang kemudian diintegrasikan ke dalam media pembelajaran 

yang dikembangkan. Berdasarkan hasil analisis tersebut dapat 

diperoleh tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 

Adapun tujuan pembelajaran yang akan dicapai dalam media 

pembelajaran yang dikembangkan peneliti adalah sebagai berikut: 

1. Mengenal bentuk aljabar dari masalah kontekstual 

2. Menjelaskan pengertian variabel, konstanta, suku, dan suku sejenis 

3. Mengamati penjumlahan dan pengurangan bentuk aljabar.  
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4. Mengamati perkalian dan pembagian bentuk aljabar yang disajikan 

dalam bentuk tabel 

5. Menerapkan operasi hitung pada bentuk aljabar untuk 

menyelesaikan soal 

2. Tahap Design (Perencanaan) 

Tahap Desain bertujuan untuk menentukan rancangan yang akan 

dibuat. Pada tahap ini, peneliti merancang suatu media pembelajaran yang 

dapat digunakan dalam pembelajaran matematika pada materi aljabar. 

Tahap Design meliputi: 

a. Pemilihan Media (Media Selection) 

Pemilihan media dilakukan untuk mengidentifikasi media 

pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi dan kebutuhan 

peserta didik. Media dipilih berdasarkan analisis  konsep dan analisis 

tugas, serta karakteristik target pengguna. Hal ini berguna untuk 

membantu peserta didik dalam pencapaian kompetensi dasar.  

Berdasarkan hasil analisis konsep, analisis tugas, serta 

karakteristik target pengguna diperoleh  informasi bahwa peserta didik 

membutuhkan media pembelajaran yang menarik, tidak 

membosankan, dan mudah dipelajari yang berupa gambar, video, 

animasi, dan berwarna. Atas dasar tersebut peneliti memilih media 

pembelajaran yang terdiri dari perpaduan teks, gambar, video, dan 

animasi yang berwarna.  
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b. Pemilihan Format (Format Selection)  

Pemilihan format dilakukan agar format yang dipilih sesuai 

dengan materi pembelajaran. Pemilihan bentuk penyajian disesuaikan 

dengan media pembelajaran yang digunakan. Desain isi pembelajaran 

pada penelitian ini disesuaikan dengan Kompetensi Dasar (KD) 

kurikulum K-13 materi aljabar. Selain itu, peneliti merancang isi 

media yang meliputi bentuk teks, gambar, audio, video, dan animasi 

secara langsung dengan menggunakan software Articulate Storyline 3 

c. Rancangan Awal (Initial Desain) 

Rancangan awal merupakan rancangan awal seluruh perangkat 

pembelajaran yang harus dikerjakan sebelum dilakukan uji validitas 

dan uji pengembangan. Rancangan awal bertujuan untuk 

menghasilkan rancangan produk berupa prototype berdasarkan hasil 

analisis kurikulum dan materi. Adapun langkah-langkah yang 

dilakukan peneliti pada tahap ini adalah sebagai berikut:  

1. Rancangan awal media diawali dengan membuat flowchart. 

Flowchart dibuat untuk menggambarkan alur kerja media 

pembelajaran. adapun Flowchart yang dibuat peneliti dapat 

dilihat pada gambar berikut.  
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    Gambar 4.1 Flowchart Media Pembelajaran 

Flowchart  media pembelajaran dapat dilihat pada tampilan 

story view pada articulate storyline 3. Flowchart yang peneliti 

kembangkan terdiri dari 5 scene yaitu scene sub judul, scene 

login, scene pendahuluan, scene materi, dan scene informasi. 

Masing-masing slide terdiri dari beberapa isi slide di dalamnya. 

Slide digunakan untuk menampilkan konten media pembelajaran.  

2. Merancang tampilan slide media, pengumpulan komponen 

gambar, music, serta komponen yang sesuai dengan desain media 

pembelajaran. Slide media dirancang dengan ukuran 16 : 9. 

Pengumpulan komponen gambar seperti gambar background, 

gambar animasi, gambar buttom. Gambar background dibuat 

dengan warna biru, hijau yang disertai dengan hiasan gambar 

animasi. Komponen gambar lain seperti gambar animasi dan 

gambar buttom didapatkan dengan mendownload di internet, jenis 

gambar yang dipilih berupa fila bertipa png dan jpeg. Berikut ini 

tampilan dari beberapa komponen gambar yang digunakan 

peneliti dalam pengembangan media pembelajara.  
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                  Gambar 4.2 Komponen Gambar yang Digunakan dalam Media  

                   Pembelajaran 

 

Komponen musik yang digunakan peneliti dalam media 

pembelajaran berupa backsound, dan sound effect. Sound effect 

yang digunakan peneliti anatara lain sound effect button. 

Sedangkan komponen tulisan yang dipersiapkan peneliti adalah 

jenis font yang sesuai dengan konsep desain media pembelajaran.   

3. Merancang laman awal (intro) yang menampilkan judul dari 

media media pembelajaran. Terdapat tombol untuk memulai 

masuk ke intro login peserta didik. Halaman login selanjutnya 

menampilkan tampilan kolom isian identitas pengguna dan 

tombol next untuk masuk. Tampilan halaman awal media 

pembelajaran sebagai berikut.  
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    Gambar 4.3 Tampilan Halama Awal (intro) Media 

Pengguna harus mengisi identitas dengan lengkap. 

Apabila pengguna tidak mengisi identitas dengan lengkap atau 

tidak mengisi identitas sama sekali, maka pengguna tidak bisa 

mengakses media pembelajaran.  

4. Merancang halama utama (home) yang berupa ucapan selamat 

datang pengguna, tombol menu pendahuluan, materi, evaluasi, 

dan informasi. Tampilan halaman utama media pembelajaran 

adalah sebagai berikut.  

 

 

 

 

 

Gambar 4.4 Tampilan Halaman Utama Media 

5. Merancang halaman pendahuluan yang berisi petunjuk tombol, 

KD, dan KI pembelajaran. KD & KI disesuaikan dengan 

kurikulum merdeka yang diterapkan di SMP N 1 Punggur. 
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Tampilan halaman pendahuluan media pembelajaran sebagai 

berikut.  

 

 

 

 

           Gambar 4.5 Tampilan Halaman Pendahuluan 

6. Merancang halaman materi berisi slide materi. Pada tampilan 

awal halaman materi ditampilkan menu materi aljabar yang terdiri 

dari mengenal bentuk aljabar, unsur-unsur bentuk aljabar, dan 

operasi bentuk aljabar. Masing-masing menu materi terdiri dari 

penjelasan materi aljabar, dan berupa contoh soal yang berbasis 

realistik. Tampilan halaman materi media pembelajaran adalah 

sebagai berikut.  

