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Abstrak

Penelitian ini dilatar belakangi oleh kegagalan siswa dalam menyelesaikan soal teorema Phytagoras pada tahap
ketiga, keempat dan adanya kesenjangan antara potensi teknologi inovatif dengan praktik pembelajaran yang
masih menggunakan metode konvensional. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran
interaktif dengan Articulate Storyline yang memenuhi kriteria valid, dan praktis dari penggunaan media yang
dihasilkan. Metode penelitian menggunakan PPE. Teknik pengumpulan data dilakukan melalui wawancara
tidak terstruktur dan angket. Instrumen terdiri dari lembar validasi serta angket respon siswa. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa media pembelajaran ini memenuhi standar kelayakan yang telah ditetapkan. Hasil uji
koefisien kappa menunjukkan bahwa ada kesepakatan yang kuat dengan signifikansi rendah antara kedua
kelompok rater. Kesepakatan rater materi memiliki koefisien kappa sebesar 0,625, kesepakatan rater media
memiliki koefisien kappa sebesar 0,750. Nilai-nilai ini menunjukkan bahwa kedua kelompok rater telah sepakat
secara signifikan dalam menilai kualitas media pembelajaran, dan hasil kesepakatan ini tidak terjadi secara
kebetulan. Hasil angket menunjukkan bahwa siswa memberikan penilaian yang sangat baik terhadap
kepraktisan media pembelajaran interaktif berbasis Android tersebut dalam penggunaannya. Hasil penelitian ini
mengindikasikan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif dengan Articulate Storyline untuk
materi teorema Phytagoras telah berhasil memenuhi standar validitas dari rater dan praktis dari siswa.

Kata kunci: Angket respon siswa; articulate storyline; uji rater; validitas media pembelajaran.

Abstract

This research is motivated by the failure of students in solving Phytagoras theorem problems in the third,
fourth stages and the gap between the potential of innovative technology and learning practices that still use
conventional methods. This research aims to produce interactive learning media with Articulate Storyline that
meets the criteria of valid, and practical use of the resulting media. The research method uses PPE. Data
collection techniques were conducted through unstructured interviews and questionnaires. The instruments
consisted of validation sheets and student response questionnaires. The results showed that this learning media
met the predetermined eligibility standards. The kappa coefficient test results show that there is a strong
agreement with low significance between the two rater groups. The material rater agreement has a kappa
coefficient of 0.625, the media rater agreement has a kappa coefficient of 0.750. These values indicate that
both groups of raters have agreed significantly in assessing the quality of the learning media, and the results of
this agreement did not occur by chance. The questionnaire results showed that students gave a very good
assessment of the practicality of the Android-based interactive learning media in use. The results of this study
indicate that the development of interactive learning media with Articulate Storyline for Phytagoras theorem
material has been successful.

Keywords: Articulate storyline; rater test; student feedback survey; validity of learning media.
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PENDAHULUAN

Pada era digital saat ini, pengem-
bangan media pembelajaran interaktif
menjadi fokus utama dalam dunia
pendidikan. Hal ini disebabkan oleh
kemajuan teknologi informasi dan
komunikasi (TIK) yang membuka
peluang baru untuk menciptakan
pembelajaran yang lebih menarik dan
efektif. Salah satu perangkat lunak yang
banyak digunakan untuk mencapai
tujuan tersebut adalah  Articulate
Storyline. Articulate Storyline dirancang
Khusus untuk menciptakan materi pem-
belajaran berbasis multimedia interaktif
(Nissa et al., 2021; Ramadhanti et al.,
2024), dengan kemampuan mengga-
bungkan berbagai elemen multimedia
seperti teks, gambar, audio, dan video
dengan fitur-fitur interaktif seperti kuis,
simulasi, atau animasi.

Pada  konteks  pembelajaran
matematika, salah satu konsep dasar
yang sulit dipahami oleh siswa adalah
teorema Phytagoras. Teorema ini
dianggap penting dalam matematika
namun sulit diaplikasikan oleh siswa
(Bhattacharyya, 2023; Intyassandy et
al., 2022), terutama dalam memecahkan
masalah geometri yang kompleks.
Banyak siswa belum mencapai indikator
yang diperlukan dalam memahami
materi yang berkaitan dengan teorema
Phytagoras (Galarza et al.,, 2023,
(Wulandari & Riajanto, 2020), terutama
pada tahap menyelesaikan masalah dan
memeriksa kembali hasilnya.

