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Abstrak

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh rendahnya hasil belajar siswa akibat keterbatasannya penggunaan
media pembelajaran yang menarik dan interaktif. Untuk mengatasi permasalahan tersebut, peneliti melakukan
penelitian pengembangan multimedia interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline sebagai media
pembelajaran fisika kelas X SMAN 6 Padang. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghasilkan multimedia
interaktif yang valid, praktis, dan efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE yang terdiri dari lima tahap:
Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Instrumen yang digunakan dalam penelitian
ini meliputi angket validitas, angket praktikalitas, dan soal efektifitas. Subjek penelitian adalah satu orang guru
dan 36 siswa kelas X di SMAN 6 Padang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang
dikembangkan memenuhi kriteria sangat valid dengan persentase 87,47%, sangat praktis dengan persentase
95,98%, dan efektif dengan nilai N-Gain sebesar 0,76 yang termasuk dalam kategori tinggi. Berdasarkan hasil
penelitian, dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline layak
digunakan sebagai media pembelajaran fisika untuk meningkatkan hasil belajar siswa kelas X SMAN 6 Padang
memenubhi kriteria valid, praktis, dan efektif.

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Articulate Storyline, Hasil Belajar Fisika.

Abstract

This research is motivated by the low learning outcomes of students due to the limited use of interesting
and interactive learning media. To overcome this problem, researchers conducted research on the development
of interactive multimedia using the Articulate Storyline application as a learning medium for physics for class
X of SMAN 6 Padang. The purpose of this research is to produce interactive multimedia that is valid, practical,
and effective in improving student learning outcomes. This research uses the Research and Development (R&D)
method with the ADDIE development model consisting of five stages: Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation. The instruments used in this research include a validity questionnaire, a
practicality questionnaire, and effectiveness questions. The research subjects were one teacher and 36 class X
students at SMAN 6 Padang. The results showed that the developed interactive multimedia met the criteria of
very valid with a percentage of 87.47%, very practical with a percentage of 95.98%, and effective with an N-
Gain value of 0.76 which is included in the high category. Based on the research results, it can be concluded
that interactive multimedia using the Articulate Storyline application is suitable for use as a physics learning
medium to improve the learning outcomes of class X students of SMAN 6 Padang, fulfilling the criteria of valid,
practical, and effective.

Jurnal Camerald Vol 1 No 2 Bulan Agustus Tahun 2025
p-ISSN ......... e-ISSN .......


mailto:dofrianto03@gmail.com

93

Keywords: Interactive Multimedia, Articulate Storyline, Physics Learning Qutcomes.

Copyright (c) 2025 Dofrianto!, Desy Eka Muliani?,

Yeni Nurpatri®
>4 Corresponding author :
Email : dofrianto03@gmail.com ISSN ...l (Media Cetak)
HP : 082392228266 ISSN ... (Media Online)

Received 30 Juli 2025, Accepted 9 Agustus 2025, Published Agustus 2025

PENDAHULUAN
Pendidikan merupakan kebutuhan sepanjang hayat yang berperan penting dalam membentuk sumber

daya manusia yang berkualitas. Sistem pendidikan terus berkembang untuk menyesuaikan dengan tantangan
zaman, salah satunya melalui penerapan Kurikulum Merdeka, sebagaimana diatur dalam Permendikbud No.
56/M/2022. Kurikulum ini bertujuan memberikan kebebasan kepada siswa dalam mengekspresikan diri dan
mengembangkan keterampilan sesuai bakatnya. Guru memiliki peran strategis dalam implementasi kurikulum
ini dengan menyesuaikan metode pembelajaran yang kreatif dan berbasis teknologi. Media pembelajaran
interaktif menjadi salah satu alternatif yang dapat digunakan untuk meningkatkan hasil belajar dan pemahaman
siswa, terutama dalam menyampaikan materi abstrak. Dengan demikian, penggunaan media interaktif dapat
membantu menciptakan proses belajar yang lebih menarik, kreatif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa.