 

 

 

 

             Gambar 4.6 Tampilan Awal Halaman Materi 

 

 

 

 

                 

 

             Gambar 4.7 Tampilan Penjelasan Materi          
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                    Gambar 4.8 Tampilan Contoh Soal  

 

7. Merancang halaman evaluasi yang berisi soal evaluasi materi 

aljabar berbentuk Multpiple Choice, Fill In The Blank, dan 

Matching Drag and Drop. Pada tampilan awal menu evaluasi 

terdapat petunjuk pengerjaan soal dan tombol lanjut untuk 

memulai mengerjakan soal evaluasi. Soal evaluasi terditi dari 5 

soal. Pengguna dapat berinteraksi secara langsung dengan 

memilih jawaban yang dianggap benar. Skor tiap jawaban benar 

adalah 9 skor. Pengguna dapat melihat review jawaban yang 

benar, jawaban salah dan nilai hasil evaluasi pada akhir 

penyelesaian soal evaluasi. Pengguna dapat mengulangi 

menjawab soal evaluasi jika pada bagian keterangan belum 

dinyatakan lulus. Tampilan halaman evaluasi media pembelajaran 

adalah sebagai berikut.  
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           Gambar 4.9 Tampilan Awal Menu Evaluasi 

 

 

 

     

 

                    Gambar 4.10 Tampilan Soal Evaluasi 

8. Meracang halaman informasi yang berisi informasi profil 

pengembangan yang mengembangkan media pembelajaran. 

Tampilan halaman informasi media pembelajaran adalah sebagai 

berikut. 

 

 

 

 

 

              Gambar 4.11 Tampilah Halaman Informasi 
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3. Tahap Develop (Pengembangan)  

Tahap Develop bertujuan bertujuan untuk menghasilkan media 

pembelajaran articulate storyline 3 yang telah diperbaiki berdasarkan 

saran para ahli dan melakukan uji coba pada peserta didik. Tahap Develop 

dilakukan dengan dua langkah sebegai berikut:  

a. Validasi Ahli (Expert Appraisal) 

Seluruh rancangan media pembelajaran articulate storyline 3 

sebelum diujicobakan kepada peserta didik, terlebih dahulu harus 

divalidasi. Validasi dilakukan oleh validasi ahli media dan ahli materi. 

Proses validasi silakukan dengan menyerahkan hasil rancangan media 

pembelajaran yang dikembangkan serta lembar validasi kepada 

validator.   

Hasil validasi digunakan sebagai bahan perbaikan untuk 

kesempurnaan media pembelajaran articulate storyline 3 yang 

dikembangkan. Setelah produk dinyaatakan valid, kemudian 

dilaukukan revisi media sesuai dengan saran dan kritik dari validator, 

selanjutnya media diujicobakan kepada peserta didik.  

b. Uji Coba Produk (Development Testing) 

Setelah dilakukan validasi oleh para ahli, selanjutnya dilakukan 

uji coba pengembangan. Uji coba pengembangan dilakukan dengan 

tujuan untuk memperoleh komentar langsung berupa respons dan 

reaksi dari peserta didik sebagai pengguna media pembelajaran untuk 

mengetahui kepraktisan media pembelajaran yang dikambenangkan.  
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Produk media pembelajaran articulate storyline 3 yang telah 

dinyatakan valid dan telah direvisi dengan saran dan kritik validator, 

maka selanjutnya peneliti melakukan uji coba pengembangan. Uji 

coba dilakukan kepada 33 peserta didik kelas VII SMP N 1 Punggur. 

Uji coba ini berfokus kepada respon dan peningkatan penggunaan 

media pembelajaran articulate storyline 3  

4. Tahap Dissiminate (Penyebaran)  

Tahap akhir pengembangan media adalah Dissiminate. Tahap ini 

bertujuan untuk menyebarluaskan produk peneliti berupa media 

pembelajaran articulate storyline 3 ke sekolah yang diteliti yaitu SMP N 1 

Punggur agar nantinya dapat digunakan oleh guru dan peserta didik dalam 

pembelajaran.  

B. Hasil Validasi 

Tahap validasi dilakukan dengan tujuan untuk menilai kelayakan 

rancangan produk peneliti untuk media pembelajaran articulate storyline 3. 

Media pembelajaran articulate storyline 3 yang telah peneliti kembangkan 

dinilai oleh ahli media dan ahli materi. Pada penelitian ini, terdapat 2 

validator ahli media dan 2 validator ahli materi. Hasil validasi dari validator 

disajikan pada data berikut ini:  

1. Hasil Validasi Ahli Media  

Validasi ahli media dilakukan dengan mengisi lembar angket 

penilaian. Penilaian diberikan oleh dua ahli. Hasil validasi ahli media 

disajikan pada tabel berikut ini:  
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Tabel 4.1 

Hasil Validasi Ahli Media 

No 
Aspek 

Penilaian 
Kriteria 

Nilai 

Validator 

1 

Validator 

2 

1 

Kemudahan 

A1 4 3 

2 A2 4 4 

3 A3 4 5 

4 

Tampilan 

A4 5 5 

5 A5 4 4 

6 A6 4 4 

7 

Tulisan 

A7 4 4 

8 A8 4 4 

9 A9 5 4 

10 Keterpaduan A10 5 4 

Jumlah 43 41 

Total 84 

Skor Maks 100 

Rata-rata 84% 

Kriteria Valid Sangat Valid 

   

Berdasarkan tabel 4.1, hasil validasi oleh dua ahli media didapat nilai 

rata-rata sebesar 84% dan menunjukkan bahwa media pembelajaran 

articulate storyline 3 yang dikembangkan dalam kriteria “Sangat Valid”. 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran articulate storyline 3 

dapat digunakan untuk melakukn uji coba produk kepada peserta didik.  

Selain data tersebut, terdapat beberapa kritik dan saran dari para ahli. 

Adapun kritik dan saran yang diberikan oleh ahli media kepada peneliti 

adalah sebagai berikut: 
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Tabel 4.2 

Kritik dan Saran Ahli Media 

No Validator Kritik dan Saran 

1. Validator 1  1. Cover ditambahkan untuk kelas berapa dan mata 

pelaran apa 

2. Tombol kembali ke cover belum ada  

3. Ganti warna pada menu materi  

4. Perbesar/ganti warna tombol next dan back dan 

tombol menu letakkan di bawah 

5. Penomoran pada indikator  

6. Petunjuk soal latihan dan tata letak soal pada 

jawaban.  

