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ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran menggunakan
Articulate Storyline guna meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa pada materi
segitiga. Media pembelajaran ini dirancang untuk memberikan pengalaman belajar yang
menarik, efektif, dan berfokus pada pemahaman jenis-jenis segitiga, sifat-sifatnya, serta
perhitungan luas dan keliling segitiga. Proses pengembangan melibatkan lima tahap
utama: analisis kebutuhan, desain pembelajaran, pengembangan media, implementasi,
dan evaluasi (ADDIE). Instrumen yang digunakan meliputi lembar wawancara, angket
validasi ahli media, ahli materi, respon guru, respon siswa, serta soal pretest dan posttest.
Teknik pengumpulan data yang dilakukan secara deskrptif kuantitatif dan deskriptif
kualitatif. Hasil pengembangkan menunjukkan tingkat kevalidan yang diperoleh dari
penilaian ahli media sebesar 80% (valid) dan ahli materi sebesar 77% (valid). Tingkat
kepraktisan diperoleh dari hasil respon guru mata pelajaran matematika sebesar 78%
(praktis). Respon siswa menunjukkan hasil 80% (baik), dan nilai normalized gain sebesar
0,53 (sedang). Siswa memberikan respon positif terhadap penggunaan media
pembelajaran ini, menunjukan peningkatan kemampuan literasi matematis. Dengan
demikian, penggunaan media Articulate Storyline sebagai alat bantu pembelajaran dalam
materi segitiga terbuti efektif dalam meningkatkan kemampuan literasi matematis siswa.

Kata kunci: Media Pembelajaran, Articulate Storyline, Literasi Matematis, Segitiga

ABSTRACT

This research aims to develop learning media using Articulate Storyline to improve
students' mathematical literacy skills in triangle material. This learning media is designed
to provide an interesting, effective learning experience, and focuses on understanding the
types of triangles, their properties, as well as calculating the area and perimeter of
triangles. The development process involves five main stages: needs analysis,
instructional design, media development, implementation, and evaluation (ADDIE). The
instruments used include interview sheets, validation questionnaires for media experts,
material experts, teacher responses, student responses, as well as pretest and posttest
questions. Data collection techniques were carried out descriptively quantitative and
descriptive qualitative. The development results show that the level of validity obtained
from the assessment of media experts is 80% (valid) and material experts are 77% (valid).
The level of practicality obtained from the results of the mathematics subject teacher's
response was 78% (practical). Student responses showed results of 80% (good), and the
normalized gain value was 0.53 (medium). Students responded positively to the use of
this learning media, showing an increase in mathematical literacy skills. Thus, the use of
Articulate Storyline media as a learning aid in triangle material has been shown to be
effective in improving students' mathematical literacy skills.

Keywords: Learning Media, Articulate Storyline, Mathematical Literacy, Triangle.
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Masa depan terdapat tantangan

yang cukup sulit dan  memiliki
persaingan yang semakin ketat terutama
dalam mengembangkan lImu

Pengetahuan dan Teknologi (IPTEK).
Pemanfaatan teknologi yang semakin
canggih terus berkembang pesat begitu
pula  dalam  dunia  pendidikan.
Pendidikan memiliki peran penting
dalam  kehidupan manusia yang
merupakan salah satu cara untuk
memajukan generasi penerus bangsa
yang cerdas dan dapat dengan mudah
mengikuti  perkembangan teknologi.
Pendidikan menurut (Hera Novita Sari,
2015) adalah pembelajaran  yang
mengharapkan siswa mengembangkan
kemampuan berpikir kreatif, pemecahan
masalah, kemampuan komunikasi, dan
inovasi.

Matematika merupakan salah
satu mata pelajaran yang memiliki
kontribusi  besar dalam kehidupan
manusia. Kontribusi tersebut terlihat dari
banyaknya aspek kehidupan manusia.
Kontribusi ~ tersebut  terlihat  dari
banyaknya aspek kehidupan manusia
yang menggunakan konsep dasar
matematika, mulai  dari  aljabar,
aritmatika, hingga geometri (Khotimah,

2018). Pembelajaran matematika
memiliki  peranan  penting dalam
membentuk dasar-dasar pengetahuan

siswa. Namun, berdasarkan hasil studi
nasional dan internasional seperti PISA,
kemampuan matematika siswa Indonesia
masih tergolong rendah. Banyak siswa
mengalami kesulitan dalam memahami
dasar matematika.