Pernyataan Wulandari & Riajanto
(2020) sesuai dengan hasil wawancara
dengan salah satu guru matematika
kelas VIII, di mana materi tentang
teorema Phytagoras diajarkan. Hasil
wawancara menunjukkan, mayoritas
siswa  khususnya kelas  VIII-A
mengalami kesulitan dalam memahami
konsep teorema Phytagoras. Hal
tersebut terlihat ketika siswa diminta
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untuk memecahkan masalah (problem
solving) yang terkait dengan teorema
Phytagoras. 12 dari 30 siswa menga-
lami kegagalan pada tahap mengimple-
mentasikan strategi yang telah direnca-
nakan, dan 22 dari 30 siswa gagal dalam
tahap memvalidasi kebenaran jawaban
yang diperoleh (tahap looking back).
Faktor lain seperti abstraksi
materi dan ketidaksesuaian media
pembelajaran juga berperan dalam
kesulitan siswa dalam memahami
materi (Rewah et al., 2021; Santoso et
al., 2022). Hasil wawancara dengan
guru matematika kelas VII SMP Negeri
3 Karangnunggal menunjukkan ketidak-
sesuaian ini terutama karena mayoritas
guru belum menggunakan media ber-
basis IT dan cenderung mengandalkan
metode pengajaran tradisional seperti
ceramah dan tanya jawab. Dampaknya
tercermin dari kurangnya antusiasme
siswa dalam pelajaran matematika.
Pengembangan media pembelaja-
ran interaktif dengan  Articulate
Storyline dianggap sebagai solusi yang
sesuai dan relevan untuk mengatasi
kesulitan siswa dalam mempelajari
teorema Phytagoras dan untuk mengu-
rangi kesenjangan antara teknologi
inovatif dan praktik pembelajaran.
Kelebihan media pembelajaran
interaktif dengan Articulate Storyline
dalam pembelajaran teorema Phyta-
goras meliputi: (@) Kemudahan
penggunaannya bagi guru dengan
berbagai tingkat keterampilan teknis
berkat antarmuka intuitif dan berbagai
fitur yang mendukung (Fadhila, 2022;
Jannah et al., 2023), seperti drag-and-
drop dan template yang tersedia. (b)
Kemampuannya mengubah pendekatan
pengajaran konvensional menjadi lebih
interaktif dan menarik melalui fitur-fitur
(Adhiana et al., 2022; Afrianda, 2022;
Nabilah et al., 2020), seperti simulasi,
game, dan kuis. (c) Peningkatan daya
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tarik dan pemahaman materi pembe-
lajaran bagi siswa melalui penggunaan
gambar, animasi, dan video. (d) Aksesi-
bilitas materi pembelajaran melalui
berbagai perangkat, memungkinkan
siswa belajar sesuai kebutuhannya.
Adapun kekurangan media
pembelajaran interaktif dengan
Articulate Storyline pada teorema
Phytagoras diantaranya: (a) Biaya yang
besar untuk izin penggunaan perangkat
lunak dan waktu yang diperlukan untuk
pengembangan materi relatif lama
(Damanik & Yarshal, 2022). (b) Tampilan
media tidak selalu sesuai pada layar
smartphone dan backsound hanya
berfungsi pada  slide tertentu,
memerlukan skrip tambahan untuk
mengatasinya (Monalisa & Ariani, 2023).
Terdapat beberapa penelitian yang
relevan dengan pengembangan media
pembelajaran interaktif menggunakan
Articulate Storyline, seperti
penggunaannya di tingkat SD (Husain &
Ibrahim, 2021; Putra & Zainil, 2023),
penggunaannya untuk literasi matematis
di platform Android (Anggraeni et al.,
2023), dan untuk kemampuan berpikir
kritis siswa SMP pada materi tata surya
(Wahyuni et al., 2022). Namun, belum
ada penelitian yang secara Kkhusus

membahas  pengembangan  media
pembelajaran interaktif dengan
Articulate  Storyline pada materi

teorema Phytagoras yang telah melalui
uji Rater. Dalam penelitian ini uji Rater
digunakan dengan melibatkan pakar
materi dan media untuk mengevaluasi
kualitasnya,  termasuk  kesesuaian
dengan kurikulum, desain grafis, dan
tingkat interaktivitasnya, serta keprak-
tisan penggunaannya. Hasil uji Rater ini
akan menjadi dasar penting untuk
mengukur validitas dan kepraktisan
media pembelajaran yang
dikembangkan.
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METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan peneli-
tian dan pengembangan (R&D) sebagai
metodologi  penelitiannya.  Prosedur
yang digunakan dalam penelitian ini
mengacu pada model PPE (Planning,
Production, dan Evaluation) (Nurhayati
et al., 2023). Penggunaan model PPE
dipilih karena model ini merupakan
pengembangan sistematis dan kompre-
hensif dalam pengembangan media
pembelajaran. Penjabaran dalam setiap
alur PPE, disajikan pada Gambar 1.