7. Penomoran soal evaluasi  

2. Validator 2  1. Media pembelajaran tidak mobile friendly  

2. Saat sesi materi bisa ditambahkan dubbing suara 

supaya lebih menarik  

3. Backsound tidak dapat langsung memutar 

 

Hasil revisi berdasarkan kritik dan saran validator ahli media 

disajikan dalam tabel sebagai berikut:  

Tabel 4.3 

Revisi Dari Ahli Media 

No  Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

Cover ditambahkan untuk kelas 

berapa dan mata pelaran apa 

Cover sudah ditambahkan untuk 

kelas berapa dan mata pelaran apa  

2. 

Tombol kembali ke cover belum 

ada  

Tombol kembali ke cover sudah ada  
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3. 

Ganti warna pada menu materi  Sudah diganti warna pada menu 

materi  

4. 

Perbesar/ganti warna tombol next 

dan back dan tombol menu 

letakkan di bawah.  

Sudah diganti warna tombol next 

dan back dan tombol menu sudah di 

letakkan di bawah.  

5. 

      Penomoran pada indikator. Sudah diberi penomoran pada 

indikator. 

6. 

Petunjuk soal latihan dan tata letak 

soal pada jawaban.  

Sudah ada petunjuk soal latihan dan 

tata letak soal pada jawaban.  

7. 

Penomoran soal evaluasi  Sudah ada penomoran pada soal 

evaluasi  
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8. 

Saat sesi materi bisa ditambahkan 

dubbing suara supaya lebih 

menarik  

Sudah ditambahkan dubbing suara 

pada sesi materi 

 

2. Hasil Validasi Ahli Materi  

Validasi ahli materi dilakukan dengan mengisi lembar angket 

penilaian. Penilaian diberikan oleh dua ahli. Hasil validasi ahli materi 

disajikan pada tabel berikut ini:  

        Tabel 4.4 Hasil  

        Validasi Ahli Materi 

No  
Aspek 

Penilaian  
Kriteria  

Nilai 

Validator 1  Validator 2 

1 

Materi  

C1 5 5 

2 C2 5 5 

3 C3 4 4 

4 C4 4 4 

5 

Isi 

C5 4 5 

6 C6 4 5 

7 C7 5 5 

8 C8 4 4 

9 C9 4 4 

10 

Bahasa 

C10 4 5 

11 C11 4 5 

12 C12 5 4 

jumlah  52 55 

Total  107 

Skor Maks  120 

Rata-rata 89% 

Kriteria Valid  Sangat Valid 
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Berdasarkan tabel 4.4, hasil validasi oleh dua ahli materi didapat 

nilai rata-rata sebesar 89% dan menunjukkan bahwa media pembelajaran 

articulate storyline 3 yang dikembangkan dalam kriteria “Sangat Valid”. 

Berdasarkan hasil tersebut, media pembelajaran articulate storyline 3 

dapat digunakan untuk melakukn uji coba produk kepada peserta didik.  

Selain data tersebut, terdapat beberapa kritik dan saran dari para 

ahli. Adapun kritik dan saran yang diberikan oleh ahli materi kepada 

peneliti adalah sebagai berikut:  

Tabel 4.5  

Kritik dan Saran Ahli Materi 

No Validator Kritik dan Saran 

1. Validator 1 1. Pada bagian “ayo mengerjakan soal” di materi 1 

belum ada kolom untuk menjawab.  
2. Konsistenkan pada penulisan variabel, 

menggunakan huruf kecil.  

3. Pada soal memasangkan bentuk aljabar dan 

unsur-unsurnya, perbaiki soal "koefisien, 7, -1, 

dan 1. Harusnya 5 suku bukan 2 suku.  

4. Perbaiki penyelesaian soal pada contoh 

perkalian bentuk aljabar.  

5.  Perbaiki penyelesaian contoh mencari luas 

persegi panjang (jawaban salah).   

6. Perbaiki penulisan, kejelasan penulisan, 

penggunaaan huruf capital dan tanda baca 

7. Setiap pengerjaan soal tambahkan tombol untuk 

cek kebenaran jawaban.  

2. Validator 2  Perlu dibuat 

1. Kisi-kisi soal 

2. Kunci jawaban soal 

3. Penskoran setiap butir soal 
 

Hasil revisi berdasarkan kritik dan saran validator ahli materi 

disajikan dalam tabel sebagai berikut: 
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Tabel 4.6 

Revisi Dari Ahli Media 

No Sebelum Revisi Sesudah Revisi 

1. 

Pada bagian “ayo mengerjakan 

soal” di materi 1 belum ada 

kolom untuk menjawab.  

Pada bagian “ayo mengerjakan 

soal” di materi 1 sudah ada kolom 

untuk menjawab.  
2. 

Pada soal memasangkan bentuk 

aljabar dan unsur-unsurnya, 

perbaiki soal "koefisien, 7, -1, 

dan 1. Harusnya 5 suku bukan 2 

suku.  

Sudah diperbaiki, pada soal 

memasangkan bentuk aljabar dan 

unsur-unsurnya, perbaiki soal 

"koefisien, 7, -1, dan 1. Harusnya 

5 suku bukan 2 suku.  
3. 

Perbaiki penyelesaian soal pada 

contoh perkalian bentuk aljabar.  

Sudah diperbaiki penyelesaian 

soal pada contoh perkalian bentuk 

aljabar.  
4. 

Perbaiki penyelesaian contoh 

mencari luas persegi panjang 

(jawaban salah)  

Sudah diperbaiki penyelesaian 

contoh mencari luas persegi 

panjang (jawaban salah)  
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5. 

Setiap pengerjaan soal tambahkan 

tombol untuk cek kebenaran 

jawaban.  

Sudah ditambahkan tombol cek 

pada setiap  pengerjaan soal  

 

C. Hasil Uji Coba Produk  

Pada tahap ini uji coba produk ini, peneliti melakukan uji coba dengan 33 

peserta didik kelas VII.7 SMP N 1 Punggur. Uji coba produk dilakukan untuk 

mengetahui respon peserta didik terhadap media pembelajaran articulate 

storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi 

matematis. Berikut ini adalah hasil dari uji coba produk yang telah dilakukan.  