Penelitian dari (Rahmah &
Aminah, 2021) berpendapat bahwa pada
kenyataannya matematika merupakan
mata pelajaran yang paling dihindari
siswa karena pembelajarannya yang

sulit, membosankan, tidak
menyenangkan, ataupun tidak menarik.
Pandangan negatif terhadap

pembelajaran matematika ini berdampak
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pada rendahnya pembelajaran siswa.
Berdasarkan hasil penelitian siswa kelas
VIl di SMPN 1 Pandeglang
pembelajaran matematika masih
dianggap sebagai pelajaran yang sulit.
Salah satu faktornya adalah metode
pengajaran yang masih berpusat pada
guru dan kurangnya penggunaan
teknologi dalam pembelajaran menjadi
salah satu dari penyebab utamanya.
Selama ini proses pembelajaran
tidak berfokus pada pencapaian tujuan
pembelajaran. berdasarkan (Depdiknas,
2022) pembelajaran matematika
bertujuan  agar  siswa  memiliki
kemampuan memahami konsep
matematika, menjelaskan keterkaitan
antar konsep dan menerapkan konsep,
menggunakan penalaran pada pola dan
sifat, memecahkan masalah,
mengkomunikasikan  gagasan, dan
memiliki sikap menghargai kegunaan
matematika dalam kehidupan sehari-
hari. Kemampuan tersebut dapat
terlaksana dengan baik jika siswa
menerapkan tujuan pembelajaran dalam
memecahkan masalah matematika.
Tujuan pembelajaran matematika
tercakup dalam kemampuan literasi
matematis (OECD, 2013) berpendapat
bahwa kemampuan literasi matematis
adalah kemampuan individu untuk
memahami, menggunakan,
merumuskan, menerapkan, memaknai,
dan menginterpretasikan matematika

dalam berbagai konteks kehidupan
sehari-hari. Kemampuan literasi
matematis sangat penting  untuk

mendukung siswa dalam memecahkan
permasalahan matematika. Namun PISA
(Programme for International Student
Assessment) di bawah naungan OECD
melakukan survey penilaian
internasional pada tahun 2018 yang
dipublikasikan pada bulan maret 2019
memberikan hasil bahwa kemampuan
matematika  siswa di  Indonesia



menempati urutan 72 dari 78 negara
(Hakiki, 2021).

Nilai rata-rata pelajaran
matematika siswa adalah 379, nilai rata-
rata ini masih jauh dari nilai keseluruhan
untuk kategori matematika yaitu 489.
(Hakiki, 2021) mendefinisikan PISA
sebagai program penilaian internasional
dalam bidang matematika, sains, dan
literasi  yang  tugasnya  menilai
kemampuan pengetahuan siswa dalam
memecahkan masalah yang ada PISA
melakukan pengujian pada masing-
masing kemampuan yang menunjukkan
bahwa Indonesia masih kurang baik
dalam menyelesaikan soal-soal yang
berkaitan dengan kemampuan literasi
matematis.

Hasil penelitian yang dilakukan
pada siswa kelas VII dengan materi
segitiga memperoleh nilai normalized
gain sebesar 0,53 dengan kategori
sedang. Terdapat lima orang yang
memiliki nilai tertinggi, delapan orang
memiliki nilai sedang, dan dua orang
memiliki nilai rendah.