‘ Analisis kebutuhan ‘

anticipated orfuture
need

U

Pemilihan Merancang media Menyusun

Planning

materi ajar pembelajaran instrumen

4
revisi
Validasi
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)

Gambar 1. Alur Model Pembelajaran
PPE

c
2
=
o
5
]
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Tiga puluh siswa kelas VIII A
SMPN 3 Karangnunggal dijadikan
sebagai subjek penelitian. Instrumen
pengumpulan data yang digunakan
dalam penelitian berupa instrumen
untuk mengukur kevalidan yang terdiri
dari lembar validasi antar rater, dan
instrumen untuk mengukur tanggapan
siswa terhadap matematika melalui
media pembe-lajaran yang terdiri dari
angket respon siswa. Dalam penelitian
ini, teknik yang digunakan untuk
menganalisis data adalah sebagai
berikut:



AKSIOMA: Jurnal Program Studi Pendidikan Matematika

Volume 13, No. 2, 2024, 364-378

DOI: https://doi.org/10.24127/ajpm.v13i2.8871

1. Uji kevalidan Media Pembelajaran

Validitas media pembelajaran
interaktif yang dikembangkan berbasis
Articulate Storyline diperoleh melalui
validasi oleh ahli materi dan ahli media.
Setelah  data terkumpul, analisis
dilakukan dengan menerapkan rumus
() (Arikunto, 2019).

__ Yskor per item

X 7 skor maksimum X 100% (1)

Ket: H, = Hasil uji antar rater

Untuk uji antar Rater (ahli)
digunakan Cohen’s Kappa yang dipakai
untuk  menentukan  kekuatan atau
kesepakatan dalam tes diagnostik sesuai
dengan pendapat Landis & Koch, (1977)
dengan patokan kekuatan kesepakatan-
nya disajikan pada Tabel 1.

Tabel 1. Nilai dari koefesien Cohen’s
Kappa.
Keeratan Kesepakatan

Nifai K (Strength of Agreement)
<0,20 Rendah (poor)

0,21 - 0,40 Lumayan (fair)
0,41 —0,60 Cukup (moderate)
0,61 —10,80 Kuat (good)

0,81 —1,00  Sangat Kuat (very good)

(Wieckowska et al., 2022)

2. Uji angket respon

Angket respon siswa digunakan
untuk mengetahui tanggapan siswa
terhadap materi ajar melalui penggu-
naan media pembelajaran interaktif
dengan Articulate storyline. Data yang
diperoleh dari angket respon, kemudian
dianalisis menggunakan rumus (2)
(Riduwan, 2015).

TS,
= ¢ 0
P=15x100% (2
Ket:
P = Persentase Kepraktisan

TSe = Total Skor Empiris
TSh = Total Skor Penuh
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Setelah skor diperoleh, kemudian
diinterpretasikan berdasarkan Kkriteria
yang tercantum dalam Tabel 2.

Tabel 2. Kriteria respon siswa

Interval skor (P%) Kriteria
P <20% Sangat negative
0,21 — 0,40 Negative
0,41 — 0,60 Cukup
0,61 —0,80 Positif
0,81 — 1,00 Sangat positif

(Tsai et al., 2019)

HASIL DAN PEMBAHASAN

Model pengembangan  PPE
digunakan  untuk  penelitian  dan
pengembangan produk. Tahapan dalam
mengembangkan media pembelajaran
interaktif dengan Articulate storyline
berbasis model PPE pada materi
teorema Phytagoras berdasarkan uji
rater dideskripsikan sebagai berikut.

1. Tahap Planning

Tujuan tahap planning adalah
mengumpulkan dan mengkaji data
mengenai kebutuhan untuk mengatasi
permasalahan yang ditemukan pada
observasi awal. Tahap planning meli-
puti analisis kebutuhan, analisis kuri-
kulum, dan analisis bahan ajar yang
digunakan. Data yang dianalisis dipero-
leh dari angket dan wawancara guru.

