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ABSTRAK

Tambunan, Q., A, F., 2023. “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif
Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi
Laju Reaksi”. Skripsi, Program Studi Pendidikan Kimia Jurusan Pendidikan
Matematika dan llmu Pengetahuan Alam, Fakultas Keguruan dan limu
Pendidikan, Universitas Jambi. Pembimbing: (I) Drs. Fuldiaratman, M.Pd (1)
Aulia Sanova, S.T., M.Pd

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline 3,
Pendekatan Saintifik, Laju Reaksi

Penelitian ini dilatarbelakangi oleh kesulitan yang dialami siswa kelas XII
IPA 2 SMA Negeri 1 Kota Jambi dalam memahami konsep materi laju reaksi yang
disebabkan oleh materi yang bersifat abstrak, kurangnya minat peserta didik pada
materi laju reaksi dan penggunaan media yang kurang menarik dalam kegiatan
belajar dan pembelajaran.

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah Multimedia Pembelajaran
Interaktif Barbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik pada
Materi Lajur Reaksi yang dikembangkan layak secara konseptual.

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan Research and
Development dengan model pengembangan Lee & Owens. Instrumen penelitian
berupa lembar wawancara dan angket. Produk pengembangan divalidasi oleh ahli
media dan materi serta dinilai oleh guru bidang studi kimia yang selanjutnya diuji
cobakan pada uji coba perorangan dan uji kelompok kecil. Teknik analisis data yang
digunakan yaitu analisis data kualitatif (komentar dan saran) dan data kuantitatif
(rata-rata skor jawaban dan persentase).

Hasil dari penelitian ini diperoleh hasil validasi ahli materi dan ahli media
dengan masing masing rerata skor penilaian sebesar 4,5 (sangat baik) dengan
persentase 90% ; 4,7 (sangat baik) dengan persentase 95%. Kemudian berdasarkan
penilaian dan tanggapan guru diperoleh rerata skor sebesar 4,6 (sangat baik) dengan
persentase 92% dan dinyatakan layak untuk diuji cobakan ke peserta didik. Pada
tahap uji coba perorangan dan uji coba kelompok kecil memperoleh respon yang
sangat baik dengan masing-masing persentase respon peserta didik sebesar 92%
pada uji coba perorangan dan 91,2% pada uji coba kelompok kecil.

Berdasarkan hasil penelitian, disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran
interaktif ini sangat baik dan layak secara konseptual pada pembelajaran kimia
materi laju reaksi.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar belakang

Pendidikan memiliki peranan penting dalam meningkatkan kualitas hidup
yang diinginkan setiap manusia. Dengan pendidikan peserta didik dapat ditempa
sehingga mampu bersaing di kancah Internasional. Memanfaatkan teknologi dan
perkembangan zaman merupakan salah satu upaya dalam meningkatkan kualitas
pendidikan. Kualitas pendidikan suatu negara yang baik dapat pula meningkatkan
sumber daya manusia yang berkualitas. Berdasarkan Undang-Undang Nomor 20
Tahun 2003 pasal 3 mengenai sistem pendidikan nasional bertujuan untuk
mengembangkan potensi peserta didik agar menjadi manusia yang beriman dan
bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia, sehat, berilmu, cakap,
kreatif, mandiri, dan menjadi warga negara yang demokratis serta bertanggung
jawab.

Kemajuan zaman dan teknologi juga menuntut pendidikan lebih maju lagi
dari sebelumnya. Dengan begitu, pendidikan dapat memanfaatkan teknologi dalam
proses belajar dan mengajar sehingga minat peserta didik dan motivasi belajar lebih
tinggi dari sebelumnya. Zaman sekarang banyak peserta didik yang terbiasa
menggunakan smartphone dan laptop untuk melakukan aktifitas dalam
kesehariannya. Menurut data yang dilansir oleh situs suara.com menunjukkan
bahwa di Indonesia pelajar yang menggunakan Smartphone android sebanyak 89%
per 2022. Dengan total pengguna terbanyak berada pada golongan usia sekolah.

Pendekatan saintifik adalah pendekatan yang berpusat pada peserta didik atau

(student centered approach). Pendekatan ini bertujuan agar peserta didik nantinya



mampu memiliki kapabilitas dalam berpikir (thinking skill) kritis, ilmiah, dan
analitis. Keefektifan pendekatan pembelajaran saintifik sangat mempengaruhi
peningkatan hasil belajar peserta didik. Pendekatan saintifik menjadi sebuah
pendekatan pembelajaran yang mampu memberikan penekanan pada sebuah
aktivitas seorang peserta didik dengan proses kegiatan menalar, menanya,
mengamati, membuat, serta mencoba pada proses pembelajaran yang dilakukan di
sekolah

Kimia adalah pelajaran yang sangat dekat dengan keseharian manusia. Bukan
hanya sekedar dekat dengan kehidupan sehari hari, kimia juga sangat berguna
dalam membantu keseharian manusia. Tanpa disadari dengan belajar kimia
seseorang dapat memperoleh pengetahuan tentang lingkungan hidup yang sangat
bermanfaat jika diterapkan sehari hari. Dengan adanya pembelajaran kimia,
seseorang dapat menjalani hidup yang lebih sehat, karena mereka mengetahui
dampak negatif yang dapat mengganggu kesehatan fisik seseorang tersebut. Kimia
terdiri dari konsep yang sederhana hingga kompleks dengan memiliki tiga level
representative yaitu makroskopik, submikroskopik dan simbolik. Representasi
level makroskopik adalah representasi kimia yang diperoleh melalui pengamatan
nyata terhadap suatu fenomena yang dapat dilihat dan dipersepsi oleh pancaindra.
Representasi submikroskopik menjelaskan mengenai struktur dan proses pada level
partikel (atom/molekul) dalam reaksi kimia, sedangkan representasi simbolik
adalah representasi kimia secara kualitatif dan kuantitatif seperti rumus kimia,
diagram, gambar, dan persamaan reaksi.

Salah satu materi kimia yang sangat penting untuk dipahami konsep dari

materinya oleh peserta didik adalah laju reaksi. Laju reaksi merupakan materi yang



sulit karena memiliki karakteristik penguasaan konsep. Berdasarkan hasil observasi
wawancara pada guru dan obeservasi langsung di di SMAN 1 Kota jambi, dimana
permasalahan yang terjadi saat pembelajaran yakni kurangnya penguasaan peserta
didik mengenai suatu konsep, kurangnya antusias peserta didik dan cenderung
pasif. Dalam mempelajari materi laju reaksi peserta didik dituntut untuk memahami
konsep materi tersebut. Sedangkan pada umumnya, peserta didik sangat sulit untuk
memahami konsep, peserta didik lebih tertarik untuk memahami konsep tersebut
apabila pembelajaran itu dikemas dalam bentuk yang menarik. (Lubis, I, R., &
Ikhsan, 2015). Dalam mencapai ketuntasan belajar materi laju reaksi khususnya
orde reaksi dan persamaan laju reaksi, peserta didik masih mengalami kesulitan
dikarenakan terdapat konsep yang abstrak dan perhitungan melalui persamaan
matematis. Pada materi laju reaksi peserta didik dapat mengamati, mengumpulkan
informasi dan menalar fenomena fenomena laju reaksi sehari hari. Berdasarkan
hasil penelitian Ariana (2016), multimedia pembelajaran berbasis pendekatan
saintifik pada pokok konsep laju reaksi memiliki karakteristik di antanya yaitu
membuat peserta didik aktif dalam pembelajaran sehingga mampu menemukan
sendiri konsep laju reaksi, mengacu pada Kl dan KD, dirancang dan dikembangkan
untuk peserta didik agar peserta didik dapat mandiri, berfikir kritis dan kreatif.
Dengan hasil data yang diperoleh, kemenarikan dari multimedia pembelajaran
sebersar 96%.

Multimedia pembelajaran merupakan segala sesuatu yang dapat digunakan
untuk menyalurkan pesan pengirim kepada penerima, sehingga dapat merangsang
pikiran, perasaan, perhatian, dan minat peserta didik untuk belajar. Jadi, dengan

adanya kemajuan teknologi, informasi dan komunikasi maka semakin mudah pula



untuk membuat multimedia pembelajaran yang dapat membantu aktivitas belajar
mengajar, sehingga minat dan motivasi belajar peserta didik pun meningkat. Hal
tersebut diperkuat pula dengan penelitian oleh Lubis, I, R., & lkhsan (2015),
multimedia pembelajaran berbasis android efektif untuk meningkatkan hasil belajar
dan minat belajar. Diperoleh hasil penetian, 97% peserta didik minat terhadap
multimedia pembelajaran.

Salah satu aplikasi yang dapat membantu dalam membuat multimedia
pembelajaran adalah Articulate storyline. Articulate Storyline merupakan sebuah
software yang biasa digunakan untuk menyusun presentasi. Memiliki kedudukan
yang sama dengan Microsoft Power Point namun Articulate Storyline memiliki
sejumlah keunggulan yang memanifestasikan presentasi yang lebih komprehensif
dan kreatif. Media interaktif berupa software Articulate Storyline memiliki
kelebihan diantaranya adalah tampilan yang simple seperti power point, fiturnya
yang lengkap seperti flash sehingga bisa membuat animasi juga. Media interaktif
ini juga menyediakan template yang bisa digunakan untuk media interaktif terutama
untuk membuat soal tes dan latihan. Selain itu, program tersebut juga memudahkan
pengguna untuk publish secara online maupun offline sehingga dapat diformat
dalam bentuk CD, word processing, laman personal dan LMS (Entis Sutisna, Lina
Novita, 2020). Menurut Entis Sutisna, Lina Novita (2020) salah satu faktor penentu
keberhasilan belajar peserta didik adalah multimedia pembelajaran yang digunakan
oleh seorang guru. Pemakaian multimedia pembelajaran dalam proses
pembelajaran dapat membangkitkan keinginan dan minat yang baru,
membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa

pengaruh-pengaruh psikologis terhadap peserta didik. Diperkuat juga dengan hasil



penelitian Entis Sutisna, Lina Novita (2020), Pada saat pembelajaran berlangsung,
peserta didik terlihat sangat antusias dengan menggunakan multimedia interaktif
berbasis Articulate Storyline. Peserta didik memperhatikan pembelajaran dan
kondisi kelas lebih kondusif. Berdasarkan uji tanggapan peserta didik pada uji coba,
diperoleh nilai rata-rata sebesar 83,1% yang menunjukan bahwa produk multimedia
pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline termasuk pada kategori respon
peserta didik yang sangat positif.

Hasil dari observasi penyebaran angket kebutuhan peserta didik, diketahui
bahwa sebanyak 70% dari 35 peserta didik yang tidak menyukai materi laju reaksi.
Dikarenakan kurangnya antusias peserta didik dan cenderung pasif sehingga perlu
ditingkatkan minat dan motivasi belajar peserta didik untuk mempelajari kimia ini.
Dengan menggunakan multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik pada
smartphone /laptop dalam kegiatan belajar dan mengajar pada materi laju reaksi
khususnya orde reaksi dan persamaan reaksi, maka pembelajaran akan lebih
berinovasi dan dapat menstimulus peserta didik untuk berpikir intuisi dan dapat
merumuskan hipotesis sendiri. Hal ini diperkuat dengan penyebaran angket kepada
35 peserta didik kelas XI1 MIPA SMA Negeri 1 Kota Jambi, yang menyatakan lebih
suka mengakses materi pembelajaran menggunakan smartphone /laptop dengan
persentase 80%.

Berdasarkan hasil observasi, media pembelajaran yang digunakan di SMA
Negeri 1 Kota Jambi berupa LKS dan LCD. Hasil wawancara juga memberikan
hasil bahwa peserta didik kurang mampu belajar mandiri dan rendahnya minat

belajar peserta didik pada mata pelajaran kimia karena minimnya sumber belajar



yang tersedia yang dapat digunakan dengan mudah disertai pemberian informasi
konkrit tanpa dipengaruhi tempat dan waktu.

Berkaitan dengan hal tersebut, perlunya suatu cara agar minat belajar peserta
didik meningkat pada mata pembelajaran kimia. Salah satu caranya adalah
menggunakan multimedia interaktif yang menarik dan dapat membantu peserta
didik dalam memahami konsep-konsep dasar dari materi yang diajarkan.

Multimedia pembelajaran ini disajikan berupa multimedia yang mencakup
materi laju reaksi yang dapat membantu peserta didik dalam kegiatan belajar
sehingga diharapkan dapat menarik perhatian serta meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dalam materi Laju Reaksi. Berdasarkan uraian di atas, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian yang berjudul “Pengembangan Multimedia
Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik
Pada Materi Laju Reaksi ”

1.2. Rumusan masalah

Berdasarkan latar belakang masalah di atas maka rumusan masalah yang akan
diteliti dapat dikemukakan sebagai berikut:

1. Bagaimana kelayakan secara konseptual Multimedia Interaktif Berbantuan
Articulate Storyline Berbasis Pendekatan Saintifik pada materi laju reaksi ?

2. Bagaimana penilian guru dan respon peserta didik terhadap Multimedia
Interaktif Berbantuan Articulate Storyline Berbasis Pendekatan Saintifik pada

materi laju reaksi?



1.3. Tujuan pengembangan
Sejalan dengan rumusan masalah di atas maka tujuan pengembangan ini
adalah :

1. Mengetahui kelayakan secara konseptual Multimedia Interaktif Berbantuan
Articulate Storyline Berbasis Pendekatan Saintifik pada pokok materi laju reaksi.

2. Mengetahui penilian guru dan respon peserta didik terhadap Multimedia
Interaktif Berbantuan Articulate Storyline Berbasis Pendekatan Saintifik pada
materi laju reaksi.

1.4. Batasan Pengembangan

Agar penelitian ini terpusat dan terarah, maka peneliti memberi batasan
permasalahan,adapun batasan masalah yang akan dibahas adalah Pada fase
pelaksanaan pengembangan, uji coba yang dilakukan hanya sebatas uji coba
kelompok kecil. Uji coba dilaksanakan di kelas X11 IPA SMAN 1 Kota Jambi.

1.5. Manfaat Pengembangan

Diharapkan setelah elakukan pengembangan terhadap Multimedia interaktif

Berbasis Pendekatan Saintifik pada pokok materi laju reaksi dapat memberikan

manfaat sebagai berikut:

1. Bagi peneliti, mengetahui hasil validasi dan penilaian guru serta respon peserta
didik terkait Multimedia interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik yang telah
dikembangkan, serta turut andil dalam perkembangan ilmu pengetahuan
berbasis santifik kedepannya.

2. Bagi sekolah, memberikan sumbangsih yang baik sebagai referensi dalam
pengembangan media pembelajaran selanjutnya.

3. Bagi guru, membantu proses belajar mengajar pada materi laju reaksi



4.

Bagi peserta didik, meningkatkan motivasi dan minat serta pemahaman terhadap

materi laju reaksi.

1.6. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan

Adapun spesifikasi produk Multimedia interaktif Berbasis Pendekatan

Saintifik pada pokok materi laju reaksi adalah:

1.

Materi yang diujicobakan yakni materi laju reaksi yang telah di pelajari pada
kelas XI IPA di SMAN 1 Kota Jambi.

Produk Multimedia interaktif pada pokok materi laju reaksi mencakup konsep
laju reaksi, teori tumbukan dan faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi
yang dikemas dalam bentuk materi, video, serta soal evaluasi.

Multimedia interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik dikembangkan

menggunakan Software Articulate Storyline, Canva dan Website 2 APK Builder.

. Konten media pembelajaran interaktif berbentuk teks, gambar, animasi, video

dan evaluasi dalam mode offline.
Produk yang disajikan berbentuk ekstensi .apk yang pengaplikasiannya untuk

smartphone android dan laptop.

1.7. Definisi Istilah

Pengembangan adalah kegiatan ilmu pengetahuan dan teknologi yang dapat
meningkatkan fungsi, manfaat dan aplikasi ilmu pengetahuan dan teknologi
yang telah ada

Multimedia interaktif adalah Multimedia merupakan 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),

digunakan untuk menyampaikan pesan kepada publik. Sedangkan pengertian



interaktif terkait dengan komunikasi dua arah atau lebih dari komponen-
komponen komunikasi. Komponen komunikasi dalam multimedia interaktif
(berbasis komputer) adalah hubungan antara manusia dan komputer.

. Information, communication and technology (ICT) atau Teknologi informasi dan
komunikasi adalah suatu kamus besar istilah yang berisi semua peralatan teknis
agar bisa memproses dan juga menyampaikan berbagai informasi penting.

