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SURAT PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT 
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MOTTO 

 

“ Dua musuh terbesar kesuksesan adalah penundaan dan alasan” 

( Jaya Setiabudi) 

“ Pendidikan merupakan senjata paling ampuh yang bisa kamu gunakan untuk 

merubah dunia” 

(Nelson Mandela) 

“Pengetahuan tidak hanya didasarkan pada kebenaran saja, tetapi juga kesalahan” 

( Carl Gustav Jung) 

“ Jadikanlah ocehan itu seperti angin yang berlalu jangan didengar dan jangan 

diladenin teruslah berusaha sampai  kau sukses sehingga kau bisa membukamkan 

mulut orang yang meremehkanmu”  

(Cici Ariani) 
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ABSTRAK 

 

Ariani, Cici. 2021. Pengembangan Multimedia Berbantuan Articulate Storyline pada 

Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Kelas VIII SMP. Skripsi. 

Tanjungpinang: Jurusan Pendidikan Matematika. Fakultas Keguruan dan Ilmu 

Pendidikan, Universitas Maritim Raja Ali Haji. Pembimbing I : Assist. Prof. 

Dra. Linda Rosmery Tambunan, M.Si. Pembimbing II : Assist. Prof. Rezky  

Ramadhona, S.Pd., M.Pd. 

Kata Kunci : Pengembangan, Multimedia, Articulate Storyline, Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel 

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kurangnya penggunaan teknologi dalam 

pembelajaran yang membuat peserta didik cenderung bosan dalam pembelajaran dan 

membuat proses pembelajaran kurang efektif. Tujuan penelitian ini untuk 

menghasilkan bahan ajar berbentuk multimedia berbantuan Articuate Storyline pada 

materi siste persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP. Jenis penelitian ini adalah 

Research and Development yang mengacu pada model penelitian 4D (Define, Design, 

Development, Disseminate). Jenis data yang digunakan berupa data kuantitatif dan 

kualitatif yang dioleh menggunakan msr  (method of summated ratings). Instrumen 

yang digunakan berupa lembar penilaian teman sejawat, lembar validasi oleh ahli, 

respon pendidik, dan respon peserta didik. Setelah melakukan pengolahan data, maka 

diperoleh hasil validasi oleh ahli materi dengan rata-rata 62,59%  dengan kategori 

valid, validasi ahli oleh ahli media dengan rata-rata 69,29% dengan kategori valid, 

Angket respon penndidik dan angket respon peserta didik dengan rata-rata 98,28% 

dengan kategori sangat praktis. Oleh karena itu, dapat disimpulkan bahan ajar yang 

dikembangkan ini dinyatakan valid dan praktis. 
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ABSTRACT 

 

Ariani, Cici. 2021. Development of Articulaate Storyline Assisted Multimedia on the 

Material of a Two-Variable Linear Equation System for Class VIII Junior 

High School. Thesis. Tanjungpinang: Department of Mathematics Education. 

Faculty of Teacher Training and Education, Raja Ali Haji Maritime 

University. Supervisor I : Assist. Prof. Dra. Linda Rosmery Tambunan, M.Si. 

Advisor II : Assist. Prof. Rezky Ramadhona, S.Pd., M.Pd. 

Keywords: Development, Multimedia, Articulate Storyline, Two Variable Linear 

Equation System 

 This research is motivated by the lack of use of technology in learning which 

makes students tend to be bored in learning and makes the learning process less 

effective. The purpose of this study was to produce teaching materials in the form of 

multimedia assisted by Articuate Storyline on the material of a two-variable linear 

equation system for class VIII SMP. This type of research is Research and 

Development which refers to the 4D research model (Define, Design, Development, 

Disseminate). The type of data used in the form of quantitative and qualitative data 

obtained using MSR (method of summated ratings). The instruments used are peer 

assessment sheets, validation sheets by experts, teacher responses, and student 

responses. After processing the data, the results obtained were validation by material 

experts with an average of 62.59% in the valid category, expert validation by media 

experts with an average of 69.29% in the valid category, Educator response 

questionnaires and student response questionnaires with an average of 98.28% with a 

very practical category. Therefore, it can be concluded that the developed teaching 

materials are valid and practical. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

  Pendidikan merupakan interaksi antara pendidik dengan peserta didik 

untuk mencapai tujuan pendidikan, yang berlangsung dalam lingkungan tertentu. 

Interaksi pendidikan  berfungsi membantu pengembangan seluruh potensi, 

kecakapan dan karakteristtik peserta didik, baik yang berkenaan dengan segi 

intelektual, sosial, efektif, maupun fisik motodik. Perbuatan mendidik diarahkan 

pada pencapaian tujuan sekarang dan yang akan datang, untuk kepentingan 

dirinya dan masyarakat, baik sebagai pribadi, warga masyarakat, maupun 

karyawan. 

 Matematika adalah salah satu mata pelajaran wajib untuk setiap jenjang 

pendidikan formal dan merupakan mata pelajaran yang diujikan dalam ujian 

nasional (UN). Materi-materi pelajaran matematika masih dianggap sulit oleh 

peserta didik. Hal ini sejalan dengan pendapat dari Rahmawati, Benard,& Akbar 

(2018:345) bahwa realita yang didapat pembelajaran matematika masih sangat 

ditakuti oleh peserta didik karena cara pengerjaannya yang rumit menurut  

menurut mereka. 

 Umumnya dalam mempelajari pelajaran yang di anggap sulit, peserta didik 

cenderung menunjukkan minat belajar dan  motivasi berprestasi yang rendah pula 

(Utami dkk.,2018:165). Pernyataan tersebut didukung oleh Laporan Hasil Ujian 

Nasional (LHUN) tahun 2018-2019 bahwa secara nasional integritas hasil rata-

rata ujian nasional mata pelajaran matematika tingkat nasional masih rendah 

dibandingkan dengan mata pelajaran lainnya (Kemendikbud,2019). Harapan 
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untuk mendapatkan hasil pembelajaran yang baik hendaknya pembelajaran 

matematika dapat terus ditingkatkan hingga mencapai taraf kualitas yang lebih 

baik. Kualitas pembelajaran yang lebih baik tergantung pada tiga komponen, yaitu 

pendidik, peserta didik, dan bahan ajar. Peningkatan kualitas pembelajaran pada 

pembelajaran matematika dapat tercapai jika ketiga komponen tersebut mampu 

bersinergi dengan baik antara satu dengan lainnya. 

 Teknologi juga berperan penting dalam peningkatan kualitas pendidikan. 

Penggunaan teknologi merupakan tuntutan dari era revolusi industri 4.0. Industri 

4.0 merupakan nama lain dari industri digital yang telah mempengaruhi semua 

link kehidupan, salah satunya adalah dalam bidang pendidikan atau yang disebut 

dengan education 4.0. Setyosari (2019:24) menyatakan bahwa education 4.0 

menuntut pembelajaran secara modern dengan menggunakan alat teknologi. Akan 

tetapi, dengan adanya revolusi industri 4.0 memberikan dampak positif dengan 

semakin maju dan berkembangnya sistem pembelajaran kita, dan juga 

memberikan dampak negatif bagi dunia pendidikan kita apabila tidak mampu 

menjawab tantangan yang muncul di era sekarang (rohman & Ningsih, 2018;44). 

 Terkhususnya perkembangan teknologi digital pada pembelajaran 

matematika yang tentunya berdampak terhadap perkembangan pembelajaran 

matematika saat ini. Terdapat tiga fungsi dari teknologi dalam pembelajaran 

matematika yaitu teknologi digital yang berfungsi sebagai alternatif alat pengganti 

media kertas dan pensil untuk melakukan kegiatan bermatematika, teknologi 

digital yang berfungsi sebagai lingkungan belajar untuk mengasah keterampilan 

matematika tertentu, teknologi digital berfungsi sebagai lingkungan belajar untuk 
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mengembangkan pemahaman konseptual tentang matematika (Putrawangsa & 

hasanah, 2018:53). 

 Berdasarkan hasil observasi lapangan yang peneliti lakukan pada saat 

pelaksanaan Pengenalan Lingkungan persekolahan (PLP), ditemukan bahwa pada 

saat proses pembelajaran penggunaan bahan ajar yang digunakan belum 

dintergrasikan dengan teknologi. Selain itu juga terlihat adanya ketergantungan 

pendidik terhadap bahan ajar instan seperti buku paket dan lembar kerja siswa 

sehingga memungkinkan jika belajar tersebut kurang efektif dan kurang sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran di era teknologi. 

 Bahan ajar instan seperti buku paket dan LKS ini hanya memuat tuisan-

tulisan yang dapat membuat peserta didik sedikit bosan terhadap pembelajaran. 

Sehingga ada beberapa peserta didik pada proses pembelajaran yang kurang 

tertarik terhadap pembelajaran yang diberikan oleh pendidik. Peserta didik 

cenderung mengobrol dengan teman sebangkunya, mengerjakan tugas 

pembelajaran yang lain, bahkan ada yang tertidur didalam kelas pada saat 

pembelajaran. Akan tetapi, terdapat perbedaan sikap ketika pembelajaran 

matematika dengan bahan ajar yang berbentuk multimedia interaktif. Pada 

keadaan tersebut peserta didik menjadi lebih aktif dan memperhatikan pendidik 

yang mengajar. Hal tersebut terlihat bahwa peserta didik mmembutuhkan bahan 

ajar dalam bentuk multimedia itnteraktif. Sehingga perlunya bahan ajar berupa 

media pembelajaran dengan bantuan sebuah teknologi. Untuk itu peendidik bisa 

menggunakan atau memanfaatkan teknologi industri 4.0 dalam pengembangan 

bahan ajar. Penggunaan bahan ajar yang baik pada proses pembelajaran dapat 

membangkitkan minat atau keinginan yangbbaru bagi peserta didik, juga dapat 
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membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, bahkan membawa 

pengaruh-pengaruh psikologis yang baik terhadap peserta didik (Susanto, 

dkk.2019:9). 

 Perkembangan teknologi multimedia telah menjanjikan potensi besar 

dalam merubah cara seseorang untuk belajar, untuk memperoleh informasi, dan 

menyesuaikan informasi dan sebagainya. Multimedia juga menyediakan peluang 

bagi pendidik untuk mengembangkan teknik pembelajaran, sehingga 

menghasilkan hasil yang maksimal. Demikian juga bagi peserta didik, dengan 

multimedia diharapkan peserta didik akan lebih mudah untuk menentukan dengan 

apa dan bagaimana peserta didik dapat menyerap informasi secara cepat atau 

efisien terhadap multimedia pembelajaran. 

 Kedudukan multimedia pembelajaran dalam pembelajaran matematika 

sebagai salah satu upaya untuk mempertinggi proses interaksi pendidik-peserta 

didik dan interaksi peserta didik dan lingkungan belajar matematika. Fungsi 

multimedia pembelajaran adalah sebagai alat bantu mengajar, yakni menunjang 

metode mengajar yang dipergunakan oleh pendidik. Multimedia ini memiliki 

potensi besar untuk merangsang peserta didik supaya dapat merespons positif 

materi pembelajaran yang disampaikan salah satu media pembelajaran itu adalah 

multimedia. Multimedia pembelajaran matematika tentang materi sistem 

persamaan linear dua variabel (SPLDV) sangat jarang ditemukan. Hal ini 

mungkin yang menjadi salah satu faktor penyebab pembelajaran matematika pada 

materi SPLDV kurang maksimal. Banyak topik dalam materi sistem persamaan 

linear dua variabel yang perlu disampaikan secara interaktif dan melibatkan 

partisipasi aktif dari peserta didik sehingga pembelajaran lebih melekat dalam diri 
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peserta didik. Oleh karena itu perlu dikembangkan suatu multimedia pembelajaran 

matematika yang memuat materi SPLDV. 

 Berdasarkan hasil observasi yang dilakukan ketika pelaksanaan 

pengenalan lapangan peneliti mewawancarai guru matematika Ibu Benti Yulius 

S.Pd., M.Pd beliau mengatakan media pembelajaran yang beliau gunakan hingga 

kini hanya menggunakan alat peraga seperti buku, pulpen atau penggaris sebagai 

medi pembelajaran dan tidak sering juga beliau menggunakan media 

pembelajaran seperti Powerpoint. Media tersebut masih membuat peserta didik 

pasif dalam belajar. Serta menurut Ibu benti perlu diadakan media pembelajaran 

yang lebih menarik serta mampu memudahkan peserta didik untuk memahami 

materi khususnya Sistem persamaan Linear Dua variabel.  

Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel merupakan salah satu 

pembelajaran kelas VIII semester 1, dan termuat pada Kurikulum 2013. Materi ini 

terdiri dari memahami konsep persamaan linear dua variabel, dengan 

menggambar grafik, menyelesaikan sistem persamaan linear dua variabel dengan 

subtitusi, eliminasi, dan campuran. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel 

merupakan bagian dari Aljabar. Manusia sering mengalami suatu kegiatan aljabar 

diantaranya persamaan linear dua variabel dalam kehidupan sehari-hari. Misalnya 

dalam permasalahan yang berhubungan dengan perniagaan atau jual beli. Dua 

baju dan dua celana harganya Rp 99.000,-. Satu baju dan tiga celana harganya Rp 

94.000,-. Berapa harga satu baju dan satu celana ? saat akan mencari penyelesaian 

permasalahan tersebut, maka digunakan perhitungan dengan konsep persamaan 

linear dua variabel. 
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Media pembelajaran yang monoton membuat peserta didik merasa bosan 

dan sulit memahami materi. Maka dibutuhkan tampilan media yang diharapkan 

mampu menarik minat peserta didik dalam belajar dan dapat membuat peserta 

didik lebih mudah memahami pembelajaran. Pada zaman modern saat ini 

beberapa aplikasi yang bias dimanfaatkan anatara lain Camtasia, Edmodo, Moddle 

dan masih banyak lagi. Aplikasi tersebut dapat menyajikan bermacam-macam 

pilihan gambar, dapat melibatkan video dan animasi sehingga menghasilkan 

media yang lebih bervariasi. Articulate Storyline aplikasi multimedia yang 

memiliki beberapa kelebihan dan sangat cocok digunakan sebagai media 

pembelajaran. Oleh karena itu, peneliti menggunakan media pembelajaran yang 

berbasis Articulate storyline agar dapat meningkatkan respon peserta didik 

terhadap kegiatan belajar. 

 Berdasarkan uraian diatas, peneliti akan melaksanakan penelitian dengan 

judul ‘’Pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbantuan Articulate Storyline 

pada Materi Persamaan Linear Dua Variabel Kelas VIII SMP” 

B. Rumusan Masalah 

Dari paparan latar belakang dapat diambil rumusan masalah yaitu 

bagaimanakah pengembangan multimedia pembelajaran berbantuan Articulate 

Storyline pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) sebagai 

bahan ajar matematika yang valid dan praktis bagi peserta didik ? 

C. Tujuan Penelitian 

 Tujuan dari penelitian ini adalah mendeskripsikan pengembangan 

multimedia pembelajaran berbantuan Articulate Storyline pada materi Sistem 
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Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) Kelas VIII SMP yang valid  dan praktis 

bagi peserta didik. 

D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan 

Produk yang akan dikembangkan yaitu Articulate storyline sebagai inovasi 

bahan ajar yang dapat digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran. Adapun 

karakteristik produk yang dikembangkan diantaranya sebagai berikut: 

1. Format multimedia pembelajaran Articulate Storyline adalah dalam bentuk 

video pembelajaran. 

2. Materi yang dikembangan dengan teknologi Articulate storyline pada 

multimedia pembelajaran adalah materi Sistem Persamaan Linear Dua 

Variabel (SPLDV) yang terdiri dari sub Materi memahami konsep sistem 

persamaan linear dua variabel, menyelesaikan sistem persamaan linear dengan 

menggunakan Grafik, Subtitusi, Eliminasi, dan Campuran. 

3. Multimedia pembelajaran dapat digunakan pada laptop atau komputer dan    

Handphone. 

4. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan dapat disebar dengan 

menggunakan Link. 

5. Bagian isi terdiri dari KD,IPK, Tujuan Pembelajaran dan berbagai petunjuk 

yang dapat membantu peserta didik didalam video. 

6. Didalam video pembelajaran ini memuat soal-soal teori dari materi Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) yang sesuai dengan kurikulum serta 

rangkuman yang dibuat oleh peneliti sendiri. 
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E. Manfaat Penelitian 

Sehubungan dengan tujuan  penelitian diatas, diharapkan penelitian dapat 

berguna dan mampu memberikan banyak manfaat pada berbagai pihak, terutama 

untuk : 

1. Bagi Pendidik 

      Bagi pendidik diharapkan dapat mempermudah dalam menyampaikan 

materi kepada peserta didik melalu ketersediaan multimedia pembelajaran  yang 

valid dan praktis. Dapat dijadikan alternatif pembelajaran serta membantu 

pendidik untuk memvisualisasikan penyampaian materi dalam proses belajar 

mengajar melalui belajar mandiri peserta didik. 