Berdasarkan hasil analisis,
terungkap bahwa pembelajaran di kelas
VIII SMPN 3 Karangnunggal masih
mengikuti kurikulum 2013. Selain itu,
dari informasi yang berhasil
dikumpulkan, dapat disimpulkan bahwa
sebagian besar siswa menghadapi
kesulitan dalam memecahkan masalah
yang terkait dengan teorema Phytagoras
menggunakan pendekatan model Polya
(Wulandari & Riajanto, 2020). Kendala ini
disebabkan oleh metode pengajaran
yang digunakan oleh guru, yakni
ceramah dan tanya jawab dalam
penyampaian materi ajar (Santoso et al.,
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2022). Guru menambahkan bahwa
metode ceramah masih tetap diper-
tahankan karena mereka tidak memiliki
kemampuan untuk menggunakan dan
mengaplikasikan perangkat teknologi
seperti komputer atau laptop dalam
proses pembelajaran di dalam kelas.

Salah satu langkah yang penting
untuk mengatasi kesulitan siswa dalam
memecahkan masalah model Polya dan
untuk mengurangi kesenjangan antara
kemajuan teknologi dan penerapannya
dalam pembelajaran di dunia nyata
adalah dengan mengembangkan media
pembelajaran interaktif (Baharuddin et
al.,  2023). penggunaan  media
pembelajaran yang interaktif dapat
membantu dapat siswa memahami dan
mengatasi kesulitan dalam memecahkan
masalah matematika, serta memperbarui
metode pembelajaran dengan meman-
faatkan teknologi yang tersedia. Oleh
karena mayoritas guru tidak terlalu
mahir dalam mengoperasikan komputer
maupun laptop untuk proses pembe-
lajaran, maka media yang relevan
dengan Kkarakteristik guru tersebut
adalah media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate storyline (Daryanes
et al., 2023a; Jannah et al., 2023;
Saputra, 2022; Sindu et al., 2021).
Karenanya, perlu dikembangkan media
pembelajaran interaktif dengan Arti-
culate storyline untuk mempelajari
materi teorema Phytagoras. Tujuannya
adalah untuk mengurangi kesenjangan
antara pengetahuan guru dan pemaha-
man siswa serta membantu siswa
mengatasi kesulitan dalam menyele-
saikan masalah dengan menggunakan
model Polya.

2. Tahap Production

Pada tahap production, media
pembelajaran interaktif dengan Articu-
late storyline dikembangkan melalui
serangkaian aktivitas yang mencakup

368|

ISSN 2089-8703 (Print)
ISSN 2442-5419 (Online)

pemilihan materi ajar, perancangan
media pembelajaran, dan penyusunan
instrumen (lembar validasi).

a) Pemilihan materi ajar.

Pemilihan materi untuk rancangan
media pembelajaran interaktif dengan
Articulate Storyline adalah langkah
penting dalam proses desain instruk-
sional karena ia mempengaruhi kesuli-
tan yang dialami siswa dan seringkali
merupakan topik yang relevan dan
penting dalam kurikulum (Wulandari et
al., 2023). Pemilihan materi yang tepat
akan membantu siswa mengerti dan
mengingat topik tersebut dengan lebih
baik. Teorema Phytagoras adalah topik
matematika yang sangat relevan dengan
kesulitan yang dialami siswa dan sering
diajarkan dalam kurikulum.

b) Perancangan Media Pembelajaran.
Setelah materi ajar ditetapkan,
langkah berikutnya adalah merancang
struktur ~ dan  pengaturan  media
pembelajaran (Cahyadi, 2019; Suwito et
al., 2020). Ini termasuk desain interaksi
(cara di  mana pengguna akan
berinteraksi dengan media pembelajaran
seperti mendesain pertanyaan pilihan
ganda, drag-and-drop, simulasi, dan
permainan), navigasi (seperti tombol
back, tombol next), pengaturan visual
seperti tata letak halaman, pemilihan
gambar, grafik, animasi, dan elemen

visual lainnya yang mendukung
pembelajaran yang efektif.
¢) Penyusunan instrumen

Tahap penyusunan instrumen

dilakukan dengan tujuan menghasilkan
media pembelajaran interaktif yang siap
untuk diuji coba. Instrumen yang telah
disusun dalam penelitian ini terdiri dari
lembar validasi yang kemudian
diserahkan kepada 2 rater materi dan 2
rater media untuk diverifikasi. Hasil
penilaian dari dua orang rater materi
kemudian disajikan dalam Tabel 3.
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Aspek Skor Sk_or % Kategori
maksimum
Ketepatan 29 30 96 Sangat layak
Kepentingan 8 10 80 Layak
Kelengkapan 20 20 100 Sangat layak
Keseimbangan 20 20 100 Sangat layak
Minat / Perhatian 20 20 100 Sangat layak
Kesesuaian dengan situasi siswa 20 20 100 Sangat layak
Jumlah 117 120 98 Sangat layak

Tabel 3 menampilkan hasil
penilaian atas berbagai aspek dari
instrumen oleh dua rater materi, yang
menunjukkan bahwa instrumen tersebut
dinilai sangat layak untuk digunakan
dengan persentase keseluruhan men-
capai 98%. Artinya, materi teorema
Pythgaoras yang telah di nilai oleh rater
mencapai  standar yang  melebihi
harapan (Kinanti & Sudirman, 2017).