. Saintifik adalah Pendekatan yang berpusat pada peserta didik atau (student
centered approach) ini, bertujuan supaya peserta didik nantinya mampu

memiliki kapabilitas dalam berpikir (thinking skill) kritis, ilmiah, dan analitis



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA

2.1. Penilitian yang Relevan

Penelitian tentang pengembangan media dalam dunia pendidikan telah banyak
dilakukan untuk mendukung kualitas pembelajaran dan pemahaman peserta didik
pada proses belajar. Berikut ini adalah beberapa contoh penelitian yang relevan
terhadap penelitian yang dilakukan oleh peneliti. Penelitian yang dilakukan oleh
Mu’aafii dan Yeni (2019), hasil analisis motivasi peserta didik terhadap media
pembelajaran berbasis android dengan berdasarkan gaya belajar yang
dikembangkan terjadi peningkatan yang tergolong tinggi sebesar 93,3% dan adanya
peningkatan hasil belajar peserta didik. Dimana keseluruhan perangkat yang

divalidasi termasuk kedalam kategori sangat layak.

Dalam penelitian Sari & Harjono (2021), diperoleh media pembelajaran
interaktif  berbasis Artiqulate Storyline dengan hasil pengujian ahli materi
dikategorikan sangat baik dan dari ahli media dikategorikan baik untuk
membantu guru dalam menyampaikan materi dan menumbuhkan minat peserta
didik. Dan penelitian Nabila et al (2021), menghasilkan produk multimedia
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline memperoleh penilaian
guru sangat baik dan respon peserta didik sangat baik ditinjau dari kemauan yang
tinggi, memahami  pembelajaran dan mempermudah peserta  didik
memecahkan soal-soal. Kemudian pada penelitian (Hasanah et al., 2021)
Pengembangan media pembelajaran kimia pendekatan saintifik ini bisa
memudahkan peserta didik untuk mempelajari media pembejaran secara individu.

Kelebihan dari media ini supaya peserta didik bisa meningkatkan motivasi belajar

10
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karena pada setiap mengerjakan soal yang dibatasi dengan jelas serta sesuai dengan
kemampuan individu. Lalu penelitian Khusnah et al (2020), menunjukkan bahwa
media pembelajaran yang dikembangkan menggunakan Articulate Storyline
memenuhi kriteria valid dan praktis dan dikategorikan sangat positif dilihat dari
respon dan penilaian guru sebesar 94%.
2.2. Teori Belajar

Pembelajaran berupaya mengubah masukan berupa peserta didik yang belum
terdidik menjadi peserta didik yang terdidik, demikian juga dengan sikap dari
peserta didik tersebut yang akan didik sehingga memiliki sikap yang lebih positif.
Pembelajaran yang efektif ditandai dengan terjadinya proses belajar yang
mengakibatkan adanya perubahan dalam diri seseorang yang sebelumnya belum
mengerti menjadi lebih mengerti. Menurut Aunurrahman (2013), belajar adalah
suatu proses yang dilakukan individu untuk memperoleh suatu perubahan tingkah
laku yang baru secara keseluruhan, sebagai hasil pengalaman individu itu sendiri
didalam interaksi dengan lingkungannya.
2.2.1. Teori belajar Kognitif

Konsep belajar menurut teori perkembangan kognitif adalah belajar
merupakan kegiatan mengasimilasikan dan mengakomodasikan berbagai informasi
atau pengetahuan dari lingkungan hingga menjadi suatu skemata atau struktur
mental tertentu. Menurut Ausubel, (2008) siswa akan belajar dengan baik jika isi
pelajarannya didefinisikan dan kemudian dipresentasikan dengan baik dan tepat
kepada siswa (advanced organizer), dengan demikian akan mempengaruhi
pengaturan kemampuan belajar siswa. Advanced organizer adalah konsep atau

informasi umum yang mewadahi seluruh isi pelajaran yang akan dipelajari oleh



12

siswa. Proses belajar terjadi melaui tahap-tahap: 1) Memperhatikan stimulus yang
diberikan. 2) Memahami makna stimulus menyimpan dan menggunakan informasi
yang sudah dipahami.

Dengan demikian, diharapkan peserta didik dapat mengolah informasi yang
diberikan dari multimedia pembelajaran interaktif yakni dengan melihat dapat
mendapat kesan tertentu dalam belajar yang kemudian diolah kedalam memori dan
dapat di respon dengan menjawab soal yang tertera di multimedia pembelajaran
interaktif.

2.2.2. Teori belajar Konstruktif

Belajar dimaknai sebagai kegiatan aktif peserta didik untuk membangun
pengetahuannya. Belajar menurut pandangan Konstruktif adalah sebuah
pengetahuan baru yang diperoleh dari hasil konstruksi sendiri dengan melibatkan
pengetahuan yang telah dimiliki sebelumnya. Menurut tinjauan kontruktivistik,
peserta didik dapat belajar dengan baik apabila dalam proses belajar mereka dapat
menghubungkan konteks pembelajaran yang sedang dipelajari kedalam penerapan
kehidupan sehari-hari dan mengambil manfaat bagi dirinya.

Menurut Piaget bahwa setiap orang telah memiliki apa yang disebut dengan
skemata, kemudian karena ada proses asimilasi dan akomodasi menyebabkan
pengetahuan terbangun secara terus menerus. Secara garis besar penekanan teori
konstruktif terletak pada proses untuk menemukan sebuah teori atau pengetahuan
yang ditemukan dan dibangun atas realita dilapangan. Singkatnya, proses
mengonstruksi adalah yang utama. Proses mengkonstruksi sendiri, sebagaimana

dijelaskan oleh Jean Piaget adalah sebagai berikut.
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1. Skemata, merupakan sekumpulan konsep yang digunakan untuk berinteraksi
dengan lingkungan.

2. Asimilasi, merupakam proses dimana seseorang menginterpretasikan dan
mengintegrasikan persepsi.

3. Akomodasi, merupakan proses sesorang tidak dapat mengasimilasikan
pengalaman yang baru dengan skemata yang dimilikinya.

4. Keseimbangan, merupakan dimana terjadinya proses Ekuilibrasi (keseimbangan
antara asimilasi dan akomodasi) dan diskuilibrasi (tidak seimbangnya antara
asimilasi dengan akomodasi).

Dengan demikian, fasilitas multimedia pembelajaran interaktif dapat menjadi
pengarah bagi peserta didik dalam melakukan kegiatan dan membentuk
pengetahuan sendiri dalam belajar.

2.3. Media Pembelajaran

Media berasal dari Bahasa Latin yaitu medius yang berarti
tengah/perantara/pengantar. Media pengajaran dapat dimaknai sebagai segala
sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan isi pelajaran, merangsang
pikiran, perasaan, perhatian dan kemampuan peserta didik, sehingga dapat
mendorong minat dalam proses belajar mengajar. Berbagai bentuk media dapat
digunakan untuk meningkatkan pengalaman belajar ke arah yang lebih konkret.
Pengajaran dengan menggunakan media tidak hanya sekedar menggunakan kata-
kata (simbol verbal), sehingga diharapkan diperolehnya hasil pengalaman belajar
yang lebih berarti bagi peserta didik. media pembelajaran sebagai wahana untuk
memberi pesan atau informasi dari sumber pesan kepada penerima. Pesan atau

informasi yang disampaikan adalah materi pembelajaran untuk mencapai tujuan
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pembelajaran dan kompetensi yang telah dirumuskan. Dapat disimpulkan bahwa
media pembelajaran adalah segala sesuatu yang diciptakan dan digunakan untuk
menyalurkan pesan dan informasi dari sumber belajar dalam proses belajar
mengajar yang merangsang stimulus dengan begitu perhatian dan minat peserta
didik dalam belajar akan meningkat sehingga tercipta kualitas pembelajaran yang
kondusif, efisien dan praktis. Dalam prosesnya pembelajaran membutuhkan media
sebagai subsistem pembelajaran.

Menurut Wahid (2018), Nilai-nilai praktis media pembelajaran adalah: 1)
Dengan media dapat meletakkan dasar-dasar yang nyata untuk berpikir dan dapat
mengurangi verbalisme. 2) Dengan media dapat memperbesar minat dan perhatian
peserta didik untuk belajar. 3) Dengan media dapat meletakkan dasar untuk
perkembangan belajar sehingga hasil belajar bertambah mantap. 4) Memberikan
pengalaman yang nyata dan dapat menumbuhkan kegiatan berusaha sendiri pada
setiap peserta didik. 5) Menumbuhkan pemikiran yang teratur dan
berkesinambungan. 6) Membantu tumbuhnya pemikiran dan memantau
berkembangnya kemampuan berbahasa. 7) Memberikan pengalaman yang tak
mudah diperoleh dengan cara lain serta membantu berkembangnya efisiensi dan
pengalaman belajar yang lebih sempurna. 8) Bahan pengajaran akan lebih jelas
maknanya, sehingga dapat lebih dipahami oleh para peserta didik, dan
memungkinkan peserta didik menguasai tujuan pengajaran lebih baik. 9) Metode
mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui
penuturan kata-kata oleh guru, sehingga tidak bosan dan guru tidak kehabisan
tenaga, apalagi bila guru mengajar untuk setiap jam pelajaran. 10) Peserta didik

lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengarkan uraian
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guru, tetapi juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan,
dan lain-lain.

Berdasarkan uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran
adalah segala sesuatu yang diciptakan dan digunakan untuk menyampaikan pesan
dan informasi dari sumber belajar dalam proses belajar mengajar sehingga
merangsang perhatian dan minat peserta didik dalam belajar, agar pembelajaran
berjalan efektif dan efisien dalam mencapai tujuan pembelajaran.

2.3.1 Fungsi media pembelajaran

Menurut Syarifuddin. & Utari, (2022), Media memiliki fungsi dan kegunaan
yang sangat penting untuk membantu kelancaran proses pembelajaran dan
efektivitas pencapaian hasil belajar. Berikut merupakan beberapa fungsi dari media
pembelajaran:

1. Fungsi media pembelajaran sebagai sumber belajar Secara teknis, media
pembelajaran berfungsi sebagai sumber belajar. Dalam kalimat “sumber belajar”
ini tersirat makna keaktifan, yakni sebagai penyalur, penyampai, penghubung, dan
lain-lain. Media pembelajaran dapat menggantikan fungsi guru, terutama sebagai
sumber belajar.

2. Fungsi Manipulatif Media berfungsi secara manipulative artinya menampilkan
kembali obyek atau kejadian dengan berbagai macam perubahan manipulasi sesuai
keperluan, misalnya dirubah : ukurannya, benda yang besar dapat dikecilkan benda
yang kecil dapat dibesarkan, kecepatannya, warnanya, serta dapat juga diulang-
ulang penyaiiannya, sehingga semuannya dapat diatur untuk dibawa keruangan

kelas.
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3. Fungsi Psikologis Pada fungsi psikologis, media pembelajaran terbagi dengan
berbagai macam fungsi, diantaranya:

a. Fungsi atensi, media pembelajaran dapat meningkatkan perthatian
(attention) siswa terhadap media ajar. Ketika kita memperhatikan rangsangan
tertentu sambil membuang rangsangan yang lainnya, disebut perhatian selektif /
selective attention.

b. Fungsi Afektif artinya menggugah perasaan, emosi, dan tingkat
penerimaan atau penolakan siswa terhadap sesuatu. Dengan adanya media
pembelajaran, terlihat pada diri siswa kesediaan untuk menerima beban pelajaran,
dan untuk itu perhatiaannya akan tertuju kepada pelajaran yang diikutinya.

c. Fungsi Imajinatif, media pembelajaran dapat meningkatkan imajinasi
siswa. Imajinasi berdasarkan Kamus Lengkap Psikologi adalah proses menciptakan
objek atau peristiwa tanpa pemanfaatan data sensoris.

d. Fungsi Motivasi, melalui media pembelajaran guru dapat memotivasi
siswanya dengan cara membangkitkan minat belajarnya dan dengan cara
memberikan harapan. Harapan akan tercapainya suatu hasrat atau dapat menjadi
motivasi yang ditimbulkan guru ke dalam diri siswa. Dengan demikian, motivasi
merupakan usaha dari pihak luar dalam hal ini adalah guru untuk mendorong,
mengaktifkan dan menggerakkan siswanya secara sadar untuk terlibat secara aktif
dalam proses pembelajaran.

e. Fungsi sosio-kultural, artinya mengatasi hambatan sosio kultural antar
peserta komunikasi pembelajaran. Bukan hal mudah untuk memahami para siswa
yang memiliki jumlah cukup banyak. Mereka masing-masing memiliki

karakteristik yang berbeda apalagi bila dihubungkan dengan adat, keyakinan,
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lingkungan, pengalaman, dan lainlain. Sedangkan dipihak lain, kurikulum dan
materi ajar ditentukan dan diberlakukan secara sama untuk semua siswa. Media
pembelajaran memiliki kemampuan dalam memberikan rangsangan yang sama,
memper-samakan pengalaman, dan menimbulkan persepsi yang sama.

2.3.2 Ciri dan manfaat media pembelajaran

Menurut Gendler didalam (Syarifuddin. & Utari, 2022) mengemukakan tiga
ciri media yang menjadi petunjuk mengapa media digunakan dan apa yang dapat
dilakukan media dalam proses pembelajaran yaitu : 1) Ciri Fiksasi, menggambarkan
kemampuan media dalam merekam menyimpan, melestarikan, dan merekonstruksi
suatu peristiwa atau objek ; 2) Ciri Manipulatif, untuk melakukan modifikasi suatu
kejadian atau objek, kejadian yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan
kepada peserta didik hanya dalam waktu dua atau tiga menit dengan teknik
pengambilan gambar time-lapse recording. Rekaman video dapat diedit sehingga
hanya ditampilkan bagian penting atau bagian utama suatu kejadian ; 3) Ciri
Distributif, suatu objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang dan secara
bersamaan dapat disajikan kepada penerima pesan dengan pengalaman yang
relative sama mengenai kejadian tersebut.

Menurut Nurseto di dalam (Syarifuddin. & Utari, 2022), media pembelajaran
memberikan manfaat tidak hanya bagi peserta didik yang menikmati materi
menggunakan berbagai media tetapi juga oleh guru yang dapat mengurangi beban
dalam menjelaskan dan dapat menyimpulkan materi secara lebih detail kepada
peserta didik. Ada beberapa manfaat penggunaan media pembelajaran: 1. Dapat
menumbuhkan motivasi belajar karena materi yang disampaikan lebih dapat

menarik perhatian mereka 2. Metode pembelajaran menjadi lebih bervariasi dan
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tidak hanya menggunakan kata-kata verbal saja. 3. Penguasan materi menjadi lebih
baik karena memungkinkan bahan pengajaran disampaikan dengan berbagai media
yang dapat diakses secara berulang oleh peserta didik 4. Peserta didik menjadi lebih
aktif, karena dengan hadirnya media pembelajaran yang inovatif membuat peserta
didik lebih interaktif ikut serta dengan media pembelajaran yang digunakan

Pada proses belajar mengajar media pembelajaran dapat meningkatkan
ketertarikan peserta didik sehingga akan menumbuhkan motivasi belajar, bahan
pembelajaran menjadi lebih jelas maknanya sehingga mempermudah peserta didik
untuk lebih memahami, menguasai, dan mencapai tujuan pembelajaran,
meningkatkan variasi guru dalam mengajar dan peserta didik mampu melakukan
kegiatan belajar lebih banyak seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan,
memerankan, dan sebagainya.

Berdasarkan uraian diatas, dapat disimpulkan bahwa suatu media
pembelajaran harus memiliki fungsi kemenarikan untuk dapat menarik perhatian
peserta didik untuk berkonsentrasi pada proses pembelajaran sehingga
menumbuhkan motivasi belajar peserta didik, lebih jelasnya makna dalam proses
pembelajaran sehingga memudahkan peserta didik dalam mencapai tujuan
pembelajaran. Peranan dari media pembelajaran akan efisien apabila guru mampu
memanfaatkan media pembelajaran dengan baik.

2.3.3 Prinsip media pembelajaran

Menurut Akbar (2016), beberapa prinsip yang dapat menjadi acuan dalam

memilih media pembelajaran diantara lain:

1. Kesesuaian media dengan tujuan pembelajaran
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Hakikatnya media ialah alat bantu dalam menyampaikan pesan pembelajaran yang
mengacu pada tujuan pembelajaran sehingga sudah sepatutnya ketika seorang guru
memilih media tujuan pembelajaran hendaknya menjadi pertimbangan utama.

2. Kesesuaian dengan karakteristik pembelajar

Manusia memiliki ciri khas yang berbeda dalam tahap perkembangannya.
Ketertarikan anak usia dini terhadap media seperti benda, peristiwa, suasana, dan
lainnya pasti berbeda dengan anak pada jenjang SD, SMP, SMA, dan mahapeserta
didik. Dengan begitu mempertimbangkan kesesuaian media dengan karakteristik
perkembangan anak dalam memanfaatan media menjadi faktor penting yang perlu
diperhatikan.