Guru  berusaha memberikan
penjelasan dan memberikan kesan yang
bermakna sehingga dapat memberikan

pemahaman terhadap materi Yyang
dipelajari, Khususnya dalam
meningkatkan ~ kemampuan  literasi
matematis  setiap  siswa.  Proses
pembelajaran pada saat ini masih

berpusat pada guru dan kurangnya
penggunaan media  pembelajaran
matematika, sehingga siswa kurang
tertarik mengiuti pembelajaran. dalam
proses pengembangan literasi matematis
diperlukan media pembelajaran yang
tepat dan sesuai dengan kondisi siswa
agar dapat memiliki pemahaman yang
lebih baik. Media pembelajaran menurut
(Rimawati, 2016) digunakan sebagai alat
bantu dalam menyampaikan informasi
dengan harapan tercapainya tujuan
pembelajaran yang dilaksanakan.
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Penggunaan media selama proses
pembelajaran juga merupakan salah satu
faktor penentu dalam menunjang
tercapainya  tujuan  pembelajaran.
pemilihan media pembelajaran dapat
dilihat  dari penentuan tujuan
pembalajaran, artinya dalam
menentukan media yang akan digunakan
harus memenuhi  kebutuhan untuk
mencapai tujuan yang diinginkan.
Menurut  (Mashuri, 2019) media
pembelajaran yang dibutuhkan siswa
harus disampaikan secara rasional,
ilmiah, ekonomi, praktis, dan efisien.

Artinya media pembelajaran dapat
dengan mudah digunakan, mudah
diakses, dan dapat memfasilitasi

pembelajaran. Salah satu media yang
dapat digunakan dalam membantu siswa
memahami pembelajaran adalah media
Articulate Storyline.

Media  Articulate  Storyline
digunakan sebagai media yang dapat
membantu guru dalam membuat proses
pembelajaran lebih menarik, khususnya
dalam  pembelajaran  matematika.
Keunggulan ~ media  pembelajaran
Articulate Storyline adalah memiliki
smart brainware yang sederhana,
interaktif, dan dapat dipublikasikan
secara offline dan online, sehingga
memudahkan dalam proses
pembuatannya.  Penggunaan  media
pembelajaran Articulate Storyline masih
belum diketahui oleh guru meskipun

penggunaan media pembelajarannya
mirip dengan power point.
Media  Articulate  Storyline

berbasis media yaitu perpaduan berbagai
media dengan format file aplikasi (exe)
berupa gambar, grafik, teks, animasi,
suara, video, dan lain-lain yang
berfungsi sebagai penyampaian materi
kepada siswa. Media Articulate Storyline
dapat digunakan sebagai alat bantu untuk
menyampaikan materi menggunakan
template buatan sendiri atau yang telah
disediakan ~ dengan  menyesuaikan



karakter  siswa.  Penelitian  yang
dikemukakan oleh (Hidayanti et al.,
2021) yang mengembangkan media
Articulate Storyline mendapatkan hasil
yang baik. Nilai yang diperoleh dari ahli
dan praktisi pada kelayakan isi dan
tujuan adalah 64 (sangat baik),
karakteristik media/kualitas
pembelajaran adalah 22,5 (sangat baik),
dan kesesuaian teknis adalah 41 (baik).

Dari latar belakang yang telah
dipaparkan, amsalah tersebutlah yang
mendasari  dilakukannya  penelitian
dengan judul “Media Pembelajaran
Articulate Storyline untuk
Meningkatkan Kemampuan Literasi
Matematis Siswa”.

METODE PENELITIAN

Subyek penelitian yang
digunakan yaitu satu ahli media, satu ahli
materi, guru mata pelajaran matematika,
dan siswa kelas VII. Desain Penelitian
yang digunakan dalam mengembangkan

media adalah  pendekatan R&D
(Research and Development) dan
menggunakan model pengembangan
ADDIE yaitu Analisis (Analysis), Desain
(Design), Pengembangan
(Development), Implementasi
(Implementation), dan Evaluasi

(Evaluation).

Implementation

Tabel 1. Prosedur Pengembangan ADDIE

Pada tahap Analisis akan
dilakukan analisis kurikulum untuk
mengetahui kurikulum yang digunakan
di sekolah, analisis kebutuhan siswa
untuk mengetahui media apa yang
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dibutuhkan oleh siswa, dan analisis
kompetensi untuk mengetahui
kompetensi yang digunakan seperti apa.
Pada tahap perencanaan yang akan
dilakukan yaitu pembuatan flowchart
untuk produk media dan membuat script
materi yang akan dimasukan ke dalam
media pembelajaran.