Perkembangan teknologi dalam dunia pendidikan telah membawa perubahan signifikan dalam proses
pembelajaran, mulai dari digitalisasi materi hingga penggunaan platform pembelajaran daring. Teknologi
memungkinkan akses informasi yang lebih luas, interaktif, dan fleksibel bagi siswa serta mendukung guru dalam
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik dan efektif. Menurut Arsyad (2019), media pembelajaran
berbasis teknologi berperan sebagai alat bantu yang dapat meningkatkan hasil belajar, terutama untuk materi
yang abstrak. Selain itu, penelitian oleh Hotimah dkk (2021), menunjukkan bahwa penggunaan teknologi dalam
pembelajaran dapat meningkatkan hasil belajar siswa serta mendukung pembelajaran mandiri. Dengan adanya
inovasi seperti e-learning, kecerdasan buatan (Al), dan aplikasi pembelajaran interaktif, teknologi terus
berkontribusi dalam menciptakan sistem pendidikan yang lebih adaptif dan relevan dengan kebutuhan zaman
modern.

Fisika adalah salah satu cabang ilmu yang mendasari perkembangan teknologi modern dan memiliki
peran penting dalam memajukan daya pikir manusia. Seiring perkembangannya, dunia pendidikan pun perlu
melakukan inovasi dalam berbagai bidang, termasuk dalam pelaksanaan pembelajaran. Fisika sering dianggap
sulit oleh sebagian siswa karena banyaknya konsep abstrak dan perhitungan matematis. Pemahaman siswa
terhadap materi fisika cenderung rendah akibat keterbatasan media pembelajaran yang mampu menggambarkan
fenomena secara konkret. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang inovatif, interaktif, dan visual

untuk membantu siswa memahami konsep-konsep fisika secara menyeluruh. Pendidikan fisika menjadi masalah
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yang menarik untuk terus dikaji dan dikembangkan, terutama dalam menghadirkan solusi pembelajaran yang
sesuai dengan kebutuhan zaman.

Berdasarkan hasil wawancara dan observasi lapangan selama masa PPL (Program Pengalaman
Lapangan) di SMAN 6 PADANG yang dilaksanakan dari tanggal 22 Juli sampai 22 Oktober 2024 di kelas X,
dalam proses pembelajaran terdapat beberapa permasalahan yang peneliti temukan yaitu : 1) masih kurangnya
bahan ajar interaktif sehingga siswa merasa bosan, apalagi pada pembelajaran fisika. 2) minimnya penggunaan
media interaktif di dalam proses pembelajaran. 3) guru dan siswa hanya menggunakan bahan ajar seperti buku
ajar IPA Fisika yang diperoleh dari penerbit. 4) hasil belajar siswa yang belum optimal.

Permasalahan di atas menyebabkan rendahnya hasil belajar siswa kelas X SMAN 6 Padang. Hal tersebut
terlihat dari hasil UTS semester 1 semua kelas X tahun ajaran 2024/2025. Jadi, 312 siswa kelas X SMAN 6
Padang belum mencapai Kriteria Ketercapain Tujuan Pembelajaran (KKTP) yang ditetapkan 75. Jadi, untuk
melihat persentase hasil UTS semester 1 siswa dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Data Hasil Belajar Siswa Kelas X SMAN 6 Padang

Persentase
No Kelas Pe.se.rta Tuntas Tidak Tuntas Rata- | KKTP
didik Persentase | Jumlah | Persentase | Jumlah | Rata
1 X Fase E1 36 11,1% 4 88,8% 32 48 75
2 X Fase E2 36 27,7% 10 72,2% 26 58 75
3 X Fase E3 36 22.2% 8 77,7% 28 55 75
4 X Fase E4 36 16,6% 6 83,3% 30 52 75
5 X Fase E5 36 11,1% 4 88,8% 32 52 75
6 X Fase E6 34 17,6% 6 82,3% 28 55 75
7 X Fase E7 36 8,3% 3 91,6% 33 65 75
8 X Fase E8 36 0% 0 100% 36 36 75
9 X Fase E9 35 2,8% 1 97,1% 34 46 75
10 | X Fase E10 36 8,3% 3 91,6% 33 52 75
Total 357 125,7% 45 873,4% 312

Sumber: Wali kelas X Fase E SMAN 6 Padang

Berdasarkan Tabel 1 dapat disimpulkan bahwa hasil belajar fisika masih tergolong rendah, karena
873,4% peserta didik belum mencapai KKTP. Hal ini menunjukkkan bahwa pembelajaran belum terlaksana
dengan baik, dikarenakan kurangnya pemahaman siswa mengenai materi yang diajarkan. Hal tersebut didukung
dengan hasil wawancara salah satu pendidik mata pelajaran fisika di kelas X SMAN 6 Padang pada tanggal 30
september 2024. Dalam proses pembelajaran fisika pada umumnya pendidik sudah berupaya untuk
menyediakan media pembelajaran diantaranya menggunakan power point dan alat peraga sederhana yang ada

di sekolah tersebut. Pembelajaran dengan cara ini belum memberikan dampak yang signifikan terhadap hasil
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belajar siswa, karena salah satu faktor yang mempengaruhi hasil belajar adalah media pembelajaran yang belum
sesuai dengan kebutuhan siswa.