2. Bagi Peserta Didik 

    Bagi peserta didik diharapkan dapat mempermudah, membantu dan 

menarik minat peserta didik dalam menerima materi pembelajaran. Dapat melatih 

peserta didik agar membiasakan diri belajar secara mandiri tanpa perlu diawasi 

pendidik secara langsung. 

3. Bagi Peneliti Lainnya 

         Dapat menambah wawasan, kemampuan dan pengetahuan yang 

bermanfaat bagi peneliti untuk meningkatkan ilmu yang dimiliki dalam 

merancang dan mengembangkan perangkat pembelajaran matematika yang valid 

dengan inovasi yang berbeda. 

F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian 

Dalam penelitian pengembangan ini, media pembelajaran berbasis 

Articulate storyline pada materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 

dikembangkan dengan beberapa asumsi yaitu, pendidik dan peserta didik mampu 
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mengoperasikan laptop atau komputer serta handphone,dan produk yang 

dikembangkan dapat digunakan pada peserta didik di Sekolah Menengah Pertama. 

dalam penelitian pengembangan ini, media pembelajaran berbasis Articulate 

Storyline pada Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) memiliki 

keterbatasan yaitu : 

1. Multimedia pembelajaran ini hanya bisa dioperasikan menggunakan laptop 

atau komputer dan handphone. 

2. Multimedia pembelajaran berbantuan Articulate Storyline dikembangkan 

berdasarkan KD 3.5 dan 4.5 pada kurikulum 2013 edisi revisi 2020 memuat 

materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

G. Definisi Istilah 

Untuk menghindari kesalahan persepsi antara peneliti, perlu ditegaskandefinisi 

yang berhubungan dengan penelitian ini. Definisi operasional penelitian ini 

sebagai berikut : 

1. Pengembangan merupakan kegiatan yang dilakukan secara sistematis, 

konsisten, dan teliti yaitu dengan terus melakukan perbaikan produk sehingga 

menghasilkan sebuah produk yang dapat meningkatkan mutu pendidikan yang 

lebih baik. 

2. Multimedia Pembelajaran, yaitu perantara yang digunakan pendidik dalam 

proses mengajar yang berkaitan dengan pengajaran, sehingga dapat membantu 

siswa untuk memahami materi yang dipelajari. 

3. Articulate Storyline adalah perangkat lunak (software) yang digunakan untuk 

mendesain multimedia pembelajaran. 
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4. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) terdiri dari memahami 

konsep persamaan linear dua variabel, menyelesaikan sistem persamaan linear 

dua variabel  dengan menggambarkan grafik, subtitusi,eliminasi dan 

campuran. Topik ini akan dijelaskan secara rinci didalam video pembelajaran. 

Dan akan mempermudahkan peserta didik mengerjakannya. 

5. Valid merupakan tepat atau cermat. Berlaku untuk cara yang semestinya. 

Ariculate Storyline dapat dikatakan valid apabila jika sesuai dengan standar 

para ahli. 

6. Praktis adalah mudah dan senang memakainya (menjalankan dan sebagainya). 

Dalam arti media ini mudah digunakan dalam proses pembelajaran. 
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BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

A. Landasan Teori 

1. Pengembangan 

a. Pengertian Pengembangan  

Pengembangan adalah suatu pembangunan secara perlahan, bertahap dan 

teratur, dan menjurus ke sasaran yang dikehendaki untuk tumbuh dan  

berkembang menuju kesempurnaan. Menurut Sutrisno (2019:14)  pengembangan 

adalah kegiatan tersusun secara sitematis, terarah, dan dilakukan secara sadar 

untuk memperbaiki atau menciptakan sebuah produk agar menjadi lebih baik dan 

dapat meningkatkan kualitas mutu yang terbaik.  

Pengembangan adalah suatu usaha untuk meningkatkan kemampuan 

teknis, teoritis, koeptual, dan moral sesuai dengan kebutuhan melalui pendidikan 

dan latihan. Pengembangan adalah suatu proses mendesain pembelajaran secara 

logis, dan sistematis dalam rangka untuk menetapkan segala sesuatu yang akan 

dilaksanakan dalam proses kegiatan belajar dengan memperhatikan potensi dan 

kompetensi peserta didik. 

Penelitian pengembangan adalah suatu atau langkah-langkah untuk 

mengembangkan suatu produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, 

yang dapat di pertanggungjawabkan. Tujuan dari penelitian ini yaitu 

menghasilkan produk baru melalui pengembangan. 

Berdasarkan pengertian pengembangan yang telah diuraikan  yang 

dimaksud dengan pengembangan adalah suatu proses untuk menjadikan potensi 

yang ada menjadi sesuatu yang lebih baik dan berguna sedangkan penelitian dan 
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pengembangan adalah suatu proses atau langkah-langkah untuk mengembangkan 

suatu produk atau menyempurnakan produk yang telah ada menjadi produk yang 

dipertanggungjawabkan. Produk tersebut tidak selalu berbentuk benda atau 

perangkat keras (hardware), seperti buku,modul alat bantu pembelajaran dikelas 

atau dilaboratorium, tetapi bisa juga perangkat lunak (software), seperti program 

komputer untuk pengolahan data, pembelajaran di kelas, perpustakaan atau 

lanoratorium, ataupun model-model pendidikan, pembelajaran, pelatihan, 

bimbingan, evaluasi, manajemen, dll (Sukmadinata Nana syaodih,2015:164). 

b. Macam-macam model penelitian dan pengembangan 

Model penelitian pengembangan bahan ajar sangat bervariasi, model 

penelitian pengembangan masing-masing memiliki kelemahan dan kekuarangan. 

Model penelitian pengembangan terdapat proses pengembangan suatu produk 

hingga proses pengembangan suatu produk hingga proses akhirnya yaitu tahap 

penyebarluaan. Model ini juga bias menjadi pertimbangan peneliti dalam 

mengembangkan produknya melalui beberapa tahapan. Sehingga dapat diartikan 

bahwa model penelitian pengembangan merupakan seluruh proses yang dilalui 

berdasarkan beberapa tahapan dalam mengahasilkan suatu produk tertentu 

Penelitian ini akan dikembangkan sebuah bahan ajar berupa multimedia 

pembelajaran. Pengembangan yang berkaitan denga system pembelajaran Borg 

and Gall, ADDIE dan 4D. 

1) Model pengembangan Borg and Gall 

Prosedur model pengembangan Borg and Gall dalam sugiyono (2016:35) 

terdiri dari sepuluh tahapan pengembangan yaitu research and information 

collection (Penelitian dan pengumpulan data), planning (perencanaan), 
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preliminary form of product (Pengembangan draft produk awal), preliminary field 

testing (uji coba lapangan awal), main product revision (revisi produk), 

operatioral field testing (uji coba lapangan skala luas/uji kelayakan), final product 

revision (revisi produk final) dan dessiminate and implementasi (desiminasi dan 

implementasi). 

2) Model Pengembangan ADDIE 

Prosedur model pengembangan ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and 

Carry pada tahun 1996 dalam Yulita (2017:157) yang terdiri dari lima tahapan 

pengembangan yaitu analysys (analisis), design (perancangan), development 

(pengembangan), implementation (implementasi), dan evaluation (evaluasi). 

3) Model Pengembangan 4D 

Model ini dikembangkan oleh thiagajaran pada tahun 1974, prosedur model 

pengembangan 4D terdapat empat tahapan diantaranya adalah define 

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

(penyebaran).Tahap define (pendefinisian) meliputi lima fase yaitu analisis awal-

akhir (front-end analysis),analisis pembelajar (learner analysis), analisis ugas 

(task analysis), analisi konsep (concept analysis), dan tujuan-tujuan intruktional 

khusus (specifying instructional objectives). Tahap design (desain) meliputi empat 

yaitu mengkontruksi tes beracuan-kriteria (constructing criterion-referenced test), 

pemilihan media (media selection), pemilihan format (format selection), dan 

desain awal (initial design). Tahap develop (pengembangan) meliputi dua fase 

yaitu penilaian ahli (expert appraisal), dan pengujian pengembangan 

(developmental testing). Tahap dessiminate (penyebaran) meliputi tiga fase yaitu 
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pengujian validitas (validating testing), pengemasan (packaging), dan difusi dan 

adopsi (diffusion and adoption). 

Pada pengembangan multimedia pembelajaran berbantuan Articulate 

Storyline pada materi sistem persamaan linear dua variabel ini peneliti mengacu 

pada model pengembangan 4D. Model pengembangan 4D digunakan pada 

penelitian ini dikarenakan model ini cocok untuk pengembangan bahan ajar 

berupa multimedia pembelajaran . hal ini dapat diliha pada penelitian terdahulu, 

bahawasanya pengembangan bahan ajar brupa multimedia pembelajaran banyak 

menggunakan model 4D. 

c. Tingkatan level pengembangan 

Sugiyono (2016:32) mengemukakan bahwa penelitian pengembangan 

memiliki 4 tingkatan kesulitan, yaitu: 

a) Penellitian dan pengembangan pada level 1 (yang rendah tingkatannya) adalah 

peneliti melakukan penelitian untuk menghasilkan rancangan, tetapi tidak 

dilanjutkan dengan membuat produk dan mengujinya. 

b) Penelitian dan pengembangan level 2, adalah peneliti tidak melakukan 

penelitian tetapi langsung mengujikan produk yang sudah ada. 

c) Penelitian dan pengembangan level 3, adalah peneliti melakukan penelitian 

untuk mengembangkan produk yang telah ada, membuat produk dan menguji 

keefektifn produk tersebut. 

d) Penelitian dan pengembangan level 4, adalah peneliti melakukan penelitian 

untuk menciptakan produk baru membuat produk dan menguji keefektifan 

produk tersebut. Penelitian ini termasuk penelitian tahap 3, dimana peneliti 
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mengembangkan sebuah produk sampai produk selesai dan selanjutnya 

divalidasi, dan diujicobakan  untuk mengetahui kepraktisan produk. 

2. Multimedia Pembelajaran 

a. Multimedia  

Kata multimedia terdiri dari dua kata yaitu multi dan media, jika 

dipisahkan maka dapat diartikan, multi adalah kata dari bahasa latin yaitu nouns 

yang memiliki arti banyak. Sedangkan media adalah kata dari bahasa latin yaitu 

medium yang memiliki arti perantara atau sesuatu yang digunakan untuk 

menyampaikan, menghantarkan, atau membawa sesuatu. Berdasarkan arti dua 

kata multi dan media tersebut, dapat kita artikan multimedia adalah perpaduan 

bermacam-macam media seperti teks, animasi, gambar, video dan lain lain, 

kemudian disatukan berbentuk file digital dengan bantuan komputer yang berguna 

untuk menyampaikan informasi atau pesan. (Munir, 2015:2) Menurut Vaughan 

(2008:1), multimedia merupakan kombinasi berbagai media kemudian 

disampaikan menggunakan komputer atau peralatan elektronik dan digital. 

Multimedia dapat memiliki arti sebagai penggunaan sejumlah media berbeda yang 

disatukan sebagai alat untuk menyampaikan pesan atau informasi dalam bentuk 

teks, grafis, audio, animasi maupun video (Rusman, dkk 2011:71). Sedangkan 

menurut Zainiyati (2017:172), multimedia dalam proses pembelajaran merupakan 

penggunaan berbagai jenis media secara bersama-sama seperti teks, video, gambar 

dan lain-lain, dengan semua media bersama bersatu untuk mencapai tujuan 10 

pembelajaran yang sudah dirumuskan. Berdasarkan difinisi oleh beberapa ahli, 

dapat disimpulkan bahwa multimedia adalah perpaduan berbagai macam media 

teks, audio, grafis, animasi dan video secara interaktif yang akan disampaikan 
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menggunakan komputer atau peralatan elektronik untuk menyampaikan informasi 

dan dapat digunakan dalam membantu proses pembelajaran. 

Menurut Daryanto (2010:51), multimedia dibagi dua yaitu multimedia linier 

dan multimedia interaktif. Pengertian dari multimedia linier adalah multimedia 

tanpa alat pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna. Linier dapat diartikan 

berjalan sekuensial atau berurutan, contohnya adalah TV dan film. Pengertian 

multimedia interaktif merupakan multimedia yang memiliki alat pengontrol untuk 

dapat digunakan oleh pengguna, jadi tergantung pengguna untuk dapat 

memutuskan atau memilih proses berjalannya multimedia itu.  

Menurut Sutopo (2012:112), multimedia terdiri dari dua macam yaitu 

multimedia linier dan multimedia non-linier. Multimedia yang berjalan lurus atau 

berurutan disebut dengan multimedia linier, contoh jenis multimedia linier adalah 

TV dan film. Akan tetapi apabila multimedia dapat dikontrol oleh pengguna maka 

dinamakan multimedia non-liner yang sering dikenal dengan multimedia 

interaktif, contoh multimedia interaktif adalah presentasi pembelajaran dimana 

pengguna dapat memilih topik mana yang ingin diperlajari tidak harus menunggu 

seluruh presentasi ditayangkan. 

Menurut Munir (2015:110), multimedia interaktif merupakan multimedia 

yang dibuat dengan tampilan yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan 

informasi atau pesan serta mempunyai interaktifitas bagi penggunanya. Jadi jika 

pengguna memiliki kebebasan dalam mengatur jalannya multimedia, multimedia 

itu dinamakan multimedia interaktif. Berdasarkan difinisi beberapa ahli, dapat 

disimpulkan bahwa multimedia interaktif adalah multimedia yang memiliki alat 
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pengontrol untuk dapat digunakan oleh pengguna sehingga memiliki keleluasaan 

dalam mengatur jalannya multimedia, multimedia interaktif dibuat dengan 

tampilan yang memenuhi fungsi untuk menyampaikan informasi atau pesan dan 

memiliki interaktifitas bagi penggunanya. 

b. Elemen Multimedia Interaktif 

Menurut Munir (2015:16-19), multimedia merupakan penggunaan dari 

berbagai macam media seperti teks, grafik, suara, animasi dan video kemudian 

ditambah dengan komponen interaktif yang digunakan untuk menyampaikan 

informasi. Berikut adalah penjelasan elemen multimedia yaitu:  

1) Teks  

Teks adalah kombinasi kalimat yang bertujuan untuk menjelaskan materi 

pembelajaran yang dapat dengan mudah dan cepat dipahami oleh pembacanya. 

Teks tak terpisahkan dalam penggunaan komputer, elemen ini adalah dasar dalam 

pengolahan kata berbasis multimedia. Teks merupakan bentuk data yang paling 

mudah disimpan. Teks dapat pula digunakan untuk menjelaskan gambar. 

2) Grafik  

Grafik merupakan salah satu komponen penting multimedia, disini gambar 

adalah salah satu contoh penggunaan grafik. Gambar merupakan media yang 

cocok dalam penyajian informasi. Manusia lebih memiliki ketertarikan pada 

visual sehingga informasi berbentuk visual seperti gambar lebih mudah dipahami 

informasi apa yang disampaikannya. 
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3) Gambar  

Gambar merupakan bentuk informasi berupa visual. Gambar dikembangkan 

dengan menggunakan komputer atau perangkat lunak sehingga lebih menarik dan 

efektif jika digunakan dalam multimedia pembelajaran. Elemen gambar atau 

image dapat dicontohkan seperti foto. Penggunaan gambar dalam multimedia 

pembelajaran dapat mendeskripsikan sesuatu lebih jelas dan menarik. 

4) Video  

Video adalah media yang dapat memvisualisasikan simulasi pada benda 

nyata. Video merupakan sarana penyampaian informasi yang memiliki kelebihan 

yaitu menarik, langsung dan efektif. Video dalam multimedia pembelajaran dapat 

memvisualisasikan suatu kegiatan dengan lebih nyata.  

5) Animasi 

 Animasi dapat diartikan penggabungan teks gambar dan suara dalam satu 

pergerakan. Dalam menciptakan suatu gerakan disebuah animasi perlu digunakan 

13 teknologi berupa komputer. Animasi berguna untuk memvisualisasikan sesuatu 

selain dengan menggunakan video.  

6) Audio 

 Audio diartikan berbagai bunyi berbentuk digital seperti musik, suara, narasi 

dan lain-lain. Suara dapat didengar untuk suara latar yang menarasikan 

informasi/pesan dan lain-lain. Disisi lain dengan penggunaan audio dapat 

meningkatkan daya ingat pendengar. Dalam multimedia pembelajaran narasi 
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dapat digunakan bersama dengan foto atau teks untuk lebih memperjelas 

informasi yang akan disampaikan.  