Pada tahap pengembangan akan
dilakukan proses pembuatan media
pembelajaran dengan tiga tahap yaitu
praproduksi, produksi, dan pasca
produksi. Pada tahap penerapan akan
diuji coba untuk mengetahui kepraktisan
dan keefektifan media pembelajaran
yang dikembangkan. Dan tahap evaluasi
merupakan tahap akhir dari penelitian ini
akan dilakukan perbaikan pada media
pembelajaran menjadi lebih baik lagi dan
dapat meningkatkan kemampuan literasi
matematis siswa.

Instrumen yang digunakan yaitu
uji ahli media, uji ahli materi, respon
guru, wawancara guru, respon siswa, tes
hasil pretest dan posttest. Teknik analisis
data yang digunakan yaitu analisis data
kevalidan, kepraktisan, dan keefektifan.
Analisis data dilakukan setelah data
terkumpul Dberdasarkan hasil angkket
validasi ahli media, ahli materi, respon
siswa dengan menggunakan skala 1
sampai 5. Tertera pada tabel berikut.

No. Kriteria Skor
1  Sangat Setuju 5
2  Setuju 4
3 Kurang Setuju 3
4 Sangat Tidak Setuju 2
5  Sangat Tidak Setuju 1
Tabel 2. Skala likert
Selanjutnya data  dianalisa

menggunakan rumus dan kategori yang
di adaptasi oleh (Malik, 2018). Serta
analisis data kemampuan literasi
matematis  menggunakan  pedoman
penskoran dan analisis data n-gain.

P=£X100%



Keterangan:

P : Persentase skor penilaian
F : Skor yang diperoleh

N : Skor maksimal

Setelah data diolah menjadi
persentase kemudian uji validitas ahli
media dan ahli materi dilihat pada
kategori berikut.

Interval Kriteria Tingkat
Kevalidan
81 <P <100 Sangat Valid
61 <P <80 Valid
41 <P <60 Cukup Valid
21 <P <40 Tidak Valid
0<P<20 Sangat Tidak Valid

Tabel 3. Kriteria Tingkat Kevalidan

Persentase kategori respon siswa
yaitu sebagai berikut.

Interval Kriteria Tingkat
Kevalidan
81 <P <100 Sangat Baik
61 <P <80 Baik
41 <P <60 Cukup Baik
21<P<40 Tidak Baik
0<P<20 Sangat Tidak Baik

Tabel 4. Kriteria Respon Siswa

Tes kemampuan literasi matematis
akan dianalisis dengan menggunakan rumus
gain ternormalisasi (n-gain) (Hake, 1999).
Kemudian data hasil tes kemampuan literasi
matematis baik pretest maupun postest akan
dihitung dengan normalized gain untuk
melihat apakah dengan menggunakan media
dapat meningkatkan kemampuan literasi
matematis siswa. Perhitungan n-gain
menggunakan rumus berikut.
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9 Spax =5,
Keterangan:

g = gain ternormalisasi

Sf = skor postest

Si = skor pretest

Smax = skor maximum

Interval Kriteria Tingkat
Kevalidan
0,70<g <1,00 Tinggi
0,30<g <0,70 Sedang
0,00 <g<0,30 Rendah

Tabel 5. Interpretasi skor n-gain

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini  menghasilkan
produk  berupa  aplikasi  media
pembelajaran  untuk  meningkatkan

kemampuan literasi matematis siswa
SMP Kelas VII. Secara rinci penelitian
pengembangan yang telah dilakukan
sebagai berikut.
Analysis

Analisis  kurikulum dilakukan
dengan studi pustaka dan wawancara
langsung kepada guru matematika kelas
VIl untuk mengetahui kurikulum yang
digunakan. Kurikulum yang diterapkan
adalah kurikulum merdeka. Pada tahap
menganalisis kebutuhan peneliti
melakukan wawancara kepada guru
matematika di SMPN 1 Pandeglang,
mengungkapkan bahwa literasi
matematis siswa di sekolah tersebut
masih kurang namun ada beberapa yang
sudah berada pada tahap memecahkan
permasalahan dunia nyata dengan
menggunakan model matematika. Tetapi
siswa masih kesulitan dalam
memecahkan permasalahan dengan
mengaitkan pada materi pembelajaran
lainnya. Siswa juga dalam



menyelesaikan masalah  matematika
belum dapat menyelesaikan dengan
menggunakan tujuh komponen literasi
matematis.