1. Kepraktisan Media Pembelajaran  

Kepraktisan dari media pembelajaran articulate storyline 3 dapat 

dilihat dari data hasil analisis angket respon peserta didik. Data angket 

respon peserta didik dapat dilihat pada tabel sebagai berikut. 
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Tabel 4.7 Hasil Angket Respon Peserta Didik 

No Siswa 

Aspek 
 

Jumlah 

 
Kemud-

han 

Penyajian 

materi & 

animasi 

Bahasa  Tulisan  
Keterpa-

duan  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

1 A1 4 4 4 4 5 4 5 5 5 4 44 

2 A2 4 4 4 4 5 5 4 4 3 5 42 

3 A3 5 4 4 5 5 5 4 5 4 4 45 

4 A4 4 4 3 5 5 4 3 4 4 5 41 

5 A5 4 5 4 4 5 4 4 4 4 5 43 

6 A6 4 4 4 3 4 4 3 3 3 4 36 

7 A7 4 4 4 4 4 5 5 4 3 5 42 

8 A8 4 4 5 4 4 4 3 4 4 5 41 

9 A9 4 4 3 3 4 5 3 4 4 4 38 

10 A10 4 3 4 3 3 4 5 4 4 2 36 

11 A11 4 2 5 4 4 5 5 3 3 5 40 

12 A12 4 3 3 4 5 4 5 3 4 2 37 

13 A13 4 3 5 4 5 5 5 4 3 5 43 

14 A14 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 45 

15 A15 3 5 5 4 4 4 4 4 5 5 43 

16 A16 4 3 5 3 5 4 5 4 4 5 42 

17 A17 3 3 4 3 3 3 4 3 3 3 32 

18 A18 4 4 4 4 5 5 5 4 5 5 45 

19 A19 5 5 4 5 4 5 5 5 4 4 46 

20 A20 3 4 5 5 5 3 4 4 4 4 41 

21 A21 5 4 5 4 4 5 4 5 4 4 44 

22 A22 4 4 4 4 4 4 4 3 4 4 39 

23 A23 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 45 

24 A24 4 4 3 4 3 4 5 4 4 5 40 

25 A25 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 45 

26 A26 5 4 4 5 5 4 5 5 4 4 45 

27 A27 5 4 4 5 5 4 4 4 4 3 42 

28 A28 3 4 5 4 4 5 3 4 4 5 41 

29 A29 4 5 4 5 3 5 4 4 5 4 43 

30 A30 5 4 5 5 5 4 5 4 4 5 46 

31 A31 5 4 5 5 5 5 5 4 4 4 46 

32 A32 4 5 4 4 5 4 5 4 4 4 43 

33 A33 5 4 5 5 5 4 5 4 5 5 47 

Jumlah Keseluruhan 1388 

Rata-rata 84% 

Kriteria Sangat Praktis 
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Berdasarkan tabel 4.7 hasil angket respon peserta didik tersebut, 

hasil uji coba produk pada 33 orang peserta didik kelas VII.7 SMP N 1 

Punggur diketahui rata-rata total sebesar 84% dan menunjukkan media 

pembelajaran ang dikembangkan dalam kriteria “Sangat Praktis”.  

2. Uji Prasyarat Instrument Tes  

Uji prasyarat instrument tes ini bertujua untuk mengetahui 

kelayakan instrument tes sebelum digunakan pada peserta didik yang 

menjadi target uji coba peorduk. Berikut hasil uji prasyarat instrument tes 

yang telah ditelaah dilakukan kepada 10 pesrta didik.  

a. Uji Validitas  

Perhitungan uji validitas ini menggunakan rumus reliabilitas 

yang ada pada perangkat linak Microsoft Excel yag disajikan dalam 

tabel berikut ini.  

Tabel 4.8 Hasil Perhitungan Uji Validitas  

Butir 

Soal 

Validitas Kriteria 

           

1 0,60 0,632 Tidak Valid 

2 0,91 0,632 Valid 

3 0,76 0,632 Valid 

4 0,81 0,632 Valid 

5 0,80 0,632 Valid 

6 0,76 0,632 Valid 

7 0,62 0,632 Tidak Valid 

 

Uji validitas yang dilakukan dengan jumlah responden     = 10 

maka didapat nilai        sebesar 0,632. Berdasarkan tabel hasil uji 

validitas menunjukkan bahwa 5 soal menghasilkan nilai             

dengan taraf signifikan 5% memiliki kategori valid. Berdasarkan hasil 

tersebut, dapat disimpulkan bahwa lima butir soal dinyatakan valid 
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dan dapat digunakan untuk tes peserta didik terhadap keefektifan 

media pembelajaran yang dikembangkan.  

b. Uji Reliabilitas  

Perhitungan uji reliabilitas ini menggunakan rumus reliabilitas 

yang ada pada perangkat linak Microsoft Excel yag disajikan dalam 

tabel berikut ini.  

Tabel 4.9 Hasil Perhitungan Uji Reliabilitas 

Reliabilitas menggunakan Alpha Cronbach 

Butir Soal 1 2 3 4 5 6 7 

Varian Item 0,9 6,056 1.378 4,044 3,389 8,711 4,933 

Jumlah Var 

Item 

29,41 

Jumlah Var 

Total 

108,06 

R11 0,85 

Reliabilitas Tinggi 

 

Berdasarkan tabel 4.9 hasil uji reliabilitas, didapatkan hasil 

reliabilitas dengan kategori tinggi. Berdasarkan hasil tersebut, dapat 

disimpulkan bahwa butir soal dapat dikatakan reliable dan dapat 

digunakan untuk tes peserta didik terhadap keefektifan media 

pembelajaran yang dikembangkan.  

c. Tingkat Kesukaran  

Perhitungan tingkat kesukaran ini menggunakan rumus 

reliabilitas yang ada pada perangkat linak Microsoft Excel yag 

disajikan dalam tabel berikut ini.  
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Tabel 4.10 Hasil Perhitungan Tingkat Kesukaran  

Tingkat kesukara 

Butir 

skor 

1 2 3 4 5 6 7 

Rata-rata 

skor 

3,70 5,50 4,60 5,40 4,50 5,40 5,40 

Skor 

maksimal 

9 9 9 9 9 9 9 

TK 0,41 0,61 0,51 0,60 0,50 0,51 0,60 

Kriteria Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang 

 

Berdasarkan tabel 4.10 hasil perhitungan tingkat kesukaran, 

diperoleh hasil bahwa butir semua soal dalam kriteria sedang. 

Kemudian soal-soal yang digunakan dalam penelitian untuk tes 

keefektifan media pembelajaran adalah butir soal 2, 3, 4, 5, dan 6 

yaitu dengan kategori sedang.   

d. Daya Pembeda  

Perhitungan daya pembeda ini menggunakan rumus reliabilitas 

yang ada pada perangkat linak Microsoft Excel yag disajikan dalam 

tabel berikut ini.  