7) Interaktivitas 

Elemen interaktivitas merupakan elemen penting didalam sebuah multimedia 

interaktif. Elemen interaktivitas sangat memanfaatkan komputer dan ditampilkan 

menggunakan komputer saja. Beberapa aspek interaktif dapat berupa navigasi, 

permainan dan latihan. Jika multimedia diberikan kemampuan untuk dapat 

dikontrol oleh pengguna maka multimedia tersebut dapat disebut interactive 

multimedia.  

Menurut Herman Dwi Surjono (2017:6), multimedia interaktif memiliki lima 

elemen yaitu: 

1) Teks  

Teks adalah elemen dasar dalam multimedia. Teks adalah gabungan berbagai 

kata untuk meyampaikan pesan. Dengan pemilihan kata yang benar akan 

mempermudah penyampaian pesan atau informasi antara penyampai dan 

penerima pesan. Dalam 14 sajian multimedia pemanfaatan teks sangat banyak 

digunakan seperti halnya dalam menyajikan materi isi, penjelasan seperti menu, 

dan lain-lain.  

2) Gambar 

 Gambar merupakan image dengan dimensi dua/datar yang dimanipulasi 

dengan menggunakan komputer misalnya foto, diagram, grafik, dan lain-lain. 

Dalam sajian multimedia gambar dapat memiliki fungsi untuk memvisualisasikan 
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konsep verbal, dengan penggunaan elemen ini dapat memperjelas penyampaian 

informasi dan mempermudah pengguna untuk memahami informasi yang ada.  

3) Suara  

Suara merupakan gelombang yang dihasilkan dari benda bergetar diudara. 

Benda bergetar tersebut menngakibatkan molekul yang terdapat diudara merapat 

merenggang dan menyebar, jika sampai ditelinga manusia akan terdengar suara. 

Suara dalam sajian multimedia dapat berupa narasi suara manusia, latar musik, 

efek suara dan lain-lain. Suara dapat bermanfaat untuk penyampaian informasi 

teks ataupun gambar. 

4) Animasi  

Animasi merupakan serangkaian gambar bergerak berurutan untuk 

menyajikan proses tertentu yang biasa dilengkapi teks penjelasan dan narasi. 

Elemen ini adalah salah satu elemen multimedia yang disukai dan menarik jika 

digunakan untuk menyajikan materi dalam pembelajaran. Penggunaan animasi 

berperan penting dalam mempermudah peserta didik dalam memahami 

pembelajaran yang kompleks dan abstrak. 

5) Video  

Video adalah hasil rekaman proses kejadian yang berisikan gambar berurutan 

disertai suara. Jika dibandingkan dengan animasi maka video lebih realistik. 

Walau menyita penyimpanan yang besar, video adalah elemen multimedia yang 

populer karena pengolahannya yang mudah dengan menggunakan komputer. 
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 Sedangkan menurut Sutopo (2012:104), multimedia memiliki beberapa objek 

yaitu:  

1) Teks  

Elemen ini adalah dasar dari pengolahan informasi dengan basis 

multimedia. Hampir semua orang yang terbiasa dengan penggunaan komputer 

biasa dengan elemen teks ini.  

2) Image  

Grafik atau image adalah still image yang dapat dicontohkan seperti foto 

dan gambar. Biasanya manusia memiliki ketertarikan lebih pada visual, gambar 

adalah salah satu sarana yang cocok untuk memvisualisasikan informasi/pesan.  

3) Animasi  

Animasi adalah runtutan gerakan gambar atau video dapat dicontohkan 

seperti gerakan seseorang melakukan kegiatan berjalan dan lain-lain. Animasi 

memiliki konsep sulitnya menggambarkan informasi melalui satu atau beberapa 

gambar saja, sehingga dengan menggunakan animasi penggambaran informasi 

akan lebih mudah. 

4) Audio  

Penyajian multimedia dengan menggunakan elemen ini merupakan alternatif 

lain dalam memperjelas penyampaian suatu informasi/pesan.  
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5) Video  

Video adalah hasil pemrosesan yang didapat dari kamera. Penggunaan file 

video memerlukan penyimpanan yang lebih besar dari pada file gambar.  

6) Link interaktif  

Multimedia interaktif berarti pengguna dapat menekan mouse, button, atau 

teks yang dapat menyebabkan perintah tertentu pada program. Link interaktif 

digunakan untuk menggabung berbagai elemen multimedia agar menjadi 

informasi yang padu.  

Berdasarkan difinisi beberapa ahli, dapat disimpulkan bahwa elemen 

multimedia ada enam yaitu teks, gambar, video, suara, animasi dan link interaktif. 

Sehingga dalam pembuatan sebuah multimedia interaktif minimal memiliki 

beberapa eleman atau lebih baik jika memiliki kesemua elemen tersebut. 

3. Articulate stroryline 

Articulate Storyline merupakan salah satu aplikasi yang digunakan untuk 

dalam mempresentasikan informai dengan tujuan tertentu. Keahlian dalam 

membuat presentasi terkait dengan kemampuan teknis dan kemampuan seni, dan 

kolaborasi kedua kemampuan ini capat menghasilkan presentasi yang menarik, 

sehingga dapa menarik pula peserta yang mengikuti presentasi tersebut. 

Software presentasi tidak hanya dapat dibuat didalam Articulate Storyline, 

namun software lainnya juga dapat digabungkan dengan Articulate Storyline, 

diantaranya yaitu : 

a. Audio 

b. Video 
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c. Flash presentation (menggunakan Macromedia Flash) 

d. Projektor (menggunakan Macromedia Projector) 

e. Flash Banner (menggunakan Flash Banner Creator) 

f. Camtasia 

g. Powerpoint dan sebagainya. 

Multimedia pembelajaran Articulate Storyline ini sebagai alternatif media 

yang digunakan karena dari sekian banyak program authoring book, Articulate 

Storyline Merupakan software Mix Programming Tools yang dapat membantu 

para designer pembelajaran dari tingkat pemula hingga tingkat expert. Program 

Articulate Storyline memiliki kelebihan yaitu smart brainware yang sederhana 

dengan prosedur tutorial interaktif melalui template yang dapat dipublish secara 

ofline maupun ofline. Sehingga memudahkan user memformatnya dalam bentuk 

web personal, CD, word processing, dan Learning Management System (LMS). 

Selain itu media Articulate Storyline ini berbasis multimedia yaitu 

perpaduan antara berbagai media (format file) yang berupa teks, gambar, grafik, 

sound, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file 

digital (komputerisasi) yang digunakan untuk menyampaikan pesan kepada 

publik. 

4. Fungsi Articulate Storyline 

Dalam software Articulate Storyline terdapat 4 fungsi yang sangat berguna 

dalam membuat Media Pembelajaran berbasis ICT baik untuk yang versi online 

maupun offline, ke empat fungsi tersebur adalah : 

a. Articulate Storyline Engage : untuk mendisgn materi pembelajaran interaktif. 

b. Articulate Storyline Quiz Marker : untuk mendisgn soal-soal interaktif yang 
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terdiri dari 11 variasi soal berupa pilihan ganda, essay, menjodohkan, true 

false, dan sebagainya. 

c. Articulate Storyline Presenter : untuk menggabungkan media pembelajaran 

interaktif yang telah dibuat pada Articulate Storyline Enggage dan soal 

interaktif yang telah dibuat pada Articulate Storyline Quiz Maker, software  ini 

setelah di install secara otomatis menyatu pada software powerpoint. 

d. Articulate Storyline video Encoder: software ini gunanya untuk mengedit 

video yang sudah ada untuk dijadikan video pembelajaran. Fungsi lainnya 

sebagai perekaman pembuatan video dimana hasil akhirnya video tersebut 

adalah Flash dan bias diupload di atau website/weblog sebagai video 

pembelajaran. 

Selain memilki empat fungsi tersebutt, Articulate Storyline juga memiliki 

kelebihan-kelebihan, diantaranya : 

a) dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik yang sudah berpengalaman maupun 

belum. 

b) Dapat memasukkan beberapa bentuk file seperti Power Point, flash, video dan 

sebagainya. 

c) Bias berbentuk audio dan visual, suara dan gambar bias dibuat didalam 

Articulate Storyline. 

d) Terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa meng-import dari file yang berada file 

berada diluar. 

e) Memberikan konten yang interaktif karena lebih melibatkan siswa dalam 

pembelajaran. 
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5. Fungsi Multimedia Pembelajaran 

Menurut Ega Rimawati (2016) multimedia pembelajaran memiliki banyak 

fungsi diantaranya : 

1. Atensi merupakan fungsi inti dari media pembelajaran, yaitu menarik dan 

mengarahkan perhatian siswa untuk berkonsentrasi kepada materi 

pembelajaran. 

2. Afektif merupakan salah satu fungsi dari media pembelajaran yang dapat 

dilihat dari tingkat kenyamanan siswa ketika belajar atau membaca teks yang 

bergambar. 

3. Kognitif merupakan salah satu fungsi dari media pembelajaran yang terlihat 

dari tampilannya. Tampilan media pembelajaran memperlancar mencapai 

tujuan untuk memahami isi materi. 

Menurut nana sudjana (2017) media pengajaran dapat mempertinggi 

proses belajar siswa dalam pengajaran yang pada gilirannya diharapkan dapat 

mempertinggi hasil belajar yang diacapainya. Ada beberapa alasan, menfapa 

media pembelajaran dapat mempertinggi proses belajar siswa. Alasan pertama  

berkenaan dengan manfaat media pembelajaran dalam proses belajar siswa 

anatara lain : 

a) Pembelajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga dapat 

menumbuhkan motivasi belajar. 

b) Bahan pembelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga dapat lebih dipahami 

oleh para siswa, dan memungkinkan siswa menguasai tujuan pembelajaran 

lebih baik. 

c) Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal 
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melalui penuturan kata-kata oleh guru, sehingga sisea tidak bosan dam guru 

tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran. 

Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya 

mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, 

melakukan, mendesmontrasi dan lain-lain. 

6. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) 

Sistem Persamaan Linear Dua variabel (SPLDV) adalah salah satu materi 

kelas VIII SMP Matematika Kurikulum 2013. Materi pada SPLDV yang aka 

dijadikan media pembelajaran adalah cara menyelesaikan SPLDV dengan grafik, 

subtitusi, eliminasi, dan khusus.  

Berikut ini adalah Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) 

Berdasarkan Kurikulum 2013` 

Tabel 2.1 Kompetensi Inti (KI)  dan Kompetensi Dasar (KD)  

  Kompetensi Inti (KI) 

KI-1 Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya  

KI-2 Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam berinteraksi 

secara efektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan 

pergaulan dan keberadaannya.  

KI-3 Memahami dan menerapkan pengetahuan (faktual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu 

pengetahuan, teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian 

tampak mata.  

KI-4 Mengolah, menyajikan dan menalar dalam ranah konkret 

(menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) 

dan ranah abstrak (menulis,  membaca, menghitung, menggambar, 

dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah dan 

sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori 
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Kompetensi Dasar (KD) 

3.5 Menjelaskan sistem persamaan linear dua variabel dan penyelesaiannya 

yang masalah konstekstual. 

4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan linear 

dua variabel. 
 

1. Konsep persamaan linear dua variabel  

Sistem persamaan adalah himpunan persamaan yang saling berhubungan. 

Variabel merupakan nilai yang dapat berubah-ubah. Persamaan linear adalah 

suatu persamaan yang memiliki variabel dengan pangkat tertingginya adalah 

satu. Sistem Persamaan Linear Dua variabel (SPLDV) merupakan suatu 

sistem yang terdiri atas dua persamaan linear yang mempunyai dau variabel. 

Dalam sebuah Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) biasanya 

melibatkan dua persamaan denggan dua variabel.            

            3𝑥 + 2𝑦 = 12 .................................................................. (1) 

persamaan linear pangkatnya satu                   

Keterangan : 

𝑥 dan 𝑦 adalah variabel 

3 dan 2 adalah koefisien 

12 dalah konstanta 

2. Menyelesaikan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV) dengan 

Menggambar grafik 

SPLDV adalah kumpulan dua atau lebih persamaan linear dua atau lebih 

persamaan linear dua variabel dalam variabel yang sama. 

Contoh : 
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Tentukan selesaian dari sistem persamaan linear dua variabel berikut: 

𝑦 = 2𝑥 + 5
𝑦 = −4𝑥 − 1

 .......................................................................................... (2)  

Penyelesaiannya: 

Langkah 1 : Gambar grafik kedua persamaan. 

Langkah 2 : Perkirakan titik potong kedua grafik. Titik potong berada di(-1,3). 

Langkah 3 : Periksa titik potong  

 

Persamaan 1     persamaan 2 

𝑦 = 2𝑥 + 5     𝑦 = −4𝑥 − 1  

3 = 2(-1) + 5     3 = -4 (-1) - 1 

3=3 (benar)     3 = 3 (benar) 

Jadi, selesaian dari sistem persamaan linear variabel  di atas adala ( -1,3). 

3. Menyelesaikan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel dengan Substitusi 

Subtitusi adalah metode yang digunakan untuk penyelesaian bentuk aljabar 

dengan menggabungkan persamaan-persamaan yang telah diketahui menjadi 

suatu kesatuan. Dalam penyelesaian SPLDV diperlukan minimal 2 persamaan 

untuk menemukan solusi masing-masing variabel. 

Contoh :  
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Dalam sebuah tempat parkir terdapat 90 kendaraan yang terdiri dari mobil 

beroda 4 dan sepeda motor beroda 2. Jika dihitung roda keseluruhan ada 248 

buah. Biaya parkir sebuah mobil Rp5.000,00, sedangkan biaya parkir sebuah 

sepeda motor Rp2.000,00. Berapa pendapatan uang parkir dari kendaraan 

yang ada tersebut ? 

Pembahasan : 

Misalkan : 

Mobil = 𝑥 dan motor = 𝑦 

𝑥 + 𝑦 = 90           𝑦 = 90 − 𝑥  ................................................................. (3) 

4𝑥 + 2𝑦 = 248  ...................................................................................... (4) 

Menghitung banyaknya mobil dengan cara subtitusi nilai persamaan 3 ke 4 

4𝑥 + 2𝑦 = 248  

4𝑥 + 2(90 − 𝑥) = 248 

4𝑥 + 180 − 2𝑥 = 248 

2𝑥 = 248 − 180 

2𝑥 = 68 

𝑥 = 34 

menghitung banyaknya motor ( nilai y) 

𝑦 = 90 − 𝑥   

𝑦 = 90 − 34  

𝑦 = 56  

Jadi, pendapatan uang parkir kendaraan yang ada tersebut adalah 

= 𝑥. 5000 + 𝑦.2000 

= 34 × 5000 + 56 × 2000 
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= 170000 + 112000 

= 282000 

4. Menyelesaikan Sistem Persamaan Linear Dua Variabel dengan Eliminasi 

Eliminasi adalah metode atau cara untuk menyelesaikan sistem persamaan 

linear dengan cara mengeliminasi atau menghilangkan salah satu peubah   

(variabel) dengan menyamakan koefisien dari persamaan tersebut. 

Contoh : 

Seseorang membeli 4 buku tulis dan 3 pensil, ia membayar Rp19.500,00 jika 

ia membeli 2 buku tulis dan 4 pensil, ia harus membayar Rp16.000,00. 

Tentukan harga sebuah buku tulis dan sebuah pensil 

Jawab : 

Misalkan harga buku tulis 𝑥 dan harga pensil 𝑦. 

4𝑥 + 3𝑦 = 19.500 .................................................................................. (5) 

2𝑥 + 4𝑦 = 16.000 .................................................................................. (6) 

Penyelesaiannya: 

Langkah 1 

Eliminasikan persamaan (5) dan (6) untuk memperoleh nilai 𝑥  

4𝑥 + 3𝑦 = 19.500  |×4| 16𝑥 + 12𝑦 =78.000 

2𝑥 + 4𝑦 = 16000   |×3| 6𝑥 + 12𝑦 = 48.000   _ 

    10𝑥 = 30.000 

       𝑥  = 
30.000

10
 

       𝑥  = 3.000 

langkah 2 

Eliminasikan persamaan (5) dan (6) untuk memperoleh nilai 𝑦 
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4𝑥 + 3𝑦 = 19.500  |×2| 8𝑥 + 6𝑦 =39.000 

2𝑥 + 4𝑦 = 16000   |×4| 8𝑥 + 16𝑦 = 64.000   _ 

           -10𝑦 = -25.000 

                  𝑦 = 
−25.000

−10
 

                𝑦 = 2.500 

jadi, harga satu buah buku tulis + harga satu buah pensil = 

𝑥 + 𝑦 = 3.000 + 2.500 = 5.500 

5. Menyelesaikan Sistem persamaan Linear Dua Variabel Campuran 

Suatu cara atau metode untuk menyelesaikan suatu persamaan lonear dengan 

menggunakan 2 metode eliminasi dan subtitusi secara bersamaan. 

