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Motto dan Persembahan

Motto

“Allah tidak akan membebani seseorang melainkan sesuai dengan

kesanggupannya”

(Q.S Al-Bagarah, 2:286)

“Tidak ada kesuksesan tanpa kerja keras. Tidak ada keberhasilan tanpa

kebersamaan. Tidak ada kemudahan tanpa doa”

(Ridwan Kamil)

Teruslah maju, lari jika bisa, berjalan jika perlu, merangkak jika harus, tapi

jangan pernah menyerah pada apapun yang kamu hadapi.

Semangat Berjuang

Kupersembahkan Untuk :

Kedua orang tua saya yang tanpa lelah dengan penuh kasih sayang memanjatkan
doa yang luar biasa. Untuk diri sendiri, terimakasih telah berjuang dan bertahan

sampali berada di titik ini.



Abstrak

Adelia Kusuma Wardani: Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif
Berbasis Android Menggunakan Aplikasi Articulate Storyline 3 Pada Materi Sistem
Pertidaksamaan Linear Dua Variabel, Skripsi, Pendidikan Matematika, Fakultas
IlImu Kesehatan dan Sains Universitas Nusantara PGRI Kediri

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Android, Sistem Pertidaksamaan Linear Dua
Variabel

Penelitian ini dilatarbelakangi dari observasi yang dilakukan oleh peneliti
mengenai pembelajaran matematika di sekolah, diketahui bahwa peserta didik
merasa kesulitan dalam memahami materi yang dipelajari. Dikarenakan materi
hanya diberikan berupa foto atau dokumen tanpa penjelasan lebih lanjut oleh guru.
Oleh karena itu, guru perlu mengembangkan media pembelajaran dengan
memanfaatkan teknologi salah satunya media pembelajaran interaktif berbasis
android untuk meningkatkan pemahaman dan ketertarikan peserta didik dalam
pembelajaran matematika.

Permasalahan dalam penelitian ini yaitu bagaimana kelayakan media
pembelajaran interaktif berbasis android menggunakan aplikasi articulate storyline
3 pada materi sistem pertidaksamaan linear dua variabel dan bagaimana respon dari
peserta didik mengenai media pembelajaran interaktif berbasis android
menggunakan aplikasi articulate storyline 3 pada materi sistem pertidaksamaan
linear dua variabel. Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah
jenis Research and Development (R&D). Model yang dikembangkan dalam
penelitian ini adalah model ADDIE (Analysis, Design, Develoment,
Implementation and Evaluation).

Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran matematika interaktif
berbasis android diberi nama SIPLUV ini sangat layak untuk digunakan dalam
pembelajaran di sekolah, sesuai dengan hasil validasi yang dilakukan peneliti pada
masing-masing ahli diperoleh hasil, ahli media mendapatkan persentase 89,50%
dengan kategori sangat valid, ahli materi mendapatkan pesrsentase 88,67% dengan
kategori sangat valid dan ahli praktisi mendapatkan persentase 90% dengan
kategori sangat valid. Serta hasil rata-rata dari angket respon peserta didik oleh
siswa X SMAN 7 Kota Kediri memeperoleh persentase sebesar 92% dengan
kategori sangat menarik.

Untuk penelitian selanjutnya yang menggunakan software yang
sama/sejenis dalam media pembelajaran SIPLUV dapat dilakukan penambahan
lebih dari satu materi yang disajikan, diperlukan suatu pembaruan pada graded
question jenis lainnya, lebih memanfaatkan berbagai fitur lain yang tersedia pada
articulate storyline 3 agar dapat memberikan pengalaman belajar yang lebih
menarik.
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BAB |

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada zaman modern saat ini kemajuan teknologi berkembang sangat pesat
hingga menguasai sebagian besar kehidupan manusia. Perkembangan teknologi
membuat manusia untuk mengubah pola berpikir menjadi kreatif dan inovatif
guna memanfaatkan teknologi agar kehidupan tidak tertinggal dengan
perkembangan zaman saat ini. Salah satu dari beberapa pemanfaatan teknologi
yang diperlukan dan harus dikembangkan vyaitu teknologi dalam bidang
pendidikan.

Pendidikan merupakan pembelajaran, pengetahuan dan keterampilan yang
bersifat kontinu yang dilakukan secara kelompok ataupun individu yang dapat
diturunkan dari satu generasi ke generasi berikutnya melalui pengajaran dan
pelatihan serta terjadi di bawah bimbingan orang lain maupun secara otodidak.
Pendidikan memiliki peran penting dalam meningkatkan kualitas sumber daya
manusia dengan terarah agar dapat berkembang secara optimal. Salah satu yang
dapat dikembangkan dari pemanfaatan teknologi dalam bidang pendidikan
adalah media pembelajaran.