Tabel 4.11 Hasil Perhitungan Daya Pembeda  

Butir 

soal 

1 2 3 4 5 6 7 

Rata-

rata atas 

4,2 7,4 5 6,8 5,6 7,2 6,4 

Rata-

rata 

bawah 

3,2 3,6 4,2 4 3,4 3,6 4,4 

DP 0,11 0,42 0,09 0,31 0,24 0,4 0,22 

Kriteria Buruk Baik Buruk Cukup 

Baik 

Cukup 

baik 

Cukup 

baik 

Cukup 

baik 
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Berdasarkan tabel 4.11 hasil perhitungan daya pembeda 

mengasilkan empat kriteria cukup baik, 2 kriteria buruk dan satu 

kriteria baik. Sehingga butir soal yang diambil untuk tes sebanyak 

lima soal yaitu butir soal 2, 3, 4, 5, dan 6.  

3. Hasil Tes Kemampuan Komunikasi Matematis  

Tes yang dilakukan pada peserta didik untuk mengetahui kualitas 

media pembelajaran articulate storyline 3 yang dikembangkan 

berdasarkan keefektifannya. Tes diberikan kepada 33 orang peserta didik 

SMP N 1 Punggur. Data hasil tes peserta didik tersebut disajikan pada 

tabel berikut ini.  

Tabel 4.12 Hasil Tes Peserta Didik 

KKTP 70 

Jumlah peserta didik uji coba 33 

Nilai tertinggi 95,56 

Nilai terendah 62,22 

Peserta didik tuntas 26 

Peserta didik belum tuntas 7 

Ketuntasan belajar 79% 

Kriteria ketuntasan belajar Efektif 

 

Berdasarkan tabel 4.12 hasil tes peserta didik, diketahui hasil tes 

peserta didik memiliki persentase ketuntasan belajar sebesar 79% dan 

menunjukkan media pembelajaran yang dikembangkan dalam kriteria 

“efektif”, sehingga media pembelajaran dikatakan efektif untuk digunakan.  

D. Kajian Produk Akhir  

Kajian produk akhir merupakan hasil dari proses pengembangan yang 

dilakukan berupa media pembelajaran articulate storyline 3 dengan 

pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis. Media 
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pembelajaran articulate storyline 3 melalui tahap revisi, yaitu revisi yang 

diberikan oleh validator ahli media dan validator ahli materi. Setelah 

dilakukan revisi oleh peneliti berdasarkan kritik dan saran dari validator 

tersebut, media pembelajaran articulate storyline 3 diuji cobakan untuk 

mengetahui kepraktisan penggunaan media dalam proses pembelajaran. 

berdasarkan uji kevalidan dan kepraktisan, maka dihasilkan produk akhir 

media pembelajaran articulate storyline 3 yang valid dan praktis. Adapun 

kajian produk akhir berupa kevalidan dan kepraktisan sebagai berikut:  

1. Kevalidan  

Media pembelajaran articulate storyline 3 dengan pendekatan 

realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis memenuhi kriteria 

kevalidan berdasarkan hasil validasi ahli media dan ahli materi. 

Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media diperoleh presentase nilai rata-

rata sebesar 84% yang menunjukkan dalam kriteria “sangat valid” 

sehingga media pembelajaran articulate storyline 3 yang peneliti 

kembangkan layak digunakan dalam pembelajaran. Berdasarkan hasil 

validasi oleh ahli materi diperoleh presentase nilai rata-rata sebesar 89% 

yang menunjukkan dalam kriteria “sangat valid” sehingga media 

pembelajaran articulate storyline 3 yang peneliti kembangkan layak 

digunakan dalam pembelajaran.  

Berdasarkan hasil penelitian ini relevan dengan peneliti yang telah 

dilakukan oleh saskia dkk yang menyakatan bahawa media pembelajaran 

interaktif articulate storyline yang dikembangkan yang dikembangkan 
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memperoleh kriteria “sangat valid” dan layak digunakan dalam proses 

pembelajaran matematika
84

. Selain itu, penelitian relevan dengan 

penelitian yang dilakukan oleh prasetyo dkk yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran articulate storyline yang dikembangkan memperoleh 

kriteria “sangat valid” dan media pembelajaran berbasis aplikasi Articulate 

Storyline pada materi peluang kelas VIII SMP layak digunakan dalam 

pembelajaran
85

.  

2. Kepraktisan  

Berdasarkan hasil perhitungan lembar respon peserta didik yang 

diberikan kepada 33 orang peserta didik terhadap kepraktisan media 

pebelajaran diperoleh nilai rata-rata 84% yang menunjukkan dalam kriteria 

“ sangat praktis”, sehingga media pembelajaran articulate storyline 3 yang 

peneliti kembangkan praktis digunakan dalam pembelajaran. hal ini 

sejalan dengan penelitian yang dilakukan marlina yang menyatakan bahwa 

media pembelajaran articulate storyline memenuhi kriteria kriteria 

“Sangat Praktis” sehingga media pembelajaran berbasis multimedia 

interaktif dengan menggunakan Articulate Storyline yang dikembangkan  

praktis digunakan dalam pembelajaran
86

. Selain itu, penelitian ini relevan 

dengan penelitian yang telah dilakukan oleh Machmud, dkk yang 
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 Fia Marlina, “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Multimedia Interaktif 

Dengan Menggunakan Articulate Storyline Pada Materi Segiempat,” n.d., hal. 100. 
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menyatakan bahwa media pembelajaran  berbasis Articulate Storyline 

memenuhi kriteria kepraktisan sehingga layak untuk dimanfaatkan dalam 

pembelajaran matematika
87

. 

3. Keefektifan Media Pembelajaran Articulate Storyline 3  

Berdasarkan hasil tes peserta didik diperoleh ketuntasan belajar 

sebesar 79% yang menunjukkan dalam kriteria “efekif”. Oleh karena itu, 

dapat disimpulkan bahwa media articulate storyline 3 yang digunakan 

dalam pembelajaran efektif untuk meningkatkan kemampuan komunikasi 

matematis. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh 

simanullang yang menyatakan bahwa media pembelajaran articulate 

storyline ini mempersingkat waktu pembelajaran di kelas, karena seluruh 

siswa langsung terlibat secara maksimal dalam pemanfaatan penggunaan 

media. Materi yang disajikan dalam media interaktif juga dapat dinyatakan 

efektif karena meningkatkan kualitas pembelajaran, yang dimana media 

pembelajaran dapat menampilkan gambar yang dapat di perbesar
88

. Selain 

itu penelitian ini relevan dengan penelitian yang telah dilakukan oleh 

furqoni dkk media pembelajaran articulate storyline berbasis quantum 

learning yang dikembangkan telah memenuhi kriteria keefektifan 

                                                           
87

 Tedy Machmud, Sartika Sartika, and Novianita Achmad, “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Articulate Storyline Materi Statistika dan Peluang Kelas VIII SMP,” 

Vygotsky 4, no. 2 (August 20, 2022): hal. 76, https://doi.org/10.30736/voj.v4i2.497. 
88

 Cindy Meilini Simanullang, “Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif untuk 

Meningkatkan Kemampuan Komunikasi Matematis Siswa Kelas VIII,” Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Holistik (JIPH) 2, no. 2 (April 30, 2023): hal. 213-214, https://doi.org/10.55927/jiph.v2i2.3924. 
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berdasarkan ketercapaian kemampuan komunikasi matematis siswa yaitu 

tuntas secara klasikal
89

.  