Berdasarkan hasil angket analisis kebutuhan, diketahui bahwa siswa kelas X SMAN 6 Padang
mengalami kesulitan dalam proses memahami pembelajaran fisika dibuktikan dari 20 respon siswa menyatakan
45% mengalami kesulitan dan 85% siswa membutuhkan media pembelajaran yang interaktif, menyenangkan
dan tidak membosankan serta bisa membantu kemandirian siswa dalam proses pembelajaran. Maka sangat
cocok dikembangkan dikelas tersebut sebab 90% siswa sudah pernah mengakses atau belajar menggunakan
laptop/hp.

Hasil wawancara dengan salah satu guru di dapatkan informasi bahwa siswa kelas X sudah mahir dalam
menggunakan teknologi terutama Handphone. Hal tersebut terlihat sangat jelas dalam proses siswa
menggunakan Handphone/laptop untuk melakukan presentasi di kelas, namun siswa masih kesulitan dalam
memahami materi pada mata pelajaran fisika. Maka dalam mengajarkan materi tersebut guru dapat
mengoptimalkan penyampaian materi dengan menggunakan multimedia pembelajaran yang bersifat interaktif
sehingga pembelajaran bisa lebih menarik perhatian siswa dalam proses pembelajaran. Kesimpulan dari ketiga
hasil observasi yang peneliti lakukan berdasarkan hasil pengamatan berupa Ya dan Tidak terhadap berbagai
aspek dalam proses pembelajaran fisika yang telah peneliti amati yaitu, bahwa secara keseluruhan pembelajaran
fisika menunjukkan hasil yang cukup baik, namun masih terdapat beberapa aspek yang perlu ditingkatkan,
terutama dalam memotivasi siswa untuk lebih aktif, fokus, dan terlibat secara penuh dalam proses pembelajaran.
Penggunaan multimedia interaktif serta penguatan strategi mengajar dapat membantu meningkatkan kualitas
pembelajaran. Untuk mencegah dan membantu kesulitan siswa dalam memahami materi untuk meningkatkan
hasil belajar siswa, maka penting dikembangkan multimedia pembelajaran interaktif pada pembelajaran fisika
kelas X SMA. Salah satu multimedia pembelajaran interaktif dapat menggunakan aplikasi Articulate Storyline.

Multimedia pembelajaran interaktif merupakan program belajar yang dilengkapi dengan alat kontrol
yang dioperasikan penggunanya untuk memilih option yang disediakan berisi kombinasi teks, gambar, grafik,
video, animasi, simulasi secara terpadu dan sinergis dengan bantuan perangkat computer untuk mencapai tujuan
pembelajaran tertentu (Hastuti and Ghoni 2022). Selain itu, multimedia pembelajaran interaktif dapat membantu
guru dalam penyajian materi dan membantu siswa dalam memahami materi (Mahartania, 2021).

Multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan dalam proses pembelajaran fisika dengan
menggunakan aplikasi Articulate Storyline. Articulate Storyline merupakan sebuah perangkat lunak yang dapat
digunakan untuk membuat presentasi, memiliki fungsi yang sama dengan Microsoft Powerpoint, dengan
memiliki beberapa kelebihan sehingga dapat menghasilkan presentasi yang lebih komprehensif dan kreatif
dengan dilengkapi fitur-fitur seperti timeline, movie, picture, character dan lain-lain yang mudah digunakan.
Dengan keunggulan tersebut, multimedia interaktif menggunakan Articulate Storyline akan dapat membantu
siswa agar lebih mudah memahami materi, terutama yang bersifat abstrak. Hasil publikasi Articulate Storyline
berupa media berbasis web html5 atau bisa berupa Apk yang dapat dijalankan pada berbagai perangkat seperti

laptop, tablet, smartphone maupun handphone (Imania, 2024).
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Berdasarkan penjelasan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa peneliti ingin pembaca agar lebih
memahami dan dapat menambah pengetahuan mengenai software Articulate Storyline sebagai multimedia
pembelajaran interaktif pada pembelajaran fisika. Selain itu, dengan multimedia pembelajaran interaktif dengan
Articulate Storyline diharapkan dapat menciptakan pembelajaran fisika lebih efektif dan efesien yang dapat
membantu guru dalam penyampaian materi dan dapat membantu siswa dalam memahami materi dan konsep
pembelajaran fisika dengan mudah, sehingga mampu menjadi solusi dalam masalah hasil belajar siswa dan
mampu meningkatkan kualitas pembelajaran fisika.