Contoh soal : 

Diketahui persamaan 𝑥 + 3𝑦 = 15 dan 3𝑥 + 6𝑦 = 30 dengan menggunakan 

metode campuran tentukanlah Himpunan penyelesaian  

Penyelesaiannya 

𝑥 + 3𝑦 = 15 ............................................................................................. (7) 

3𝑥 + 6𝑦 = 30 ........................................................................................... (8) 

Langkah pertama menggunakan metode Eliminasi  

 𝑥 + 3𝑦 = 15 |×3| 3𝑥 + 9𝑦 = 45 

3𝑥 + 6𝑦 = 30 |×1| 3𝑥 + 6𝑦 = 30   _ 

   3𝑦 = 15  

𝑦 = 
15

3
 

𝑦 = 5 

langkah kedua menggunakan subtitusi 

𝑥 + 3𝑦 = 15 
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𝑥 + 3.5 = 15 

𝑥 + 15 = 15 

𝑥 = 15 – 15  

𝑥 = 0 

jadi himpunan penyelesaiannya adalah HP = (0,5) 

B. Penelitian yang Relevan 

Berikut adalah beberapa hasil studi yang relevan dengan penelitian yang 

akan peneliti lakukan sebagai berikut: 

1. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Ryan Angga Pratama (2018) 

mengenai tentang Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Articulate 

Storyline  2  pada Materi Menggambar Grafik Fungsi di SMP Patra Dharma 2 

Balik Papan. Media pembelajaran ini terdiri dari gambar, materi pembelajaran, 

serta soal-soal latihan evaluasi. Media pembelajaran ini dikembangkan dengan 

menggunakan Articulate storyline. 

2. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Puguh Sri Pambudi (2017) 

mengenai tentang Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video 

Tutorial dalam Program Komputer pada Materi Trigonometri Kelas X IPS 

SMA Negeri Surakarta. Penelitian ini menghasilkan suatu produk media 

animasi pada pembelajaran trigonometri media animasi yang dikembangkan 

oleh peneliti ini menggunakan aplikasi Articulate storyline 2.  

3. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Hanifah Nahru Zakiyah (2020) 

mengenai tentang Pengembangan Media  Pembelajaran Interaktif dengan 

Pendekatan Contextual Teaching and Learning (CTL) pada Materi Himpunan 

kelas VII . Penelitian ini menghasilkan suatu pembelajaran interaktif  yang 
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berupa video pembelajaran. Media  ini dikembangkan oleh peneliti dengan 

menggunakan aplikasi Articulate Storyline. 

Tabel 2. 2. Relevansi penelitian  

1. 

Ryan Angga Pratama (2018) 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Tutorial dalam 

Program Komputer pada Materi Trigonometri Kelas X IPS SMA Negeri 

Surakarta. 

  

Persamaan 

Perbedaan 

Penelitian Relavan Peneliti 

Mengembangkan media 

pembelajaran 

menggunakan software 

Articulate Storyline 2 

Pengembangan: 

Multimedia interaktif 

Mapel: 

Grafik Fungsi 

Metode: 

 ADDIE 

Pengembangan: 

Media 

pembelajaran  

Materi: 

SPLDV 

Metode: 

 4D 

2. 

Puguh Sri Pambudi (2017) 

Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Video Tutorial dalam 

Program Komputer pada Materi Trigonometri Kelas X IPS SMA Negeri 

Surakarta 

Persamaan 

Perbedaan 

Penelitian Relavan Peneliti 

Menggunakan software  

Articulate Storyline 

Materi:  

Trigonometri 

Metode: 

 4D 

Materi: 

SPLDV 

Metode: 

 4D 

3. 

Hanifah Nahru Zakiyah (2020) 

Pengembangan Media  Pembelajaran Interaktif dengan Pendekatan 

Contextual Teaching and Learning (CTL) pada Materi Himpunan kelas VII 

Persamaan 

Perbedaan 

Penelitian Relavan Peneliti 

Menggunakan software 

Articulate Storyline 

Materi: 

Himpunan 

Metode: 

 4D 

Materi: 

SPLDV 

Metode: 

 4D 
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C.  Kerangka Berpikir 

Berawal dari permasalahan yang ditemukan disekolah, yaitu media 

pembelajaran yang digunakan dalam proses pembelajaran masih terbatas, dimana 

dalam proses pembelajaran pendidik hanya menggunakan buku teks dan jarang 

menggunakan media pembelajaran. Sehingga membuat peserta didik merasa 

kurang menarik dalam proses pembelajaran yang hanya menggunakan buku teks, 

hal itu membuat peserta didik kurang termotivasi dalam proses pembelajaran. 

Berdasarkan penelitian-penelitian sebelumnya tidak semua pendidik 

memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Walaupun hanya sebagian 

saja yang memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran. Hal ini dilihat 

pada saat peneliti melakukan kegiatan Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP). 

Selain itu, ditemukan beberapa permasalahan yang terjadi saat kegiatan belajar 

mengajar matematika yaitu peserta didik merasa bosan dengan metode 

pembelajaran yang konvensional. Dikarenakan kita hidup di zaman era globalisasi 

yang teknologinya serba canggih maka tuntutan pendidikan juga harus 

berkembang  menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran.  

Berdasarkan permasalahan yang terjadi solusi yang didapatkan adalah 

peneliti ingin memanfaatkan teknologi dalam kegiatan pembelajaran dengan 

mengembangkan media pembelajaran yang berisi materi Sitem Persamaan Linear 

Dua Variabel dan memanfaatkan aplikasi Articulate Storyline sehingga dapat 

digunakan. Dengan solusi tersebut diharapkan peserta didik tertarik dengan media 

pembelajaran dalam proses pembelajaran, sehingga akan meningkatkan minat 

belajar dan motivasi belajar dalam pembelajaran matematika. Penelitian ini juga 



35 
 

 
 

diharapkan dapat menghasilkan media pembelajaran  pada materi SPLDV untuk 

kelas VIII SMP yang valid dan praktis. 
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 Keterbatasan  bahan ajar 

 Keterbatasan dalam penggunaan media 

pembelajaran 

 Perkembangan teknologi di era revolusi industry 

4.0 merupakan tantangan bagi pendidik 

Dikembangkan Multimedia pembelajaran berbantuan 

Articulate Storyline pada materi system persamaan linear 

dua variabel 

Tahap Design 

-  Penyusunan 

instrumen 

-  Pemilhan media 

-  Pemilihan format 

-  Perancangan awal 

-  Produk Penilaian 

teman sejawat 

 Minat belajar matematika yang rendah 

 Kurangnya pemanfaatan teknologi dalam 

pembelajaran matematika 

 Masih kurangnya bahan ajar bervariasi yang 

digunakan oleh peserta didik dengan memanfaatkan 

teknologi yang ada 

Analisis 

Peserta Didik 

Tahap  

Development 

Pengembangan 

Produk 

Respon 

Pendidik dan 

Peserta didik 

Penilaian Para 

Ahli 

Uji Validitas 
Uji Prakitalitas 

Menghasilkan Multimedia Pembelajaran menggunakan 

Articulate Storyline yang Valid dan Praktis 

Kondisi Awal 

Analisis Awal 

Gambar 2. 1. Kerangka berpikir penelitian 
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Pelaksanaan penelitian akan dilakukan pada semester ganjil 2021/2022. 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP NEGERI 6 TANJUNGPINANG. 

B. Jenis Penelitian 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan (Research and 

Devolopment). Research and Development merupakan penelitian yang 

menghasilkan suatu produk tertentu. Produk yang dikembangkan dalam penelitian 

ini adalah dengan menggunakan  Articulate Storyline pada materi Sistem 

Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV). 

C. Model Penelitian dan Pengembangan 

Model pengembangan yang digunakan dalam penelitian ini mengacu pada 

jenis pengembangan model 4-D. Penelitian ini mengacu pada langkah-langkah 

Model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh Thigharajan, Dorothy 

Semmel, dan Melvyn I. Semmel (1974) dalam (publik.  Model 4-D terdiri 4 

tahapan yaitu : Pendefinisian (define), perancangan (desain), Pengembangan 

(Development) dan  Penyebaran ( Disseminate). Penelitian ini hanya sampai pada 

tahap pengembangan (Development) saja, karena dalam penelitian ini tidak 

bertujuan untuk penyebarluasan produk hasil dari pengembangan baik di kelas, di 

sekolah, maupun oleh pendidik. Alasan lain tidak melakukan pengembangan pada 

tahap keempat karena pengembangan ini tidak bertujuan untuk mengetahui 

seberapa jauh efektifitas kegiatan pembelajaran dengan perangkat pembelajaran 

hasil pengembangan.   



38 
 

 
 

Adapun bagan alur mengacu model pengembangan 4D adalah sebagai 

berikut: 

   

 

D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan 

Prosedur penelitian dan pengembangan ini memiliki empat tahap antara 

lain :  Pendefinisian (define), perancangan (desain), Pengembangan 

(Development). Untuk tahapan prosedur penelitian pengembangan ini sebagai 

berikut : 

1. Pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian ini bertujuan untuk menetapkan dan mendefinisikan 

syarat-syarat dalam pengembangan media pembelajaran  menggunakan Articulate 

Storyline pada materi SPLDV. Pada tahap ini dimulai dengan melakukan analisis 

tujuan dan batasan materi yang akan dikembangkan dalam produk yang akan 

dihasilkan. Tahap define ini mencakup lima langkah pokok, yaitu: 

a. Analisis awal  

Pada tahap ini dilakukan dengan cara mencari informasi tentang 

permasalahan mendasar yang terjadi dalam pembelajaran matematika. Analisis 

permasalahan dilakukan guna melihat gambaran kondisi di lapangan yang 

berkaitan dengan proses belajar mengajar matematika, kemudian menganalisis 

permasalahannya. Pencarian informasi dilakukan dengan cara melakukan 

observasi terhadap peserta didik SMP Negeri  6 Tanjungpinang. Dengan analisis 

ini akan didapatkan gambaran fakta, harapan dan alternatif penyelesaian dari 

Define 

(pendefenisian) 

 

Design 

(perencanaan) 

 

Developmen 

(pengembangan) 

 

Gambar 3. 1. Alur Tahap pengembangan 4D 
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masalah mendasar untuk memudahkan dalam penentuan ataupun landasan dalam 

pengembangan multimedia pembelajaran yang akan dikembangkan.  

b. Analisis peserta didik  

Analisis peserta didik dilakukan untuk menelaah karakteristik peserta didik ecara 

dengan rancanagan dan penngembangan perangkat pembelajaran. Karakteristik 

peserta didik meliputi kompetensi, pengalaman-pengalaman sebelumnya, sikap 

terhadap materi pembelajaran, media, format, dan bahaa, hasil telaah dipakai 

sebagai pertimbangan untuk mengembangkan perangkat pembelajaran 

(Tiagarajan, S. Semmel, 1974:6). 

Pada tahap ini dilakukan observasi terhadap peserta didik sebelum 

mengembangkan multimedia pembelajaran, terlebih dahulu dilakukan pengenalan 

karakteristik peserta didik yang akan digunakan di multimedia pembelajaran. Hal 

ini penting karena semua proses pembelajaran harus disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik. Dalam kaitannya dengan pengembangan multimedia, 

karakteristik peserta didik perlu diketahui untuk menyusun multimedia yang 

sesuai dengan kemampuan akademiknya sehingga multimedia yang diujicobakan 

lebih efektif dibandingkan bahan ajar yang digunakan sebelumnya. 

c. Analisis Kurikulum 

Analisis ini dilakukan untuk mengidentifikasikan keterampilan-keterampilan 

yang harus diperoleh peserta didik dalam pembelajaran, kemudian 

menganalisisnya ke dalam sub-sub keterampilan. Analisis ini menjamin 

ketercakupan secara menyeluruh tugas-tugas yang termuat dalam pembelajaran 

(Tigarajan, S. Semmel, 1974:6) 
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Analisis kurikulum dilakukan dengan cara dokumentasi, dimana analisis ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi dan menganalisis Permendikbud Nomor 37 

Tahun 2018 tentang Kompetensi Inti (KI) dan Kompetensi Dasar (KD) pada 

kurikulum 2013 dalam pembelajaran matematika wajib kelas VIII. Tujuan dari 

kegiatan ini adalah memastikan perumusan indicator pembelajaran dan 

keterampilan secara menyeluruh mengenai tugas-tugas yang diperlukan peserta 

didik dalam materi pembelajaran sehingga sesuai dengan standar isi dan standar 

kompetensi lulusan. 

d. Analisis konsep 

Analisis konsep dilakukan dengan cara dokumentasi, dimana analisis ini 

bertujuan untuk mengidentifikasi konsep pokok dari media pembelajaran yang 

dikembangkan dengan cara menyusunnya secara berurutan. Analisis konsep 

dibuat dalam bentuk peta konsep pembelajaran yang akan digunakan sebagai 

sarana untuk mecapai standar kompetensi dan kompetensi dasar yang akan 

dikembangkan dalam media pembelajaran animasi. Hal ini dilakukan dengan cara 

mengidentifikasi dan menyusun secara sistematis bagian-bagian utama dalam 

materi pembelajaran. 

e. Analisis tujuan pembelajaran 

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan untuk menentukan indikator 

pencapaian pembelajaran dalam materi pembelajaran dengan menggunakan 

multimedia pembelajaran  menggunakan Articulate Storyline. 

2. Perancangan (Design) 

Tahap yang kedua adalah dilakukan pembuatan desain media yang akan 

dikembangkan. Pada tahap desain ini peneliti menentukan unsu-unsur yang akan 
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dimuat dalam media pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahapan-tahapan 

yang dilakukan yaitu pemilihan media untuk membuat multimedia pembelajaran, 

pemilihan bentuk penyajian, rancangan awal atau produk awal dan penilaian 

teman sejawat. 

a. Pemilihan media 

Pemilihan media untuk membuat aplikasi yaitu software disesuaikan dengan 

hasil dari analisis materi yang telah dilakukan dan disesuaikan dengan 

karakteristik peserta didik. Pemilihan software sangat penting terkait dengan 

proses belajar mengajar yang efisien dan menjadikan peserta didik menjadi aktif, 

percaya diri, dan pembelajaran tidak lagi berpusat pada pendidik. 

b. Pemilihan bentuk penyajian 

Pemilihan bentuk penyajian dimaksudkan untuk merancang konten di dalam 

aplikasi yang disesuaikan dengan kurikulum dan materi pembelajaran. Bentuk 

penyajian yang dipilih meliputi halaman menu utama,  halaman menu, KD, dan 

IPK, halaman materi, halaman evaluasi, dan  halaman profil pengembang. 

Masing-masing halaman pada media pembelajaran animasi berisikan teks dan 

gambar yang menjelaskan setiap menu dari halaman yang dipilih. Bentuk 

penyajian ini diharapkan memudahkan dan membantu peserta didik untuk belajar. 

c. Rancangan awal 

Rancangan awal adalah rancangan aplikasi yang dibuat sebelum 

diujicobakan kepada subjek uji coba. Pada tahap rancangan awal, dibuat 

storyboard dari multimedia pembelajaran. Rancangan awal dimaksudkan untuk 

menghasilkan produk awal. Setelah produk selesai dibuat berdasarkan story 
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board yang telah dirancang pada tahap rancangan awal desain produk. 

Selanjutnya dilakukan 

d.  Penilaian teman sejawat 

Teman sejawat yang dimaksud disini adalah peneliti yang sama-sama 

mengambil jenis penelitian R&D. Hal ini bertujuan untuk perbaikan versi awal 

produk sebelum dilakukannya tahap pengembangan.  

3. Pengembangan (Development) 

Pada tahap ini dilakukan modifikasi bentuk awal materi pembelajaran yang 

telah disusun pada tahap define. Menurut Tiagarajan, S. semmel  (1974:8), 

walaupun telah dirncang pada tahap design, hasil rancanfan tersebut masih 

dianggap sebagai bentuk awal dari perangkat pembelajaran yang harus 

dimodifikasi sebelum menjadi bentuk final yang efektif. Produk final kemudian 

divalidasi oleh validasi dan dinilai oleh pendidik serta peserta didik. 

Validasi ahli adalah suatu cara mendapatkan koreksi untuk perbaikan 

perangkat. Beberapa ahli diminta untuk menilai perangkat pembelajaran secara 

intruksional dan teknis , berdasarkan umpan balik yang diperoleh, perangkat 

pembelajaran direvisi agar lebih sesuai, efektif, dapat dipakai, dan lebih 

berkualitas (Tiagarajan, S. Semmel, 1974:8).Setelah dilakukan validasi dan 

dinyatakan valid, kemudian dilakukan penilaian kepratiksan berupa angket respon 

pendidik dan peserta didik. 