Siswa biasanya langsung
menjawab permasalahan atau hanya
menggunakan perhitungan rumusnya
saja. Selain itu, guru baru menggunakan
power point saja selama proses
pembelajaran tetapi belum pernah
membuat media pembelajaran berbentuk
software untuk menunjang pembelajaran
matematika di sekolah. Guru melakukan
pembelajaran dengan mengajarkan siswa
menggunakan PowerPoint yang berisi
materi pembelajaran serta latihan soal
kemudian guru tersebut mengajak siswa
untuk menjawab pertanyaan. Hal ini,
menginginkan guru memiliki media
selain ~ PowerPoint  yang  dapat
mempermudah guru dan siswa dalam
melakukan proses pembelajaran. Beliau
mengharapkan ada media pembelajaran
yang memuat seperangkat pembelajaran
berisi materi, latihan soal, evaluasi, serta

tanya jawab dalam satu wadah
pembelajaran.
Berdasarkan hasil wawancara,

perlu dikembangkan sebuah media
pembelajaran yang memiliki bahan
belajar lengkap untuk siswa seperti
materi, latihan soal, evaluasi, serta
fasilitas bertanya dalam sebuah media
pembelajaran. Media pembelajaran
tersebut juga harus dibuat praktis,
efektif, dan ringan sehingga guru dan
siswa dapat mudah menggunakan dan
mudah memahaminya. Selain itu, media
pembelajaran tersebut perlu menerapkan
komponen-komponen  yang  dapat
mencapai kemampuan literasi matematis
siswa agar dapat meningkatkan
kemampuan tersebut.

Analisis Kompetensi dasar pada
materi segitiga yaitu mengaitkan rumus
keliling dan luas untuk berbagai jenis
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segitiga serta menyelesaikan masalah
kontekstual yang berkaitan dengan luas
dan keliling segitiga. Berdasarkan hasil
dari jawaban, siswa mengerjakan soal
memenuhi kompetensi yang disajikan.

Design

Tahap  perencanaan  adalah
tahapan penting dalam  membuat
perencanaan awal produk media

pembelajaran dengan mengacu pada
hasil analisis. Media yang akan dibuat
berupa aplikasi media pembelajaran
pada materi segitiga. Pada tahap ini,
dilakukan pembuatan flowchart atau
diagram alur untuk membantu proses
pembuatan media pembelajaran.

Flowchart akan berguna sebagai
panduan selama tahapan pengembangan
media pembelajaran agar media yang
dihasilkan berjalan secara sistematis dari
awal aplikasi dibuka hingga aplikasi
ditutup. Pembuatan flowchart dilakukan
secara terperinci untuk setiap bagian
agar lebih mendetail. Bagian-bagian
tersebut meliputi  halaman utama,
halaman kompetensi dasar dan tujuan
pembelajaran, halaman menu materi,
halaman sub materi, dan halaman kuis.
Berikut adalah gambar-gambar
flowchart yang telah dibuat. Saat
pengguna pertama kali membuka
aplikasi, mereka akan disuguhkan
dengan halaman utama (home).

Development

Tahapan pengembangan yang
dilakukan merupakan tahapan
perwujudan dari flowchart yang telah
dirancang pada tahapan design. Produk
yang dihasilkan berbentuk aplikasi.
Berikut ini fitur-fitur yang ada dalam
media tersebut.
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Gambar 5. Tampilan Materi

Gambar 1. Tampilan Halaman Utama
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7 | conToMsoAL | -4
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Hanes berlari mengelilingi lapangan berbentuk segitiga dengan
Silahk X ukuran sisisisinya 23 m, 37 m, dan 44 m. Hanes berlari sejumlah 2
Nama dan :‘ sekolah! kali putaran. Berapakah ukuran lintasan lari yang dilakukan Hanes?