3. Dapat menjadi sumber belajar

Dapat mengacu pada substansi media meliputi individu, benda, peristiwa, suasana
dan lain sebagainya.

4. Efisiensi dan efektifitas pemanfaatan media

Efisiensi terpaut pada waktu, tenaga, dan biaya: efektivitas terpaut dengan
kemampuan suatu media sebagai peranti dalam mengoptimalkan pembelajaran
demi menunjang tujuan. Media berdaya capai tujuan pembelajaran tinggi berarti
media tersebut efektif.

5. Keamanan bagi pembelajar

Guru dalam memanfaatkan media harus memperhatikan keamanan pembelajar
sesuai tingkat perkembangan fisik dan psikologis pembelajar.

6. Kemampuan media dalam mengembangkan keaktifan dan kreativitas
Pemilihan media hendaknya dapat membuat peserta didik dapat mengembangkan

Kreativitasnya.
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7. Kemampuan media dalam mengembangkan suasana pembelajaran yang
menyenangkan

Media yang dapat menarik minat pembelajar akan menciptakan suasana belajar

yang menyenangkan.

8. Kualitas media

Media pembelajar hendaknya berkualitas sehingga dapat memberikan dampak

positif bagi penggunanya.

2.4 Multimedia Pembelajaran Interaktif

Penggunaan media pembelajaran yang sesuai adalah salah satu usaha yang
dilakukan oleh guru dalam mengembangkan potensi peserta didik. Multimedia
sebagai alat yang dapat menciptakan presentasi yang dinamis dan interaktif yang
mengombinasikan teks, grafik, animasi, audio, dan video.

Definisi interaktif adalah komunikasi dua arah atau lebih dari komponen
komunikasi. Komponen komunikasi dalam media pembelajaran interaktif adalah
hubungan antara manusia (sebagai  user/pengguna) dan  komputer
(software/aplikasi/produk dalam format tertentu). Media pembelajaran interaktif
adalah multimedia yang tidak bersifat linier, namun peserta didik memiliki pilihan
sesuai dengan menu yang ditawarkan. Dalam mempelajari satu topik bahasan
peserta didik dapat memilih mana yang akan dipelajari lebih dahulu. Dengan
demikian ciri khas dari media pembelajaran interaktif adalah adanya pengontrol
yang biasa disebut dengan graphical user interface (GUI) yang berupa icon, button,
scroli atau yang lainnya. Setiap GUI dapat dioperasikan oleh peserta didik

(pengguna) untuk mencari informasi yang diinginkan.
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Menurut Armansyah (2019) Multimedia merupakan salah satu media
pembelajaran yang menggabungkan beberapa elemen media yang dipresentasikan
dalam media komputer. Multimedia interaktif adalah solusi dalam memudahkan
peserta didik mempelajari materi dibandingkan dengan buku teks/e-book yang
monoton.

Menurut Rusdi (2018), kegiatan memvaldasi dan melakukan pengujian
produk merupakan aktivitas yang menentukan kualitan penelitian. Oleh karena itu
kedua kegiatan tersebut menjadi penting dilakukan dengan memenuhi kaida kaidah
penilaian. Menurut Susanto & Akmal (2019), Komponen penilaian ahli materi
dikategorikan ke dalam empat aspek, yaitu relevansi materi, pengorganisasian
materi, bahasa, dan sumber. Pada aspek relevansi materi, terdapat empat komponen
penilaian meliputi kesesuaian materi yang dimuat dengan kompetensi dasar,
indikator pencapaian kompetensi, dan tujuan pembelajaran serta karakteristik
pembelajaran. Pada aspek pengorganisasian materi, komponen yang terdapat
didalamnya berjumlah empat buah, yaitu penyampaian materi secara runtut,
kejelasan dan kelengkapan materi, serta menggunakan sumber rujukan yang jelas.
Pada aspek bahasa, terdapat empat komponen penilaian meliputi penggunaan
bahasa yang baik dan benar, kejelasan struktur bahasa, penggunaan bahasa yang
mudah dipahami, dan istilah-istilah lokal yang dapat diterjemahkan dan dimengerti.
Adapun penilaian pada aspek sumber meliputi kerelevanan materi dengan sumber,
sumber rujukan dapat dipertanggungjawabkan dan valid.

Dan juga menurut Susanto & Akmal (2019), Komponen penilaian ahli media
terdiri dari empat bagian, yaitu bahasa, efek bagi strategi pembelajaran, rekayasa

perangkat lunak, dan tampilan visual. Pada bagian bahasa, terdapat dua indikator
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penilaian meliputi ketepatan penggunaan istilah dan kemudahan memahami alur
materi melalui penggunaan bahasa. Pada bagian efek bagi strategi pembelajaran,
indikator penilaian terdiri atas kemampuan mendorong rasa ingin tahu peserta
didik, dukungan aplikasi pembelajaran bagi kemandirian belajar peserta didik, dan
kemampuan aplikasi pembelajaran menambah motivasi belajar peserta didik. Pada
bagian rekayasa perangkat lunak, indikator penilaian terdiri atas kreatifitas dan
inovasi desain aplikasi pembelajaran, kemudahan fungsi tombol touch dan drag,
reusabilitas (dapat digunakan kembali), dan maintable (dapat dikelola dengan
mudah). Adapun penilaian untuk bagian tampilan visual meliputi kesesuaian warna
tampilan, pemilihan jenis dan ukuran huruf, kekonsistenan tata letak berdasarkan
pola, kesesuaian tampilan gambar yang disajikan, keseimbangan proporsi gambar,
dan kemenarikan desain.

Berdasarkan penjelasan tersebut disimpulkan bahwa multimedia interaktif
ialah media yang dapat merespon tindakan pengguna yaitu peserta didik. Media
interaktif yaitu multimedia yang digunakan dalam kegiatan pembelajaran, dalam
media dapat mengandung gambar, teks, video, ilustrasi, dan lain sebagainya yang

membantu untuk memperjelas isi atau maksud yang ingin disampaikan.

2.5. Articulate Storyline

Articulate Storyline merupakan sebuah software yang biasa digunakan untuk
menyusun presentasi. Memiliki kedudukan yang sama dengan Microsoft Power
Point, namun Articulate Storyline memiliki sejumlah keunggulan yang
memanifestasikan presentasi yang lebih komprehensif dan kreatif. Adanya bahan
ajar yang unik dan inovatif merupakan salah satu cara bagi guru untuk bisa

menaikkan output di kelas karena bahan ajar bisa menjadi alat yang dapat
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memberikan semangat, motivasi, rangsangan, dan hasil yang baik ketika proses
pembelajaran ( Rohmah et al., 2022).

Menurut Viola & Waldi (2023), Articulate Storyline 3 ialah multimedia yang
dapat dimanfaatkan untuk pembuatan media pembelajaran yang interaktif dengan
dilengkapi fitur audio, gambar/animasi, video, grafik, teks, dan sebagainya. Hasil
publikasi dari media dapat berubah link atau .apk, media yang dibuat dengan
software Articulate Storyline 3 dapat berbentuk media yang menarik,
menyenangkan, dapat digunakan secara langsung oleh peserta didik, sehingga dapat
memudahkan dalam memahami materi yang terdapat dalam media dan dapat
menumbuhkan minat peserta didik dalam pembelajaran. Kelebihan dari Articulate
Storyline 3 yaitu suatu aplikasi yang dapat membuat media pembelajaran menarik
dengan dilengkapi fitur-fitur seperti audio, video, gambar, karakter, kuis, dan hasil
publikasi dapat disesuaikan oleh pengguna misalnya dalam bentuk link, aplikasi
yang dapat diakses secara offline. Penggunaan Articulate Storyline 3 menghasilkan
media interaktif yang dapat menolong guru dalam penyampaian materi ke peserta
didik, dapat membantu siswa untuk memahami materi karena dengan tampilan
menarik dan peserta didik mudah mengaplikasikannya.

2.5.1 Istilah dalam Articulate Storyline

Berikut ini beberapa istilah yang sering dijumpai dalam program Articulate

Storyline
Tabel 2. 1 Istilah dalam Articulate Storyline
Istilah Keterangan
Project Sebuah media yang dibuat menggunakan Articulate Storyline
Scene Sebuah nama yang digunakan untuk menampung beberapa slide dengan konten

materi pembelajaran

Story view Alur sebuah project

Slide Digunakan untuk menampilkan konten media pembelajaran

Layer Digunakan untuk memisahkan objek (konten) yang satu dengan lainnya agar bisa
disesuaikan dengan kebutuhan tanpa mengganggu objek lainnya
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Trigger Perintah/control yang diberikan kepada objek tertentu agar dapat melakukan
action yang sesuai

Player Fitur yang berada disekitar slide

Variabel Sebuah nam didalam memori yang digunakan untuk menyimpan data

Avatar Gambar/icon yang mewakili karakter diri seseorang

2.5.2 Mengoperasikan Articulate Storyline
Untuk mengoperasikan program Articulate Storyline dimulai dengan
mengklik dua kali icon software Articulate Storyline sehingga akan tampil welcome

screen seperti yang tampak pada gambar 2.1.

Storyline 3

Initializing commands...

Gambar 2. 1 Tampilan awal articulate storyline

Jendela welcome screen pada gambar 2.2 menampilkan tiga pilihan untuk memulai
Articulate Storyline yaitu:

1. New Project yang berguna untuk membuat project baru

2. Record screen berguna untuk membuat project baru dengan cara merekam

3. Import berguna membuat project baru dari sebuah template

=
=

Get Articulate 360 for the latest
version of Storyline and
much more

Gambar?2. 2 Tampilan welcome screen articulate storyline
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Dari ketiga pilihan dipilih salah satu dan program dapat dijalankan. Dapat dilihat

pada gambar 2.3.
B gse- [P
Bl o v son osor mesmos swemow  vew e o
%oa go @ B & g P
"e:u Pcos ::,u n .ﬁmue ff.ﬁm ﬂnsll-mrwlhln
- ) i
oCo0do D%
Triggers iz}
NOEREAE 2]

Jumpto nextside
When the it cicks th st bt or g st

Slide Properties -8
Proparties for “11 Untitied Slide”

Shde gdhances: | By user

When revsiting: | Automaticaly decde

Slide navigation and gestures

Btons v prec v bed st
swpe W P v Nem

Player features

Player detauls

Gambar2. 3 Tampilan Scene dengan 1 slide kosong

Selanjutnya klik dua kali pada scene tersebut untuk memulai bekerja pada slide.

Judul scene dan slide dapat diubah dengan mengklik dua kali pada teks judul

scene/slide

B B~ Untitled* - Aticulate Storyline

FILE HOME INSERT  SLIDES DESIGH ~ TRANSITIONS ~ ANIMATIONS — VIEW HELP

% cut §% @ .:);W\rmymv @@ =

Paste ['[Copy  New Question New Rmm Player Preview Punhsn
- Scene Banks. | Side. (@) Duplicate Scre
Clipboard Scenes Slide i

Gambar2. 4 Mengganti nama scene
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B B < Untitled1® - Articulate Storyline
m HOME INSERT SLIDES DESIGN ~ TRANSITIONS  ANIMATIONS VIEW HELP

.M E R & RE T

Paste Copy  New [Stating Question  New Record | Player Preview Publish
Scene | Scene | Banks.  Slide. Sereen-

Clipboard Scenes Publish

v
1.1 Untitled Slide
&
Gambar2. 5 Mengganti nama slide
B B8
- J
it VO - t

1.1 Unditled S5... |

Gambar2. 6 Tampilan slide kosong

Pada bagian bawabh slide terdapat sebuah timeline yang digunakan untuk mengatur
lamanya waktu sebuah objek akan ditampilkan dalam media seperti terlihat pada

gambar 2.6

Timeline  States  Nofes

o B Is k X 4

bE | i0— A

Gambar2. 7 Tampilan timeline Articulate Storyline
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Setelah project selesai dibuat, untuk menutup program dilakukan dengan mengklik
tombol close (X) yang berada disudut kanan atas jendela program Articulate

Storyline 3 dan jangan lupa untuk menyimpan project.

Articulate Storyline

| Do you want to save the new project?

SAVE

Gambar2. 8 Tampilan menyimpan project

2.6. Pendekatan Saintifik

Menurut Abdul (2013), Pembelajaran saintifik merupakan pembelajaran yang
mengadopsi langkah-langkah saintis dalam membangun pengetahuan melalui
metode ilmiah. Pembelajaran dengan menggunakan pendekatan saintifik artinya
pembelajaran itu dilakukan secara ilmiah. Oleh karena itu, pendekatan saintifik
disebut juga sebagai pendekatan ilmiah. Secara konsep pendekatan ini lebih
mengarah pada model pendidikan humanis, yaitu pendidikan yang memberikan
ruang pada peserta didik untuk berkembang sesuai potensi kecerdasan yang
dimiliki. Peserta didik menjadi pusat belajar, tidak menjadi obyek pembelajaran.
Pembelajaran saintifik tidak hanya memandang hasil belajar, namun proses dalam
pembelejaran juga sangat penting. Oleh karena itu, pendekatan saintifik
menekankan pada keterampilan proses. Pendekatan saintifik bertujuan untuk

memberikan pemahaman kepada peserta didik dlaam mengenal, memahami
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berbagai materi menggunakan pendekatan ilmiah, bahwa informasi bisa berasal
dari mana saja, kapan saja, tidak bergantung pada informasi searah dari guru.
Selanjutnya menurut Kemendikbud (2014), pendekatan saintifik/pendekatan
berbasis proses keilmuan merupakan pengorganisasian pengalaman belajar dengan
urutan logis meliputi proses pembelajaran: a. mengamati; b. menanya; c.
mengumpulkan informasi/mencoba; d. menalar/mengasosiasi; dan e.
mengomunikasikan. Deskripsi Kegiatan Bentuk Hasil Belajar Mengamati
(observing) mengamati dengan indra (membaca, mendengar, menyimak, melihat,
menonton, dan sebagainya) dengan atau tanpa alat. Menanya (questioning)
membuat dan mengajukan pertanyaan, tanya jawab, berdiskusi tentang informasi
yang belum dipahami, informasi tambahan yang ingin diketahui, atau sebagai
Klarifikasi. Mengumpulkan informasi/mencoba (experimenting) mengeksplorasi,
mencoba, berdiskusi, mendemonstrasikan, meniru bentuk/gerak, melakukan
eksperimen, membaca sumber lain selain buku teks, mengumpulkan data dari nara
sumber melalui angket, wawancara, dan memodifikasi atau menambahi atau
mengembangkan. Menalar/Mengasosiasi (associating) mengolah informasi yang
sudah dikumpulkan, menganalisis data dalam bentuk membuat kategori,
mengasosiasi atau menghubungkan fenomena/informasi yang terkait dalam rangka
menemukan suatu pola, dan menyimpulkan. Mengomunikasikan (communicating)
menyajikan laporan dalam bentuk bagan, diagram, atau grafik; menyusun laporan

tertulis; dan menyajikan laporan meliputi proses, hasil, dan kesimpulan secara lisan.
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2.7. Materi Laju Reaksi
1. Konsep laju reaksi
Laju reaksi kimia adalah perubahan konsentrasi pereaksi atau produk dalam
suatu satuan waktu. Laju reaksi dapat dinyatakan sebagai laju berkurangnya
konsentrasi suatu pereaksi atau laju bertambahnya konsentrasi suatu produk
persatuan waktu.
ReaksiR —> P

. . _ A[R] _ . A[P]
Laju reaksi , Va= e atau Va=+ Ar

A[R . _ o
- —A[ t] = Laju pengurangan konsentrasi pereaksi R tiap satuan waktu

A[P . : i
+ —A[t] = Laju penambahan konsentrasi prouk P tiap satuam waktu

2. Teori tumbukan

Reaksi kimia dapat terjadi bila ada tumbukan antara molekul zat-zat
pereaksinya. Tumbukan antar partikel reaktan yang berhasil menghasilkan reaksi
disebut tumbukan efektif. Sebelum tumbukan terjadi, partikel-partikel
memerlukan suatu energi minimal yang dikenal sebagai energi pengaktifan atau
energi aktivasi (Ea).

Ea = energi minimal yang diperlukan untuk berlangsungnya suatu reaksi

A2 + B2—+»2AB

Gambar?2. 9 Teori tumbukan
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. Faktor-faktor yang mempengaruhi laju reaksi

. Konsentrasi

Semakin besar konsentrasi maka semakin cepat laju reaksi dan semakin cepat
reaksinya

. Luas permukaan

Semakin luas permukaan bidang sentuh maka semakin besar laju reaksi dan
semakin cepat reaksinya

. Suhu

Semakin tinggi temperatur maka semakin besar laju reaksi dan semakin cepat
reaksinya

. Katalis

Katalis dapat memperbesar laju reaksi karena katalis dapat memperkecil energi
aktivasi

(Buku Sekolah Kimia Kelas X1 Bumi aksara 2013)



BAB Il
METODE PENELITIAN
3.1 Model Pengembangan

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan (Research and
Development). Penelitian ini akan menghasilkan sebuah media pembelajaran
interaktif berbasis pendekatan saintifik. Dalam penelitian ini menggunakan model
Lee & Owens sebagai model pengembangan yang akan digunakan. Model
pengembangan ini memiliki lima tahapan yang diadaptasi dari kerangka ADDIE
yaitu Analisis (Analyze) yang meliputi analisis kebutuhan (need assessment) dan
analisis awal akhir (front-end analysis), Desain (Design), Pengembangan
(Develop), Implementasi (Implement), dan Evaluasi (Evaluate).