Tabel 4. Hasil olah data 2 rater materi

Setelah mendapatkan data dari
hasil penilaian rater materi, dilanjutkan
dengan mengolah data menggunakan
software SPSS. Tujuannya adalah untuk
memberikan gambaran tentang kualitas
penilaian yang dilakukan oleh kedua
rater terhadap materi yang disajikan.
Kualitas penilaian tersebut ditunjukkan
oleh Tabel 4.

Valid

Missing Total

N

Ratermateri_1 * ratermateri 2 12

% N % N %
100 0

0 12 100

Tabel 4 menunjukkan bahwa
terdapat 12 kasus yang telah dinilai oleh
kedua penilai (rater), dengan persentase
validitas sebesar 100%, artinya semua
kasus dianggap valid, dan persentase
data yang hilang (missing) sebesar 0%,
artinya tidak ada data yang hilang atau
tidak diisi.

Selanjutnya, dilakukan analisis
untuk mengevaluasi tingkat konsistensi
atau kesepakatan antara dua rater terkait
dengan  kelayakan  materi  yang
disajikan. Hasil penilaian tingkat
konsistensi atau kesepakatan tersebut
ditunjukkan oleh Tabel 5.

Tabel 5. Hasil tingkat konsistensi atau kesepakatan rater materi

Value Asymp. Std. Error’ Approx. T° Approx. Sig.

Measure of Agreement Kappa. .625
N of Valid Cases. 12

.333 2.335 .020

a. Not assuming the null hypothesis.

b. Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis

Tabel 5 menunjukkan nilai
koefisien kappa yang diperoleh, yaitu
sebesar 0,625, artinya  tingkat
konsistensi atau kesepakatan antara
kedua rater masuk kategori kuat. Selain

itu, nilai signifikansinya sebesar 0,020
(yang lebih kecil dari 0,05), artinya
kesepakatan antar rater secara statistik
masuk ke dalam kategori signifikan.
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Pada saat kedua rater memvalidasi
materi teorema  Phytagoras yang
ditampilkan dalam media pembelajaran
interaktif berbasis Articulate Storyline,
terdapat beberapa masukan, diantara-
nya: Pertama, menghilangkan tanda
sudut 90° di dalam salah satu segitiga
yang ditunjukkan oleh Gambar 2.

. Gmbar2 Tampllan media
pembelajaran interaktif Articulate
Storyline sebelum di validasi

Rater materi merekomendasikan
agar tanda siku-siku dihilangkan dari
gambar segitiga ketika memilih bentuk
segitiga yang beraturan. Hal ini
menyebabkan tampilan gambar 2
berubah menjadi seperti yang terlihat
pada Gambar 3.

= Diantara segitigaberikut ini, yang merupakan
bentuk segitiga siku-sikuadalah...

Gambar 3 Tampllan gambar segitiga
setelah di revisi

Kedua, rater materi merekomenda-
sikan untuk memperbaiki halaman
puzzle yang disebut sebagai “tepytha”
dengan menambahkan fitur yang
memungkinkan pengguna untuk
memasukkan data hasil perhitungan
banyaknya ubin yang dipindahkan.
Tampilan halaman puzzle sebelum
direvisi, disajikan pada Gambar 4.
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Gambar 4.‘ Tamplan halaman tepytha
sebelum di revisi

Pada Gambar 4 terlihat tidak ada
fitur untuk memasukkan data hasil
perhitungan banyaknya ubin yang
dipindahkan. Setelah diperbaiki,
tampilannya berubah seperti tersaji pada
Gambar 5.

Gambar 5.'Tampilan haiama tepytha
setelah di revisi

Dengan adanya penambahan fitur,
siswa akan lebih terlibat dalam
menyelesaikan puzzle dengan mema-
sukkan data yang relevan terkait dengan
perhitungan yang mereka lakukan saat
memindahkan ubin. Hal ini bertujuan
untuk meningkatkan pengalaman siswa
dan memberikan mereka lebih banyak
kontrol ~ serta  keterlibatan  dalam
aktivitas tersebut.