Nama: I Jawaban:
Asal Sekolah: I
» Masuk )

Gambar 6. Tampilan Contoh Soal

L=

Ana memiliki selembar karton berbentuk segitiga

seperti gambar berikut. Ana akan menghitung luasnya

Hallot Tentukan luas daerah segitigal
Selamat Datang %Nama%, Asal Sekolah
%Sekolah% ! @ 2000
Ayo pilih menu di bawah iInl untuk mulal @ 5000
belajar!
i= Materi O 3000
‘ \ ° | @ 4000
v, Petunjul b
Quiz
KD dan Tujuan
a8 Profil
Pembelajaran P8 . .
2d Pengembang Gambar 7. Tampilan Halaman Quiz

Gambar 3. Tampilan Menu Utama . . .
Hasil dari pengembangan media

= yang telah dilakukan akan diuji oleh ahli
Y/ media untuk mengetahui  tingkat

Sebelum memulai pembelajaran, mari kita . .
amati terlebih dahulu Kompetensi Dasar % kelayakan media dan selanjutnya akan

dan Tujuan Pembelajaran dari materi . . . .
Segitiga. menjadi  perbaikan  untuk  media
9, pembelajaran. Berikut hasil perhitungan
dari ahli media:

v

¢ e | Jumlah Skor

No Aspek skor Maks % Rerata
Desain o
1 Tampilan 54 60 90%
Gambar 4. Tampilan Kompetensi Dasar dan Tujuan 2 Audio 11 15 73%
3 Video 9 15 60%  80,3%
4 Animasi 17 20 85%
Kemudahan o
5 Penggunaan 14 % 93%

Tabel 6. Hasil Validasi Ahli Media

Berdasarkan  tabel  tersebut
persentase total dari validasi ahli media
memperoleh hasil 80,3% yang dapat
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dikategorikan valid. Adapun untuk
masing-masing aspek ahli media yaitu
pada aspek desain tampilan memperoleh
skor 54 dengan persentase 90%, aspek
audio memperoleh skor 11 dengan
persentase  73,3%, aspek video
memperoleh skor 9 dengan persentase
60%, aspek animasi memperoleh skor 17
dengan persentase 85%, dan aspek
kemudahan penggunaan memperoleh
skor 14% dengan persentase 93,3%.
Kemudian untuk hasil komentar dan
saran dari ahli media selanjutnya akan
digunakan sebagai bahan acuan dalam
perbaikan media pembelajaran.

Penelitian ini menggunakan satu
orang ahli materi untuk memvalidasi
produk media pembelajaran yang telah
dikembangkan. Ahli materi memberikan
penilaian  kevalidan akan prudk,
komentar, dan saran untuk perbaikan
media pembelajaran. adapun hasil
validasi oleh ahli materi dapat dilihat
pada tabel berikut:

Jumlah Skor 0
No  Aspek skor  Maks 0 Rerat
1 Kele:;sliakan 32 40 80%
2 Pemla_l_an 21 30 70% T7%
Penyajian
3 Kesesuaian 12 15 80%

Bahasa

Tabel 7. Hasil Validasi Ahli Materi

Berdasarkan  tabel  tersebut
persentase total dari validasi ahli materi
memperoleh hasil 77% yang dapat
dikategorikan valid. Adapun untuk
masing-masing aspek ahli materi yaitu
pada aspek kelayakan isi memperoleh
skor 32 dengan persentase 80%, aspek
penilaian penyajian memperoleh skor 21
dengan persentase 70%, dan aspek
kesesuaian bahasa memperoleh skor 12
dengan persentase 80%, Kemudian
untuk hasil komentar dan saran dari ahli
media selanjutnya akan digunakan
sebagai bahan acuan dalam perbaikan
media pembelajaran.
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Implementation