Berdasarkan penjelasan terhadap permasalahan di atas, maka untuk menyelesaikan permasalahan
tersebut, penting dilakukan penelitian dengan judul ”Pengembangan Multimedia Interaktif Menggunakan

Aplikasi Articulate Storyline Untuk Meningkatkan Hasil Belajar Siswa Kelas X SMAN 6 PADANG”.

METODE PENELITIAN
Penelitian ini menggunakan jenis penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D).

Penelitian pengembangan atau Research and Development menurut Sugiyono, (2019) adalah penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu berdasarkan analisis kebutuhan dan menguji keefektifan
produk tersebut agar memiliki fungsi di masyarakat luas. Menurut Mulyatiningsih (2016), menyatakan bahwa
penelitian dan pengembangan (R&D) bertujuan untuk menghasilkan produk dapat berupa model, media
pembelajaran, peralatan buku, modul, alat evaluasi, dan lain-lainnya. Model pengembangan yang digunakan
dalam penelitian ini mengacu pada model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, and
Evaluation). Model ini dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis dan sesuai dengan kebutuhan

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi.

y -

\

V
Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Tahap analysis dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan siswa dan guru melalui observasi,
wawancara, dan angket kebutuhan. Tahap design meliputi perencanaan isi materi, pemilihan format media, serta
penyusunan storyboard. Pada tahap development, produk multimedia dikembangkan menggunakan aplikasi
Articulate Storyline, kemudian divalidasi oleh ahli media, ahli materi, dan ahli bahasa. Tahap implementation
dilakukan dengan mengujicobakan produk kepada siswa kelas X di SMAN 6 Padang. Selanjutnya, tahap
evaluation bertujuan untuk mengetahui efektivitas produk melalui tes hasil belajar dan analisis data kuantitatif.

Penelitian dilaksanakan di kelas X SMAN 6 Padang. Objek penelitian ini yaitu siswa kelas X Fase E8
SMAN 6 Padang yang terdaftar pada tahun ajaran 2024/2025 dengan jumlah 36 siswa yang terdiri dari 18 siswa

laki-laki dan 18 siswa perempuan. Teknik analisis data yang diperoleh dianalisis secara kuantitatif dan kualitatif.
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Data kualitatif berasal dari hasil wawancara, angket kebutuhan, dan catatan observasi yang dianalisis secara
deskriptif. Sedangkan data kuantitatif dianalisis dengan teknik sebagai berikut:
1. Uji Validitas dan Reliabelitas
Uji validitas dilakukan menggunakan rumus korelasi Product Moment untuk soal pilihan ganda,
sedangkan reliabilitas dihitung menggunakan rumus KR-20.
2. Analisis Praktikalitas dan Validitas/Kelayakan Media
Skor dari angket validasi dan kepraktisan dikategorikan berdasarkan rentang nilai skala Likert untuk
menentukan apakah media termasuk kategori sangat praktis, praktis, cukup praktis, kurang praktis, dan
tidak praktis.
3. Uji Efektivitas Media
Efektivitas media diperoleh dari hasil belajar siswa dengan menggunakan rumus pre-test dan pos-test
yaitu perbandingan hasil belajar siswa sebelum dan sesudah menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif. Untuk melihat tingkat kefektifan produk dengan menggunakan kriteria N-Gain apakah media

termasuk kategori tinggi, sedang, dan rendah.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate
storyline pada materi efek rumah kaca. Adapun prosedur penelitian dan pengembangan ini adalah:
1. Analyze (Analisis)

