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ABSTRAK

Salah satu upaya yang dapat meningkatkan hasil dan aktivitas belajar siswa adalah dengan menggunakan
media pembelajaran yang interaktif yaitu multimedia interaktif articulate storyline. Penelitian ini bertujuan
untuk mengetahui efektivitas multimedia interaktif articulate storyline terhadap hasil dan aktivitas belajar
siswa. Metode penelitian yang digunakan yaitu Quasy Experimental Design dengan rancangan Nonequivalent
Control Grup Design. Perlakuan dikelas eksperimen (IX A) menggunakan multimedia interaktif articulate
storyline dan dikelas kontrol (IX B) menggunakan Power Point. Pengumpulan data menggunakan tes berupa
butir soal dan observasi aktivitas belajar. Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh menggunakan Uji-t
bahwa hasil belajar memiliki perbedaan yang signifikan sebesar 0,000 dan aktivitas belajar menggunakan
Uji-U Mann-Whitney terdapat perbedaan signifikan sebesar 0,030. Berdasarkan hasil Effect Size diperoleh
hasil belajar siswa sebesar 58,9% (nilai Effect Size 1,1) dan aktivitas belajar siswa sebesar 38,2% (nilai Effect
Size 0,63).

Kata Kunci : Aktivitas belajar, Articulate storyline, Hasil belajar, Multimedia interaktif

ABSTRACT

One effort that can improve student learning outcomes and activities is by using interactive learning media,
namely interactive multimedia articulate storyline. This research aims to determine the effectiveness of
interactive multimedia articulate storylines on student learning outcomes and activities. The research method
used is Quasy Experimental Design with a Nonequivalent Control Group Design. Treatment in the
experimental class (IX A) uses interactive multimedia articulate storyline and in the control class (IX B) uses
Power Point. Data collection uses test methods in the form of questions and observations of learning
activities. Based on the research results obtained using the t-test, learning outcomes have a significant
difference of 0.000 and learning activities using the Mann-Whitney U-Test show a significant difference of
0.030. Based on the Effect Size results, student learning outcomes were 58.9% (Effect Size value 1.1) and
student learning activities were 38.2% (Effect Size value 0.63).
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I. PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Pembelajaran berbasis teknologi harus dioptimalkan sebagai tuntutan dalam pembelajaran
abad 21 (R. Rahayu et al., 2022). Kemampuan yang harus dimiliki peserta didik untuk
menghadapi tantangan abad ke-21 yaitu: kemampuan berpikir kritis dan kreatif,
kemampuan berkomunikasi secara efektif dan kemampuan melakukan inovasi (Mashudi,
2021). Guru sebagai fasilitator harus memiliki kemampuan Teknologi Pedagogical Content
and Knowledge atau singkatnya TPACK. Komponen TPACK yang dapat dimanfaatkan
pengajar yakni dengan memakai media pembelajaran (Durrotunnisa & Nur, 2020).
Pemakaian media pembelajaran berbasis teknologi secara tidak langsung dapat
mengembangkan kemampuan peserta didik ketika terjun di lapangan (Hendri & Anugrah,
2019). Media pembelajaran sendiri merupakan alat bantu yang dapat dimanfaatkan oleh
guru dalam proses pembelajaran (Hayati et al., 2022). Media pembelajaran harus dipilih
sesuai dengan karakteristik siswa. Siswa akan merasa belajar lebih menarik ketika
multimedia interaktif digunakan dalam proses pembelajaran (Novianto et al., 2018). Selain
membuat pembelajaran menjadi lebih dinamis dan memangkas waktu pembelajaran,
pemahaman siswa terhadap materi akan meningkat karena mereka dapat belajar sendiri
kapanpun dan dimanapun (Chatarina et al., 2022). Namun, pada kenyataannya di lapangan
khususnya di SMP Negeri 3 Kubu belum memanfaatkan multimedia interaktif sebagai
media pembelajaran. Sebaliknya disekolah ini lebih sering menggunakan media-media
dasar seperti buku pelajaran, alat peraga laboratorium dan sesekali media power point.
Tentu saja, ini berarti bahwa media tersebut tidak dapat sepenuhnya mendukung
pembelajaran siswa karena beberapa siswa terus memberikan sedikit perhatian pada
pelajaran yang sedang diajarkan, mengganggu kelas, dan gagal untuk berpartisipasi secara
aktif dalam pelaksanaan belajar mengajar. Menggunakan sumber daya pembelajaran
interaktif yang membuat konten yang diajarkan mudah dipahami dan diserap oleh siswa
merupakan bagian cara untuk mengembangkan hasil belajar dan aktivitas belajar. Salah
satu upaya yang memungkinkan dapat meningkatkan hasil dan aktivitas belajar siswa
adalah dengan menggunakan media pembelajaran interaktif sehingga memungkinkan siswa
mudah memahami dan menyerap materi yang diajarkan (Hafiedz & Nurhamidah, 2023).
Salah satu multimedia interaktif yang digunakan yaitu Articulate Storyline (Rianto, 2020).
Multimedia interaktif menggunakan software Articulate Storyline ini sangat menarik
sebagai media pembelajaran interaktif. Fitur Articulate Storyline yang lengkap layaknya
flash dan interface semudah Power Point menjadikan Articulate Storyline dapat
dimanfaatkan sebagai multimedia interaktif. Media ini juga menyediakan berbagai macam
template yang bisa digunakan untuk membuat media yang interaktif terutama untuk
membuat soal latihan maupun soal tes (Yasin & Ducha, 2017). Menurut Minkova (2016)
dalam (Darnawati et al., 2019) program Articulate Storyline memiliki ciri khas yakni
terdapat menu seperti tombol zoom untuk memperbesar gambar, tombol tanya untuk
melihat penjelasan lebih dalam dari materi, serta tombol navigasi yang berupa next, back
dan submit yang selalu berada di bawah layar dan sudah tersedia otomatis di dalam media.
Berdasarkan uraian di atas maka peneliti tertarik untuk melihat Efektivitas Multimedia
Interaktif Articulate Storyline Terhadap Hasil dan Aktivitas Belajar Siswa pada Materi
Pewarisan Sifat Pada Mahluk Hidup Kelas IX di SMP Negeri 3 Kubu.