Pada penilaian ini, akan dilakukan penilaian terhadap multimedia 

pembelajaran tersebut, penilaian yang dilakukan adalah penilaian ahli materi dan 

bahasa  (dosen matematika dan guru matematika) penilaian teman sejawat, 
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penilaian pendidik dan peserta didik. Berikut gambaran dari alur 

pengembangan dapat dilihat pada Gambar 3.2 
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Gambar 3. 2. Prosedur peneltian pengembangan 
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E. Uji Coba Produk 

Subjek uji coba dalam penelitian ini adalah peserta didik SMPN 6 

Tanjungpinang kelas VIII. 

Kegiatan awal dimulai dengan melakukan analisis awal, analisis peserta 

didik, analisis kurikulum, analisis konsep dan merumuskan tujuan. Selanjutnya 

merancang media pembelajaran berupa media pembelajaran animasi untuk 

mendapatkan konsep awal. Setelah mendapat konsep awal mulai melakukan 

pembuatan media pembelajaran. Pengembangan media pembelajaran dilakukan 

sedemikian rupa sehingga menghasilkan produk media pembelajaran animasi. 

Media yang sudah dibuat  diuji validitas yang terdiri dari 2 ahli materi dan 2 ahli 

media yang bertujuan untuk mengetahui layak atau tidak layaknya digunakan. 

Melalui tahap uji validitas terjadilah revisi produk agar media tersebut layak 

digunakan. 

F. Jenis Data 

Jenis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan multimedia ini 

terdiri dari: 

1. Data Kualitatif 

 Data kualitatif berupa saran, komentar dan kesimpulan dari para ahli (media 

dan materi) serta teman sejawat terhadap Multimedia pembelajaran berbantuan 

Articulate Storyline pada materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII 

SMP. 
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2. Data kuantitatif 

 Data kuantitatif berupa skor penilaian lembar validasi yang dilakukan oleh 

validator ahli materi, media serta skor penilaian dari lembar angket respon 

pendidik dan peserta didik. 

G. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah lembar 

validasi ahli untuk menguji kevalidan dan angket respon untuk menguji 

kepraktisan adapun penjabarannya sebagai berikut : 

1. Uji Kevalidan 

Instrumen yang digunakan untuk menguji kevalidan adalah lembar validasi 

ahli. Instrument ini akan digunakan untuk memvalidasi Articulate Storyline 

dengan menggunakan standar kualitas sebelum dilakukan pengujian pada 

pengguna. Berikut ini adalah kisi-kisi lembar validasi ahli materi, dan ahli media. 

a. Lembar angket validasi ahli Materi 

 Angket ini untuk mengukur kevalidan Articulate Storyline dengan 

menggunakan standar kualitas perangkat lunak Storyline 3 yang dikemudian 

dimodifikasi oleh peneliti.       

Tabel 3. 1. Kisi-kisi instrumen validasi ahli materi 

No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

1. Aspek isi a. Kesesuaian isi aplikasi dengan KD, 

indikator dan tujuan pembelajaran 

1,2,3 3 

b.  Kebenaran konsep materi 4 1 

c. Ketepatan cakupan materi 5 1 

d. Keruntutan penyajian materi 6 1 

e. Adanya soal-soal latihan 7 1 
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No Aspek Indikator 
Nomor 

Butir 

Jumlah 

Butir 

f. Kesesuaian gambar 8 1 

g. Kesesuaian tingkat kesulitan dengan 

perkembanan kognitif peserta didik 

SMP Kelas VIII 

9 1 

h. Ketetapan penggunaan ilustrasi 10 1 

2 Aspek 

Bahasa 

i. Kesesuaian kaidah bahasa Indonesia 

yang benar 

11 1 

j. Kalimat yang digunakan jelas dan 

mudah dipahami 

12 1 

k. Kalimat yang digunakan jelas dan 

mudah dipahami 

13 1 

l. Kemampuan memotivasi peserta didik 14,15 1 

m. Ketetapan struktur kalimat 16 1 

n. Ketepatan ejaan 17 1 

Sumber : dimodifikasi dari Widad (2018:112) 

b. Lembar Validasi Ahli Media 

 Angket ini untuk mengukur kevalidan Articulate Storyline pada materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel. 

Tabel 3. 2. Kisi-kisi uji validitas oleh ahli media 

No Aspek Indikator    Nomor 

     Butir 

Jumlah  

Butir 

1 

2 

Keterpaduan a. Perpaduan warna 1 1 

b. Menyediakan tampilan 2 1 

3 

4 

5 

 

Keseimbangan  

c. Penempatan tombol 3 1 

d. Tata letak tulisan 4 1 

e. Penempatan gambar/animasi 5 1 

6 

7 

8 

 

 

 

f. Kesesuaian jenis huruf 6 1 

g. Kesesuaian ukuran huruf 7 1 

h. Variasi ukuran dan jenis huruf 8 1 
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No Aspek Indikator    Nomor 

     Butir 

Jumlah  

Butir 

9 

10 

Bentuk huruf i. Kesesuaian jarak baris, 

spasi dan alinea 

9 1 

j. Keterbacaan teks/kaliamat 10 1 

11 

12 

13 

14 

 

 

 

 

Warna  

 

 

 

k. Keserasian warna 

background pada aplikasi 

Articulate Storyline  

11 1 

l. Kesesuaian warna tulisan 12 1 

m. Gambar dan animasi 13 1 

n. Kemenarikan gambar dan 

animasi 

14 1 

 

15 

16 

 

 

Aspek 

mendorong 

rasa ingin tahu 

o. Mendorong rasa ingin tahu 

pengguna produk 

15 1 

p. Menciptakan kemampuan 

bertanya 

16 1 

Sumber : dimodifikasi dari Yahya  (2015:141) 

2. Uji Kepraktisan 

Instrument yang digunakan untuk menguji kepraktisan berupa angket respon 

pendidik dan respon peserta didik. Berikut ini adalah kisi-kisi lembar angket respon 

pendidik dan peserta didik. 

a. Lembar Angket Respon Pendidik dan Peserta Didik 

Angket ini berisikan kepraktisan media Articulate Storyline pada materi sistem 

persamaan linear dua variabel Kelas VIII SMP berdasarkan respon pendidik dan 

peserta didik.. 
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Tabel 3. 3. Kisi – kisi lembar angket respon pendidik dan peserta didik 

 

No  

Aspek  

 

 

Indikator 

 

 

Nomor 

Butir 

 

Jumlah 

Butir 

1 

 

 

 

 

Penggunaan  a.  Kemudahan dalam 

mengakses dan 

mengoperasikan Articulate 

Storyline 

1,2,3 3 

b. Paham dalam 

pengoperasian 

4,5 2 

2 

 

 

 

 

 

pembelajaran 

c. Waktu dalam 

mengoperasikan Articulate 

Storyline 

6 1 

d. Aplikasi sesuai kebutuhan 

dalam pembelajaran 

7,8 2 

e. Peyajian materi 9 1 

3  Kepuasan  f. Penyajian gambar/animasi 10 1 

g. Kepuasan dalam 

menggunakan aplikasi 

11-14 4 

                                                  Sumber : dimodifikasi dari Hanafi, (2015:72-73) 

 

H. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik analisis 

deskriptif kualitatif yang memaparkan hasil pengembangan produk yang 

dikembangkan, dan statistik deskriptif untuk menganalisis data yang diperoleh 

melalui hasil validasi ahli materi dan ahli media untuk menguji kevalidan 

multimedia pembelajaran Articulate Storyline, serta hasil angket respon pendidik 

dan peserta didik untuk menguji kepraktisan multimedia pembelajaran Articulate 

Storyline. 

1. Uji Kevalidan 

Kevalidan multimedia pembelajaran Articulate Storyline ini diuji melalui 

lembar validasi ahli materi dan ahli media. Pedoman penskoran dapat dilihat 

dalam Tabel 3.4 sebagai berikut. 
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Tabel 3. 4. Pedoman penskoran  validator 

Skor Kriteria 

5 Sangat baik(SB) 

4 Baik(B) 

3 Cukup(C) 

2 Kurang baik(KB) 

1 Sangat kurang baik(SKB) 

      Firstananda (2015:44) 

Kevalidan multimedia pembelajaran Articulate Storyline ini diuji melalui 

angket validasi ahli materi dan ahli media. Data yang diperoleh dari angket 

penilaian adalah data kualitatf. Menurut Ningsih dan Dukalang (2019:44), data 

ordinal tidak dapat dijumlah untuk mencari rata-rata, dengan demikian terdapat 

cara mengubah data kualitatif menjadi data kuantitatif. Cara yang digunakan 

adalah transformasi MSR (method of successive ratings). Menurut  Saifuddin 

(2009: 124) Prosedur rating yang dijumlahkan dipakai untuk menghitung 

besarnya jarak diantara masing-masing kategori respons sehingga bila titik awal 

kontinum sebagai letak respons pertama telah ditetapkan, maka penentuan letak 

respon-respon lainnya pada kontinum tersebut dapat diakukan. Tahap-tahap 

mengubah data dengan MSR dengan bantuan microsoft excel yaitu:  

a.  Menghitung  frekuensi untuk setiap kategori respon pada setiap pernyataan  

yang ada. Keseluruhan frekuensi itu jika dijumlahkan akan sama banyak 

dengan jumlah individu yang melakukan penilaian. 

b.  Menghitung  proporsi (p), diperoleh dengan membagi setiap frekuensi 

dengan banyaknya responden. 

c. Menghitung pk, yaitu proporsi kumulatif. Proporsi kumulatif adalah proporsi 

dalam suatu kategori respons ditambah dengan proporsi kesemua kategori 

disebelah kirinya. 
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d. Selanjutnya menghitung pk-t, yaitu titik tengah proporsi kumulatif yang 

dirumuskan sebagai setengah proporsi dalam kategori yang bersangkutan (p) 

ditambah proporsi kumulatif pada kategori disebelah kirinya (pk-k), yaitu: 

pk-t = 
1

2
 p + pkb 

p    = Proporsi dalam kategori 

pkb = Proporsi kumulatif dalam kategori di sebelah kirinya 

e. Nilai Z dapat dilihat pada distribusi normal Z, atau menggunakan program 

microsoft ecxel dengan formula Z = NORMSINV (....). 

f. Nilai Z* = 1 + ABS (nilai z terkecil). Nilai Z*  diperlukan untuk menggeser 

kategori respon yang nilai skalanya paling kecil ke titik 1. 

g. Sehingga Z + Z* = 1 untuk kategori respon yang nilai skalanya paling kecil. 

h. Skor setiap item KBS merupakan pembulatan nilai Z + Z*. 

Dari hasil transformasi msr angket tanggapan teman sejawat dan validator, 

dapat dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

•  Menghitung jumlah skor tertinggi ialah dengan menggunakan skor kategori 

sangat bak (SB) yang diperoleh dari teman sejawat dan validator. 

• Jumlah skor SB dikalikan dengan jumlah responden. 

•  Menghitung jumlah skor kategori dengan cara megalikan setiap skor yang 

ditetapkan dengan frekuensi dari masing-masing kategori. 

• Menghitung total jumlah skor dari semua pernyataan. 

• Menghitung persentase kategori dengan rumus: 

Rata – Rata (%) = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝐵 𝑥 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟
 × 100% 

• Setelah mendapatkan persentase, maka disesuaikan dengan kategori interval 
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sebagai berikut: 

Tabel 3. 5. Interval kategori persentase 

Kategori Interval Keterangan 

Sangat Tidak Baik 0%-19,99% Sangat Kurang Valid 

Tidak Baik 20%-39,99% Kurang Valid 

Cukup 40%-59,99% Cukup Valid 

Baik 60%-79,99% Valid 

Sangat Baik 80%-100% Sangat Valid 

        Sugiyono(2012) 

Multimedia pembelajaran Articulate Storyline yang dikembangkan atau 

dihasilkan pada penelitian ini dianggap valid jika mempunyai nilai validitas ≥ 

60% dan dianggap tidak layak jika mempunyai nilai validitas < 60%. Jika pada 

penelitian nilai validitas tidak mencapai ≥ 60%, maka multimedia pembelajaran 

Articulate Storyline  ini akan direvisi oleh peneliti. Jika nilai validitas sudah 

mencapai  ≥ 60%, maka multimedia pembelajaran Articulate Storyline sudah 

layak digunakan dalam proses pembelajaran.  

2. Uji Kepraktisan 

 Kepraktisan diuji melalui angket respon pendidik dan peserta didik. 

Angket respon pendidik dan peserta didik berbentuk check-list dengan 

menggunakan skala Likert. Dari hasil analisis tersebut dengan cara msr maka 

dapat disimpulkan  tentang multimedia pembelajaran Articulate Storyline dari 

hasil angket respon pendidik dan peserta didik adalah sebagai berikut. 

Tabel 3. 6. Pedoman Penskoran Angket Respon Pendidik dan Pesrta didik  

Skor Kriteria 

5 Sangat baik(SB) 

4 Baik(B) 

3 Cukup(C) 

2 Kurang baik(KB) 

1 Sangat kurang baik(SKB) 

      Firstananda (2015:44) 
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Data yang didapat dari angket respon pendidik dan peserta didik merupakan 

data ordinal. Untuk mengubah data ordinal menjadi data interval maka proses 

yang dilakukan adalah dengan metode data dengan MSR dengan bantuan 

microsoft excel yaitu:  

i.  Menghitung  frekuensi untuk setiap kategori respon pada setiap pernyataan  

yang ada. Keseluruhan frekuensi itu jika dijumlahkan akan sama banyak 

dengan jumlah individu yang melakukan penilaian. 

j.  Menghitung  proporsi (p), diperoleh dengan membagi setiap frekuensi 

dengan banyaknya responden. 

k. Menghitung pk, yaitu proporsi kumulatif. Proporsi kumulatif adalah proporsi 

dalam suatu kategori respons ditambah dengan proporsi kesemua kategori 

disebelah kirinya. 

l. Selanjutnya menghitung pk-t, yaitu titik tengah proporsi kumulatif yang 

dirumuskan sebagai setengah proporsi dalam kategori yang bersangkutan (p) 

ditambah proporsi kumulatif pada kategori disebelah kirinya (pk-k), yaitu: 

pk-t = 
1

2
 p + pkb 

p    = Proporsi dalam kategori 

pkb = Proporsi kumulatif dalam kategori di sebelah kirinya 

m. Nilai Z dapat dilihat pada distribusi normal Z, atau menggunakan program 

microsoft ecxel dengan formula Z = NORMSINV (....). 

n. Nilai Z* = 1 + ABS (nilai z terkecil). Nilai Z*  diperlukan untuk menggeser 

kategori respon yang nilai skalanya paling kecil ke titik 1. 

o. Sehingga Z + Z* = 1 untuk kategori respon yang nilai skalanya paling kecil. 

p. Skor setiap item KBS merupakan pembulatan nilai Z + Z*. 
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Dari hasil transformasi msr angket tanggapan teman sejawat dan validator, 

dapat dianalisis dengan langkah-langkah sebagai berikut : 

•  Menghitung jumlah skor tertinggi ialah dengan menggunakan skor kategori 

sangat bak (SB) yang diperoleh dari teman sejawat dan validator. 

• Jumlah skor SB dikalikan dengan jumlah responden. 

•  Menghitung jumlah skor kategori dengan cara megalikan setiap skor yang 

ditetapkan dengan frekuensi dari masing-masing kategori. 

• Menghitung total jumlah skor dari semua pernyataan. 

• Menghitung persentase kategori dengan rumus: 

Rata – Rata (%) = 
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟

𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑆𝐵 𝑥 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑉𝑎𝑙𝑖𝑑𝑎𝑡𝑜𝑟
 × 100% 

• Setelah mendapatkan persentase, maka disesuaikan dengan kategori interval 

sebagai berikut: 

Dari hasil perhitungan tersebut, kriteria interpretasi kepraktisan disajikan 

pada Tabel 3.7.  

Tabel 3. 7. Presentase Kriteria Interpretasi Kepraktisan 

Presentase Keterangan 

0%-19,99% Sangat Tidak Praktis 

20%-39,99% Tidak Praktis 

40% -59,99% Cukup Praktis 

60%-79,99% Praktis 

80%-100% Sangat Praktis 

   

 

 

 

 

 

Sumber : (Riduwan, 2013:15 dalam (fatiris, 2017:8) 
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Multimedia pembelajaran Articulate Storyline yang dikembangkan pada 

penelitian ini dianggap praktis jika mempunyai nilai praktikalitas ≥ 60% dan 

dianggap tidak layak jika mempunyai nilai praktikalitas < 60%. Jika Multimedia 

pembelajaran Articulate Storyline pada penelitian nilai praktikalitas tidak 

mencapai ≥ 60%, maka Multimedia pembelajaran Articulate Storyline ini akan 

direvisi kembali oleh peneliti. Jika nilai validitas sudah mencapai ≥ 60%, maka 

Multimedia pembelajaran Articulate Storyline sudah dinyatakan praktis jika 

digunakan dalam proses pembelajaran. 
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I. Jadwal Penelitian 

Berikut ini adalah jadwal penelitian yang disajikan dalam tabel. 