Landasan dipilihnya model pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Model pengembangan ini tiap langkah dalam prosesnya tersusun sistematis
karna model ini adalah model prosedural yang bersifat deskriptif

2. Model pengembangan ini telah terbukti menghasilkan produk yang baik di
berbagai penelitian pengembangan

3. Model pengembangan ini difokuskan untuk mengembangkan sebuah
multimedia pembelajaran

Alasan pemilihan model ini karena model ini merupakan model yang
dikhususkan untuk mengembangkan multimedia. Model pengembangan ini
dikatakan sebagai model prosedural karena urutan langkah dalam prosesnya
tersusun secara sistematis dan setiap langkah pengembangan memiliki urutan
langkah pengembangan yang tersusun jelas. Dimana evaluasi diterapkan disetiap

tahapan, sehingga akan menghasilkan produk yang sesuai.
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Evaluasi
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Desain

h 4

Implementasi

M

Pengembangan

Gambar 3. 1 Tahapan model pengembangan Lee & Owens (sumber: Akbar, 2016)

3.2 Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan meliputi 5 langkah penelitian yang dikemukakan

oleh Lee & Owens. Langkah-langkah pengembangan disesuaiakan dengan

kebutuhan pengemabngan dan penelitian yang dilakukan. Namun dikarenakan

peneliti hanya meneliti dalam kelompok kecil maka tidak adanya prosedur

implementasi. Adapun prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan

dalam multimedia interkatif berbasis pendekatan saintifik sebagai berikut :
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1. analisis kebutuhan
2. analisis karakteristik
pesertadidik
3. analisis tu juan
4. analisis materi
S. analisis teknologipendidikan

ANALISIS NEED ASSESMENT

* ]
I. wawancara dengan guru kimia .l'

2. pemberian angket kebutuhan

kepada pesertadidik FRONT -END
ANALYSIS

engumpulkan bahan

pendukung DESAIN
pembuatan produk

Membuat flowchart
dan storyboard

PENGEMBANGAN Dihasilkan produk Validasi tim ahli

TWw»Cr>»CM™

revisi

v

revisi
penilaian guru

N

PENGEMBANGAN

uji satu-satu

uji kelompok kecil u ji Lapangan

Gambar 3. 2 Prosedur penelitian dan pengembangan yang digunakan dalam multimedia interkatif
berbasis pendekatan saintifik
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3.2.1 Analisis (Analyze)

Analisis adalah tahap awal untuk mengetahui permasalahan dan menetapkan
kebutuhan pembelajaran yang dilakukan dengan cara mengumpulkan berbagai
informasi berkaitan dengan produk multimedia interaktif berbasis pendekatan
saintifik yang akan dikembangkan. Pada tahap ini dilakukan analisis kebutuhan,
analisis karakteristik peserta didik, analisis tujuan pembelajaran, analisis konsep
materi dan analisis teknologi Pendidikan.

1. Analisis kebutuhan

Tujuan dari tahap ini adalah untuk mengetahui kebutuhan sumber belajar
peserta didik serta mengamati situasi lingkungan belajar peserta didik terkait
permasalahan yang sering terjadi selama proses pembelajaran di kelas X1l SMA
Negeri 1 Kota Jambi terkhusus materi kimia. Untuk menganalisis kebutuhan ini,
peneliti melakukan penyebaran angket kebutuhan kepada peserta didik dan juga
melakukan wawancara dengan salah satu guru kimia yang mengampu kelas XII
IPA di sekolah tersebut.

2. Analisis karakteristik peserta didik

Analisis karakteristik peserta didik berfungsi untuk mengetahui kemampuan
awal yang dicapai oleh peserta didik sebagai persyaratan untuk mencapai suatu
tujuan pembelajaran. Karakteristik ini meliputi pengalaman dan kemampuan yang
dimiliki. Hasil analisis akan dijadikan acuan dalam pembuatan produk
pengembangan multimedia interaktif berbasi pendekatan saintifik.

3. Analisis tujuan pembelajaran
Pada tahap ini peneliti akan menetapkan kebutuhan dasar yang dibutuhkan

dalam pengembangan media pembelajaran sehingga tercapainya sasaran
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pengembangan. Adapun produk multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik
yang dikembangkan harus sesuai dengan silabus dan kompetensi dasar yang akan
dicapai peserta didik.
4. Analisis materi

Analisis materi dilakukan dengan cara menelaah kurikulum yang digunakan
di SMA Negeri 1 Kota Jambi sehingga materi yang akan dimuat dalam multimedia
interaktif berbasis pendekatan saintifik yang dikembangkan akan sesuai dengan
kompetensi dasar yang harus dikuasai peserta didik. Dilakukan juga observasi oleh
peneliti di SMA Negeri 1 Kota Jambi dengan cara mewawancarai salah satu guru
kimia, memberikan angket kebutuhan guru dan juga memberikan angket kebutuhan
peserta didik. Hasil dari observasi tersebut menjadi acuan peniliti untuk membuat
multimedia pembelajaran. berdasarkan hasil observasi wawancara pada guru dan
obeservasi langsung di di SMA N 1 Kota jambi, dimana permasalahan yang terjadi
saat pembelajaran yakni kurangnya penguasaan peserta didik mengenai suatu
konsep dan kurangnya kemampuan matematis peserta didik disertai kurangnya
antusias peserta didik dan cenderung pasif. Pendekatan saintifik dapat di terapkan
di dalam materi laju reaksi, di karena kan dapat sesuai dengan capaian pembelajaran
di dalam laju reaksi.
5. Analisis teknologi Pendidikan

Analisis teknologi Pendidikan dilakukan untuk mengidentifikasi kemampuan
teknologi serta mengetahui ketersediaan sarana dan prasarana yang menunjang
pembelajaran di sekolah seperti, proyektor, LCD, Laboratorium multimedia dan
laptop. Sehingga peneliti dapat mengetahui apakah sekolah yang dijadikan tujuan

penelitian dapat menunjang terlaksananya penelitian.
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3.2.2 Desain (design)

Adapun langkah dari tahapan desain ini dimulai dengan membuat rancangan
multimedia interaktif. Langkah berikutnya ialah merancang konsep isi pada
multimedia interaktif melalui tahapan dalam kegiatan belajar mengajar. Berikut
hal-hal yang dilakukan untuk dalam merancang konsep-konsep pada multimedia
interaktif berbasis pendekatan saintifik pada materi laju reaksi diantaranya:

1. Menentukan Tim Pengembangan

Tahapan ini didasarkan atas adanya peranan dari masing-masing komponen
timx  untuk melakukan proses pengembangan produk guna mencapai hasil akhir
yang maksimal. Tim pengembangan yang termasuk kedalam pengembangan
multimedia interaktif ini terdiri atas: peneliti (pengembang produk), validator tim
ahli yaitu ahli media dan materi, validator praktisi yaitu guru kimia dan responden
atau pengguna yakni peserta didik.

2. Jadwal penelitian

Agar terciptanya produk multimedia interaktif dengan kualitas yang baik
maka penelitian desain dan pengembangan ini perlu disusun jadwal secara
terperinci dan bertahap agar pencapaian kemajuan penelitian dapat terukur dengan
baik. Melalui jadwal yang telah disepakati, semua anggota tim pengembang
berkomitmen menyelesaikan tugas masing-masing sesuai dengan rentang waktu
yang direncanakan.

3. Spesifikasi media

Spesifikasi media berisi penjelasan komponen yang akan dimuat dalam

produk media yang akan dikembangkan. Adapun spesifikasi media yang akan

dikembangkan sebagai berikut:
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Materi yang dirancang pada pengembangan media ini yaitu materi Laju Reaksi.
Materi ini akan disesuaikan dengan KD, KIl, dan tujuan pembelajaran
Produk Multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik berisi
materi laju reaksi mencakup pmenentkan orde reaksi dan tetapan laju reaksi yang
mengandung level representasi kimia (makroskopik, submikroskopis dan
simbolis) yang dikemas dalam bentuk materi dengan tampilan yang menarik dan
audio yang mendukung pembelajaran berisi penjelasan materi pendukung
konsep
multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik dikembangkan
menggunakan Software Articulate Storyline, Canva dan Website 2 APK Builder.
Konten multimedia pembelajaran interaktif ini terdapat komponen pendekatan
saintifik berupa gambar dan animasi yang berperan sebagai komponen
mengamati serta menstimulus peserta didik, video sebagai sumber peserta didik
mengumpulkan informasi, evaluasi sebagai komponen menalar dan kolom
argumentasi peserta didik sebagai komponen komunikasi
Produk yang disajikan berbentuk ekstensi .apk yang pengaplikasiannya untuk
smartphone android dan juga laptop.

Pembuatan flowchart

Flowchart merupakan suatu gamran alur atau bagian bagian yang dapat di

tampilkan didalam multimedia pembelajaran yang akan di kembangkan. Flowchart

ini yang akan menjadi pedoman dalam mengembangkan produk multimedia

pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintfik.
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Tahap selanjutnya adalah pembuatan storyboard yang berguna untuk

[EVpEE,
—_— =

Gambar 3. 3 flowchart

5. Pembuatan storyboard

memberi penjelasan lebih lengkap terkait alur yang terdapat didalam flowchart.
Dalam storyboard ini akan lebih terlihat rancangan tampilan media yang akan
peneliti kembangkan sehingga akan memudahkan untuk melanjutkan ke tahap
berikutnya yaitu tahap pengembangan. Rancangan pesan (message design) tertuang
dalam storyboard. Storyboard bermanfaat untuk memastikan konsep materi dalam
produk yang dikembangkan tersampaikan atau tidak secara eksplisit maupun
implisit, juga dapat mengidentifikasi kesalahan penyajian sedini mungkin,
memastikan bahwa rancangan interaksi antara pengguna dengan produk media
pembelajaran interaktif sesuai dengan rencana serta memastika bahwa system

navigasi sesuai dengan rancangan interaksi.
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Halaman Awal

1. Ikon navigasi cara
penggunaan media

o

Ikon kembali

3. lkon navigasi informasi yang
berisikan profil pengembang,
profil dosen pembimbing dan
daftar Pustaka

NG

Nama pengguna

Selamat datang

Ikon navigasi evaluasi
Ikon navigasi kompetensi
Ikon navigasi materi

Gambar 3. 4 Story board halaman awal

Halaman Materi

1.
2.
3.

4.

o u

Ikon nama pengguna
Ikon navigasi evaluasi
Ikon navigasi halaman
awal

Ikon navigasi
Kompetensi

Materi laju reaksi

Ikon navigasi next slide
Ikon navigasi kembali

Gambar 3. 5 Story board halaman materi
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6. Evaluasi

Pada tahap ini peneliti akan dapat menilai sejauh mana keberhasilan dan
kefektifan produk dari pengembangan media pembelajaran interaktif yang peneliti
kembangkan. Tahap ini bertujuan untuk menyempurnakan desain yang telah ada
menjadi lebih menarik dan berkualitas.

3.2.3 Pengembangan (Development)

Pada tahap ini peneliti mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif
menggunakan software Articulate Storyline dan aplikasi Canva. Produk multimedia
pembelajaran interaktif ini akan disusun berdasarkan rancangan flowchart dan
storyboard yang telah dirancang sebelumnya. Produk multimedia pembelajaran
interaktif yang dibuat disajikan dalam bentuk ekstensi .apk yang pengaplikasiannya
untuk smartphone android dan laptop. Produk media pembelajaran interaktif ini
memuat cover halaman utama, kompetensi, materi laju reaksi, video yang berkaitan

dengan laju reaksi, info kimia dan soal evaluasi.

Setelah media selesai dikembangkan, maka akan dilakukan validasi oleh
validator yaitu ahli media dan ahli materi sehingga perlu digunakan instrument
pengumpulan data berupa angket dengan menggunakan penilaian melalui skala
Likert serta kolom saran yang diberikan kepada tim ahli media dan ahli materi.
Selanjutnya, tiap ahli akan menilai desain produk mulai dari aspek tampilan media
sampai pada kelengkapan materi. Berdasarkan penilaian tersebut, maka diketahui
kekurangan dan kelemahan dari produk yang dikembangkan. Produk juga akan
direvisi sesuai saran dan masukan dari tim ahli hingga produk dinyatakan baik dan
layak untuk diujicobakan. Setelah itu, produk direvisi dengan mengikuti saran dari

tim ahli maka produk akan dinilai oleh guru bidang studi kimia sebelum
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diujicobakan langsung ke peserta didik. Penilaian guru ini dilakukan dengan tujuan
dapat mengetahui pendapat guru mengenai kelayakan produk. Uji coba yang
dilakukan adalah uji coba kelompok kecil, yaitu peserta didik kelas X11 MIPA di
SMAN 1 Kota Jambi.

3.2.4 Implementasi (Implement)

Tahapan ini merupakan tahap penerapan produk multimedia pembelajaran
interaktif berbasi pendekatan saintifik yang dikembangkan. Setelah produk telah
direvisi dan dinyatakan layak oleh tim ahli, maka pada tahap ini produk akan
diujicobakan pada kelompok kecil berjumlah sepuluh orang untuk memperoleh data
mengenai kualitas produk multimedia pembelajaran interaktif berbasisi pendekatan
saintifik. Pada tahap ini juga akan disebar angket respon peserta didik guna melihat
respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang telah
dikembangkan.

3.2.5 Evaluasi (Evaluation)

Untuk mengetahui sejauh mana keberhasilan dari suatu produk multimedia
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik yang telah dikembangkan
maka dilakukan tahapan evaluasi (evaluation). Tahap ini dilakukan oleh ahli media
dan materi untuk memberikan evaluasi desain serta isi dari produk. Produk yang
telah didesain dan dikembangkan oleh peneliti selanjutnya dievaluasi untuk
mendapatkan saran dan perbaikan sehingga akan terciptanya produk yang lebih
berkualitas dan menarik sehingga layak diujicobakan. Dilanjutkan dengan tahap uji
coba, maka akan diperoleh respon peserta didik yang merupakan bagian dari bentuk
evaluasi sehingga akan menghasilkan produk yang lebih baik. Tahap evaluasi

formatif dapat dilakukan selama proses pengembangan berlangsung.
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3.3 Uji Coba Produk

Produk yang telah divalidasi oleh tim ahli materi dan ahli media, akan
dilanjutkan dengan tahap uji coba produk dengan tujuan untuk mengetahui
kelayakan dari produk yang telah dikembangkan dalam proses pembelajaran dan
mengetahui sejauh mana produk dapat mencapai capaian pembelajaran. Tahap ini
dilakukan setelah rancangan produk selesai.
3.3.1 Desain Uji Coba

Uji coba penelitian yang dilakukan adalah sampai kepada tahap uji coba
kelompok kecil. Tahap desain uji dilakukan dengan cara peserta didik mengakses
dan mengoperasikan produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis
pendekatan saintifik melalui smartphone ataupun laptop yang dimiliki peserta
didik. Kemudian, peneliti akan mengetahui penilaian terhadap kualitas produk
melalui angket respon peserta didik.
3.3.2 Subjek Uji Coba

Subjek uji dilakukan pada kelompok kecil yang terdiri dari 10 orang peserta
didik kelas XII MIPA SMA Negeri 1 Kota Jambi. Pada tahap ini peneliti dapat
mengumpulkan data mengenai kualitas produk yang dikembangkan dan respon
peserta didik terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif berbasisi
pendekatan saintifik yang dikembangkan. Selanjutnya data-data yang diperoleh ini
akan berguna untuk memperbaiki dan menyempurnakan multimedia pembelajaran
interaktif berbasis pendekatan saintifik yang merupakan produk dalam penelitian

ini.
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3.4 Jenis Data

Pada penelitian pengembangan ini, jenis data yang digunakan adalah data
kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif diperoleh dari hasil wawancara dengan
guru bidang studi kimia serta angket validasi ahli media dan ahli materi berupa
masukan, tanggapan, kritik. Sedangkan data kuantitatif diperoleh dari hasil angket
validasi ahli media dan ahli materi, angket penelitian guru dan angket respon
peserta didik dalam bentuk skor penilaian yang diberikan. Menurut Rusdi (2018),
Penelitian desain dan pengembangan merupakan penelitian yang menggunakan
metode campuran (mixed method) yaitu penelitian kualitatif dan penelitian
kuantitatif.
3.5 Instrumen Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan instrument pengumpulan data
non tes berupa angket dan lembar wawancara. Angket yang digunakan peneliti
adalah angket respon peserta didik, angket penilaian oleh guru bidang studi kimia
dan angket validasi yang diisi oleh ahli media dan ahli materi, sementara lembar
wawancara hanya diperuntukkan pada guru bidang studi kimia.