2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu : 1) Apakah terdapat perbedaan hasil belajar
siswa menggunakan multimedia interaktif Articulate Storyline pada materi pewarisan sifat
pada mahluk hidup kelas IX SMP Negeri 3 Kubu?, 2) Apakah terdapat perbedaan aktivitas
belajar siswa menggunakan multimedia interaktif Articulate Storyline pada materi
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pewarisan sifat pada mahluk hidup kelas IX SMP Negeri 3 Kubu?, 3) Seberapa besar
efektivitas multimedia interaktif Articulate Storyline terhadap hasil dan aktivitas belajar
siswa pada materi pewarisan sifat pada mahluk hidup kelas I’X SMP Negeri 3 Kubu?

3. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini yaitu : 1) Untuk mengetahui perbedaan hasil belajar siswa
menggunakan multimedia interaktif Articulate Storyline pada materi pewarisan sifat pada
mahluk hidup kelas IX SMP Negeri 3 Kubu, 2) Untuk mengetahui perbedaan aktivitas
belajar siswa menggunakan multimedia interaktif Articulate Storyline pada materi
pewarisan sifat pada mahluk hidup kelas IX SMP Negeri 3 Kubu, 3) Untuk mengetahui
berapa besar efektivitas multimedia interaktif Articulate Storyline terhadap hasil dan
aktivitas belajar siswa pada materi pewarisan sifat pada mahluk hidup kelas IX SMP
Negeri 3 Kubu.

4. Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini diharapkan mampu memberikan sumbangan inovasi untuk
media pembelajaran, khususnya media pembelajaran pada pokok bahasan pembelajaran
khusunya mata pelajaran biologi.

Il. METODE PENELITIAN

Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode eksperimen. Bentuk
desain penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah quasy experimental design,
rancangan penelitian ini adalah Nonequivalent Control Grup Design.

Tempat dan Waktu

Penelitian ini di laksanakan pada bulan November 2023 yang dilakukan di SMP Negeri 3
Kubu, Kabupaten Kubu Raya.