Tabel 3. 8. Jadwal penelitian 

 

Kegiatan 

Bulan 

Jan Feb Agt Sept Okt Nov Des Jan Feb Maret April Mei Juni Juli 

Pengajuan Judul               

Penulisan Proposal               

Bimbingan Proposal               

Seminar Proposal               

Revisi Proposal               

Penelitian               

Bimbingan Skripsi               

Sidang Skripsi               
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BAB IV 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Penelitian ini dilaksanakan di SMP Negeri 6 Tanjungpinang pada mata 

pelajaran matematika materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Kelas 

VIII SMP. Proses penelitian ini mengacu pada model penelitian 4D yang 

dikembangkan oleh (Tiagarajan, S. Semmel, 1974) dalam (Kreano, 2012) 

yang terdiri dari empat tahapan yaitu Define (pendefinisian), Design 

(perancangan), Development (pengembangan), dan Disseminate (penyebaran). 

Penelitian ini hanya sampai untuk mengetahui kevalidan dan kepraktisan 

produk yang dikembangkan hanya sampai pada tahap pengembangan 

(development) saja. 

1. Tahap pendefinisian (Define) 

Tahap pendefinisian merupakan tahap awal yang dilakukan sebelum 

mengembangkan produk multimedia pembelajaran. Pada tahap ini akan 

ditemukan permasalahan dalam kegiatan pembelajaran kemudian akan 

dirumuskan cara pemecahannya. Berdasarkan observasi yang dilakukan oleh 

penelitii di SMPN 6 Tanjungpinang, terdapat hal penting yang menjadi dasar 

pengembangan multimedia pembelajaran ini. Beberapa hal ppenting tersebut 

antara lain:  

a. Analisis Awal 

Pada tahap ini peneliti melakukan observasi di SMP Negeri 6 

Tanjungpinang kelas VIII SMP guna mengetahui permasalahan yang ditemukan 

dalam pembelajaran di SMP Negeri 6. Kurikulum 2013 merupakan kurikulum 
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pengganti dari Kurikulum Tingkat Satuan Pendidikan yang sudah berjalan dari 

tahun 2006-2013. Kurikulum ini merupakan penyempurnaan dari kurikulum yang 

sebelumnya. 

Dari hasil pengamatan proses penyampaian materi pembelajaran 

matematika, pendidik masih menggunakan metode ceramah. Dampak dari metode 

ceramah yang diterapkan ada beberapa peserta didik 

b. Analisis Peserta Didik 

Dari hasil pengamatan proses penyampaian materi pembelajaran 

matematika, pendidik masih menggunakan metode ceramah. Dampak dari 

metode ceramah yang diterapkan ada beberapa peserta didik yang tidak terlalu 

fokus pada proses pembelajaran. Peserta didik terlihat lebih asik mengobrol 

dan bercerita dengan teman sebangku, serta ada beberapa peserta yang keluar 

dengan berbagai alasan. Peneliti menyimpulkan bahwa minat belajar peserta 

didik pada mata pelajaran matematika cukup rendah. 

Keterbatasan media pembelajaran yang digunakan oleh pendidik memaksa 

siswa untuk selalu memahami materi hanya LKS yang dimiliki, buku paket 

yang tidak tersedia untuk semua karena masih tergolong mahal dan sulit dicari 

sehingga buku paket hanya dipinjamkan dari perpustakaan sekoah untuk 

bebarengan dengan teman satu meja. Selanjutnya, peneliti mengetahui sarana 

dan prasarana pendukung penggunaan multimedia pembelajaran telah 

memadai, yakni telah tersedianya LCD proyektor, Handphone, Laptop. Sarana 

dan prasarana tersebut sangat disayangkan jika tidak dimanfaatkan dengan 

maksimal untuk kegiatan pembelajaran. 

 



57 
 

 
 

c. Analisis Kurikulum 

Multimedia pembelajaran berbantuan Articulate Storyline dirancang sesuai 

dengan buku siswa dan buku guru matematika kelas VIII SMP. 

Kompetensi Inti (KI) adalah : KI 1 : Menerima dan menjalan agama yang 

dianatunya, KI 2 : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli 

(toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dala berinteraksi secara efektif 

dengan lingkungan social dan alam dalam jangkauan pergaula dan keberadaannya, 

KI 3 : Memahami dan menerapkan pengetahuan (factual, konseptual, dan 

prosedural) berdasarkn rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, teknologi, 

seni, budaya terkait fenomeba dan kejadian tampak mata, KI 4 : Mengolah, 

menyajikan dan menalar dalam ranah konkert (menggunakan, mengurai, 

merangkai, memodifikasi, dan membuat) dan ranah abstrak (menulis, membaca, 

menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari 

disekolah dan sumber lain yang sama dalam sudut pandang/teori. 

Kompetensi Dasar (KD) & Indikator adalah : 3.5 Menjelaskan sistem 

persamaan linear dua variabel dan penyelesaiannya yang masalah konstekstual, 

serta 4.5 Menyelesaikan masalah yang berkaitan dengan sistem persamaan linear 

dua variabel. 

Berdasarkan indikator yang dikembangkan untuk materi sistem persamaan 

linear dua variabel salah satu syaratnya adalah ketepatan observasi peserta didik 

menyelesaikan masalah  yang berkaitan dengan sistem persamaan linear dua 

variabel serta kemampuan peserta didik dalam menyelesaikan permasalahan 

sistem persamaan linear dua variabel. Untuk mencapai indikator tersebut penelitit 
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mengembangkan Multimedia Pembelajaran Articulate Storyline yang jelas dengan 

kaya animasi, gambar, sound, dan warna berdasarkan karakteristik peserta didik. 

 

d. Analisis Konsep 

Berdasarkan indikator-indikator yang telah ada, maka lahirlah konsep-konsep 

yang disusun secara sistematis. Konsep materi pengembangan multimedia 

dibuat dengan pengetahuan yang sederhana sesuai dengan pembahasan yang 

ada, kemudian dilanjutkan pengetahuan yang lebih kompleks. Langkah-

langkah diatas sesuai dengan urutan di buku. Berikut ini peta konsep yang 

dihasilkan dapat dilihat pada Gambar 4.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

    Gambar 4.1. Hasil Analisis Konsep 
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e. Analisis Tujuan Pembelajaran 

Setelah peserta didik melihat multimedia pembelajaran, peserta didik dapat 

menyelesaikan permasalahan sistem persamaan linear dua variabel dengan 

menggunakan metode grafik, subtitusi, eliminasi dan campuran. Setelah KI, KD 

dan Tujuan Pembelajaran telah di analisis, Langkah selanjutnya adalah mendesain 

bahan ajar yang mana telah memenuhi indikator dan tujuan pembelajaran yang 

telah dianalisis, selanjutnya adalah mendesain bahan ajar yang mana telah 

memenuhi indikator dan tujuan pembelajaran Sistem Persamaan Linear Dua 

variabel. 

2. Design (Perancangan) 

Tahap design (perancangan) dilakukan untuk merancang multimedia 

pembelajaran yang akan dikembangkan. Tahap perancangan ini terdapat empat 

langkah yang akan peneliti lakukan, yaitu  

penyusunan instrument, pemilihan media, pemilihan format, perancangan 

awal, penilaian teman sejawat. Multimedia yang dikembangkan adalah 

multimedia pembelajaran berbantuan  Articulate Storyline pada materi sistem 

persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP. 

a. Pemilihan media 

 Pemilihan media dilakukan dengan tujuan untuk membuat aplikasi yaitu 

Articulate Storyline agar mendaptkan media yang mampu menunjang dalam 

proses pengembangan multimedia. Pengembangan multimedia ini dibuat dengan 

menggunakan software Articulate Storyline menggunakan laptop dan di publish 

menjadi aplikasi. 
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b. Pemilihan Format 

 Tahapan ini diawali dengan mengidentifikasikan berbagai komponen yang 

akan dibuat dan digunakan untuk pembuatan multimedia dengan berbantuan 

Articulate Storyline. Komponen tersebut adalah pemilihan software yang akan 

digunakan. Software yang peneliti gunakan adalah Articulate Storyline. 

  Penulisan yang digunakan peneliti dalam Multimedia pembelajaran 

berbantuan Articulate Storyline ini sebagai berikut : 

Tabel 4.1.  Penulisan Multimedia Pengembangan 

No Format  Keterangan 

1. Huruf Creepster, league gothic dan redressed 

2. Spasi 2.0 

3. Margin layar 4 : 3 

4. Background  Bewarna, bermotif. 

5. Animasi Gambar bergerak (bunga, bola dunia, boneka, 

grafik) 

6. Audio  Suara Asli, Musik (anyway, homebody) 

                          Sumber: Cici Ariani (2021) 

Meskipun multimedia Articulate Storyline dapat mengkombinasikan  

beberapa macam media, tetapi software ini juhha memiliki kelemahan dalam 

pengeditan Animasi video sehingga akan dibantu dengan beberapa aplikasi seperti 

Kinemaster dan dalam pembuatan maupun pengeditan grafik dibantu dengan 

microsoft word. 

c. Rancangan Awal 

Proses perancangan awal produk dilakukan sebelum memasuki tahap 

development (pengembangan). Kegiatan yang dilakukann tahap ini adalah 

pembuatan ikon aplikasi, background, gambar, animasi tombol navigasi, serta 



61 
 

 
 

memasukkan teks materi yang telah dibuat serta memasukkan audio yang 

digunakan sebagai efek suara kedalam video Articulate Storyline telah dirancang 

tersebut terdiri dari ikon untuk aplikasi dan beberapa halaman. Adapun penjabaran 

sebagai berikut : 

a. Ikon Aplikasi 

Dalam rancangan sebuah aplikasi, perlu  adanya ikon aplikasi. Ikon 

aplikasi merupakan yang menjadi simbol dari suatu objek yang terdapat dalam 

aplikasi. Ikon dibuat dengan ukuran 500 pixel x 500 pixel. Ikon terdiri dari judul 

sistem persamaan linear dua variabel dan gambar  berhubungan dengan materi 

Ikon ini dibuat dengan bantuan aplikasi Piscart. 

 

Gambar 4.2 Tampilan Ikon Articulate Storyline 

b. Halaman Pembuka 

Tampilan halaman pembuka Articulate Storyline ini memuat nama aplikasi 

Articulate Storyline yaitu memuat nama mata pelajaran yaitu Matematicas, 

kemudian secara otomatis akan kebagian halaman menu utama. 
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Gambar 4.3 Tampilan Halaman Pembuka 

 

c. Tampilan Awal 

Tampilan halaman awal ini memuat ikon yang menampilkan selamat 

datang ke multimedia dan berisi dengan username dan kelas lalu, tampilan awal 

ini ada gambar awan dan pohon  tujuannya untuk menarik perhatian peserta didik 

lalu peserta didik diminta untuk mengisi nama dan kelas. Kemudian untuk  ke 

halaman selanjutnya dengan button yang tulisannya Next. 

 

Gambar 4.4 Tampilan Awal 

 



63 
 

 
 

d. Menu Utama 

Tampilan halaman menu utama dari Articulate Storyline ini terdiri dari 

tombol kompetensi KI/KD, Tujuan pembelajaran, data diri pengembangan, IPK, 

Video Pembelajaran oleh Cici Ariani dan Evaluasi Pembelajaran. 

 

 

     Gambar 4.5 Tampilan Menu Utama 

e. Halaman Kompetensi KI/KD 

Tampilan halaman kompetensi KI/KD dari Articulate Storyline ini terdiri 

dari penjelasan mengenai KI dan KD. Pada bagian atas terdapat tombol home 

untuk menuju ke halaman menu utama. Pada bagian bawah di aplikasinya terdapat 

tombol next untuk menuju halam selanjutnya. 

 

 

 

  

      

 

 Gambar 4.6 Tampilan Kompetensi 
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f. Halaman Tujuan Pembelajaran 

Tampilan halaman tujuan pembelajaran ini agar perilaku hasil belajar yang 

diharapkan terjadi setelah peserta didik mengikuti kegiatan pembelajaran 

matematika materi SPLDV. Tujuan ini terdiri dari teks penjelasan mengenai 

tujuan pembelajaran yang akann dicapai pada sub materi SPLDV. Pada bagian 

atas terdapat tombol home untuk menuju kehalaman menu utama. 

 

Gambar 4.7 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

g. Halaman Data Diri Pengembangan 

Halaman Data diri pengembangan ini bertujuan memperkenalkan bahwa 

pengembangan Articulate Storyline  terdiri dari foto pengembang multimedia 

peneliti serta profil pengembangan. Pada bagian atas terdapat tombol home untuk 

kembali ke halaman menu utama. 

 

Gambar 4.8 Halaman Data Diri Pengembangan 
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h. Halaman Indikator Pencapaian Kompetensi 

Halaman IPK terdiri dari poin-poin yang ingin dicapai pada materi sistem 

persamaan linear dua variabel dan bagian atas terdapat tombol home untuk 

kembali ke halaman menu utama. 

 

Gambar 4.9 Halaman Indikator Pencapaian Kompetensi 

i. Halaman Video Pembelajaran 

Halaman video pembelajaran terdiri dari sub materi Sistem persamaan 

linear dua variabel, yaitu terdiri dari tombol konsep persamaan, metode grafik, 

metode subtitusi, metode eliminasi dan metode campuran. Dan bagian atas 

terdapat tombol home untuk kembali ke menu utama. 

 

Gambar 4.10 Halaman Video Pembelajaran 
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j. Halaman Konsep Persamaan 

Halaman ini terdiri dari bagian sub materi sistem persamaan linear dua 

variabel dan didalamnya memuat video pembelajaran yang menjelaskan sub 

materi tersebut. Bagian bawah terdapat tombol home untuk kembali ke halaman 

video pembelajaran. 

 

Gambar 4.11 Halaman Konsep Persamaan 

k. Halaman Metode Grafik 

Halaman ini terdiri dari bagian sub materi sistem persamaan linear dua 

variabel dan didalamnya memuat video pembelajaran yang menjelaskan sub 

materi dan menggambarkan grafik. Bagian bawah terdapat tombol home untuk 

kembali ke halaman video pembelajaran. 

 

              

 

 

 

 

       Gambar 4.12 Halaman Metode Grafik 



67 
 

 
 

l. Halaman Metode Subtitusi 

Halaman ini terdiri dari bagian sub materi sistem persamaan linear dua 

variabel dan didalamnya memuat video pembelajaran yang menjelaskan sub 

materi dan cara menyelesaikan dengan metode subtitusi. Bagian bawah terdapat 

tombol home untuk kembali ke halaman video pembelajaran. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4.13 Halaman Metode Subtitusi 

m. Halaman Metode Eliminasi 

Halaman ini terdiri dari bagian sub materi sistem persamaan linear dua 

variabel dan didalamnya memuat video pembelajaran yang menjelaskan sub 

materi dan cara menyelesaikan dengan metode eliminasi. Bagian bawah terdapat 

tombol home untuk kembali ke halaman video pembelajaran. 

 

Gambar 4.14 Halaman Metode Eliminasi 
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n. Halaman Metode Campuran 

Halaman ini terdiri dari bagian sub materi sistem persamaan linear dua 

variabel dan didalamnya memuat video pembelajaran yang menjelaskan sub 

materi dan cara menyelesaikan dengan metode campuran. Bagian bawah terdapat 

tombol home untuk kembali ke halaman video pembelajaran. 

 

Gambar 4.15 Halaman Metode Campuran 

o. Halaman Evaluasi Soal 

Halaman evaluasi soal ini terdiri dari tampilan yang menuju untuk ambil 

soal, dan terdapat 2 bagian lainnya seperti kalau lulus ada tampilannya dengan 

gambar kecil dan dinyatakan lulus jika gagal gambarnya tidak bewarna. 

 

Gambar 4.16 Halaman evaluasi soal 
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Gambar 4.17 Tampilan tuntas       Gambar 4.18 Tampilan belum lulus 

p. Halaman Soal 

Halaman soal ini terdiri dari soal dengan pilihan ganda. Pada halaman ini 

terdapat keterangan hasil jika benar di katakana dengan jawaban anak benar 

silahkan ke halaman selanjutnya jika salah jawaban anda salah silahkan lanjut ke 

halaman selanjutnya. 

 

Gambar 4.19 Tampilan soal 

           

Gambar 4.20 Tampilan jawaban benar     Gambar 4.21 Tampilan jawaban salah 
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q. Halaman Hasil Evaluasi 

Tampilan halaman hasil evaluasi ini terdiri dari tombol review, lalu tulisan 

nilai anda, nilai kkm jika lulus diberikan tanda √ selamat kamu berhasil, jika 

belum lulus diberikan tanda x maaf belum berhasil 

          

Gambar 4.22 Hasil evaluasi lulus   Gambar 4.23 Hasil evaluasi belum lulus 

 

r. Halaman Pembahasan Soal     

Halaman memuat penyelesaian soal yang dikerjakan. Halaman ini 

ditampilkan setelah review evaluasi.   