Produk media pembelajaran yang
telah dilakukan revisi  selanjutnya
diimplementasikan pada guru dan siswa
untuk mengetahui peningkatan
kemampuan literasi matematis siswa.
Produk diujicobakan kepada 15 siswa
kelas VII dan satu guru mata pelajaran
matematika. Siswa diminta untuk
mengunduh aplikasi yang disebarkan
melalui whatsapp. Siswa melakukan
pembelajaran materi segitiga dengan
bantuan media pembelajaran yang di
install pada smartphone/komputer.
Dalam  meningkatkan ~ kemampuan
literasi matematis siswa proses yang
dilakukan yaitu siswa mengerjakan soal
pretest terlebih dahulu  kemudian
mempelajari materi segitiga dengan
menggunakan media pembelajaran lalu
mengerjakan soal posttest setelah itu
melakukan respon terhadap media yang
telah disampaikan. Berikut merupakan
hasil analisis perhitungan nilai pretest
dan posttest kemampuan literasi
matematis siswa.

Hasil
Perhitungan

Pretest Postest

Banyaknya 15 15

siswa (N)

Nilai
Terendah

52 53

Nilai
Tertinggi

35 94

Rata-rata 38,7% 74,8%

n-gain 0,53

Tabel 8. Hasil Analisis Pretest dan Postest

Dari hasil analisis pretest dan
posttest diperoleh informasi peningkatan
hasil rata-rata nilai kemampuan literasi
matematis dari hasil awal adalah 38,7%
menjadi  74,8%. Kemudian, dari
perhitungan nilai n-gain diperoleh hasil
kemampuan literasi matematis sebesar



0,53 dengan kategori sedang (Hake,
1999).

Selanjutnya, setelah melakukan
tes akhir siswa mengerjakan pengisian
angket respon siswa terkait media yang
digunakan. Berikut merupakan hasil
perhitungan respon siswa terhadap
media pembelajaran Articulate Storyline
untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematis pada materi segitiga.

Jumlah Skor
No Aspek skor Maks %
1 Pembelajaran 242 300 80%
2 Evaluasi 183 225 81%
Belajar
3 Penyajian 418 525 79%
4 Tampilan 423 525 80%

Total 1266 1575
Tabel 9. Hasil Respon Siswa

80,5%

Hasil respon siswa terhadap
media terdiri dari 4 aspek, yaitu aspek
pembelajaran mendapatkan persentase
80% dengan kategori baik, aspek
evaluasi belajar mendapatkan persentase
81% dengan kategori baik, aspek
penyajian mendapatkan persentase 79%
dengan Kkategori baik, dan aspek
tampilan mendapatkan persentase 80%
dengan kategori baik. Untuk keseluruhan
aspek dari respon siswa memperoleh
rata-rata penilaian sebesar 80,5% dengan
kategori baik. Berdasarkan hasil respon
siswa terhadap media pembelajaran
diperoleh persentasi tertinggi yaitu pada
aspek evaluasi belajar.

Setelah pembelajaran selesai
dilakukan, peneliti juga meminta
tanggapan guru  mata  pelajaran

matematika untuk memberikan respon
terhadap media yang dikembangkan
dengan memberikan angket kepraktisan

guru. Berikut merupakan hasil dari
angket kepraktisan guru.
Jumlah Skor
No Aspek skor Maks %
1 Pembelajaran 8 10 80%
Isi Materi
2 dan 13 15 87%
Kurikulum
3 Penyajian 8 10 80%
4  Evaluasi 8 10 80%
Belajar
5 Tampilan 33 45 73%
6 Kegunaan 7 10 70%
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Total 77 100 78,3%

Terdapat enam aspek dalam
angket kepraktisan guru mata pelajaran
matematika. Pada aspek pembelajaran
mendapatkan persentase 80% dengan
kategori praktis, aspek isi materi dan
kurikulum mendapatkan persentase 87%
dengan kategori sangat praktis, aspek
kelayakan  penyajian  mendapatkan
persentase 80% dengan kategori praktis,
aspek evaluasi belajar mendapatkan
persentase  80%, aspek tampilan
mendapatkan persentase 73% dengan
kategori praktis, dan aspek kegunaan
mendapatkan persentase 70% dengan
kategori praktis. Untuk keseluruhan
aspek yang ada memperoleh rata-rata
78,3% dengan kategori praktis. Dalam
pengkajian keprakisan, peneliti meminta
pendapat serta saran dari guru mata
pelajaran matematika mengenai media
pembelajaran literasi matematis pada
materi  segitiga. Menurut  beliau
memperbanyak media yang
menggunakan teknologi selain media
pembelajaran Articulate Storyline.