E. Keterbatasan Penelitian  

Berdasarkan pelaksanaan dan hasil dari penelitian pengembangan masih 

terdapat kekurangan. Hal ini disebabkan keterbatasan peneliti dalam 

melakukan pengembangan produk serta dalam proses penelitian itu sendiri. 

Keterbatasan yang dimaksud adalah sebagai berikut:  

1. Media pembelajaran articulate  storyline 3 perlu terus dikembangkan 

pada materi lainnya oleh peneliti selanjutnya.   

2. Disarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan desain 

tampilan yang lebih menarik.  

 

 

 

 

 

 

 

                                                           
89
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Simpulan  

Penelitian ini menghasilkan suatu produk berupa media pembelajaran 

articulate storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan 

komunikasi matematis. Bedasarkan hasil penelitian dan pengembangan yang 

telah dijabarkan sebelumnya, maka untuk menjawab rumusan masalah dapat 

ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Proses pengembangan media pembelajaran articulate storyline 3 dengan 

pendekatan realistik untuk meningkatkan komunikasi matematis mengacu 

pada modifikasi salah satu model R&D yaitu model pengembangan 4D 

yang meliputi 4 tahapan utama yaitu Define (pendefinisian), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), dan Disseminate 

(penyebaran).   

2. Hasil pengembangan media pembelajaran articulate storyline 3 dari hasil 

validasi ahli media didapatkan nilai rata-rata sebesar 84% dengan kriteria 

“sangat valid”, validasi ahli materi didapatkan nilai rata-rata sebesar 89% 

dengan kriteria “sangat valid”. Berdasarkan hasil tersebut, media 

pembelajaran articulate storyline 3 dapat digunakan untuk melakukn uji 

coba produk kepada peserta didik. Kepraktisan media pembelajaran 

articulate storyline 3 dengan pendekatan realistik untuk meningkatkan 

komunikasi matematis pada materi aljabar diperoleh dari hasil angket 

penilaian peserta didik setelah menggunakan media. Berdasarkan hasil 
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analisis data uji coba produk media pembelajaran articulate storyline 3 

kepada 33 peserta didik kelas VII SMP N 1 Punggur  dapat diketahui 

bahwa hasil nilai persentase rata-rata sebesar 84%, dengan kriteria 

“sangat praktis”.  

3. Keefektifan pengembangan media pembelajaran articulate storyline 3 

dengan pendekatan relaistik untuk meningkatkan komunikasi matematis 

pada materi aljabar kelas VII terhadap peserta didik dapat ditarik 

kesimpulan efektif, yang didapatkan dari tingkat kriteria ketuntasan 

belajar peserta didik di dalam produk pengembangan. Media 

pembelajaran articulate storyline 3 berada dalam kriteria “efektif”  dengan 

presentae ketuntasan belajar sebesar 79%.  

B. Saran  

Berdasarkan hasil penelitian, saran yang dapat peneliti berikan antara lain 

sebagai berikut:   

a. Media pembelajaran articulate storyline 3 perlu terus dikembangkan 

pada materi lainnya oleh peneliti selanjutnya.  

b. Disarankan untuk peneliti selanjutnya dapat mengembangkan desain 

tampilan yang lebih menarik.  

c. Media pembelajaran Articulate Storyline 3 diharapkan dapat 

dimanfaatkan oleh guru dan peserta didik dalam pembelajaran 

matematika. 
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Lampiran 2 Surat Balasan Izin Pra Survey 
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Lampiran 6 Surat Tugas 
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Lampiran 7 Surat Keterangan Bebas Pustaka Program Studi 
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Lampiran 8 Surat Keterangan Bebas Pustaka IAIN Metro 
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Media Matematika 
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Lampiran 11 Hasil Validasi Ahli Materi Matematika 
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Lampiran 12 Hasil Respon Peserta Didik 
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Lampiran 13 Soal Uji Prasyarat Instrumen Tes 

PETUNJUK  

1. Tulis nama dan juga kelas pada lembar yang sudah disediakan.  

2. Baca soal dengan teliti dan kerjakan semua soal.  

3. Pahami soal dibawah ini dan kerjakan secara mandiri  

 

1. Jika  tabung dibawah di misalkan X, kubus  dimisalkan dengan Y dan kerucut 

nilai sebenarnya maka bentuk aljabar pada  gambar tersebut adalah……. 

 

 

 

 

Dilihat dari jawabanmu pada gambar diatas tentukan   

a. Banyaknya suku  bentuk aljabar …………………………..  

b. Tentukan Koefisien  x adalah  …………………………….. 

c. Variabel adalah ……………………………….. 

d. Konstanta adalah ……………………………… 

2.  Sebuah segitiga  memiliki ukuran panjang sisi terpendek  (2x-5) cm dan 

panjang sisi terpanjang (3x + 6 ) cm. JIka panjang sisanya (x + 6) cm, maka 

tentukan keliling segitiga tersebut 

3. Ayah Rina membuatkan Rina meja yang permukaanya berbentuk persegi 

panjang dengan panjang 5  dan lebar 3 .  

a. Buatlah gambar permukaan meja belajar Rina sehingga mudah dipahami  

b. susunlah model matematika untuk menghitung keliling dan luas 

permukaan 

4. Pada hari minggu Rani pergi ke minimarket bersama ibunya. Rani membeli 6 

buku dan 3 pensil. Sesampainya dirumah, Rani memberikan 4 buku dan 2 

pensil kepada adiknya. Pada hari selasa Rani pergi lagi untuk membeli 6 buku 
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dan 4 pensil yang sama. Buatlah model matematikanya untuk mengetahui 

berapa banyak buku dan pesil yang dimiliki Rani sekarang! 