Instrumen yang digunakan peneliti dalam pengumpulan data penelitian ini
adalah sebagai berikut:
3.5.1 Lembar wawancara guru

Lembar wawancara guru berguna untuk mengetahui keadaan awal
pembelajaran berdasarkan pengalaman guru bidang studi kimia saat mengajar di
sekolah tempat dilakukannya penelitian. Data yang diperoleh setelah wawancara

akan dijadikan pedoman untuk menentukan permasalahan yang ada di sekolah.
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Wawancara dilakukan kepada salah satu guru bidang studi kimia SMA Negeri 1

Kota Jambi. Adapun kisi-kisi lembar pedoman wawancara guru sebagai berikut:

Tabel 3.1 kisi-kisi lembar pedoman wawancara guru

No. Indikator No. Item

1. | Kurikulum yang digunakan di sekolah 1

2. | Model pembelajaran 2

3. | Kesulitan, minat dan faktor yang mempengaruhi proses belajar 34,5
mengajar

4. | Penggunaan media pembelajaran pada proses belajar mengajar 6

5. | Ketersediaan teknologi pendukung pembelajaran 7,8

6. | Pengalaman guru mengenai pendekatan saintifik pada materi 9
pembelajaran kimia

8. | Media pembelajaran yang akan dikembangkan 10

Jumlah Pertanyaan 10

3.5.2 Instrumen kebutuhan peserta didik

Instrumen ini digunakan peneliti untuk mengidentifikasi kebutuhan yang
menjadi prioritas yang harus dipenuhi. Instrumen kebutuhan peserta didik ini
bertujuan untuk memperoleh keterangan terkait kebutuhan peserta didik,
pemahaman tentang materi yang diangkat dalam penelitian, seberapa jauh peserta
didik mengoptimalkan penggunaan teknologi dalam lingkungannya, serta apa saja
yang dibutuhkan sekolah, guru, dan peserta didik guna meningkatkan kualitas
belajar dan mengajar di sekolah. Selain itu juga dapat digunakan untuk memperoleh
data analisis terhadap motivasi, minat dan ketersediaan teknologi pendukung
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik.

Instrumen kebutuhan peserta didik disajikan dalam bentuk angket yang
diberikan kepada 35 responden peserta didik kelas XII MIPA SMA Negeri 1 Kota
Jambi. Responden ini dipilih karena peserta didik kelas XII sudah pernah
mempelajari materi laju reaksi di kelas XI sehingga peneliti dapat mengetahui

kendala serta kebutuhan yang berhubungan dengan materi laju reaksi.
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Adapun Kkisi-kisi intrumen kebutuhan dan karakteristik peserta didik dapat

dilihat pada table berikut.

Tabel 3.2 Tabel Kisi-kisi intrumen kebutuhan dan karakteristik peserta didik

No. Aspek Jumlah Soal
1. | Kebutuhan smartphone sistem operasi android dan media 4
pembelajaran
2. | Motivasi dan minat belajar terhadap materi laju reaksi 4
3. | Kebutuhan akan media yang dikembangkan 8
Jumlah Soal 16

3.5.3 Instrumen validasi ahli materi

Instrumen validasi ahli materi digunakan untuk mengetahui kelayakan secara

teoritis media pembelajaran interaktif yang dikembangkan sebelum diujicobakan.

Tiga aspek yang ditinjau dalam penyusunan lembar validasi ahli materi ini yaitu

format, isi dan bahasa. Instrumen ini disajikan dalam bentuk angket campuran yakni

terdapat sarah ahli dan menggunakan penilaian 5 skor dari skala Likert yang mana

skor 5 (sangat baik), skor 4 (baik), skor 3 (cukup baik), skor 2 (tidak baik), skor 1

(tidak baik). Data penilaian yang diperoleh nantinya akan digunakan sebagai acuan

untuk melakukan perbaikan dalam pengembangan multimedia pembelajaran

interaktif berbasis pendekatan saintifik pada meteri laju reaksi.

Berikut Kisi-kisi instrument validasi ahli materi yang dapat dilihat pada tabel

berikut.

Tabel 3.3 Tabel kisi kisi intrumen validasi ahli materi

No. Aspek Indikator No. Butir
Soal
1. | Relevansi materi | Materi sesuai dengan KD dan tujuan pembelajaran 1
Mendorong keingintahuan peserta didik 2,3
Notasi dan rumus kimia yang disajikan benar dan 4,5
akurat sesuai dengan bidang ilmu kimia
2. Pengorganisasian | Kerututan konsep 6
materi Contoh-contoh soal dalam kegiatan pembelajaran 7
Soal Latihan di akhir pembelajaran 8
Keterlibatan peserta didik 9
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3. Bahasa Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI 10
(Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
Bahasa yang digunakan mudah dipahami 11
Tidak menggunakan kata dan kalimat yang dapat 12
menimbulkan penafsiran ganda

4., Sumber Materi yang relevan dengan sumber, sumber dapat di 13
pertanggung jawabkan dan valid

Jumlah 13

3.5.4 Instrumen validasi ahli media

Tujuan instrument validasi ahli media ini adalah untuk menilai produk

pengembangan berupa multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan

saintifik. Peneliti harus memperhatikan beberapa aspek tertentu yang dapat

menunjang keberhasilan produk yang akan dijadikan sebagai panduan dalam

penyusunan validasi ahli media. Kisi-kisi instrument validasi ahli media dapat

dilihat pada tabel berikut.

Tabel 3.4 Tabel kisi kisi intrumen ahli media

No. Aspek Indikator No. Butir Soal
1. Bahasa Kemudahan memahami alur 1
Materi
2. Efek bagi strategi Dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan 2
pembelajaran menarik perhatian perserta didik
Dukungan aplikasi pembelajaran bagi 3
Kemandirian belajar peserta didik
Kemampuan aplikasi  pembelajaran 4
menambah motivasi belajar peserta didik
3. Rekayasa perangkat Kreatifitas dan inovasi desain aplikasi 5
lunak pembelajaran
Kemudahan penggunaan tombol navigasi 6
(usebility)
Maintable (dapat dikelola dengan 7
mudah)
4. Tampilan visual Kesesuaian degradasi warna 8
Kombinasi tulisan dan background 9
Animasi dan gambar yang digunakan 10
menarik
Jenis dan ukuran huruf mudah dibaca 11
Kesesuaian ukuran animasi dan gambar 12
Tata letak gambar, animasi, dan teks tiap 13
halaman seimbang
Jumlah Pertanyaan 13
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3.5.5 Instrumen penilaian guru

Instrument penilaian guru berupa angket ini diberikan pada guru untuk
menilai apakah multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik
yang dikembangkan peneliti baik untuk diujicobakan.

Berikut kisi-kisi instrument penilaian guru yang dapat dilihat pada table

dibawah ini.

Tabel 3.5 Tabel kisi kisi penilaian guru

No. Aspek Indikator No. Butir Soal

1. Penyajian Materi | Kesesuaian isi materi media pembelajaran 1
interaktif dengan kompetensi dasar
Ketepatan materi media pembelajaran 2
interaktif dengan tabel pencapaian dan tujuan
pembelajaran
Kejelasan penyajian materi dalam media 3
pembelajaran interaktif
Kesesuaian runtutan penyajian materi dengan 4
tingkat kemampuan peserta didik dalam
media pembelajaran interaktif
Kesesuaian gambar, video, dan animasi 5
dengan materi yang disampaikan

2. Tampilan Kesesuaian tata letak semua komponen dalam 6
media pembelajaran interaktif
Kemenarikan tampilan 7
Kesesuaian jenis dan ukuran font 8
Kejelasan volume narrator video Yyang 9
terdapat dalam media pembelajaran interaktif

3. Bahasa Perintah pengoperasian yang jelas 10
Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 11

4, Kebermanfaatan Meningkatkan minat dan motivasi pengguna 12
untuk belajar kimia
Kemampuan interaktifitas 13
Meningkatkan pemahaman konsep pada 14
materi
Digunakan untuk belajar mandiri 15

15
Jumlah

3.5.6 Instrumen respon peserta didik

Instrumen respon peserta didik bermanfaat untuk mengetahui respon peserta
didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik
yang dikembangkan oleh peneliti melalui uji coba terhadap peserta didik kelas XII

MIPA di SMA Negeri 1 Kota Jambi.
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Tabel 3. 6 Tabel instrument respon peserta didik

No. Aspek Indikator No. Butir Soal

1. | Tampilan Desain isi dan tampilan isi 1
Kombinasi  tulisan, animasi, video dan 2
background yang ditampilkan dalam media
Kemudahan mengakses media 3

2. | Materi Media mempermudah pemahaman konsep 4
Kesesuaian animasi, video, dan gambar dengan 7
materi

3. | Bahasa Perintah pengoperasian 6
Bahasa yang digunakan mudah dipahami 8

4. | Kemanfaatan Minat pengguna untuk belajar kimia 9
Memotivasi pengguna untuk belajar kimia 10
Digunakan untuk belajar mandiri 5

Jumlah 10

3.6 Teknik Analisis Data

Setelah diperoleh data dari instrument kebutuhan, validasi ahli, penilaian guru
dan respon respon peserta didik maka dilanjutkan dengan menganalisis data yang
diperoleh.
1. Instrumen kebutuhan

Instrumen kebutuhan berupa angket ini dianalisis dengan menggunakan

rating scale menggunakan rumus sebagai berikut.

YsSkor = Jumlah skor yang diperoleh « 100%
oSRor = Jumlah total maksimum seluruh skor 0

2. Instrumen validasi ahli materi dan media

Data yang diperoleh berupa saran, tanggapan dan masukan dari ahli materi
dan media yang digunakan sebagai acuan dalam perbaikan produk yang
dikembangkan. Untuk data kuantitatif diperoleh dengan penentuan klasifikasi
validasi oleh ahli materi dan ahli media berdasarkan rerata skor jawaban. Dengan

rumus:

Rerata skor — Jumlah skor
erata skor = Jumlah butir
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Data dianalisis dan diolah secara deskriptif menjadi data interval
menggunakan skala likert. Menurut Nepung (2015) skala likert mempunyai empat
atau lebih butir-butir pertanyaan yang dikombinasikan sehingga membentuk sebuah
skor/nilai yang merepresentasikan sifat individu, misalkan pengetahuan, sikap, dan
perilaku. Dalam proses analisis data, komposit skor, biasanya jumlah atau rataan,
dari semua butir pertanyaan dapat digunakan. Berdasarkan pernyataan tersebut
maka penelitian ini menggunakan skala lima. Adapun kriteria skala lima yang

digunakan yaitu:

Tabel 3. 7 Skala Penilaian Validasi Ahli Materi dan Ahli Media

No. Bobot Nilai Kategori
1. 5 Sangat Layak (SL)
2. 4 Layak (L)
3. 3 Kurang Layak (KL)
4. 2 Tidak Layak (TL)
5. 1 Sangat Tidak Layak (STL)

Kemudian pada skala Likert untuk menentukan jarak kelas interval, antara
jenjang sikap mulai dari sangat tidak baik sampai kepada sangat baik, digunakan

rumus:

Skor tertinggi — skor terendah

Jarak Interval (i) =

Jumlah kelas interval

Setelah data diperoleh, kemudian data tersebut dianalisis dengan tujuan untuk
mengklasifikasikan berdasarkan rerata skor:
Skor minimal =

Skor maksimal
Kelas interval

Jarak kelas interval = - = 0,8
(Akbar dalam Sartono, 2017)

3. Instrumen Penilaian Guru
Saat produk telah divalidasi maka dilanjutkan dengan tahap penilaian oleh

guru dan kemudian hasil penilaian akan dianalisis dan diolah secara deskriptif
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menjadi data interval menggunakan skala lima dari skala Likert seperti yang

disajikan dalam tabel berikut.

Tabel 3.8 Skala Penilaian Guru

No. Bobot Nilai Kategori

1. 5 Sangat Layak (SL)

2. 4 Layak (L)

3. 3 Kurang Layak (KL)

4. 2 Tidak Layak (TL)

5. 1 Sangat Tidak Layak (STL)

Untuk data kuantitatif, penentuan klasifikasi penilaian guru didasarkan pada

rerata skor jawaban. Dengan rumus:

Jumlah skor
Rerata skor =

Jumlah butir

Kemudian menentukan jarak kelas interval, dengan rumus:

Skor tertinggi — skor terendah

Jarak Interval (i) =

Jumlah kelas interval

Setelah data diperoleh, kemudian data tersebut dianalisis dengan tujuan untuk

mengklasifikasikan berdasarkan rerata skor:

Skor minimal =1
Skor maksimal =5
Kelas interval =5
Jarak kelas interval = % =0,8

Dengan demikian, tabel Klasifikasi penilaian guru berdasarkan jarak interval

tersebut adalah sebagai berikut.

Tabel 3.9 Tabel Klasifikasi Penilaian Guru

No. Rerata Skor Jawaban Tingkat Kriteria Validasi
1. >4,2-5,0 Sangat Baik (SB)

2. >3,4-4,2 Baik (B)

3. >2,6-3,4 Kurang Baik (KB)

4. >1,8-2,6 Tidak Baik (TB)

5. 1,0-1,8 Sangat Tidak Baik (STB)
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4. Instrumen respon peserta didik
Menurut Ridwan (2015), untuk menentukan Kklasifikasi respon peserta didik

dapat menggunakan rumus:

F
- [
K N<IXR X 100%
Keterangan:
K = Persentase nilai kelayakan
F = Jumlah jawaban responden
N = Skor tertinggi dalam angket
|

= Jumlah pertanyaan dalam angket
R = Jumlah responden

Dengan kriteria interpretasi skor sebagai berikut:
Tabel 3.10 Kriteria Penilaian Persentase Instrumen Respon Peserta Didik

No. Skala Nilai (%) Kriteria

1. 81-100 Sangat Baik

2. 61-80 Baik

3. 41-60 Kurang Baik

4. 21-40 Tidak Baik

5 0-20 Sangat Tidak Baik

(Akbar dalam Sartono, 2017)



BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1 Hasil

Hasil dari penelitian pengembangan ini adalah bahan ajar berupa multimedia
pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik pada materi laju reaksi yang
dikembangkan menggunakan Articulate Storyline. Produk yang dihasilkan dalam
peneliti ini dapat diakses menggunakan perangkat komputer/laptop maupun
smartphone sehingga dapat memudahkan peserta didik untuk mengakses
pembelajaran.

4.1.1 Tahap Analisis (Analysis)

Tahap analisis dilakukan melalui wawancara dan angket kebutuhan guru
mata pelajaran kimia kelas XI1 serta angket kebutuhan peserta didik yang ditujukan
untuk mengumpulkan data terkait permasalahan yang dihadapi oleh peserta didik
dan guru mata pelajaran dalam kegiatan belajar dan mengajar. Data yang diperoleh
tersebut ditinjai dari aspek kebutuhan, karateristik siswa, tujuan pembelajaran,
materi, serta teknologi pendidikan.

1. Analisi Kebutuhan

Berdasarkan hasil wawancara dan angket kebutuhan guru kimia di SMA
Negeri 1 Kota Jambi dapat dianalisis bahwa multimedia pembelajaran yang sering
digunakan guru dalam pembelajaran kimia antara lain LKS. Dengan media
pembelajaran yang digunakan tersebut, guru menyebutkan bahwa masih banyak
peserta didik yang belum sepenuhnya memahami materi dan konsep laju reaksi

serta kurangnya minat peserta didik pada materi laju reaksi.
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Terkait penggunaan media pembelajaran interaktif masih jarang digunakan
karena minimnya ketersediaan multimedia pembelajaran interaktif di sekolah. Guru
menyebutkan bahwa peserta didik belum pernah menggunakan multimedia
pembelajaran interaktif pada materi kimia khususnya laju reaksi. Dengan
digunakannya multimedia pembelajaran interaktif pada materi laju reaksi ini dapat
memberikan dampak positif bagi peserta didik dalam memahami materi kimia
karna peserta didik lebih berminat untuk belajar. Menurut Mayer dan Moreno 1998
(dikutip dalam Aydoydu, 2007) penggunaan teknologi dalam pengajaran
memudahkan pembelajaran karena mendukung berbagai jenis pembelajaran dalam
mengingat dan menyimpan informasi. Sebab itu dibutuhkan suasana pembelajaran
yang bervariatif dan menyenangkan sehingga minat dan pemahaman peserta didik
dapat meningkat yang membuat pembelajaran kimia menjadi lebih berkesan dan
bermakna sehingga pembelajaran dapat tersimpan dalam memori jangka panjang
yang mudah diingat kembali saat dibutuhkan.