Analisis kebutuhan dilakukan melalui observasi, wawancara dengan guru fisika, dan penyebaran angket
kepada siswa kelas X SMAN 6 Padang. Hasil observasi dan wawancara menunjukkan bahwa pembelajaran
masih didominasi oleh guru, dengan siswa cenderung pasif dan minim keterlibatan aktif. Media ajar yang
digunakan belum mampu mendukung pembelajaran mandiri dan juga belum mampu meningkatkan hasil belajar
siswa secara optimal. Angket yang diisi oleh 20 siswa menunjukkan bahwa 85% siswa membutuhkan media
pembelajaran yang interaktif dan menarik, 90% pernah belajar menggunakan media berbasis Android, dan 45%
mengalami kesulitan memahami materi fisika. Temuan ini menunjukkan bahwa siswa membutuhkan media
pembelajaran yang lebih inovatif dan sesuai dengan karakteristik mereka. Oleh karena itu, pengembangan
multimedia interaktif menggunakan aplikasi Articulate Storyline dipandang tepat untuk diterapkan dalam
pembelajaran fisika di kelas X. Oleh karena itu, peneliti berfikir untuk mengembangkan media pembelajaran
yang baru dan lebih interaktif dan menarik minat dan rasa ingin tahu siswa terhadap materi pembelajaran
yang diajarkan.

2. Design/Desain (Perancangan)

Tahap perancangan merupakan tindak lanjut dari tahap analisis. Pada proses perancangan (design)
media pembelajaran dibutuhkan sebuah sketsa desain untuk membantu pembuatan media pembelajaran. Sketsa
tersebut dituangkan dalam sebuah storyboard dan flowchart. Media pembelajaran dengan menggunakan

software articulate storyline yang dikembangan oleh peneliti berisi 9 frame yang terdiri atas frame opening
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media, frame halaman awal/menu pembelajaran, frame pendahuluan, frame materi, frame video, frame kuis,
frame evaluasi, frame referensi, dan frame profil.

Berikut adalah flowchart dari media pembelajaran dengan menggunakan software articulate storyline:

Opening Media

Menu Pembelajaran

Pendahuluan Materi Video Kuis Evaluasi
Referensi Profil

Gambar 2. Rancangan Flowchart Media Pembelajaran Menggunakan software Articulate Storyline
3. Development (Pengembangan)

Setelah selesai melakukan desain, Langkah selanjutnya yang dilakukan yaitu pengembangan atau
development. Pada tahap ini peneliti melakukan uji kelayakan/validasi yang bertujuan untuk menghasilkan
multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline yang valid sehingga dapat digunakan dalam
proses pembelajaran. Media yang sudah di rancang kemudian divalidasi oleh validator yang sesuai dengan
bidang kajiannya masing-masing.

a. Uji Kelayakan/ Validasi

Pada media ini aspek yang dinilai pada validitas yaitu aspek materi, desain, dan bahasa. Multimedia
interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline ini divalidasi oleh 3 orang validator. Validator tersebut
terbagi atas ahli materi, ahli desain, dan ahli bahasa. Masing-masing validator memberikan penilaian pada

lembar validasi berupa angket yang peneliti serahkan.

Tabel 2. Daftar Nama-Nama Validator
No. Nama Validator Bidang Keahlian

Jurnal Camerald Vol 1 No 2 Bulan Agustus Tahun 2025
p-ISSN ......... e-ISSN .......



99  Judul Artikel Jurnal- Penulis (Times New Roman 11, reguler, after 0 before 0 italic)\

DOI : xxxx
1. Ilham Adi Putra, M.Si Materi, Modul Ajar, dan Soal
2. Yothanda Septi Eirlangga, M.Kom Media/Design
3. Lisa Yuniarti, M.Pd Bahasa

Pada kegiatan ini, setiap validator memberikan penilaian pada aspek yang dinilai berdasarkan bidang

keahliannya. Selain itu, validator juga memberikan saran dan masukan untuk perbaikan media. Saran-saran

tersebut berfungsi sebagai umpan balik kepada peneliti, untuk dilakukan revisi agar media menjadi valid dan

layak digunakan oleh siswa. Adapun hasil validasi ahli dijabarkan sebagai berikut :

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli

Jumlah | Sk Jumlah
umla or I
Aspek Perolehan | Persentase Kriteria
Aspek | Maks
Skor
Materi Pembelajaran 14 56 52 92,85% Sangat Valid
Modul Ajar 17 68 61 89,7% Sangat Valid
Soal Efektifitas 12 48 41 85,41% Sangat Valid
Desain/Media 22 88 79 89,77% Sangat Valid
Bahasa 12 48 40 83.33% Sangat Valid

C.