Ketiga, para rater menyarankan
untuk menjelaskan dengan lebih rinci
proses yang dilakukan saat mengerjakan
soal latihan dalam pembahasan soal.
Tampilan proses pengerjaan sebelum di
revisi, disajikan pada Gambar 6.
Adapun tampilan setelah dilakukan
revisi sesuai saran dari para rater, tersaji
pada Gambar 7.
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Diketahui segitiga siku-siku ABC dengan ZABC = 90°
Jika panjang AB =8 cm, BC = (k + 3) cm dan AC = (k+7)
g «cm, nilai k yang memenuhi adalah...
. b
_ . Pembahasan: (4B +(60 2= (07
" 8% +(k+3)2= (k+7)?

-8k +73 = 49

6] S

Serm (K70 M ga+(k2+6k+9) = K + 14k +49
2 2
k*+6k+73 = k“+14k +49
B (c3em C 6k+73 = 14k +49

Gambar 6 Tampllan proses pengerjaan
soal sebelum di revisi.

Diketahul segitiga siku-siku ABC dengan ZABC = 90°
Jika panjang AB =8 cm, BC = (k + 3) cm dan AC = (k+7)
#57 cm.nilai kyang memenuhi adalah. ...

4 Pembahasan :

s (AB) +(80)2= (40*
o “ 82 +(k+3)2= (k+7)?

L sem | NK7M eat0cioka0= K +1ak+a9
K2 +6k+73 = K2+ 14K +49 tikursng k*
B (3em € 6k F73 = 14K F49 ororang 16k

-8k +73 = 49 vikurang 78

—8K_= 28 oibwsi (.8)

Gambar 7. Taplan prose pengerjaan
soal setelah di revisi

Masukan dari para rater berkaitan
dengan proses pengerjaan yang harus
diperjelas dalam pembahasan latihan
soal bertujuan memperoleh pemahaman
yang lebih mendalam tentang konsep
yang dipelajari.

Keempat, para rater materi
menyarankan untuk mengganti angka
yang terdapat dalam soal latihan dengan
situasi yang lekat dengan kehidupan
sehari-hari. Gambar 8 merupakan
tampilan soal latihan sebelum direvisi.
Penggantian angka pada latihan soal ke
dalam situasi yang lebih relevan dengan
kegiatan sehari-hari bertujuan agar

Tabel 6. Hasil Penilaian 2 rater media
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materi teorema  Phytagoras lebih
bermakna  dan  relevan  dengan
kehidupan siswa sehingga mereka dapat
lebih mudah memahami konsep yang
diajarkan dan mengaitkannya dengan
pengalaman sehari-hari. Hasil revisi
tampilan soal disajikan pada Gambar 9.

Gambar 8. ampllan soallatlhan
teorema Phytagoras sebelum di revisi

Gambar 9. mpilan soltlhan
teorema Phytagoras setelah di revisi

Setelah melakukan pengolahan
data dari dua rater materi, selanjutnya
adalah mengolah data dari hasil
penilaian dari dua orang rater media.
Adapun hasil penilaian dari rater media
disajikan dalam Tabel 6.

No Aspek Skor  Skor maks. % Kategori
1  Keterbacaan 10 10 100 Sangat layak
2  Tampilan 20 20 100 Sangat layak
3 Kemudahan 27 30 90 Sangat layak
4  Pengelolaan aplikasi 20 20 100 Sangat layak
5  Penanganan jawaban 28 30 93 Sangat layak
6  Dokumentasi 10 10 100 Sangat layak
Jumlah 115 120 96 Sangat layak

Tabel 5 menampilkan hasil dinilai oleh kedua rater media. Dari

penilaian atas berbagai aspek yang

tabel 5 dapat disimpulkan bahwa media

1371
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tersebut dinilai sangat layak untuk
digunakan, dengan persentase
keseluruhan mencapai 96%. Skor dari
kedua rater media menunjukkan bahwa
media pembelajaran interaktif dengan
Articulate Storyline berbasis model PPE
pada materi teorema Phytagoras layak
untuk diujicobakan kepada siswa. Uji
rater media ini diperlukan untuk
menentukan  apakah media yang
dikembangkan dengan materi teorema
Phytagoras layak atau tidak layak untuk

Tabel 6. Hasil olah data 2 rater media
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diujicobakan kepada siswa (Aulia et al.,
2021; Chaumet et al., 2020).