Berdasarkan hasil data angket kebutuhan yang disebarkan kepada 35 peserta
didik kelas XI MIPA SMAN 1 Kota Jambi, menunjukkan sebanyak 97% peserta
didik lebih tertarik mengakses materi melalui smarthphone atau laptop. Namun
71% siswa kesulitan dalam mengakses materi melalui smartphone atau laptop.
Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa peserta didik kelas XI MIPA SMAN
1 Kota Jambi membutuhkan suatu produk berupa multimedia interaktif bebantuan
Articulate Storyline 3 berbasis pendekatan saintifik pada materi laju reaksi sehingga

dapat menumbukan minat belajar.
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2. Analisis karakteristik peserta didik

Berdasarkan hasil data angket kebutuhan yang disebarkan kepada 35 peserta
didik kelas X1 MIPA SMAN 1 Kota Jambi, menunjukkan bahwa 69% peserta didik
merasa kesulitan dalam mempelajari dan memahami materi Laju reaksi. Kendala
tersebut disebabkan karena sebanyak 97% peserta didik lebih tertarik mengakses
materi melalui smarthphone atau laptop, sementara media pembelajaran digital di
sekolah masih minim. Namun 71% siswa kesulitan dalam mengakses materi
melalui smartphone atau laptop. Dari data yang didapatkan bahwasannya sebanyak
97% peserta didik setuju jika dilakukan pengembangan multimedia interaktif pada
materi laju reaksi sehingga dapat menumbukan minat belajar .

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa peserta didik kelas XI MIPA
SMAN 1 Kota Jambi membutuhkan suatu produk berupa multimedia interaktif
bebantuan Articulate Storyline 3 pada materi laju reaksi sehingga dapat
menumbukan minat belajar .

3. Analisis tujuan pembelajaran

Analisis tujuan pembelajaran dilakukan dengan berpedoman pada kurikulum
yang digunakan di SMAN 1 Kota Jambi yaitu kurikulum merdeka untuk kelas X1I
menggunakan kurikulum 2013 revisi yang terdiri kompetensi dasar, indikator dan
tujuan pembelajaran yang disajikan pada tabel berikut.

Tabel 4. 1 Kompetensi dasar, indikator dan tujuan pembelajaran

No Aspek Uraian
Mata Pelajaran Kimia
Materi Laju Reaksi
1. Kompetensi 3.13 Menjelaskan faktor-faktor yang memengaruhi laju reaksi
Dasar menggunakan teori tumbukan.

4.4 Merancang, melakukan, dan menyimpulkan serta
menyajikan  hasil percobaan faktor-faktor yang
mempengaruhi laju reaksi

2. | Indikator 3.13.1 Memahami konsep laju reaksi
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3.13.2 Memahami teori tumbukan yang dapat mempengaruhi
laju reaksi

3.13.3 Memahami konsep faktor faktor yang mempengaruhi
laju reaksi

441 Membuat laporan terkait faktor faktor yang
mempengaruhi laju reaksi

3. | Tujuan 1. Peserta didik mampu menganalisis konsep laju reaksi
Pembelajaran 2. Peserta didik mampu memahami teori tumbukan yang
dapat mempengaruhi laju reaksi
3. Peserta didik mampu menganalisis konsep faktor faktor
yang mempengaruhi laju reaksi
4. Peserta didik mampu mengolah dan menganalisis data

untuk menyimpulkan faktor faktor laju reaksi

Berdasarkan tabel 4.1 yang berisi kompetensi dasar, indikator dan tujuan
pembelajaran berdasarkan kurikulum K13 revisi yang didapatkan dari guru mata
pelajaran kimia SMAN 1 Kota Jambi. Dengan demikian multimedia pembelajaran
yang akan dikembangkan dapat disesuaikan dengan tabel 4.1 .

4. Analisis materi

Analisis materi dilakukan sesuai dengan pertimbangan pada kesulitan dan
permasalahan yang dihadapi peserta didik dalam pembelajaran kimia. Berdasarkan
hasil angket kebutuhan dan karakteristik peserta didik, diketahui sebanyak 69%
peserta didik kurang menyukai pembelajaran kimia khususnya pada materi laju
reaksi. Selain itu, berdasarkan hasil wawancara dengan guru diketahui bahwa
peserta didik memiliki minat belajar yang rendah pada materi laju reaksi.
Berdasarkan hasil pengamatan langsung di lapangan, permasalahan yang terjadi
saat pembelajaran yakni kurangnya penguasaan peserta didik mengenai konsep laju
reaksi disertai antusias peserta didik yang rendah dan cenderung pasif. Adapun
kesulitan yang peserta didik alami dalam mempelajari materi laju reaksi
disampaikan oleh 70,4% peserta didik merasa materi pembelajaran larutan
penyangga kurang menarik karena kurangnya media pembelajaran yang

mendukung. Sedangkan materi larutan penyangga mengandung konsep yang
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abstrak serta konsep yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari, yang tidak
semua konsep dapat diamati secara langsung sehingga membutuhkan media yang
dapat mempresentasikannya.

Pada materi laju reaksi, peserta didik perlu memahami konsep materi, serta
mampu memahami keterkaitan antara materi pembelajaran dengan kehidupan
sehari-hari. Namun media pembelajaran yang digunakan hanya LKS berisi tulisan
dan kumpulan soal beserta buku cetak yang masih sulit untuk dipahami bahasanya
sehingga peserta didik beranggapan bahwa pembelajaran kimia ini kurang menarik
dan membosankan.

Oleh karena itu, pengembangan produk berupa media pembelajaran interaktif
sangat dibutuhkan guru untuk membantu peserta didik agar lebih mudah memahami
dan mempelajari materi laju reaksi secara fleksibel kapanpun dan dimanapun serta
dengan adanya media pembelajaran interaktif ini dapat mempresentasikan materi
laju reaksi yang abstrak.

5. Analisis teknologi pendidikan

Berdasarkan hasil pengamatan langsung ke sekolah SMAN 1 Kota Jambi dan
hasil wawancara dengan guru kimia di SMAN 1 Kota Jambi dapat diketahui bahwa
sarana dan prasarana sekolah sebagai fasilitas penunjang kegiatan belajar mengajar
telah tersedia seperti komputer, infokus dan internet. Selain itu, penggunaan
smartphone maupun laptop juga diperkenankan selama pembelajaran untuk
mendukung dalam hal mencari informasi tambahan yang relevan dengan materi
yang berlangsung. Hal ini didukung dari hasil analisis angket kebutuhan dan

karakteristik peserta didik yang memberikan hasil data bahwa 97% peserta didik
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selalu membawa smartphone ke sekolah dan 94% peserta didik mampu
menggunakan smartphone untuk keperluan belajar.

Dengan didukungnya potensi yang dimiliki oleh sekolah maka dapat
disimpulkan bahwa tidak terdapat kendala apabila dalam proses pembelajaran
menggunakan bahan ajar digital.

Dengan demikian hal ini dapat mendukung peneliti untuk mengembangkan
multimedia pembelajaran interaktif barbantuan Articulate storyline 3 yang dapat
diakses melalui smartphone maupun komputer/laptop.

4.1.2 Tahap Desain (Design)

Pada tahap ini dilakukan dengan membuat sebuah desain produk yang
nantinya dijadikan sebagai bahan ajar berupa produk multimedia pembelajaran
interaktif berbasis pendekatan saintifik pada materi laju reaksi. Adapun
perencanaan desain produk pengembangan ini adalah sebagai berikut:

1. Pembentukan team
Team yang akan dibentuk dalam penyusunan produk didasarkan pada peranan
masing-masing untuk melakukan proses pengembangan produk sehingga mencapai

hasil akhir yang optimal. Berikut ini komponen penyusunan team pengembangan:

[ob)

. Pengembang/Peneliti : Qusayri Al Farisi Tambunan

b. Validator Ahli Media dan Ahli materi : Prof. Dr. Drs. M. Naswir, KM,, M.Si.

c. Praktisi : Dra. Sri Wahyuningsih
d. Responden/penggunal uji coba : Peserta Didik Kelas X1l MIPA SMAN 1
2. Jadwal penelitian

Agar memperoleh produk yang baik serta proses yang teratur dan terukur maka
disusun jadwal penelitian untuk mendukung proses penelitian. Berikut jadwal

penelitian pada pengembangan yang telah dilaksanakan.
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Tabel 4. 2 Jadwal penelitian pada pengembangan yang telah di laksanakan

Tahapan Waktu
Des’ | Jan | Feb’ | Mar | Apr | Mei | Jun Jul Agu | Sep Okt Nov | Des
22 ’23 23 ’23 ’23 ’23 ’23 ’23 ’23 ’23 ’23 ’23 ’23

Analisis

Desain

Pengembangan

Implementasi

Evaluasi

3. Spesifikasi media

Adapun spesifikasi produk Multimedia interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik

pada pokok materi laju reaksi adalah:

1.

Materi yang diujicobakan yakni materi laju reaksi pada kelas XII IPA di SMAN
1 Kota Jambi.

Produk Multimedia interaktif Berbasis Pendekatan Saintifik pada pokok materi
laju reaksi mencakup konsep laju reaksi, teori tumbukan dan faktor faktor yang
mempengaruhi laju reaksi dikemas dalam bentuk materi, video, serta soal
evaluasi.

Multimedia interaktif dikembangkan menggunakan Software Articulate
Storyline, Canva.

Konten media pembelajaran interaktif berbentuk teks, gambar, animasi, video
dan Latihan dalam mode offline serta evaluasi dalam mode online.

Produk yang disajikan berbentuk ekstensi .apk yang pengaplikasiannya untuk

smartphone android.




59

5. Struktur materi
Materi yang disajikan dalam produk disusun berdasarkan kurikulum yang

digunakan yang berisi materi, audio pembelajaran, video pembelajaran, dan latihan

-

-
-

soal.

e e

Gambar 4. 1 Peta konsep laju reaksi

6. Pembuatan flowchart

Untuk mendesain produk, pengembangan memulai dengan menentukan
struktur materi dan perancanaan produk awal yang telah dirancang dalam sebuah
diagram alur atau flowchart. Flowchart ini akan menjadi acuan utama dalam
mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan

saintifik berbantuan Articulate Storyline 3.
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7. Pembuatan storyboard

Gambar 4. 2 Flowchart

Pengembang dapat membuat storyboard yang dapat memastikan bahwa tiap

halaman tampilan dalam produk dapat menyampaikan pesan secara efisien dan

efektif sehingga bermanfaat memastikan konsep materi dalam produk yang

dikembangkan tersampaikan dengan baik. Berikut storyboard dari produl

multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik:

Tabel 4. 3 Storyboard

1

2

3

Halaman Awal

1. lkon navigasi profil

pengguna

Ikon petunjuk penggunaan
Ikon kata pengantar

Ikon judul materi

Ikon materi

Ikon kompetensi

Ikon evaluasi

Nogakown
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5
4
BIE
3
4

Halaman Materi

1
2.
3.
4
5

Ikon navigasi home
Ikon suara

Ikon navigasi kembali
Ikon navigasi lanjut
Materi laju reaksi

Halaman Petunjuk Evaluasi

N =

o

Ikon navigasi home

Ikon suara

Ikon  judul petunjuk
evaluasi

Isi

Ikon navigasi mulai
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Halaman evaluasi

H
H
[

Ikon navigasi home

Ikon suara

3. Pertanyaan dan pilihan
ganda

Nt

8. Evaluasi

Tahap evaluasi berguna untuk menyempurnakan desain yang sudah ada. Tahap
ini dilakukan dengan melakukan evaluasi flowchart dan storyboard oleh dosen
pembimbing sehingga diperoleh rancangan produk yang tepat untuk
dikembangkan.
4.1.3 Tahap Pengembangan (Development)

Pada tahap ini, pengembang mewujudkan desain storyboard yang telah
dirancang menjadi sebuah produk. Produk yang dihasilkan berupa multimedia
pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 yang memuat cover,
kompetensi dasar, indikator pencapaian, materi laju reaksi, video yang relevan
dengan laju reaksi, percobaan laju reaksi, audio yang mendukung beserta latihan
serta evaluasi. Peneliti menggunakan software articulate storyline untuk
mengembangkan produk multimedia pembelajaran interaktif berbantuan articulate

storyline 3 berbasis pendekatan saintifik.
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Penggunaan canva dalam tahap ini berguna untuk membuat sampul dan
gambar pada media pembelajaran interaktif. Sedangkan sofware articulate
storyline sebagai tempat untuk penggabungan serta mengunggah berbagai elemen
seperti gambar, teks, video, animasi, percobaan menjadi satu produk media
pembelajaran yang menarik. Setelah produk selesai dibuat, maka pengembang akan
melakukan publish dalam bentuk tautan .apk sehingga produk akan dapat
dioperasikan secara Offline melalui smartphone maupun komputer/laptop.

Berikut beberapa contoh tampilan multimedia pembelajaran interaktif

1. Halaman Login

I LAJU REAKSI

NAMA

KELAS

LANJUTKAN

Gambar 4. 3 Tampilan Halaman Login

2. Halaman Awal (Menu Utama)

0

MUTIMEDIA INTERAKTIF

Selamat datang soy

@ @

KOMPETENSI MATERI

EVALUAS!

Gambar 4. 4 Tampilan Halaman Awal (Menu Utama)



3. Halaman Kompetensi

INDIKATOR PENCAPAIAN & &

o Memahami konsep laju reaksi
o Memahami teori tumbukan yang dapat mempengaruhi laju reaksi

Membuat laporan terkait faktor faktor yang mempengaruhi laju
reaksi

e memahami konsep faktor faktor yang mempengaruhi laju reaksi

Gambar 4. 5 Tampilan Halaman Kompetensi

4. Halaman Materi Pembelajaran

7

Coba bandingkan ketiga gambar di atas!
&> . Manakah reaksi yang lebih cepat terjadi?

i
74

: ;| xembangapi N —

Gambar 4. 6 Tampilan Halaman Materi Pembelajaran

5. Halaman Evaluasi

PETUNJUK PENGERJAAN EVALUASI

1. Berdoa sebelum mengerjakan soal

2. Bacalah soal evaluasi dengan cermat

3.Pilihlah salah satu jawaban dengan mengklik tombol yang tersedia
lalu klik tombol check

4. Pada akhir evaluasi akan ditampilkan nilai yang diperoleh

Gambar 4. 7 Tampilan Halaman Evaluasi
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6. Tampilan Profil Pengembang

A1C119038

-----------------------------

PENDIDIKAN KIMIA - PMIPA

FAKULTAS KEGURUAN DAN ILMU PENDIDIKAN

PROFIL PENGEMBANG

.................
-----------------

-------------
.,

Qusayri Al Farisi Tambunan

K
............

...........

'

[CONTACT: (@) qusoy_ Mi eritambunanss@gmail.com

Gambar 4. 8 Tampilan Profil Pengembang
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Produk ini selanjutnya divalidasi oleh tim ahli media dan ahli materi untuk

mengetahui apakah produk ini layak untuk diujicobakan serta produk juga akan

dinilai oleh guru mata pelajaran kimia sebelum diujicobakan langsung ke peserta

didik. Berikut hasil validasi dan hasil penilaian guru yang telah dilakukan terhadap

produk multimedia pembelajaran interaktif berbasis saintifik :

a. Validasi ahli materi

Bapak Prof. Dr. Drs. M. Naswir, KM,, M.Si. sebagai validator ahli materi. Dari

hasil validasi yang dilakukan, diperoleh data berikut ini.

Tabel 4. 4 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Pertama

No. Pernyataan Skor/Butir Aspek Skor/
Pernyataan Aspek
1. | Kesesuaian materi laju reaksi dengan indikator 4 Relevansi 20
dan tujuan pembelajaran materi
2. | Terdapat stimulus yang dapat merangsang rasa 4
keingintahuan peserta didik terhadap materi
laju reaksi
3. | Materi laju reaksi yang disajikan memotivasi 5
untuk belajar
4. | Materi laju reaksi yang disajikan mampu 3
menggambarkan aspek makroskopis,
submikroskopis dan simbolik
5. | Notasi dan simbol kimia yang disajikan benar 4
dan akurat sesuai dengan bidang ilmu kimia
6. | Materi laju reaksi yang disajikan memuat 4 Keberman 8
konsep yang benar, akurat, dan mudah faatan
memahami materi yang disajikan
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7. | Contoh soal laju reaksi yang memberikan 4
informasi baru yang menambah pengetahuan
8. | Kesesuaian soal latihan materi laju reaksi 3 Kejelasan 16
dengan indikator pencapaian Penyajian
9. | Mendukung interaktif terus-menerus 3 Materi
10. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI 3
(Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
11. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami 4
12. | Bahasa yang digunakan tidak menimbulkan 3
penafsiran ganda
Total Skor 45
Rata-rata 3,75
Kategori Baik

Berdasarkan analisis angket validasi diklasifikasikan melalui Tabel 4.4.