       

Gambar 4.24 Halaman Pembahasan Soal 

d. Penilaian teman sejawat 

Penilaian teman sejawat bertujuan untuk mendapatkan masukan-masukan 

terhadap versi awal multimedia dengan berbantuan Articulate Storyline dan untuk 

melihata keterbacaan dari produk tersebut. Masukan dari teman sejawat kemudian 

diperbaiki sebelum dilakukannya validasi ahli terhadap multimedia  dengan 
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berbantuan Articulate Storyline. Peneliti menggunakan 5 orang teman sejawat 

yang telah melakukan penelitia. Beriktu hasil deskripsi penilaian dari beberapa 

teman sejaway yang ditunjukkan pada tebel 4.3 

Tabel 4.2 Hasil Penilaian Teman Sejawat 

No Nama Teman Sejawat Deskripsi 

1 Jayanti Natasya, S.Pd Multimedia secara keseluruhan sudah 

bagus, hanya saja beberapa perlu 

diperbaiki, diantaranya animasi yang 

digunakan sesuai materi sehingga lebih 

mendukung. 

2 Fuad Syadafi, S.Pd Sudah bagus, alangkah baiknya kalau 

backgroundnya harus lebih sesuai 

dengan tulisannya. 

3 Yuntira Sahilda, S.Pd Sudah sesuai dan bagus untuk 

digunakan. 

4 Aulia Fitriana, S.Pd Sudah sesuai alangkah Materi yang 

digunakan harus lebih mendalam lagi 

contohnya terjadi pada saat PLP 

kemarin 

5 Syarmadi, S.Pd Sudah sesuai, alangkah baiknya 

ditambahkan dengan tanda panah agar 

lebih mudah mengerti 

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Setelah multimedia ini selesai dibuat. Peneliti melakukan pengecekan 

terhadap multimedia tersebut sebelum dikonsultasikan kepada dosen pembimbing 

dan hasilnya baik sesuai dengan harapan. Kemudia multimedia tersebut 

dikonsultasikan kepada dosen pembimbing untuk mendapatkan sara perbaikan 

dan penyempurnaan sehingga multimedia tersebut selanjutnya bisa dilakukan 

penilaian oleh ahli materi, dan media. 

a. Penilaian validitas produk oleh ahli 

Multimedia dengan berbantuan Articulate Storyline yang sudah 

dikonsultasikan kepada dosen pembimbing dan telah dilakukan perbaikan, 
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selanjutnya divalidasi oleh ahli materi dan media dengan menggunakan penilaian 

angket multimedia berbantuan Articulate Storyline. Masing-masing ahli terdiri 

dari dua validator. Berikut nama-nama validator pada penelitian ini ditunjukkan 

pada Tabel 4.4 

Tabel 4.3 Daftar Nama Validator 

No  Validator Ahli Nama Validator Keterangan 

1 Ahli Materi Mariyanti Elvi, S.Pd., M.Pd Dosen Pendidikan 

Matematika UMRAH 

A. Rahman, S.Pd Guru Matematika SMA 

Negeri 4 Tanjungpinang 

2 Ahli Media Febrian, S.Pd., M.Sc Dosen Pendidikan 

Matematika UMRAH 

Nursanti, S.Pd., M.Pd Guru Matematika SMA 

Negeri 4 Tanjungpinang 

 

Validasi ahli materi dan ahli media bertujuan untuk mengetahui apakah 

multimedia berbantuan Articulate Storyline ini layak digunakan oleh pengguna 

dan untuk mendapatkan saran agar multimedia berbantuan Articulate Storyline ini 

menjadi lebih baik. Berikut hasil validasi multimedia berbantuan Articulate 

Storyline dari ahli media dan materi. 

a) Validasi Ahli Materi 

 Ahli materi adalah validator untuk menilai aspek kelayakan isi dan aspek 

bahasa pada Multimedia Articulate Storyline yang dikembangkan. Berikut hasil 

validasi Multimedia Articulate Storyline oleh dua validator ahli materi yang di 

tunjukkan pada tabel 4.5 

Tabel 4.4 Hasil validasi oleh ahli materi 

No Aspek Rata-rata Kategori 

1 Kelayakan Isi 70,99% Valid 

2 Kelayakan bahasa 62,59% Valid 

 Keseluruhan hasil validasi 66,77% Valid 
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 Berdasarkan hasil validasi oleh ahli materi didapatkan penilaian validator 

ahli materi. Penilaian Multimedia Articulate Storyline memperoleh rata-rata 

keseluruhan 66,77% dengan kategori valid. Penilaian ahli materi terdiri dari dua 

aspek, yaitu aspek kelayakan isi dan aspek bahasa. Aspek kelayakan isi 

memperoleh nilai 70,99% dengan kategori valid, aspek bahasa memperoleh nilai 

62,59% dengan kategori valid. Berikut ini tindak lanjut dari perbaikan menurut 

komentar dan saran dari ahli materi sebagai berikut: 

a. Penulisan  

 Perbaikan penulisan yang berkaitan dengan materi sistem persamaan linear 

dua variabel yang typo maka harus di perbaiki dari segi typonya dan soalnya. 

Berikut perbaikan dari ahli materi terhadap multimedia Articulate Storyline yang 

di tunjukkan pada Gambar 4.26 

 

 

(a) Sebelum Revisi 
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(b) Setelah revisi 

Gambar 4.25 (a) dan (b) Perbaikan terkaitan penulisan 

b. Perbaikan pada Soal Evaluasi 

 Perbaikan pada soal evaluasi yaitu soalnya ada yang sama dan terlalu 

mudah, untuk itu di perbaiki dengan menggantikan soal dan menambahkan soal 

HOTS. Berikut ini perbaikan dari ahli materi terhadap soal evaluasi di multimedia 

Articulate Storyline. 

 

(c) Sebelum Revisi 
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(d) Setelah Revisi 

Gambar 4.26 (c) dan (d) Perbaikan terkait soal 

b) Validasi Ahli Media 

 Ahli media adalah validator yang dipilih untuk menilai aspek keterpaduan, 

aspek eseimbangan, aspek bentuk huruf, aspek warna, dan aspek mendorong rasa 

ingin tahu pada Multimedia Articulate Storyline. Berikut hasil validasi 

Multimedia Articulate Storyline oleh ahli media ditunjukkan pada tabel 4.6 

Tabel 4.5 Validasi ahli media 

No Aspek Rata-rata Kategori 

1 Keterpaduan 90,00% Sangat valid 

2 Keseimbangan 72,22% Valid 

3 Bentuk huruf 55,41% Cukup Valid 

4 Bentuk warna 59,52% Cukup Valid 

 Hasil validasi secara 

keseluruhan 

69,29% Valid 

 

Berdasarakan hasil validasi oleh ahli media didapatkan penilaian validator 

ahli media. Penilaian Multimedia Articulate Storyline memperoleh rata-rata 

keseluruhan sebesar 69,29% dengan kategori valid. Penilaian ahli media terdiri 

dari empat aspek, yaitu aspek keterpaduan memperoleh penilaian 90,00% dengan 

kategori sangat valid, aspek keseimbangan memperoleh penilaian 72,22% dengan 
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kategori valid, aspek bentuk huruf memperoleh penilaian 55,41% dengan kategori 

cukup valid, dan aspek bentuk warna memperoleh penilaian 59,52% dengan 

kategoi cukup valid. 

b. Penilaian praktikalitas produk oleh pendidik dan peserta didik 

Multimedia Articulate Storyline yang sudah di validasi oleh validator, 

selanjutnya akan di uji kepraktisannya. Uji praktikalitas kepada Pendidik dan 

peserta didik. uji praktikalitas Pendidik dilakukan secara langsung kepada guru 

matematika kelas VIII SMPN 6 Tanjungpinang yaitu bapak Sopandi Ahmad, 

S.Pd., Gr  dan diuji praktikalitas peserta didik dilakukan secara online  sebanyak 

26 peserta ddidik. Hasil dari uji prakikalitas ditransformasikan dengan MSR 

berabantuan program Microsoft Excel 2010. Hasil Uji praktikalitas Pendidik 

dapat dilihat pada tabel dan peserta didik Pembahasan 4.6 dan 4.7 

Tabel 4.6 Hasil Uji Praktikalitas Guru 

No Aspek Rata-rata 

(%) 

Kriteria 

1 Penggunaaan  100% Sangat Praktis 

2 Komunikasi Visual 100% Sangat Praktis 

3 Kepuasan 100% Sangat Praktis 

Hasil Praktikalitas Pendidik secara Keselruhan 100% Sangat Praktis 
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Tabel 4.6 Hasil Uji Praktikalitas Peserta Didik 

 

Berdasarkan praktikalitas pendidik dan peserta didik, Multimedia 

Pembelajaran Berbantuan Articulate Storyline yang dikembangkan praktis dan 

dari aspek penggunaan, aspek komunikasi visual, aspek kepuasan, secara 

keseluruhan pendidik memperoleh sebesar 100% dengan kategori sangat praktis 

dan peserta didik memperoleh 96,57 % dengan kategori sangat praktis. 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil yang telah dipaparkan, telah memenuhi tujuan penelitian 

dan pengembangan Multimedia Pembelajaran Berbantuan Articulate Storyline 

pada Materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Kelas VIII SMP. Multimedia 

ini mengacu pada model 4D dari (Tiagarajan, S. Semmel, 1974) dalam (Kreano, 

2012) yang terdiri dari empat tahapan Pengembangan yaitu Define 

(pendefinisian), Design (perancangan), Development (Pengembangan), dan 

Dessiminate (penyebaran). 

Tahap Pendefinisian (define), pada tahap ini peneliti melakukan tinjauan 

karakteristik peserta didik, tinjauan kurikulum dan tujuan materi. Tinjauan  

karakteristik peserta didik dilalukan berdasarkan pengalaman PLP. Adapun hasil 

No Aspek Rata-rata 

(%) 

Kriteria 

1 Penggunaaan  71,14% Praktis 

2 Komunikasi Visual 52,92% Cukup Praktis 

3 Kepuasan 71,78 Praktis 

Hasil Praktikalitas Pendidik secara Keselruhan 96, 57% Sangat Praktis 
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tinjuan karakteristik peserta didik yaitu bahan ajar yang digunakan dalam 

pembelajaran masih terbatas, bahan ajar yang digunakan hanya sebatas, buku, 

dan LKS. Keterbatasan bahan ajar ini mengakibatkan kurangnya kemandirian 

belajar peserta didik, karena bahan ajar yang digunakan harus dijelaskan oleh 

pendidik. Permasalahan yang disajikan pada bahan ajar masih berbentuk umum, 

belum mengaitkan dengan budaya setempat, padahal menurut Tandiling (2013) 

pembelajaran matematika sangat perlu menjembatani antara matematika dalam 

kehidupan sehari-hari yang berbasis budaya lokal dengan matematika sekolah.. 

Peneliti juga menanyakan karakteristik bahan ajar yang diinginkan saat 

pembelajaran, respon peserta didik menginginkan bahan ajar yang menarik dan 

mempermudah dalam memahami materi. Penggunaan bahan ajar yang baik pada 

proses pembelajaran dapat membangkitkan minat dan keinginan yang baru bagi 

peserta didik, juga dapat membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, bahkan membawa pengaruh-pengaruh psikologi yang baik terhadap 

peserta didik (Susanto et al., 2013). Selanjutnya yaitu melakukan tinjauan 

kurikulum dan tinjauan materi, tinjauan kurikulum dilakukan untuk menetapkan 

KI dan KD yang dipilih dan tinjauan materi dilakukan untuk mengetahui materi 

yang sesuai untuk pengembangan modul elektronik bernuansa kebudayaan 

Melayu. Pada tinjuan kurikulum terdapat pengurangan indikator pencapaian 

kompetensi, peneliti hanya mengambil tiga indikator pada KD 3.5 dan tiga 

indikator pada KD 4.5 karena pada indikator yang dipilih sudah memenuhi tujuan 

pembelajaran. Materi pembelajaran matematika yang bisa dintegrasikan ke 

multimedia pembelajaran materi sistem persamaan linear dua variabel, dimana 

permasalahan pada materi ini sangat berkaitan dengan kehidupan sehari-hari. 
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Menurut Afifah (2017) Jika materi sistem persamaan linear dua variabel 

diantarkan menggunakan konsep kebudayaan yang mereka temui sehari-hari, 

sehingga dapat diamati dan dialami secara langsung maka peserta didik akan lebih 

mudah menyelesaikan permasalahan tersebut. 

Tahap selanjutnya yaitu tahap perancangan (design), pada tahap ini 

peneliti menyusun intrumen validasi dan praktikalitas, memilih media yang 

digunakan, memilih bentuk penyajian dan membuat produk awal. Pada 

penyusunan intrumen terdapat penambahan dan pengurangan oleh pembimbing. 

Menyusun bentuk penyajian disesuaikan komponen-komponen multimedia oleh 

Sutrisno (2019), dan dikembangkan lagi oleh peneliti pada pembuatan produk 

awal.  

Tahap ketiga yaitu pengembangan (development), pada tahap ini peneliti 

melakukan validitas, revisi dan uji praktikalitas. Validitas yang di lakukan pada 

dosen pendidikan matematika dan guru matematika berdasarkan lembar validasi 

diperoleh produk yang valid dengan sedikit revisi. Lembar validasi yang telah 

diberikan oleh dosen matematika dan guru matematika dihitung menggunakan 

Method of Summated Ratings (MSR) dengan bantuan Microsoft Excel 2013. 

Tabel 4.5 menunjukan penilaian setiap aspek pada ahli materi. Aspek kesesuaian 

KI dan KD memperoleh rata-rata penilaian 95% dengan kriteria sangat valid, 

dalam hal ini berarti penyajian pada modul elektronik telah memuat indikator dan 

tujuan pembelajaran yang jelas. Hal ini sejalan dengan pendapat Ahyar et al., 

(2014) bahwa kejelasan indikator dan tujuan pembelajaran akan memudahkan 

peserta didik belajar secara terarah. Pada aspek materi memperoleh rata-rata 

penilaian 66,77% dengan kriteria valid. Aspek bahasa memperoleh rata-rata 
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penilaian 62,59% dengan kriteria valid, karena masih ada kesalahan dalam 

penulisan dan terdapat typo yang harus diperbaiki. Aspek Kelayakan isi 

memperoleh 70, 99% dengan kriteria valid. Aspek media juga memberikan 

kontribusi besar dari segi desain tampilan, penggunaan background, desain 

gambar, desain tata letak dan ilustrasi yang digunakan memberikan daya tarik 

bagi peserta didik untuk belajar. Tabel 4.5 menunjukan penilaian setiap aspek 

pada ahli media. Aspek aplikasi memperoleh rata-rata penilaian 69,29% dengan 

kriteria valid, Pada aspek keterpaduan memperoleh rata-rata penilaian 90,00% 

dengan kriteria sangat valid, multimedia yang dikembangkan praktis untuk 

disebarkan karena bisa menggunakan link aplikasi untuk mengunduh dan konten 

yang terdapat di dalam multimedia praktis. Pada aspek keseimbangan memperoleh 

rata-rata penilaian 72,22% dengan kriteria valid, dalam hal ini berarti multimedia 

yang dikembangkan memiliki tampilan yang menarik.  Pada aspek bentuk huruf 

memperoleh rata-rata penilaian 55,42 % dengan kriteria cukup valid, dan aspek 

bentuk warna memperoleh penilaian 59,52% dengan kriteria cukup valid. Secara 

keseluruhan penilaian ahli media memperoleh rata-rata penilaian sebesar 73,48% 

dengan kriteria valid. Menurut Sugiyono (2019. produk dikatakan valid dan layak 

untuk diujicobakan apabila nilai rata-rata lebih dari atau sama dengan 60%. 