Setelah mendapatkan data dari
hasil penilaian rater media, langkah
selanjutnya adalah mengolah data
menggunakan software SPSS.
Tujuannya adalah untuk memberikan
gambaran tentang kualitas penilaian
yang dilakukan oleh kedua rater
terhadap media yang disajikan. Kualitas
penilaian tersebut ditunjukkan oleh
Tabel 6.

Valid

Missing Total

N

% N % N %

Ratermateri_1 * ratermateri 2 12

100 0 0 12 100

Tabel 6 menunjukkan bahwa
terdapat 12 kasus yang telah dinilai oleh
kedua rater media dengan persentase
validitas sebesar 100%, artinya semua
kasus dianggap valid. Persentase data
yang hilang sebesar 0%, artinya tidak
ada data yang tidak diisi.

Tabel 7. Hasil tingkat kesepakatan rater media

Selanjutnya, dilakukan analisis
untuk mengevaluasi tingkat kesepakatan
antar rater terkait dengan validitas
media yang dikembangkan. Hasil
penilaian tingkat kesepakatan tersebut
ditunjukkan oleh Tabel 7.

Value Asymp. Std. Error’ Approx. T Approx. Sig.

Measure of Agreement Kappa. .750
N of Valid Cases. 12

232 2.683 .0007

a.  Not assuming the null hypothesis.

b.  Using the asymptotic standard error assuming the null hypothesis

Tabel 7 menunjukkan hasil
pengambilan keputusan yang
didasarkan pada nilai koefisien kappa
sebesar 0,750. Nilai ini menunjukkan
bahwa tingkat kesepakatan antara rater
media 1 dengan rater media 2 masuk
dalam kategori kuat. Selain itu, nilai
signifikansinya sebesar 0,007, nilai
yang lebih rendah dari nilai signifikansi
standar yaitu 0,05. Oleh karena itu,
dapat disimpulkan bahwa terdapat
kesepakatan yang signifikan antara
kedua rater dalam menilai validitas dari
segi kualitas teknis (media).

372]

Pada saat kedua rater memvalidasi
tampilan media pembelajaran interaktif
berbasis Articulate Storyline, terdapat
beberapa masukan, diantaranya:
Pertama, memperbaiki tombol “back”.
Gambar 10 adalah tampilan sebelum
dilakukan revisi.

2

Gambar 10. Tampilan tombol “back”
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Rater merekomendasikan untuk
mengganti tombol “back” karena
desainnya yang kurang sesuai. Adapun
hasil perbaikan tombol “back” disajikan
pada Gambar 11.

] /-
Gambar 11. Tampilan tombol “back”
setelah di revisi

Kedua, rater media merekomen-
dasikan perbaikan pada bagian “cek
jawaban” dalam soal latihan. Gambar
12 adalah tampilan sebelum dilakukan
revisi. Perbaikan pada fitur “cek
jawaban” dilakukan karena ketika rater
mencoba mengklik tombol “coba lagi”
setelah memeriksa jawaban, rater tidak
dapat memilih kembali jawaban yang
berbeda. Jika hal ini diabaikan, maka
interaksi antara penggunadengan media
pembelajaran tidak akan optimal.
Gambar 13 menunjukkan hasil revisi
dari fitur “cek kembali”.

SALAH

Jawabanmu kurang tepat.
Coba lagi di soal selanjutnya, ya!

BENAR

Yeay, Jawabanmu benar!
‘ertahankan di soal selanjutnya, ya!

Gambar 13. Tampilan fitur cek jawaban
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Ketiga, rater media merekomen-
dasikan untuk memperbaiki respons
aplikasi  dan  konsistensi  dalam
penggunaan bahasa ketika pengguna
belum memilih gambar. Gambar 14
adalah contoh tampilan respon dan
penggunaan bahasa yang muncul
sebelum di revisi.

Gambari 14. Tampllan rspon dan
penggunaan bahasa

Dengan  memastikan  bahwa
bahasa yang digunakan tetap konsisten
dan sesuai ketika pengguna belum
memilih  gambar, diharapkan dapat
membantu pengguna memahami apa
yang harus dilakukan selanjutnya.
Gambar 15 adalah tampilan respon dan
penggunaan bahasa setelah di revisi.

‘r— ﬁ!ﬂ\n -.,.. "-‘ "\ n’ ‘

Gambar 15. Tampllan respon dan
penggunaan bahasa

3. Tahap Evaluation

Tahap terakhir dalam pengem-
bangan media pembelajaran interaktif
dengan Articulate Storyline adalah
mengevaluasi media yang telah dikem-
bangkan dan diujicobakan berdasarkan
penilaian dari angket respon siswa. Data
hasil ujicoba berupa angket respon
terhadap media disajikan pada Tabel 8.