Subjek Penelitian

Subjek dalam penelitian ini adalah seluruh siswa kelas 1X SMP Negeri 3 Kubu tahun
ajaran 2023/2024 yang terdiri dari dua kelas, yaitu kelas IX-A dengan jumlah siswa 21
orang, 1X-B dengan jumlah siswa 23 orang. Teknik pengambilan sampel yang digunakan
dalam penelitian ini adalah teknik simple random sampling karena memiliki varians
homogen. Pengambilan anggota sampel dari populasi dilakukan secara acak yaitu dengan
metode lotre atau undian. Sehingga didapat kelas IX-A sebagai kelas eksperimen dan 1X-B
sebagai kelas kontrol.

Variabel Penelitian

Ada tiga variabel yang digunakan dalam penelitian ini adalah: variabel bebas yaitu
multimedia Articulate Storyline dan media power point, variabel terikat, yaitu hasil dan
aktivitas belajar siswa kelas IX, variabel kontrol yaitu materi pelajaran dan alokasi waktu
yang sama serta guru yang akan mengajar yaitu peneliti.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Perbedaan Hasil Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

a. Rekapitulasi nilai pretest dan posstest kelas eksperimen dan kelas kontrol
Tabel 1. Nilai Rata-Rata Hasil Belajar Siswa dan Presentase
Ketuntasan KKM Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas Rata-Rata | Presentase (%) | Rata-Rata | Presentase (%)
Pretest Ketuntasan Posstest Ketuntasan
KKM KKM
Eksperimen | 18,57 | 0% 83,33 85,71%
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| Kontrol | 25,65 | 0% | 73,70 | 78,26% |

Berdasarkan tabel 1. Nilai rata-rata pretest pada kelas eksperimen yaitu 18,57 dan pada
kelas kontrol 25,65. Nilai rata-rata posstest pada kelas eksperimen yaitu 83,33 dan pada
kelas kontrol 73,70. Jadi didapatkan presentase ketuntasan pada kelas eksperimen yaitu
pretest 0% dan posstest 85,71% sedangkan pada kelas kontrol yaitu pretest 0% dan
posstest 78,26%.

Tabel 2. Nilai Gain Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol

Kelas Rata - Rata

Pretest Posstest Gain
Eksperimen 18,57 83,33 64,76
Kontrol 25,65 73,70 48,04

Tabel 2. menunjukkan nilai rata-rata dan nilai gain pada kelas eksperimen dan kelas
kontrol diperoleh nilai gain yang merupakan nilai selisih data yang didapatkan dari nilai
posstest dikurang nilai pretest. Nilai gain pada kelas eksperimen yaitu 64,76 dan pada
kelas kontrol yaitu 48,04.

Perbedaan hasil belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol dianalisis

menggunakan aplikasi SPSS 25.0 for windows. Hasil analisis data yang didapat

sebagai berikut:

Uji Normalitas

Tabel 3. Uji Normalitas Nilai Hasil Belajar

Kelas Kolmogorov-Smirnov®
Statistic Df Sig.
Eksperimen 0,175 21 0,091
Kontrol 0,153 23 0,175

Berdasarkan tabel 3. menunjukkan angka signifikan kelas eksperimen dan kelas kontol
sama-sama lebih besar dari 0,05 (0,091>0,05) dan (0,175>0,05) maka dapat disimpulkan
bahwa kedua data kelas tersebut berdistribusi normal dan dilanjutkan dengan uji
homogenitas.

Uji Homogenitas

Tabel 4. Uji Homogenitas Nilai Gain

Lavene Statistic dfl df2 Sig.

1,201 1 42 0,279

Berdasarkan tabel 4. menunjukkan angka signifikan lebih besar dari 0,05 (0,279>0,05)
maka dari kelas eksperimen dan kelas kontrol mempunyai varians yang sama atau
homogen.
Uji Independent Samples T-Test
Uji independent samples t-test dilakukan menggunakan aplikasi SPSS 25.0 for windows
dengan taraf signifikan 0,05. Hasil uji independent samples t-test dapat dilihat pada tabel 5
berikut.
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Tabel 5. Uji—T
Levene’s Test For T-Test For Equality
Equality of Of Means
Variences
F Sig Sig. (2-Tailed)
1,201 0,279 0,000

0,000

Berdasarkan tabel 5. angka signifikansi lebih kecil dari 0,05 (0,000<0,05) maka dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan hasil belajar siswa pada materi pewarisan sifat
mahluk hidup yang diajarkan dikelas eksperimen dengan menggunakan multimedia
interaktif articulate storyline dan dikelas kontrol yang diajarkan menggunakan media
power point.
2. Perbedaan Aktivitas Belajar Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol.