Secara keseluruhan, multimedia berbantuan Articulate Storyline pada 

materi sistem persamaan linear dua variabel kelas VIII SMP yang dikembangkan 

sudah memenuhi kriteria valid dan layak untuk digunakan. Setelah melakukan 

validasi dan revisi, selanjutnya produk diuji cobakan kepada pendidik dan peserta 

didik untuk mengetahui kepraktisan dari modul elektronik yang telah 

dikembangkan. 
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Uji praktikalitas dilakukan kepada guru matematika kelas VIII SMPN 6 

Tanjungpinang dan 26 peserta didik kelas VIII.1 SMPN 6 Tanjungpinang. Uji 

praktikalitas Pendidik dilakukan secara langsung di SMPN 6 Tanjungpinang 

menggunakan lembar praktikalitas. Hasil uji coba praktikalitas guru secara 

keseluruhan memperoleh rata-rata penilaian sebesar 100% dengan kriteria sangat 

praktis yang berarti guru dapat menggunakan multimedia Articulate Storyline 

sebagai bahan ajar dalam pembelajaran. Bahan ajar yang praktis mempengaruhi 

penguasaan guru dalam menggunakan bahan ajar dan mempengaruhi tercapainya 

tujuan akhir pembelajaran Sungkono (2009) dalam (Pradana, 2020). Uji coba 

peserta didik dilakukan secara online melalui aplikasi Telegram. Awalnya peneliti 

meminta izin kepada Kepala Sekolah SMPN 6 Tanjunggpinang untuk 

memberikan izin ke peneliti. Setelah mendapatkan isin peneliti dipertemukan ke 

guru matematikanya langsung, peneliti meminta izin kepada guru matematika 

kelas VIII.1 untuk melakukan uji praktikalitas pada peserta didik. Setelah 

mendapatkan izin peneliti digabungkan ke dalam grup kelas VIII.1 oleh guru 

kelas. Peneliti melakukan uji praktikalitas dengan menyebarkan aplikasi melalui 

file SPLDV KELAS VIII SMP_1_1.0.apk dan peserta didik mengisi lembar 

praktikalitas pada link https://forms.gle/1VzQz191pRfnpsEG8. Hasil uji 

praktikalitas peserta didik secara keseluruhan memperoleh rata-rata penilaian 

sebesar 98,28% dengan kriteria sangat praktis yang berarti modul elektronik dapat 

digunakan dalam pembelajaran. Hal ini berarti multimedia berbantuan Articulate 

Storyline yang telah dikembangkan memiliki kriteria valid dan praktis untuk 

digunakan sebagai bahan ajar dalam membantu kegiatan pembelajaran pada 

materi sistem persamaan linear dua variabel. 

https://forms.gle/1VzQz191pRfnpsEG8
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BAB V 

SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan 

  Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa dapat 

disimpulkan bahwa pengembangan Multimedia berbantuan Articulate Storyline telah 

dilasanakan. Peneitian dan pengembangan ini terdiri dari 4 tahap. Tahap pertama yaitu define 

(pendefinisian), pada tahap ini peneliti menetapkan masalah mendasar yang dihadapi oleh 

peserta didik, kemudian menganalisa kurikulum dan menetapkan pada kompetensi yang 

mana Multimedia Articulate Storyline akan dikembangkan. Peneliti menganalisis peserta 

didik agar pengembangan Multimedia Articulate Storyline sesuai dengan kebutuhan peserta 

didik. Selanjutnya, peneliti menganalisis materi untuk mengetahui sub materi yang akan 

dimuat dalam Multimedia Articulate Storyline. Analisis ini bertujuan untuk menentukan 

tujuan pembelajaran yang akan dicapai. 

  Tahap kedua yaitu design (perancangan), pada tahap ini peneliti menyusun tes kriteria 

yang meliputi penyusunan lembar validasi ahli dan angket respon. Selanjutnya, memilih 

format Multimedia Articulate Storyline yang akan dikembangkan yatiu dengan format file 

“.exe” dengan sistem pengoperasian offline. Memilih program atau software, Articulate 

Storyline dipilih sebagai program atau software yang membantu dalam pengembangan 

mobile learning karena software ini dapat mengkombinasikan gambar, video, animasi, serta 

audio dengan file outputnya berupa “.exe” atau aplikasi. Kemudian, merancang ikon 91 untuk 

aplikasi dan beberapa halaman dalam Multimedia Articulate Storyline yang nantinya hasil 

rancangan ini akan divalidasi oleh para ahli. 

  Tahap ketiga yaitu development (pengembangan), pada tahap ini peneliti melakukan 

expert appraisal (penilaian ahli), Multimedia Articulate Storyline divalidasi oleh ahli materi 
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dan ahli media. Komentar dan saran yang diberikan oleh para ahli akan menjadi acuan dalam 

perbaikan Multimedia Articulate Storyline . Berdasarkan level penelitian dan pengembangan 

yang dipilih yaitu level 1, maka penilaiannya hanya sampai kepraktisan produk tersebut. 

Selanjutnya yang dilakukan adalah development testing (pengujian pengembangan), uji coba 

dilaksanakan secara online dikarenakan wabah Covid-19. Peneliti melakukan uji coba kepada 

peserta didik dan kemudian meminta respon peserta didik mengenai penggunaan Multimedia 

Articulate Storyline. Pengisian angket respon menggunakan Google Form yang disebarkan 

melalui aplikasi Telegram Group  Multimedia Articulate Storyline juga diberikan kepada 

pendidik dan peneliti meminta respon pendidik mengenai Multimedia Articulate Storyline 

yang dikembangkan.  

  Tahap keempat yaitu disseminate (penyebaran), tahap ini peneliti melakukan 

pendistribusian produk. Pendistribusian dilakukan terbatas hanya disekolah yang sama. 

Aplikasi Multimedia Articulate Storyline didistribusikan melalui link download, yang 

nantinya link file tersebut disebarkan melalui Telegram Group  . Dari segi kevalidan, 

pengembangan multimedia Articulate Storyline yang dikembangkan memenuhi kategori 

valid. Dari segi kepraktisan, pengembangan multimedia Articulate Storyline yang 

dikembangkan memenuhi kategori “sangat Praktis”. Hal ini ditunjukkan dari hasil analisis 

data angket respon pendidik dan peserta didik dengan rata-rata persentasenya sebesar 

96,57%.  

B. Implikasi  

 

  Berdasarkan kesimpulan diatas, implikasi dari penelitian ini adalah pengembangan 

multimedia  berbantuan Articulate Storyline pada materi sistem persamaan linear dua variabel 

kelas VIII SMP dapat mendorong peserta didik lebih aktif lagi, lebih teliti, dan lebih mandiri 

lagi dalam proses pembelajaran. Sehingga multimedia berbantuan Articulate Storyline pada 

kelas VIII SMP ini dapt dijadikan salah satu bahan ajar dalam pembelajaran matematika. 
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C. Saran 

  Berdasarkan hasil penelitian pengembangan yang telah dilakukan, berikut ini 

beberapa saran yang dapat diberikan: 

1.  Multimedia Articulate Storyline ini dapat digunakan sebagai sarana penunjang 

pembelajaran matematika materi Sistem Persamaan Linear Dua Variabel SMP Kelas 

VIII. 

2.  Multimedia Articulate Storyline ini perlunya pengembangan lebih lanjut pada materi-

materi lainnya. 

3.       Apabila dari hasil uji coba lanjutan  ternyata produknya termasuk kategori  efektivitas 

maka dapat dilanjutan ke tahap Dessiminate 
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LAMPIRAN A 

(INSTRUMEN PENELITIAN) 

A.1 Lembar Validasi Ahli Materi 

A.2 Lembar Validasii Ahli Media 

A.3 Lembar Penilaian Teman Sejawat 
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A.5 Angket Respon Peserta Didik 
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A.4 Lampiran Angket respon pendidik 
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(HASIL PENELITIAN) 

B.1 Rekapitulasi Angket Validasi Ahli Materi 

B.2 Hasil Perhitungan MSR Peritem 
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B.3 Pengolahan Data Angket Validasi Ahli 
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B.4 Repitulasi Angket Validasi Ahli Media 

 



134 
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LAMPIRAN C 

Pengembangan Multimedia berbantuan Articulate Storyline pada Materi Sistem Persamaan 

Linear Dua Variabel Kelas VIII SMP 
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MULTIMEDIA ARTICULATE STORYLINE 

1. Multimedia Pembelajaran 

1.1 Tampilan Awal 
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1.3 Profil Pengembangan Multimedia 
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1.5 1.5 Indikator Pencapai Kompetensi 

 

1.6 1.6 KI dan KD 
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1.7 Video Pembelajaran 

 

1.8 Konsep Persamaan 
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1.9 Grafik  
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2. Evaluasi 

2.1 EVALUASI 
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Lulus (Slide Layer) 

 

2.2 1. Perhatikan persamaan-persamaan berikut : 

     i. 3b+5c = 10 

     ii. 2xy + 3y = 5 

     iii. 3y = 5x - 3 

     iv. 3x + 5 = 2x - 3y 

  yang bukan merupakan persamaan linear adalah…… 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 

 



155 
 

 
 

C

o

r

r

e

c

t 

Choice 

  I 

X Ii 

  Iii 

  Iv 

Feedback when correct: 

jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Incorrect (Slide Layer) 

 

2.3 2. Dina membeli 2 buah buku dan i buah pensil. uang yang harus dibayar adalah 

Rp 15.000. jika diubah  

    menjadi persamaan linear dua variabel, maka pernyataan tersebut menjadi….. 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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X 2x + y = Rp 15.000 
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  2x - y = Rp 15.000 

  y - 2x = Rp 15.000 

 

Feedback when correct: 

jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Incorrect (Slide Layer) 
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2.4 3. Gambar grafik untuk persamaan 2x + y = 4 adalah…. 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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Feedback when correct: 

jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Correct (Slide Layer) 

 

Incorrect (Slide Layer) 

 

2.5 4. Gambar grafik untuk persamaan 2x + y = 6, 2x + 4y = 12 adalah…. 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Correct (Slide Layer) 

 

Incorrect (Slide Layer) 

 

2.6 5. Himpunan penyelesaian dari sistem persamaan x + y = 6 dan x - y = 2 

adalah….. 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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Feedback when correct: 

Jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Correct (Slide Layer) 

 

Incorrect (Slide Layer) 

 

2.7 6. Seorang tukang parkir mendapat uang sebesar Rp17.000,00 dari 3 buah mobil 

dan 5 buah motor, sedangkan dari 4 buah mobil dan 2 buah motor ia mendapat uang 

Rp18.000,00. Jika terdapat 20 mobil dan 30 motor, banyak uang parkir yang diperoleh 

adalah.... 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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Feedback when correct: 

Jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Correct (Slide Layer) 

 

Incorrect (Slide Layer) 

 

2.8 7. Harga 2 pensil dan 4 penggaris adalah Rp3.800, sedangnkan harga 7 pensil dan 

3 penggaris adalah Rp5.325. Berapa harga 3 pensil dan 2 penggaris? 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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Feedback when correct: 

Jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Incorrect (Slide Layer) 

 

2.9 8. Keliling sebuah persegi panjang sama dengan 44 cm. jika lebarnya lebih 

pendek dari panjangnya, carilag panjang dan lebar dari persegi panjang tersebut ? 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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X 14 dan 8 
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  6 dan 15 

 

Feedback when correct: 

Jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Correct (Slide Layer) 

 

Incorrect (Slide Layer) 

 

2.10 9.  Dua tahun yang lalu seorang ibu usianya 6 kali usia anaknya, jika 18 tahun 

yang akan datang umur ibu tersebut 2 kali umur anaknya, maka berapakah umur ibu 

itu sekarang ? 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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Feedback when correct: 

Jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 

jawaban salah, silahkan lanjut ke soal berikutnya 
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Correct (Slide Layer) 
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2.11 10. Di dalam kandang terdapat kambing dan ayam sebanyak jumlah kedua 

kambing dan ayam sebanyak 13 ekor. Jika jumlah kaki hewan tersebut 32 ekor, maka 

jumlah kambing dan ayam masing-masing adalah.... 

 (Multiple Choice, 10 points, 1 attempt permitted) 
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Jawaban benar, silahkan lanjut ke soal berikutnya 

Feedback when incorrect: 
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2.12 Results Slide 

 (Results Slide, 0 points, 1 attempt permitted) 
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Results for 

2.2 1. Perhatikan persamaan-persamaan berikut : 

     i. 3b+5c = 10 

     ii. 2xy + 3y = 5 

     iii. 3y = 5x - 3 

     iv. 3x + 5 = 2x - 3y 

  yang bukan merupakan SPLDV adalah…… 

2.3 2. Dina membeli 2 buah buku dan i buah pensil. uang yang harus 

dibayar adalah Rp 15.000. jika diubah  

    menjadi persamaan linear dua variabel, maka pernyataan tersebut 

menjadi….. 

2.4 3. Gambar grafik untuk persamaan 2x + y = 4 adalah…. 

2.5 4. Gambar grafik untuk persamaan 2x + y = 6, 2x + 4y = 12 adalah…. 

2.6 5. Himpunan penyelesaian dari sistem persamaan x + 6y = 6 dan x - y = 

2 adalah….. 

2.7 6. Seorang tukang parkir mendapat uang sebesar Rp17.000,00 dari 3 

buah mobil dan 5 buah motor, sedangkan dari 4 buah mobil dan 2 buah 

motor ia mendapat uang Rp18.000,00. Jika terdapat 20 mobil dan 30 motor, 

banyak uang parkir yang diperoleh adalah.... 

2.8 7. Harga 2 pensil dan 4 penggaris adalah Rp3.800, sedangnkan harga 7 

pensil dan 3 penggaris adalah Rp5.325. Berapa harga 3 pensil dan 2 

penggaris? 

2.9 8. Keliling sebuah persegi panjang sama dengan 44 cm. jika lebarnya 

lebih pendek dari panjangnya, carilag panjang dan lebar dari persegi panjang 

tersebut ? 

2.10 9.  Dua tahun yang lalu seorang ibu usianya 6 kali usia anaknya, jika 

18 tahun yang akan datang umur ibu tersebut 2 kali umur anaknya, maka 

berapakah umur ibu itu sekarang ? 
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2.11 10. Di dalam kandang terdapat kambing dan ayam sebanyak 13 ekor. 

Jika jumlah kaki hewan tersebut 32 ekor, maka jumlah kambing dan ayam 

masing-masing adalah.... 
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LAMPIRAN D 

D.1 Surat Izin Penelitian dari FKIP UMRAH 

D.2 Surat Tembusan dari Kesbangpol 

D.3 Surat Keterangan dari SMP 6 Tanjungpinang 
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D.2  Lampiran Surat Tembusan dari Kesbangpol 
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D.3 Lampiran Surat Keterangan dari SMP 6 

Tanjungpinang 

 



185 
 

 
 

BIODATA PENULIS 

 

    

 

Cici Ariani lahir pada tanggal 10 Desember 1997 di Rejai 

Kecamatan Bakung Serumpun, Kabupaten Lingga. Ia merupakan 

anak ketiga dari 3 bersaudara dari pasangan Bapak Makmur dan 

Alm. Ibu Yani. Pendidikan yang ia tempuh diantaranya SDN 01 

Senayang, SMP Negeri 2 Senayang dan SMA Negeri 3 

Senayang, dan melanjutkan S1 jurusan Pendidikan Matematika 

Universitas Maritim Raja Ali Haji. Pada hari Kamis, 29 Juli 

2021 sesuai dengan persensi dan berita acara sidang skripsi 

dengan judul nProgram Studi Pendidikan Matematika, Fakultas 

Ilmu Keguruan dan Pendidikan “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Berbantuan Articulate Storyline pada Materi 

Sistem Persamaan Linear Dua Variabel Kelas VIII SMP” 

dinyatakan LULUS. 

 


	HALAMAN JUDUL
	LEMBAR PENGESAHAN
	LEMBAR PENGESAHAN (1)
	SURAT PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT
	MOTTO
	PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR TABEL
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR LAMPIRAN
	ABSTRAK
	ABSTRACT
	BAB I
	PENDAHULUAN
	A. Latar Belakang Masalah
	B. Rumusan Masalah
	C. Tujuan Penelitian
	D. Spesifikasi Produk yang Diharapkan
	E. Manfaat Penelitian
	1. Bagi Pendidik
	2. Bagi Peserta Didik
	3. Bagi Peneliti Lainnya

	F. Asumsi dan Keterbatasan Penelitian
	G. Definisi Istilah

	BAB II
	TINJAUAN PUSTAKA
	A. Landasan Teori
	1. Pengembangan
	2. Multimedia Pembelajaran
	3. Articulate stroryline
	4. Fungsi Articulate Storyline
	5. Fungsi Multimedia Pembelajaran
	6. Sistem Persamaan Linear Dua Variabel (SPLDV)

	B. Penelitian yang Relevan
	C.  Kerangka Berpikir

	BAB III
	METODE PENELITIAN
	A. Waktu dan Tempat Penelitian
	B. Jenis Penelitian
	C. Model Penelitian dan Pengembangan
	D. Prosedur Penelitian dan Pengembangan
	1. Pendefinisian (Define)
	2. Perancangan (Design)
	3. Pengembangan (Development)

	E. Uji Coba Produk
	F. Jenis Data
	1. Data Kualitatif
	2. Data kuantitatif

	G. Instrumen Pengumpulan Data
	1. Uji Kevalidan
	2. Uji Kepraktisan

	H. Teknik Analisis Data
	I. Jadwal Penelitian

	BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
	A. Hasil Penelitian
	B. Pembahasan

	BAB V
	SIMPULAN DAN SARAN
	A. Simpulan
	B. Implikasi
	C. Saran

	DAFTAR PUSTAKA
	LAMPIRAN