Hasil Validasi Ahli Materi, Modul Ajar, dan Soal Efektifitas

Berdasarkan Tabel 3 diperoleh hasil validasi dari ahli materi yang mencakup 3 aspek yaitu :
aspek materi, modul ajar, dan soal evaluasi. Pada aspek materi diperoleh nilai dengan rata-rata
persentase 92,85% dengan kriteria “sangat valid”, pada aspek modul ajar diperoleh nilai dengan
rata-rata persentase 89,7% dengan kriteria “sangat valid”, dan pada aspek soal evaluasi diperoleh
nilai dengan rata-rata persentase 85,41% dengan kriteria “sangat valid”, artinya multimedia
interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa di
kelas X SMAN 6 Padang dinyatakan Sangat Layak menurut ahli materi.
Hasil Validasi Ahli Desain Media

Berdasarkan Tabel 3 validasi ahli media terhadap multimedia interaktif menggunakan apliaksi
articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa yang dikembangkan. Hasil yang
diperoleh dari penilaian validator dengan persentase 89,77% dengan kriteria “sangat valid”. Maka
dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan aspek media dari multimedia interaktif menggunakan
aplikasi articulate storyline sudah layak dikembangkan dalam pembelajaran fisika di kelas X
SMAN 6 Padang.
Hasil Validasi Ahli Bahasa
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Berdasarkan Tabel 3 diperoleh hasil penilaian dari validator ahli bahasa terhadap multimedia

interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa.
Hasilnya pada aspek bahasa memperoleh nilai dengan persentase 83,33%, artinya multimedia
interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa di
kelas X SMAN 6 Padang sudah masuk kategori “Sangat Layak™ menurut ahli bahasa.

4. Implementasi (Implementation)

Tahap ini adalah lanjutan dari tahap pengembangan. Pada tahap ini, semua rancangan media yang telah
dikembangkan diterapkan setelah dilakukan revisi. Media pembelajaran menggunakan software articulate
storyline yang telah dikembangkan, diimplementasikan pada situasi yang nyata yaitu di kelas. Namun dalam
tahap ini, peneliti hanya sampai melakukan uji coba produk terhadap kelompok kecil (uji terbatas) dengan
melihat praktikalitas respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran yang telah dikembangkan. Uji coba
yang dimaksudkan untuk melihat tingkat kepraktisan pada media tersebut. Uji coba terbatas ini terdiri dari 1
orang guru dan 36 siswa di SMAN 6 Padang. Uji ini dilakukan di dalam kelas menggunakan android dari
masing-masing siswa. Sebelum melakukan uji coba tersebut, siswa diberikan petunjuk mengenai media
pembelajaran menggunakan aplikasi articulate storyline.

Pada saat pelaksanaan uji coba terbatas peneliti/ pengembang menjelaskan apa-apa saja yang terdapat
pada media pembelajaran tersebut. Hal ini dilakukan peneliti agar siswa lebih semangat ketika mempelajari
materi pada media pembelajaran tersebut. Setelah guru dan siswa selesai memperhatikan media pembelajaran
tersebut, maka pada akhir pembelajaran uji coba diberikanlah angket oleh peneliti. Angket ini bertujuan untuk
melihat sejauh mana praktikalitas respon guru dan siswa terhadap media pembelajaran dengan menggunakan
software articulate storyline yang sudah dikembangkan.

Melalui angket respon guru dan siswa di atas pada kelas X SMAN 6 Padang, maka secara umum hasil
praktikalitas respon guru dan siswa dapat digambarkan pada tabel berikut ini :

Tabel 4. Hasil Analisis Praktikalitas Guru dan Siswa

Analisis .
No Jumlah Skor | Persentase Kriteria
Praktikalitas
L. Guru 77 96,25% Sangat Praktis
2. Siswa 76,58 95,72% Sangat Praktis
Rata-Rata 95,98% Sangat Praktis