5. Pak Kardi memiliki sawah yang berbetuk persegi panjang dengan panjang (4x 

+ 2) cm dan lebar (2x + 1) cm. Berapakah luas sawah pak kardi? 

6. Buatlah model matematika untuk menghitung volume balok jika diketahui 

panjang balok 2x + 1 dan lebar balok setengah dari panjangnya, dan tinggi 

balok dua kali dari panjangnya. 

7. Fira memiliki 15 kotak merah dan 9 kotak putih. Kotak-kotak tersebut diisi 

dengan kelereng. Banyak kelereng di kotak merah dinyatakan dengan x dan 

banyaknya kelereng di kotak putih dinyatakan dengan y. Kemudian Fira 

diberi kakaknya 7 kotak merah dan 3 kotak putih,  

a. Nyatakan dalam bentuk aljabar!  

b. Jumlahkanlah seluruh kotak kelereng yang Fira miliki sekarang ke dalam 

bentuk aljabar! 
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Lampiran 14 Hasil Uji Validitas, Uji Reliabilitas, Tingkat Kesukaran, Dan Daya 

Beda 

 

1 2 3 4 5 6 7

SI-1 4 3 3 2 3 0 1 16

SI-2 3 3 5 5 3 6 6 31

SI-3 5 8 6 7 8 8 4 46

SI-4 4 9 6 6 6 7 9 47

SI-5 4 7 4 7 3 7 6 38

SI-6 2 4 4 6 4 0 6 26

SI-7 3 4 5 2 3 7 3 27

SI-8 5 9 6 8 7 7 6 48

SI-9 3 4 3 6 4 7 7 34

SI-10 4 4 4 5 4 5 6 32

varian item 0,9 6,056 1,378 4,044 3,389 8,711 4,933

jumlah var item

jumlah var total

reliabilitas 

kategori 

0,85                                                                                      

Tinggi

Skor Butir Pertanyaan 
Nama Jumlah 

29,41                                                                                    

108,06                                                                                  

1 2 3 4 5 6 7

SI-1 4 3 3 2 3 0 1 16

SI-2 3 3 5 5 3 6 6 31

SI-3 5 8 6 7 8 8 4 46

SI-4 4 9 6 6 6 7 9 47

SI-5 4 7 4 7 3 7 6 38

SI-6 2 4 4 6 4 0 6 26

SI-7 3 4 5 2 3 7 3 27

SI-8 5 9 6 8 7 7 6 48

SI-9 3 4 3 6 4 7 7 34

SI-10 4 4 4 5 4 5 6 32

rtabel 0,632 0,632 0,632 0,632 0,632 0,632 0,632

rxy 0,60         0,91           0,76           0,81           0,80           0,76           0,62              

Kriteria Tidak Valid Valid Valid Valid Valid Valid Tidak Valid

Skor Butir Pertanyaan 
Nama Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7

SI-1 4 3 3 2 3 0 1 16

SI-2 3 3 5 5 3 6 6 31

SI-3 5 8 6 7 8 8 4 46

SI-4 4 9 6 6 6 7 9 47

SI-5 4 7 4 7 3 7 6 38

SI-6 2 4 4 6 4 0 6 26

SI-7 3 4 5 2 3 7 3 27

SI-8 5 9 6 8 7 7 6 48

SI-9 3 4 3 6 4 7 7 34

SI-10 4 4 4 5 4 5 6 32

Rata-rata 3,70    5,50      4,60      5,40      4,50      5,40      5,40      

P 0,41    0,61      0,51      0,60      0,50      0,60      0,60      

Kategori Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang Sedang

Nama 
Skor Butir Pertanyaan 

Jumlah 

1 2 3 4 5 6 7

SI-8 5 9 6 8 7 7 6 48

SI-4 4 9 6 6 6 7 9 47

SI-3 5 8 6 7 8 8 4 46

SI-5 4 7 4 7 3 7 6 38

SI-9 3 4 3 6 4 7 7 34

KA 4,2 7,4 5 6,8 5,6 7,2 6,4

SI-10 4 4 4 5 4 5 6 32

SI-2 3 3 5 5 3 6 6 31

SI-7 3 4 5 2 3 7 3 27

SI-6 2 4 4 6 4 0 6 26

SI-1 4 3 3 2 3 0 1 16

KB 3,2 3,6 4,2 4 3,4 3,6 4,4

DP 0,11      0,42           0,09      0,31           0,24           0,4 0,22           

Kategori Buruk Baik Buruk Cukup Baik Cukup Baik Cukup Baik Cukup Baik

Jumlah
Skor Butir Pertanyaan 

Jumlah 
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Lampiran  15 Soal Tes Peserta Didik 

Petunjuk Pengerjaan Soal: 

a. Berdo‟alah terlebih dahulu sebelum mengerjakan soal  

b. Tulis nama dan kelas pada lembar jawaban yang telah disediakan  

c. Bacalah soal dengan teliti dan kerjakan semua soal  

d. Pahami soal dibawah ini dan kerjakan soal secara mandiri  

e. Periksa kembali jawaban kalian sebelum dikumpulkan  

 

1. Sebuah segitiga  memiliki ukuran panjang sisi terpendek  (2x-5) cm dan 

panjang sisi terpanjang (3x + 6 ) cm. JIka panjang sisanya (x + 6) cm, maka 

tentukan keliling segitiga tersebut! 

2. Ayah Rina membuatkan Rina meja yang permukaanya berbentuk persegi 

panjang dengan panjang 5  dan lebar 3 .  

c. Buatlah gambar permukaan meja belajar Rina sehingga mudah dipahami  

d. susunlah model matematika untuk menghitung keliling dan luas 

permukaan 

3. Pada hari minggu Rani pergi ke minimarket bersama ibunya. Rani membeli 6 

buku dan 3 pensil. Sesampainya dirumah, Rani memberikan 4 buku dan 2 

pensil kepada adiknya. Pada hari selasa Rani pergi lagi untuk membeli 6 buku 

dan 4 pensil yang sama. Buatlah model matematikanya untuk mengetahui 

berapa banyak buku dan pesil yang dimiliki Rani sekarang! 

4. Pak Kardi memiliki sawah yang berbetuk persegi panjang dengan panjang (4x 

+ 2) cm dan lebar (2x + 1) cm. Berapakah luas sawah pak kardi? 