Tabel 6. Nilai Rata-Rata Aktivitas Belajar Siswa

Kelas Rata-Rata
Aktivitas Siswa

Eksperimen 80,24

Kontrol 76,30

Berdasarkan tabel 6. menunjukkan bahwa nilai rata-rata aktivitas kelas eksperimen 80,24
dan kelas kontrol 76,30. Perbedaan aktivitas belajar siswa kelas eksperimen dan kelas
kontrol, dianalisis menggunakan aplikasi SPSS 25.0 for windows. Hasil analisis data yang
didapatkan sebagai berikut :

Uji Normalitas
Tabel 7. Uji normalitas aktivitas belajar siswa kelas eksperimen dan kelas kontrol.

Kelas Kolmogorov-Smirnov?
Statistic Df Sig.
Eksperimen | 0,193 21 0,039
Kontrol 0,235 23 0,002

Berdasarkan tabel 7. Angka signifikan kelas eksperimen lebih kecil dari 0,05 (0,039<0,05)
sedangkan angka siginifikan kelas kontrol juga lebih kecil dari 0,05 (0,002<0,05) karena
kedua data kelas tidak berdistribusi normal, maka dilanjutkan dengan uji U Mann-Whitney.
Uji U Mann-Whitney\

Efektivitas Multimedia Interaktif Articulate Storyline Terhadap Hasil Dan Aktivitas
Belajar Siswa

Efektivitas multimedia interaktif articulate storyline terhadap hasil dan aktivitas belajar
siswa dianalisis dengan menggunakan uji Effect Size. Berdasarkan perhitungan Effect Size
diperoleh nilai sebesar 0,000 yang termasuk dalam kategori besar dan memberikan
pengaruh sebesar 58,9% berdasarkan tabel interpretasi Cohen’s. berdasarkan hasil yang
diperoleh dapat disimpulkan multimedia articulate storyline memberikan pengaruh positif
terhadap hasil belajar siswa. Berdasarkan hasil independent samples t-test dan nilai Effect
Size, dapat disimpulkan bahwa multimedia articulate storyline efektif terhadap hasil
belajar siswa karena terdapat perbedaan hasil belajar siswa secara signifikan berdasarkan
independent samples t-test dengan angka signifikansi 0,000 dan berpengaruh terhadap hasil
belajar dengan nilai Effect Size 1,1 dalam kategori besar dan memberikan pengaruh sebesar
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58,9%. Berdasarkan hasil U-Mann Whitney dan nilai Effect Size, dapat disimpulkan bahwa
multimedia interaktif articulate storyline efektif terhadap aktivitas siswa karena sudah
memenuhi dua indikator yaitu terdapat perbedaan aktivitas siswa secara signifikan
berdasarkan U-Mann Whitney dengan angka signifikansi 0,030 dan berpengaruh terhadap
aktivitas dengan nilai Effect Size 0,63 dalam kategori sedang dan memberikan pengaruh
sebesar 38,2%

IV. CONCLUSION

Berdasarkan analisis penelitian yang telah dilakukan didapatkan kesimpulan:

Penggunaan multimedia interaktif Articulate Storyline efektif terhadap hasil dan aktivitas
belajar siswa karena terdapat perbedaan dan pengaruh terhadap nilai Effect Size sebesar >
0,8. Hasil belajar siswa kelas eksperimen berbeda secara signifikan dengan kelas kontrol
dengan nilai (independent samples t-test 0,000) dan dipengaruhi perlakuan sebesar 58,9%
(nilai Effect Size 1,1). Dan aktivitas belajar siswa kelas eksperimen berbeda secara
signifikan dengan kelas kontrol dengan nilai (U Mann Whitney 0,030) dan dipengaruhi
perlakuan sebesar 38,2% (nilai Effect Size 0,63).
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