Jumlah skor pada angket adalah 45 Dengan rerata skor 3,75 kategori baik. Untuk

mendapatkan hasil yang lebih baik maka peneliti melakukan revisi sesuai saran dari

validator lalu melanjutkan ke tahap validasi kedua seperti pada tabel berikut ini.

Tabel 4. 5 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap Kedua

No. Pernyataan Skor/Butir Aspek Skor/
Pernyataan Aspek
1. | Kesesuaian materi laju reaksi dengan indikator 5 Relevansi 22
dan tujuan pembelajaran materi
2. | Terdapat stimulus yang dapat merangsang rasa 4
keingintahuan peserta didik terhadap materi
laju reaksi
3. | Materi laju reaksi yang disajikan memotivasi 5
untuk belajar
4. | Materi laju reaksi yang disajikan mampu 4
menggambarkan aspek makroskopis,
submikroskopis dan simbolik
5. | Notasi dan simbol kimia yang disajikan benar 4
dan akurat sesuai dengan bidang ilmu kimia
6. | Materi laju reaksi yang disajikan memuat 4 Keberman 9
konsep yang benar, akurat, dan mudah faatan
memahami materi yang disajikan
7. | Contoh soal laju reaksi yang memberikan 5
informasi baru yang menambah pengetahuan
8. | Kesesuaian soal latihan materi laju reaksi 5 Kejelasan 24
dengan indikator pencapaian Penyajian
9. | Mendukung interaktif terus-menerus 5 Materi
10. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI 5
(Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia)
11. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami 5
12. | Bahasa yang digunakan tidak menimbulkan 4
penafsiran ganda
13. | Materi yang relevan dengan sumber, sumber 4 Sumber
dapat di pertanggung jawabkan dan valid yang 4
relevan




Total Skor

59

Rata-rata

4,5

Kategori

Sangat Baik

Pada tahap validasi tahap kedua ini memperoleh skor 59 dengan rerata skor

4.5. Di kategori tingkat validasi sangat baik. Dengan demikian, materi yang

disajikan dalam multimedia pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline

ini dapat diujicobakan.
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b. Validasi ahli media

Validasi media dilakukan oleh Bapak Prof. Dr. Drs. M. Naswir, KM,, M.Si.
Sebelum menilai produk yang telah dikembangkan, ahli media akan menyimak dan
mempelajari multimedia pembelajaran interaktif selanjutnya akan memberikan
saran dan komentar untuk melakukan perbaikan. Validasi ini dilakukan sebanyak
dua tahap. Berikut hasil validasi yang diperoleh

Tabel 4. 7 Data Hasil Validasi Pertama Ahli Media

No. Pernyataan Skor/Butir Aspek Skor/
Pernyataan Aspek

1. | Kemudahan memahami alur materi laju 5 Bahasa 10
reaksi melalui penggunaan media

2. | Dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan 5
menarik perhatian perserta didik

3. | Multimedia pembelajaran dapat mendukung 3 Efek bagi 11
kemandirian belajar bagi peserta didik strategi

4, | Kemampuan multimedia  pembelajaran 4 pembelajaran
menambah motivasi belajar peserta didik

5. | Kreatifitas dan inovasi desain multimedia 4

pembelajaran
6. | Kemudahan penggunaan tombol navigasi Rekayasa 13

(usebility) perangkat
Maintable (dapat dikelola dengan mudah) lunak

7.

8. | Kesesuaian degradasi warna
9. | Kombinasi tulisan dan background Tampilan 18
10. | Animasi dan gambar yang digunakan visual
menarik Tata Letak

ol

B P

11. | Jenis dan ukuran huruf mudah dibaca 4 Kebahasaan
12. | Kesesuaian ukuran animasi dan gambar 4
13. | Tata letak gambar, animasi, dan teks tiap 3
halaman seimbang
Total Skor 52
Rata-rata 4
Kategori Baik

Berdasarkan analisis angket validasi ahli media, jumlah skor pada angket
validasi ahli media adalah 52 dengan rata-rata skor 4 dengan kategori Baik
direntang skor >3,4-4,2. Untuk mendapatkan skor yang lebih baik, maka
dilakukanlah revisi yang sesuai dengan komentar dan saran dari validator.

Didapatkanlah hasil berikut.
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No. Pernyataan Skor/Butir Aspek Skor/
Pernyataan Aspek
1. | Kemudahan memahami alur materi laju 5 Bahasa 10
reaksi melalui penggunaan media
2. | Dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan 5
menarik perhatian perserta didik
3. | Multimedia pembelajaran dapat mendukung 5 Efek bagi 13
kemandirian belajar bagi peserta didik strategi
4, | Kemampuan multimedia  pembelajaran 4 pembelajaran
menambah motivasi belajar peserta didik
5. | Kreatifitas dan inovasi desain multimedia 4
pembelajaran
6. | Kemudahan penggunaan tombol navigasi 5 Rekayasa 15
(usebility) perangkat
7. | Maintable (dapat dikelola dengan mudah) 5 lunak
8. | Kesesuaian degradasi warna 5
9. | Kombinasi tulisan dan background 5 Tampilan 19
10. | Animasi dan gambar yang digunakan 5 visual
menarik Tata Letak
11. | Jenis dan ukuran huruf mudah dibaca 5 Kebahasaan
12. | Kesesuaian ukuran animasi dan gambar 4
13. | Tata letak gambar, animasi, dan teks tiap 5
halaman seimbang
Total Skor 62
Rata-rata 47
Kategori Sangat Baik

Pada tahap validasi kedua memperoleh skor 62 di kategori tingkat validasi

sangat baik. Dengan demikian, media yang disajikan dalam multimedia

pembelajaran interaktif berbantuan articulate storyline 3 berbasis pendekatan

saintifik dapat diujicobakan.

C.

Penilaian oleh guru

Jambi yakni Ibu Dra. Sri Wahyuningsih.

Berikut adalah hasil penilaian oleh guru mata pelajaran kimi SMAN 1 Kota

Tabel 4. 9 Data Hasil Instrumen Penilaian dan Tanggapan Guru

No. Pernyataan Skor/Butir
Pernyataan
1. | Kesesuaian isi materi media pembelajaran interaktif dengan 5
kompetensi dasar
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2. | Ketepatan materi media pembelajaran interaktif dengan indikator 4
pencapaian dan tujuan pembelajaran
3. | Kejelasan penyajian materi dalam media pembelajaran interaktif 4
4. | Kesesuaian runtutan penyajian materi dengan tingkat kemampuan 4
peserta didik dalam media pembelajaran interaktif
5. | Kesesuaian gambar, video, tabel, dan animasi dengan materi yang 4
disampaikan
6. | Kesesuaian tata letak semua komponen dalam media pembelajaran 5
interaktif
7. | Kemenarikan tampilan 5
8. | Kesesuaian jenis dan ukuran font 5
9. | Kejelasan volume narrator video yang terdapat dalam media 4
pembelajaran interaktif
10. | Kejelasan perintah pengoperasian 5
11. | Bahasa yang digunakan mudah dimengerti 4
12. | Meningkatkan minat dan motivasi pengguna untuk belajar kimia 5
13. | Kemampuan interaktifitas 5
14. | Meningkatkan pemahaman konsep pada materi 5
15. | Dapat digunakan untuk belajar mandiri 5
Total Skor 69
Rata-rata 4,6
Kategori Sangat Baik

Tanggapan yang diberikan guru mata pelajaran kimia di SMAN 1 Kota
Jambi terhadap multimedia pembelajaran interaktif ini adalah media yang
dikembangkan menarik dan mudah diakses. Guru mata pelajaran membevakidrikan
tanggapan yang baik terhadap multimedia pembelajaran yang dipergunakan sebagai
alat bantu peserta didik dalam kegiatan belajar. Berdasarkan hasil validasi oleh ahli
media dan ahli materi serta penilaian guru maka produk multimedia pembelajaran
interaktif berbantuan articulate storyline 3 berbasis pendekatan saintifik dapat

dilanjutkan ke tahap implementasi.

4.1.4 Tahap Implementasi (Implementation)
1. Uji coba satu-satu
Berikut adalah hasil uji coba satu-satu terhadap tiga peserta didik SMAN 1

Kota Jambi yang memiliki tingkat kognitif berbeda-beda.



Gambar 4. 9 Dokumentasi uji coba satu-satu
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Hasil respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang

diuji cobakan terhadap tiga responden di SMAN 1 Kota Jambi.

Tabel 4. 10 Tabel hasil respon peserta didik uji coba satu-satu

No. Pernyataan Responden Skor
Rendah Sedang Tinggi
1 Desain dan tampilan yang
disajikan dalam media
pembelajaran interaktif secara 5 4 5 14
keseluruhan menarik
2 Kombinasi tulisan, animasi,
dan background yang
dltamp|II_<an dalam_ medl_a 5 5 5 15
pembelajaran interaktif
menarik
3 Kemudahan mengakses media
pembelajaran interaktif 4 4 5 13
4 Media pembelajaran interaktif
mempermudah  pemahaman 5 4 5 1
konsep
5 Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dapat
digunakan  sebagai  media 5 4 5 14
belajar mandiri
6 Media pembelajaran interaktif
mempermudah ~ pemahaman 4 4 5 13
konsep
7 Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dapat
. . . 5 5 5 15
digunakan  sebagai media
belajar mandiri
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8 Media pembelajaran interaktif
mempermudah pemahaman
konsep

9 Media pembelajaran interaktif
yang dikembangkan dapat
digunakan  sebagai media 4 4 5 13
belajar mandiri

10 | Media pembelajaran interaktif

mempermudah ~ pemahaman 5 4 5 1
konsep
Total Skor 138
Persentase 92%
Katergori Sggiglft

Berdasarkan hasil uji coba satu-satu terhadap tiga peserta didik di SMAN 1
Kota Jambi, diperoleh hasil bahwa produk multimedia pembelajaran interaktif
berbasis pendekatan saintifik berbantuan Articulate Storyline 3 dapat mendukung
proses pembelajaran dan menarik untuk digunakan dengan persentase 92% dalam

kategori sangat baik

Hasil persentase tersebut diperoleh dari rumus berikut.

F
K=———x1009
NXxIxXR 00%

F
K= ———x1009
NxIxR 100%

K _ 138
T 5x10 x3

K =92%

X 100%

Keterangan:

K = Persentase nilai kelayakan

F =Jumlah jawaban responden

N = Skor tertinggi dalam angket

I =Jumlah pertanyaan dalam angket
R =Jumlah responden



2. Uji coba kelompok kecil
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Uji coba kelompok kecil dilakukan setelah uji coba satu-satu. Uji ini terdiri dari

sepuluh orang peserta didik kelas XII MIPA SMAN 1 Kota Jambi. Penelitian ini

dilakukan secara offline di sekolah. Awalnya peneliti memberikan .apk produk

multimedia pembelajaran interaktif kepada peserta didik agar dapat membuka

produk pada smartphone.

Gambar 4. 10 Dokumentasi uji coba kelompok kecil

Tabel 4. 11 Tabel hasil respon peserta didik uji coba kelompok kecil

Responden

No. | Pernyataan ARE 10 Skor
Kejelasan perintah

1. | pengoperasian 4 |45 5 46
Kesesuaian animasi,
video dan  gambar

2. | dengan materi yang 41515 5 45
disampaikan
Bahasa yang digunakan
dalam media

3. | pembelajaran interaktif 45| 4 5 45
mudah dipahami
Dengan adanya media
pembelajaran interaktif

4. | ini saya lebih berminat 45|65 5 46
untuk belajar kimia
Saya merasa
bersemangat dan tertarik

5. | mengikuti pelajaran 5(5|5 5 48
kimia materi laju reaksi
menggunakan media
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pembelajaran interaktif
ini
Kejelasan perintah
6. | pengoperasian 3/5/4|5|5]|4 514|656 44
Kesesuaian animasi,
video dan  gambar
7. dengan materi  yang 41/5]5|5|5|4 4 5|5 47
disampaikan
Bahasa yang digunakan
dalam media
8. | pembelajaran interaktif | 3 |5 | 5|5 |5 | 4 5|/5|5 47
mudah dipahami
Dengan adanya media
pembelajaran interaktif
9. | ini saya lebih berminat | 3 |5 |4 |5 |4 | 4 415| 5 43
untuk belajar kimia
Saya merasa
bersemangat dan tertarik
mengikuti pelajaran
Kimia materi laju reaksi
10. menggunakan  media 3154|5415 54| 5 45
pembelajaran interaktif
ini
Total Skor 456
Persentase 91,2%
. Sangat
Kategori Baik

Berdasarkan Tabel 4.9 diketahui jumlah keseluruhan jawaban responden (F)

adalah 456, jumlah pertanyaan dalam angket (I) adalah 10, skor tertinggi dalam

angket (N) adalah 5, dan jumlah responden (R) sebanyak 10 responden. Dari data

tersebut maka didapatkan hasil persentase yaitu:

F
= ———— X 0,
K NXIXR 100%
456

= ———— X 0,
K 5x10x 10 100%

_ 456 0
K = 500><100/o

K=91,2%
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Berdasarkan perhitungan diatas, diperolen persentase jawaban seluruh
responden sebesar 91,2% yang berada pada rentang nilai 81%-100% dengan
kategori respon peserta didik “Sangat Baik”. Dari data yang diperoleh, maka
peneliti menyimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbantuan
articulate storyline 3 yang telah dikembangkan sangat menarik dan sangat baik
untuk mendukung pembelajaran kimia pada materi laju reaksi.

4.1.5 Tahap Evaluasi (Evaluation)

Evaluasi dilakukan peneliti untuk mengetahui sejauh mana keberhasilan
multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan saintifik yang telah
dikembangkan. Berdasarkan tahap pengembangan dan implementasi, media yang
dikembangkan dikategorikan sangat baik menurut hasil validasi oleh ahli media dan
ahli materi. Selain itu hasil penilaian guru dan respon peserta didik juga
memberikan hasil sangat baik terhadap multimedia yang dikembangkan.
Selanjutnya multimedia ini dapat digunakan oleh guru dan peserta didik serta
berpotensi untuk meningkatkan minat belajar pada materi laju reaksi bagi peserta
didik.

4.2 Pembahasan

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis pendekatan
saintifik berbantuan Articulate Storyline 3 dilakukan dengan menggunakan model
Lee & Owens. Terdapat lima tahapan pengembangan multimedia pembelajaran
yaitu Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Develop), Implementasi
(Implement), dan Evaluasi (Evaluate). Penelitian ini hanya dilakukan pada tahap uji

coba kelompok kecil.
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Tahap pertama yaitu tahap analisi. Pada tahap ini dilakukan analisis yang
bertujuan unyuk mengetahui permasalahan apa yang dihadapi oleh peserta didik
SMAN 1 Kota Jambi. Terkait kegiatan belajar dan mengajar peneliti melakukan
observasi terhadap keadaan kelas. Dapat diketahhui bahwasannya guru
menjelaskan materi secara baik. Namun , sangat disayangkan kurangnya respon
dari peserta didik, kegiatan diskusi dan praktik masih kurang terlihat. Kegiatan
belajar dan pembelajaran masi terpusat pada guru. Sultan & Tirtayasa (2017),
mengungkapkan bahwa kelebihan metode ceramah guru dapat menyajikan materi
yang banyak dan memungkinkan kontekstualisasi dalam waktu singkat. Namun hal
ini dirasa kurang relevan karena metode ceramah lebih cepat membuat peserta didik
bosan, tidak tertarik untuk belajar dan kurang meningkatkan rasa ingin tahunya
(Rasman et al., 2022). Kurangnya minat belajar peserta didik dapat terlihat dari
beberapa peserta didik di bangku belakang yang tidak memperhatikan guru dan
lebih asyik mengobrol dengan teman.

Berdasarkan hasil wawancara peneliti terhadap salah satu guru mata pelajaran
bidang studi kimia di SMAN 1 Kota Jambi, metode pembelajaran yang digunakan
adalah pendekatan saintifik dengan menggunakan media pembelajaran oleh guru
mata pelajaran tersebut adalah LKS. Dengan digunakannya media pembelajaran
tersebut, peserta didik masih memiliki kendala dalam belajar karena media yang
digunakan tidak dapat memvisualisasikan konsep larutan penyangga yang bersifat
abstrak menjadi konkret. Menurut kemendikbud Pendekatan saintifik adalah model
pembelajaran yang dimulai dari pengumpulan data melalui pengamatan, melakukan
eksperimen, menanyakan, mengolah informasi atau data, hingga

mengomunikasikannya dalam proses penerapan prinsip-prinsip keilmuan.
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Pendekatan saintifik dimaksudkan untuk memberi pemahaman kepada peserta
didik untuk mengenal, memahami berbagai materi menggunakan pendekatan
ilmiah, bahwa informasi bisa didapatkan darimana saja. Kegiatan belajar dan
mengajar berbasis pendekatan saintifik lebih efektif dibandingkan dengan metode
pembelajaran tradisional (Saintifik, 2014).