Berdasarkan Peraturan Pemerintah Nomor 57 Tahun 2021 Tentang
Standar Nasional Pendidikan bahwa “Standar pendidik merupakan kriteria
minimal kompetensi dan kualifikasi yang dimiliki pendidik untuk melaksanakan

tugas dan fungsi sebagai teladan, perancang pembelajaran, fasilitator, dan



motivator Peserta Didik. Kriteria minimal kompetensi pendidik meliputi
kompetensi pedagogik, kompetensi kepribadian, kompetensi sosial, dan
kompetensi profesional”. Salah satu unsur dari kompetensi pedagogik adalah
pendidik yang mampu mengembangkan dan memanfaatkan media dan sumber
belajar (Apsari and Rizki 2018). Oleh sebab itu, seorang pendidik diharapkan
mampu untuk mengembangkan media pembelajaran guna mencapai tujuan
dalam proses pembelajaran.

Kata Media berasal dari bahasa latin yaitu medius dan merupakan bentuk
jamak dari kata medium yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar.
Hujair AH Sanaki (Dasar et al. 2017) menyatakan bahwa media pembelajaran
adalah sarana pendidikan yang digunakan untuk perantara dalam proses
pembelajaran untuk meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam mencapai
tujuan pembelajaran. Media pembelajaran memiliki beberapa manfaat yaitu
dapat membuat suasana proses belajar yang menyenangkan, tidak terbatasnya
tempat dan waktu untuk belajar, efisiensi waktu untuk belajar, dapat menambah
minat dan motivasi peserta didik dalam belajar, serta menambah ilmu
pengetahuan peserta didik pada materi yang dibahas.

Pada saat ini dinamakan era pasca pandemi, dimana sektor pendidikan
perlu untuk pemulihan dari pembelajaran secara online ke offline. Terdapat
dampak positif dari pandemi ini yaitu teknologi digital semakin berkembang
sehingga tenaga pendidik diharuskan untuk memanfaatkan kecanggihan
teknologi yang ada, untuk membuat media pembelajaran agar dapat

melaksanakan proses pembelajaran yang menyenangkan.



Berdasarkan observasi yang telah dilakukan oleh peneliti di SMA Negeri
7 Kota Kediri proses pembelajaran di sekolah sudah dilaksanakan secara offline
dan menggunakan Kurikulum Merdeka untuk kelas X. Kurikulum Merdeka
merupakan konsep kurikulum yang menuntut kemandirian bagi peserta didik.
Kemandirian dalam artian setiap peserta didik diberikan kebebasan dalam
mengakses ilmu yang diperoleh. Kurikulum Merdeka ini tidak membatasi
konsep pembelajaran yang berlangsung di sekolah dan juga menuntut terhadap
guru maupun peserta didik.

Pada proses pembelajaran matematika, media pembelajaran yang sering
digunakan dalam proses pembelajaran untuk penyampaian materi adalah modul
yang dibagikan ke Group Chat dan penyampaian secara lisan. Peserta didik
diberikan kebebasan untuk mencari materi matematika sebagai sumber belajar
mandiri dan penggunaan teknologi seperti handphone dan laptop yang dibawa
peserta didik. Sekolah juga menyediakan jaringan internet (WiFi) sebagai
penunjang pembelajaran, namun kebanyakan peserta didik kurang
memanfaatkan hal tersebut.

Dengan adanya proses pembelajaran tersebut dan berdasarkan hasil survei
mengenai pembelajaran matematika di sekolah bahwa peserta didik merasa
kurang memahami materi yang dipelajari karena pendidik hanya memberikan
materi berupa foto atau dokumen dan tidak terdapat penjelasan lebih lanjut dari
pendidik. Sehingga, peserta didik mengalami kesulitan dalam memecahkan
masalah-masalah yang terdapat dalam matematika. Oleh karena itu, diperlukan

suatu media pembelajaran yang bersifat mandiri dan membuat pembelajaran



lebih menarik dengan memanfaatkan teknologi yang berkembang saat ini agar
memudahkan siswa dalam proses pembelajaran baik di ruang kelas maupun di
luar kelas. Media pembelajaran berbasis teknologi yang dimanfaatkan salah
satunya adalah handphone android yang dirasa cocok untuk melaksanakan
proses pembelajaran dengan waktu dan tempat yang fleksibel. Sehingga, penulis
tertarik melakukan sebuah penelitian dengan menggunakan media pembelajaran
matematika berbasis android untuk mengurangi rasa kejenuhan dan kebosanan
peserta didik. Menurut Forment dan Guerrero dalam (Isma Ramadhani Lubis
and Jaslin Ikhsan 2015) media pembelajaran berupa aplikasi android mampu
menaikkan motivasi siswa dalam belajar, dan juga media ini bersifat fleksibel,
dapat digunakan secara berulang sehingga prestasi belajar peserta didik dapat
lebih meningkat.