Evaluation

Tahap evaluasi merupakan tahap
akhir dari  keseluruhan rangkaian
pengembangan model ADDIE. Setelah
dilakukan penilaian oleh ahli media, ahli
materi, pengambilan respon siswa serta
pengujian  kepraktisan pada guru
diperoleh hasil sebagai berikut: uji
validasi oleh ahli media mendapat hasil
“valid”, uji validasi oleh ahli materi
mendapat hasil “valid”. Uji kepraktisan
yang dilakukan terhadap guru mata
pelajaran matematika memperoleh hasil
“praktis” dan respon siswa terhadap
media pembelajaran memperoleh hasil
“baik”. Siswa melakukan pengerjaan
soal pretest dan posttest untuk
mengetahui  peningkatan kemampuan
literasi matematis siswa memperoleh
nilai n-gain 0,53 dengan kategori
“sedang” dan 53,1 dengan kategori
efektif.



Setelah  tahap  implementasi
dilaksanakan, langkah  selanjutnya
adalah melakukan revisi akhir terhadap
media pembelajaran berdasarkan saran
dan masukan dari guru dan siswa pada
saat uji coba produk. Hal ini bertujuan
untuk memastikan media pembelajaran
untuk meningkatkan kemampuan literasi
matematis dapat digunakan secara
efektif dalam kegiatan pembelajaran.

Kendala yang dialami selama
penelitian antara lain beberapa siswa
tidak dapat mengunduh aplikasi karena
memori perangkat penuh. Selain itu,
media pembelajaran juga sedikit lambat
dalam pengolahannya sehingga
memerlukan waktu lebih lama untuk
berpindah ke halaman selanjutnya.

SIMPULAN

Hasil penelitian yang diperoleh
dari penelitian pengembangan media
pembelajaran Articulate Storyline pada
materi Segitiga yang berupa aplikasi
media memenuhi kriteria valid, praktis,
dan efektif. Penilaian ahli media dan ahli
materi secara berurut memperoleh
persentase sebesar 80,3% dan 77% yang
dapat dikategorikan produk media valid.
Selanjutnya hasil penilaian respon guru
dan respon siswa digunakan sebagai
tolak ukur kepraktisan produk media.
Hasil penilaian respon guru dan respon
siswa secara berurut memperoleh
persentase sebesar 78,3% dan 80,5%
yang dapat di kategorikan praktis. Hasil
penilaian pretest dan posttest digunakan
sebagai tolak ukur keefektifan produk
media dan untuk mengukur peningkatan
kemampuan literasi matematis siswa.
Hasil penilaian pretest dan posttest
memperoleh nilai normalized gain
sebesar 0,53% dengan kategori sedang
dengan menggunakan media
pembelajaran dikategorikan efektif.

Saran yang dapat peneliti berikan
setelah melakukan penelitian
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pengembangan ini diantaranya vyaitu,
diperlukan pengembangan lebih lanjut
dari aplikasi media pembelajaran
Articulate  Storyline ini agar lebih
responsive untuk semua pilihan metode
tidak hanya melalui android saja. Guna
penyebaran lebih luas sebaiknya
dipublikasikan juga melalui playstore
untuk mempermudah siapapun
mengakses aplikasi. Materi  yang
disajikan dalam media pembelajaran ini
hanya materi segitiga, untuk itu perlu
dilakukan pengembangan kembali untuk
materi lain sesuai dengan kebutuhan.
Melihat hasil positif yang didapatkan
dari media pembelajaran ini hendaknya
para pendidik dapat mempertimbangkan
untuk menggunakan media
pembelajaran dalam pembelajarannya.
Mengingat aplikasi ini butuh lisensi
berbayar hendaknya bagi pihak sekolah
dapat membantu  untuk  proses
pendapatan lisensi misalnya dengan
pembuatan akun sekolah untuk dapat
digunakan secara bersama.
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