1373
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Tabel 8. Respon siswa pada uji coba
lapangan

Respon
Aspek Siswa
Memberikan kesempatan Praktis
belajar
Memberikan bantuan untuk Praktis
belajar
Kualitas motivasi Praktis
Fleksibilitas instruksional Praktis
Kualitas sosial dan interaksi Praktis
Kualitas tes dan penilaian Praktis

Memberikan dampak kepada Praktis
siswa

Berdasarkan  kriteria  respons
peserta didik yang tercantum dalam
Tabel 8, media pembelajaran interaktif
dengan Articulate Storyline pada materi
teorema Phytagoras mendapat nilai
“Sangat Praktis” selama tahap uji coba
lapangan. Artinya, siswa memberikan
penilaian yang sangat baik terhadap
kepraktisan media pembelajaran
interaktif berbasis Android tersebut
dalam penggunaannya.

Hasil  penelitian yang telah
dipaparkan menunjukkan bahwa media
pembelajaran interaktif dengan
Articulate Storyline berbasis model PPE
pada materi teorema Phytagoras
berdasarkan uji rater telah memenuhi
kriteria valid, dan setelah diujicobakan
kepada siswa di lapangan diketahui
bahwa media ini juga telah memenuhi
kriteria kepraktisan dengan kategori
sangat praktis. Hal ini terjadi karena
media tersebut memiliki fitur-fitur yang
disengaja dikembangkan dengan cara
yang menarik, seperti penggunaan
warna, gambar, dan animasi Yyang
disajikan dengan baik. Hal ini memicu
minat dan rasa ingin tahu siswa
terhadap media tersebut, sehingga
mereka cenderung menggunakan media
tersebut secara lebih intensif atau
mendalam (Nadzif et al., 2022).
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Keunggulan ~ materi  teorema
Phytagoras dalam media pembelajaran
ini terletak pada: (a) fasilitas interaktif
yang disediakan, yang memungkinkan
siswa untuk terlibat secara aktif dalam
pembelajaran. Hal ini menunjukkan
perbedaan yang jelas dibandingkan
dengan metode pembelajaran
konvensional di mana guru hanya
mengandalkan buku pelajaran atau
menggunakan metode ceramah atau
tanya jawab. Temuan ini sejalan dengan
hasil penelitian Husain & lbrahim (2021);
Nurhayati et al., (2023) bahwa
penggunaan media pembelajaran dapat
meningkatkan pemahaman  siswa
dibandingkan dengan metode ceramah.
(b) fleksibilitas penggunaan, yang
memungkinkan media ini disesuaikan
dengan tingkat pendidikan dan materi
yang berbeda-beda (Daryanes et al.,
2023b). Media ini dapat disesuaikan
agar cocok untuk digunakan dalam
berbagai konteks pembelajaran, mulai
dari tingkat pendidikan yang rendah
hingga tingkat pendidikan yang tinggi,
serta materi-materi yang beragam.
Fleksibilitas penggunaan seperti ini
memungkinkan media pembelajaran
interaktif Articulate Storyline pada
materi teorema Phytagoras untuk lebih
relevan dalam mendukung proses
pembelajaran di berbagai lingkungan
dan situasi belajar yang berbeda.

KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian pengembangan media
pembelajaran ini menggunakan model
PPE pada materi teorema Phytagoras.
Hasil uji rater menyimpulkan bahwa
media pembelajaran interaktif ini
memenuhi kriteria valid dan praktis.
Temuan lain yang diungkapkan dalam
penelitian  ini  adalah  perubahan
pandangan siswa terhadap matematika.
Awalnya, mereka menilai matematika
sebagai mata pelajaran sulit, tidak
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menyenangkan, dan membosankan.
Namun, setelah menggunakan media
pembelajaran interaktif dengan
Articulate  Storyline pada materi
teorema Phytagoras, yang dianggap
paling sulit menurut informasi dari
guru, pandangan mereka berubah
menjadi positif secara mendadak. Bukti
perubahan ini terlihat dari kritik dan
saran yang siswa tulis dalam angket
respon yang dibagikan. Beberapa di
antaranya menyatakan bahwa
aplikasinya sangat bagus, bahwa
matematika tidak sesulit yang mereka
kira, dan bahwa materinya menjadi
lebih mudah dipahami.
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