Dari permasalahan yang telah dijabarkan, dapat disimpulkan bahwa
dengan adanya pemanfaatan teknologi pada bidang pendidikan dalam
pembuatan media pembelajaran dapat mempengaruhi proses pembelajaran dan
prestasi pada peserta didik. Dengan demikian, berkembangnya teknologi
diharapkan pendidik mampu menerapkan berbagai teknologi dalam ranah
pendidikan. Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, peneliti
mengangkat topik pengembangan dalam penelitian ini adalah pengembangan
media pembelajaran matematika interaktif berbasis Android untuk memudahkan
peserta didik dalam memahami pelajaran matematika khususnya pada materi

Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel.



B. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas dapat diidentifikasi masalah-

masalah yang timbul sebagai berikut:

1.

Dibutuhkan adanya inovasi media pembelajaran berbasis Android yang
digunakan saat kegiatan pembelajaran.

Kurangnya minat dan pemahaman peserta didik mengenai konsep materi
Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel karena kurangnya pemanfaatan

media pembelajaran.

C. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang, identifikasi masalah dan pembatasan masalah

di atas maka dapat dirumuskan masalah sebagai berikut:

1.

Bagaimana kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis Android
menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 pada materi Sistem
Pertidaksamaan Linear Dua Variabel?

Bagaimana respon dari peserta didik mengenai media pembelajaran
interaktif berbasis Android menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3

pada materi Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel?

D. Tujuan Pengembangan

Berdasarkan perumusan masalah di atas, tujuan penulisan karya tulis ini

sebagali berikut :



1. Untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran interaktif berbasis

Android menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3 pada materi Sistem
Pertidaksamaan Linear Dua Variabel.

Untuk mengetahui respon dari peserta didik mengenai media pembelajaran
interaktif berbasis Android menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3

pada materi Sistem Pertidaksamaan Linear Dua Variabel.

E. Kegunaan Penelitian

Setiap kegiatan dilakukan pasti mempunyai tujuan dan kegunaan. Hasil

penelitian ini diharapkan dapat memberikan kegunaan dan masukan yang berarti

bagi pihak-pihak sebagai berikut:

1.

Bagi siswa, sebagai pengalaman baru dalam pembelajaran matematika
menggunakan media pembelajaran sehingga dapat menumbuhkan minat
dan motivasi dalam pembelajaran.

Bagi guru, sebagai masukan dengan menggunakan media pembelajaran,
sehingga dapat membuat pembelajaran matematika menjadi pembelajaran
yang menyenangkan.

Bagi peneliti, sebagai suatu pengalaman yang berharga bagi seorang calon
guru yang selanjutnya dapat dijadikan masukan untuk mengembangkan

media pembelajaran.



F. Sistematika Penulisan

Penyusunan penelitan ini berdasarkan sistematika penulisan yang
diterapkan oleh Universitas Nusantara PGRI Kediri, dengan urutan sebagai
berikut :
BAB | : PENDAHULUAN

Pada bagian ini terdiri dari latar belakang masalah, identifikasi masalah,
rumusan masalah, tujuan pengembangan, kegunaan penelitian dan sistematika
penulisan.
BAB Il : LANDASAN TEORI

Pada bagian ini berisi kerangka acuan mengenai konsep, prinsip, atau teori
yang digunakan sebagai landasan dalam mengembangkan produk yang
diharapkan. Landasan teori pada penelitian ini meliputi media pembelajaran,
pengembangan media pembelajaran, android, materi, dan penelitian terdahulu.
BAB IIl  : METODE PENGEMBANGAN

Pada bagian ini tersusun dari model pengembangan dalam pengembangan
produk yang dihasilkan, prosedur pengembangan untuk pengembangan dalam
membuat produk, lokasi dan subyek penelitian, uji coba model/produk, validasi
produk, instrumen pengumpulan data dan teknik analisis data.
BAB IV  : DESKRIPSI, INTERPRETASI DAN PEMBAHASAN

Pada bagian ini berisikan mengenai desain awal media, model validasi
yang memuat hasil validasi dari ahli media, materi dan ahli praktisi. Interpretasi

hasil uji validasi dari tampilan media dan materi, desain akhir media.



Pembahasan dan hasil penelitian yang memuat spesifikasi media, kelebihan dan
kelemahan media.
BAB V : SIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN

Pada bab ini berisi simpulan, implikasi dan saran dari media pembelajaran

yang dikembangkan yang diberikan peneliti kepada peneliti selanjutnya.
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