5. Buatlah model matematika untuk menghitung volume balok jika diketahui 

panjang balok (2x + 1) dan lebar balok setengah dari panjangnya, dan tinggi 

balok dua kali dari panjangnya. 
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Lampiran 16 Rubrik Penskoran Soal Tes Peserta Didik 

Pedoman Penskoran Tes Kemampuan Komunikasi Matematis 

Indikator kemampuan 

komunikasi matematis 

Deskripsi penilaian Skor 

Kemampuan siswa 

dalam menuliskan dan 

mengidentifikasi 

masalah matematika 

secara tertulis dengan 

bahasa sendiri dari ide 

matematis   

Tidak ada jawaban 0 

Menuliskan data yang diketahui akan tetapi 

kurang lengkap.  

1-2 

Menuliskan data yang diketahui dengan benar 

dan lengkap.  
3 

Menjelaskan dan 

menyatakan ide, situasi, 

relasi, simbol dan 

notasi, untuk 

mengekspresikan 

matematika.  

Tidak ada jawaban 0 

Tidak menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan akan tetapi sedikit benar.  

1 

Menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan akan tetapi sedikit benar.  

2 

Menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan lengkap akan tetapi kurang 

lengkap.  

3 

Menuliskan rumus dan menyelesaikan 

perhitungan benar dan lengkap.  

4 

Kemampuan siswa 

dalam mengungkapkan 

informasi masalah 

matematika dan 

menarik kesimpulan 

dengan tepat.  

 

Tidak ada jawaban.  0 

Menyajikan hasil perhitungan tetapi tidak 

menarik kesimpulan dan tidak menyertakan 

informasi ukuran.  

1 

Menyajikan hasil perhitungan, menarik 

kesimpulan dan menyertakan informasi ukuran.  

2 
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No Jawaban Indikator Skor 

1. Dik:  

   P. Sisi terpendek : (2x-5) cm 

   P. Sisi terpanjangnya : (3x + 6 ) cm 

   P. Sisanya : (x + 6) cm 

Dit : keliling segitiga ? 

1 3 

Penyelsaian:  

K. Segitiga = S x S x S  

                   = (2x - 5) + (3x + 6 ) + (x + 6)  

                   = (2x – 5 + 3x + 6 + x + 6)  

                   = (2x + 3x +  x – 5 + 6 + 6) 

                   = ( 6x + 7) 

2 4 

Jadi keliling segitiga tersebut adalah ( 6x + 7)     3 2 

2. Dik :  

   Panjang (P) : 5x  

   Lebar (L) : 3y  

Dit :  

a. Gambar permukaan meja rina? 

b. Model matematika untuk menghitung keliling dan 

luas permukaannya 

1 3 

Penyelesaian :  

a. Gambar permukaan meja rina  

 

 

 

 

 

 

 

b. Keliling = 2P + 2L  

             = 2(5x) + 2(3y) 

             = 10x + 6y  

 Luas Permukaan = P x L 

                             =              
                                         =      

2 4 

Jadi model matematika untuk menghitung keliling meja 

rina adalah 10x + 6y dan luas permukaan meja rina 

adalah       

3 2 

3. Dik : 

 Hari minggu rani membeli 6 buku dan 3 pensil  

 Rani memberikan 4 buku dan 2 pensil kepada 

adiknya  

  Pada hari selasa Rani pergi lagi untuk membeli 6 

buku dan 4     pensil 

Dit : Model matematika untuk mengetahui banyak buku 

1 3 
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dan pensil yang dimiliki rani ?  

Penyelesaian:  

         Misalkan :       buku =  x          pensil = y  

         Pulpen hari minggu = 6x + 3y  

         Diberikan kepada adik = 4x + 2y  

         Hari selasa = 6x + 4y  

Banyak buku dan pensil yang dimiliki rani adalah:  

    = (6x + 3y) – (4x + 2y) + (6x + 4y)  

    = (6x + 3y – 4x - 2y + 6x + 4y) 

    = (6x – 4x + 6x + 3y - 2y + 4y)  

    = 8x + 5y2 

2 4 

Jadi banyak buku rai adalah 8 dan pensil rani adalah 5 3 2 

4. Dik :  

   Panjang (P) : (4x + 2) cm  

   Lebar (L) : (2x + 1) cm 

Dit :  

   Berapakah luas sawah pak kardi? 

1 3 

Penyelesaian :  

Luas persegi panjang = Panjang (P) x Lebar (L) 

                               = (4x + 2) x (2x + 1) 

                               = ((4x . 2x + 4x . 1 + 2 . 2x + 2 . 1)  

                                  =   2 + 4x + 4x + 2 

                                  =   2 + 8x + 2 cm 

2 4 

Jadi luas sawah pak kardi adalah   2 + 8x + 2 cm.  3 2 

5. Dik :  

   Panjang (P) : 2x + 1  

   Lebar (L) : 
 

2
 (2x + 1) 

   Tinggi (T) : 2 (2x + 1)  

Dit :  

   Buatlah model matematika untuk menghitung volume 

balok? 

1 3 

Penyelesaian:  

Volume Balok = P x L x T  

                        = (2x + 1) x  
 

2
 (2x + 1) x 2 (2x + 1) 

                        = (2x + 1) x  
 2       

2
  x (4x + 2) 

2 4 

Jadi model matematika volume balok adalah (2x + 1) x 
 2       

2
 x (4x + 2) 

3 2 
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Lampiran  17 Jawaban Tes Peserta Didik 
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Lampiran 18 Hasil Tes Ketuntasan Peserta Didik 

 

 

 

Nama Siswa Hasil Belajar Ketuntasan Presentase Ketuntasan Kriteria 

S1 95,56               Tuntas

S2 82,22               Tuntas

S3 82,22               Tuntas

S4 80 Tuntas

S5 68,89               Tidak Tuntas

S6 77,78               Tuntas

S7 75,56               Tuntas

S8 80 Tuntas

S9 66,67               Tidak Tuntas

S10 84,44               Tuntas

S11 77,78               Tuntas

S12 73,33               Tuntas

S13 68,89               Tidak Tuntas

S14 88,89               Tuntas

S15 84,44               Tuntas

S16 91,11               Tuntas

S17 73,33               Tuntas

S18 73,33               Tuntas

S19 82,22               Tuntas

S20 77,78               Tuntas

S21 64,44               Tidak Tuntas

S22 93,33               Tuntas

S23 77,78               Tuntas

S24 64,44               Tidak Tuntas

S25 91,11               Tuntas

S26 77,78               Tuntas

S27 77,78               Tuntas

S28 95,56               Tuntas

S29 68,89               Tidak Tuntas

S30 73,33               Tuntas

S31 82,22               Tuntas

S32 91,11               Tuntas

S33 62,22               Tidak Tuntas

79% Efektif
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Lampiran 19 Dokumentasi Penelitian 

 

 

 

 

 

          

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

       Dokumentasi uji coba produk 
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