Bcerdasarkan Tabel 4 dapat dilihat bahwa hasil uji praktikalitas respon guru dan siswa terhadap
multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa di kelas
X SMAN 6 Padang diperoleh nilai dengan rata-rata 95,98% dengan kriteria “sangat praktis”, artinya multimedia
interaktif menggunakan aplikasi articulate storyline untuk meningkatkan hasil belajar siswa pada pembelajaran

fisika di kelas X SMAN 6 Padang dapat memberikan kemudahan dalam memahami konsep, memberikan
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pengalaman pembelajaran yang interaktif, menarik perhatian siswa untuk belajar dan sesuai dengan kebutuhan
siswa.
5. Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi adalah tahap terakhir dari model pengembangan ADDIE, karena dalam penelitian ini hanya
sampai uji coba terbatas. Maka evaluasi yang dimaksud disini adalah evaluasi dari kegiatan implementasi. Hasil
evaluasi disini didapatkan dari memberikan soal pre-fest dan pos-test didalam pembelajaran tersebut. Tujuan
dari evaluasi ini adalah agar media benar-benar sesuai serta dapat digunakan pada mata pelajaran fisika dan juga
dapat mengukur hasil belajar siswa tentang pemahaman terhadap materi sebelum dan sesudah pembelajaran.
Selanjutnya untuk menghitung keefektifan, nilai yang diperoleh tersebut dianalisis untuk mencari rata-rata hasil

belajar dan N-Gain yang secara singkat ada pada grafik berikut ini :

Rata-Rata Analisis Hasil Belajar Siswa
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Nilai Pre-test  Nilai Pos-test N-Gain

Grafik 1. Rata-Rata Analisis Hasil Belajar Siswa

Berdasarkan Grafik 1 menunjukkan bahwa nilai rata-rata pre-test hasil belajar siswa sebelum
dilaksanakan pembelajaran oleh peneliti adalah 35,56. Selanjutnya meningkat pada pos-test dengan rata-rata
84,78. Sedangkan nilai N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar siswa dengan nilai 0,76 berkategori
tinggi.

Berdasarkan data di atas dapat dibuktikan bahwa multimedia interaktif menggunakan aplikasi articulate
storyline dapat digunakan dalam pembelajaran fisika karena terbukti mampu meningkatkan hasil belajar siswa.
Hal ini dikarenakan media articulate storyline mempunyai beberapa kelebihan. Menurut Hidayatullah (2017)
kelebihan media articulate storyline yaitu: a) pembelajaran menjadi lebih menarik dan menyenangkan karena
aplikasi articulate storyline yang digunakan baru dikenal oleh siswa sehingga membuat siswa tertarik dan
bersemangat ketika menggunakan media pembelajaran tersebut. Selain itu, keterbatasan waktu dalam belajar
fisika bisa diatasi, karena media pembelajaran ini dibuat dengan menggunakan bahasa yang mudah dipahami
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oleh siswa serta dilengkapi dengan unsur-unsur yang terdapat pada media pembelajaran seperti ilustrasi, video,
contoh soal, latihan soal, dan simulasi, b) media pembelajaran ini dapat digunakan untuk materi fisika lainnya,
c) aplikasi articulate storyline dapat diakses bukan hanya di komputer/laptop tapi juga dapat diakses di beberapa
jenis gadget lainnya seperti smartphone, Ipad, dan Tablet, d) media pembelajaran ini berupa file aplikasi
sehingga lebih mudah memfasilitasi siswa dalam penggunaan media tersebut dimana saja.

Penggunaan multimedia interaktif dalam pembelajaran juga memiliki beberapa manfaat. Menurut (Sari
2023), menyatakan bahwa multimedia interaktif memiliki banyak manfaat, antara lain: 1) pembelajaran lebih
efektif; 2) Siswa memiliki motivasi tinggi; 3) membantu pengembangan pembelajaran aktif; 4) Memudahkan
siswa untuk memahami gagasan bahwa pembelajaran harus berpusat pada siswa; dan 5) menginstruksikan siswa

untuk mengarahkan diri sendiri dalam belajar.

KESIMPULAN
Berdasarkan hasil penelitian maka dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif menggunakan

aplikasi articulate storyline dapat meningkatkan hasil belajar siswa kelas X SMAN 6 Padang. Peningkatan hasil
belajar siswa pada pembelajaran fisika menggunakan aplikasi articulate storyline pada tahap pre-test mencapai
rata-rata 35,56%, selanjutnya meningkat pada tahap pos-test mencapai rata-rata 84,78%. Sedangkan pada tahap
uji N-Gain menunjukkan peningkatan hasil belajar dengan nilai 0,76 yang mana berdasarkan tabel efektifitas
termasuk pada kategori tinggi, artinya multimedia interaktif yang dikembangkan dapat dikatakan sangat efektif

sebagai salah satu media pembelajaran yang dapat meningkatkan hasil belajar fisika.
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