Berdasarkan hasil angket kebutuhan dan karakter peserta didik menunjukan
bahwa diketahui sebanyak 69% peserta didik kurang menyukai pembelajaran kimia
khususnya pada materi laju reaksi. Berdasarkan hasil pengamatan langsung di
lapangan, permasalahan yang terjadi saat pembelajaran yakni kurangnya
penguasaan peserta didik mengenai konsep laju reaksi disertai antusias peserta
didik yang rendah dan cenderung pasif. Adapun kesulitan yang peserta didik alami
dalam mempelajari materi laju reaksi disampaikan oleh 70,4% peserta didik merasa
materi pembelajaran larutan penyangga kurang menarik karena kurangnya media
pembelajaran yang mendukung. Sedangkan materi larutan penyangga mengandung
konsep yang abstrak serta konsep yang berkaitan dengan kehidupan sehari-hari,
yang tidak semua konsep dapat diamati secara langsung sehingga membutuhkan
media yang dapat mempresentasikannya.

Menurut Zahra (2023), media pendidikan, juga dikenal sebagai ‘“Media
Pembelajaran”, adalah segala sesuatu yang digunakan untuk mengkomunikasikan
pesan dengan tujuan mendorong minat belajar peserta didik untuk mencapai hasil
belajar terbaik, dapat berupa gambar, bagan, film, model, video, komputer, dan
sebagainya. Dalam menumbuhkan minat belajar peserta didik, guru dituntut harus
membuat dan merancang suatu pembelajaran yang menarik dan inovatif bagi

peserta didik melalui media pembelajaran. Multimedia pembelajaran merangsang
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minat peserta didik terhadap hal-hal yang menarik minatnya. Dengan banyak objek
yang dihadirkan kepada peserta didik untuk memberikan suatu inspirasi dari apa
yang dilihatnya. Kelebihan dari media ini adalah dapat memuat berbagai unsur
multimedia tentunya akan lebih menarik.

Dengan demikian dapat disimpulkan bahwa salah satu cara yang tepat untuk
mengatasi permasalahan yang ada adalah dengan mengembangkan produk
multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline berbabis
pendekatan saintifik pada materi laju reaksi yang diharapkan dapat mendukung
peserta didik dalam belajar.

Setelah tahap analisis dilakukan, dilanjutkan dengan tahap desain. Pada tahap
ini peneliti akan merancang media pembelajaran interaktif yang diawali dengan
menentukan team, penyusunan jadwal penelitian, spesifikasi media, struktur materi,
membuat flowchart dan storyboard yang memastikan konsep materi dalam produk
tersampaikan dengan baik serta diakhiri dengan evaluasi. Dalam tahap desain,
peneliti merancang media yang akan dibuat dengan memperhatikan aspek
berdiferensiasi yang akan digunakan.

Berdasarkan aspeknya, peneliti melakukan diferensiasi melalui konten pada
produk yang dikembangkan. Selain itu, peneliti juga memperhatikan beberapa teori
belajar diantaranya teori belajar kognitif dan teori belajar konstruktif.

Kontribusi dari teori belajar kognitif yakni adanya stimulus dan respon dalam
pembelajaran. Dalam hal ini akan terjadi perubahan tingkah laku pada peserta didik
dimana media yang dikembangkan merupakan stimulus yang akan membuat
peserta didik belajar menggunakan multimedia pembelajaran interaktif yang

dikembangkan. Respon akan diberikan peserta didik memahami makna stimulus
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yang di berikan. Hal ini sejalan dengan teori kognitif Ausubel yang memiliki tahap
tahap proses pembelajaran yaitu : 1) Memperhatikan stimulus yang diberikan. 2)
Memahami makna stimulus menyimpan dan menggunakan informasi yang sudah
dipahami.

Teori belajar konstruktif juga berperan dalam pengembangan media
pembelajaran interaktif ini. Dengan adanya multimedia ini, peserta didik akan lebih
mudah membangun pengetahuannya karena terdapat percobaan kimia sederhana
yang bersangkutpaut dengan kehidupan sehari hari. Fasilitas multimedia
pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline berbabis pendekatan
saintifik ini dapat menjadi pengarah bagi peserta didik dalam melakukan kegiatan
dan membentuk pengetahuan sendiri dalam belajar. Sesuai yang diungkapkan
Budyastuti & Fauziati (2021), Konstruktif adalah teori tentang bagaimana peserta
didik membangun pengetahuan nya sendiri berdasarkan pengalaman yang unik
untuk setiap individu.

Kemudian dilanjutkan dengan tahap pengembangan. Setelah produk
dirancang selanjutnya akan dikembangkan menjadi produk awal. Pada tahap ini,
produk akan dibuat mengikuti storyboard yang telah dirancang dan diintegrasikan
kedalam software Articulate Storyline dan canva. Penggunaan software canva
digunakan untuk membuat sampul dan gambar yang terdapat dalam media
pembelajaran interaktif. Sedangkan software Articulate Storyline berguna untuk
menggabungkan dan mengupload berbagai elemen seperti gambar, teks, video,
animasi, dan percobaan virtual menjadi satu produk media yang menarik. Produk
awal yang telah dikembangkan selanjutnya divalidasi oleh ahli media dan ahli

materi. Validasi ahli media dan materi ini bertujuan untuk menentukan kelayakan
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media pembelajaran secara konseptual. Hasil validasi inilah yang menjadi bahan
perbaikan produk untuk menghasilkan produk yang valid untuk diuji cobakan.
Berdasarkan data hasil validasi pertama oleh ahli materi Bapak Prof. Dr. Drs.
M. Naswir, KM,, M.Si. diperoleh total skor 45 dengan rerata 3,75 berada pada
interval >3,4-4,2 dalam kategori “Baik”. Adapun saran dan komentar dari validasi
tahap pertama adalah sebagai berikut: (a) Kesalahan penulisan, (b) Peletakan
keterangan pada animasi video, (c) Urutan penyajian materi perlu diperbaiki
kembali. Untuk mendapatkan hasil yang lebih baik maka peneliti melakukan revisi
sesuai saran dari validator dan melanjutkan tahap validasi kedua dan diperoleh total
skor 59 dengan rerata 4,5 berada pada interval >4,2-5,0 dalam kategori “Sangat
Baik”. Berdasarkan skor ini maka validator materi menyatakan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 barbasis pendekatan
saintifik pada materi laju reaksi telah layak untuk diuji cobakan ke sekolah.
Selanjutnya dilakukan validasi ahli media oleh Prof. Dr. Drs. M. Naswir,
KM,, M.Si. terhadap multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate
Storyline 3 barbasis pendekatan saintifik yang dikembangkan. Pada hasil validasi
media tahap kedua diperoleh total skor 62 dengan rerata 4,7 berada pada interval
>4,2-5,0 dalam kategori “Sangat Baik”. Berdasarkan skor ini, maka validator media
menyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate
Storyline 3 barbasis pendekatan saintifik dinyatakan layak untuk diuji cobakan di
lapangan tanpa revisi. Dengan demikian, media yang telah dikembangkan dapat
melalui tahap selanjutnya yaitu penilaian oleh guru sebelum diuji cobakan ke

peserta didik.
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Setelah dilaksanakan validasi konseptual, dilakukan validasi ahli praktisi oleh
Ibu Dra. Sri Wahyuningsih sebagai guru bidang studi kimia di SMAN 1 Kota Jambi.
Berdasarkan hasil penilaian terhadap keseluruhan aspek media pembelajaran
interaktif diperoleh total skor 69 dengan rerata 4,6 pada interval >4,2-5,0 dalam
kategori “Sangat Baik”. Guru kimia kelas XII MIPA SMAN 1 Kota Jambi yakni
Ibu Dra. Sri Wahyuningsih menuturkan bahwa media pembelajaran interaktif yang
dikembangkan sangat menarik dan memudahkan akses bagi peserta didik karena
dapat belajar mandiri secara offline melalui komputer/laptop ataupun smartphone.
Diharapkan peserta didik dapat belajar lebih optimal dengan media ini.

Dengan hasil penilaian yang sangat baik dari guru bidang studi kimia maka
dilanjutkan pada tahap implementasi. Tahap implementasi ini dilakukan uji coba
produk di kelas X1l SMAN 1 Kota Jambi. Uji coba yang dilakukan pada penelitian
ini adalah uji coba sat-u-satu/perorangan dan uji coba kelompok kecil. Adapun
pemilihan kelas X1l MIPA 2 SMAN 1 Kota Jambi didasarkan atas pertimbangan
serta saran dari guru. Responden pada uji coba satu-satu terdiri dari tiga orang
peserta didik dengan tingkat kognitif yang berbeda yakni kognitif tinggi, sedang
dan rendah. Hal ini bertujuan untuk mengetahui apakah produk yang dikembangkan
dapat digunakan keseluruh peserta didik dengan tingkat kecerdasan beragam. Pada
uji coba satu-satu diperoleh hasil persentase jawaban seluruh responden sebesar
96% yang berada pada rentang nilai 81%-100% dengan kriteria respon peserta didik
“Sangat Baik”. Berdasarkan data hasil uji coba satu-satu ini, maka peneliti
menyimpulkan bahwa media pembelajaran yang telah dikembangkan sangat

menarik dan layak untuk diuji cobakan pada uji coba kelompok kecil.



82

Uji coba kelompok kecil dilakukan kepada sepuluh peserta didik kelas XI
MIPA SMAN 1 Kota Jambi. Media pembelajaran interaktif dapat diakses peserta
didik melalui website yang telah disediakan sehingga peserta didik dapat
mengakses media secara online dan di jadikan Offline. Data yang diperoleh dari
jawaban seluruh responden sebesar 95,4 % yang berada pada rentang nilai 81%-
100% dengan kriteria respon peserta didik “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan
multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 barbasis
pendekatan saintifik dapat membantu peserta didik dalam memahami pembelajaran
Kimia terutama pada materi laju reaksi.

Selain itu, penggunaan software Articulate Storyline sebagai tempat membuat
media pembelajaran interaktif berbentuk website juga mempermudah proses
pembelajaran. Hal ini terlihat bahwa peserta didik sangat tertarik dalam
menggunakan media pembelajaran interaktif karena bersifat interaktif. Adanya
kontrol pengguna (user control) membuat peserta didik dapat mengalokasikan
pembelajaran sesuai dengan keinginan peserta didik itu sendiri. Menurut Viola &
Waldi (2023), Articulate Storyline 3 ialah multimedia yang dapat dimanfaatkan
untuk pembuatan media pembelajaran yang interaktif dengan dilengkapi fitur
audio, gambar/animasi, video, grafik, teks, dan sebagainya. Hasil publikasi dari
media dapat berubah link atau .apk, media yang dibuat dengan software Articulate
Storyline 3 dapat berbentuk media yang menarik, menyenangkan, dapat digunakan
secara langsung oleh peserta didik, sehingga dapat memudahkan dalam memahami
materi yang terdapat dalam media dan dapat menumbuhkan minat peserta didik
dalam pembelajaran. Kelebihan dari Articulate Storyline 3 yaitu suatu aplikasi yang

dapat membuat media pembelajaran menarik dengan dilengkapi fitur-fitur seperti
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audio, video, gambar, karakter, kuis, dan hasil publikasi dapat disesuaikan oleh
pengguna misalnya dalam bentuk link, aplikasi yang dapat diakses secara offline.
Berdasarkan hasil validasi oleh ahli media dan ahli materi, penilaian guru,
serta respon peserta didik diperolen bahwa produk Multimedia Pembelajaran
Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Barbasis Pendekatan Saintifik Pada
Materi Laju Reaksi yang dikembangkan sudah layak dan mendapat respon yang
sangat baik dari guru dan peserta didik. Penyajian materi yang disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik dalam media pembelajaran interaktif mampu menarik
motivasi serta membantu peserta didik dalam mempelajari materi larutan
penyangga dan dapat dijadikan sebagai media yang mendukung pembelajaran

peserta didik baik di sekolah maupun secara mandiri di rumah.



BAB V

PENUTUP
5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dari multimedia pembelajaran interaktif berbantuan
Articulate Storyline 3 barbasis pendekatan saintifik pada materi laju reaksi, dapat

ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1. Multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 barbasis
pendekatan saintifik pada materi laju reaksi yang dikembangkan telah layak diuji
cobakan pada peserta didik berdasarkan hasil penilaian guru di SMAN 1 Kota
Jambi memperoleh hasil penilaian dengan total skor 69 rerata 4,6 pada interval

>4,2-5,0 dalam kategori sangat baik.

2. Multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 barbasis
pendekatan saintifik pada materi laju reaksi yang dikembangkan mendapat
respon yang sangat baik setelah dilakukan tahap uji coba pada peserta didik
sehingga dinyatakan bahwa media pembelajaran interaktif ini layak digunakan
sebagai media penunjang pembelajaran kimia.

5.2 Saran

Adapun beberapa saran dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.  Penulis menyarankan untuk menggunakan multimedia pembelajaran
interaktif berbantuan Articulate Storyline 3 barbasis pendekatan saintifik
pada materi laju reaksi ini dengan device yang mendukung dan juga internet
yang mendukung.

2.  Penulis menyarankan kepada guru bidang studi kimia untuk menggunakan

multimedia pembelajaran interaktif berbantuan Articulate Storyline 3
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barbasis pendekatan saintifik pada materi laju reaksi sebagai media
pembelajaran karena media pembelajaran interaktif ini dapat membantu
proses pembelajaran dan meningkatkan minat peserta didik.

Penulis menyarankan kepada peneliti di bidang pengembangan selanjutnya
agar dapat mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbantuan
Articulate Storyline 3 barbasis pendekatan saintifik untuk materi-materi

kimia lainnya.
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LAMPIRAN
Lampiran 1. Lembar Wawancara Kebutuhan Guru

ARA KE prutIAN Guyy,
IBELAJARAN

LEMBAR WAWAN b
TERHADAP MEDIA

Hari/anggal @ . ! ¢
Sekolah H ?\U.A— N A Wo'ta 9”"" ' .
Nama : Qusayri Al Fagisi Tambunant = 4

G- W

Narasumber 3
Profesi @ Uy Ma.bc,Q '
Lembar wawancara ini bertujuan untuk memperoleh informyg; pembelajaran kimid serta

'

pemanfhaatan media dalam pembelajaran di sckolah. Data yang. diperoleh akan digunakan scbagai

4
t media belajaran interaktif. Oleh Kireng itu, dimohon kesediaan ibu

acuan dalam p

untuk menjawab pertanyaan yang dinjukan sesuai fakta.

No PERTANYAAN JAWABAN 1
I | Kurikulum apa yang digunakan dalam K-13 .
pembelajaran di SMAN | Kota Jambi? S

i i

2 | Metode, model dan pendekatan . =
+ | pembelajaran  apa  yang biasanya ibu kAM"\C .
gunakan dalam KBM ?

3 | Menurut  ibu  bagaimana minat  belajar
peserta didik pada materi  pembelajaran
Kimia?

4 | Menurut ibu factor factor apa saja yang
menyebabkan  tinggi  rendahnya minat

| belajar siswa terhadap pembelajaran ?
5 | Kendala apa saja yang dihadap £
dalam gikuti kegi pembel di
kelas? .
6 | Menurut ibu materi apa yang sulit di pahami
siswa? )
7 | Pada materi yang sulit terscbut, menurut ibu

KD yang mana yang masih belum siswa
I i?

8 :\paknh dalam proses pembelajaran  ibu
menggunakan media pembelajaran? Jika
ada. media apa yang biasanya ibu gunakan?

9 | Apakah ada fasilitas elektronik yang
dul untuk | media

interaktif seperti LCD, Layar proycktor, | -
proyektor, dan speaker?

Apakah  diperbolehkan  siswa  unfuk | D, 0 o (gt # m

membawa smartphone dan  Iaptop K¢ Syl
sckolah? _

Apakah ibu pernah  menggunakan

pendekatan saintifik? . . —_—
Menurut ibu, bagaimana jika dikembangkan

saintifik sebagai bahan ajar bagi siswa

dalam proses i siswa?

Jambi, Oktober 2022

Guru Bid i Studi Kimia
L w

Dra. Sri Wahyuningsih
NIP.196312251986032006
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Lampiran 2. Angket Kebutuhan dan Karakteristik Peserta Didik
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Lampiran 3. Hasil Analisis Angket Kebutuhan dan Karakteristik Peserta Didik

Data Hasil Analisis Kebutuhan dan Karakteristik Peserta Didik

Kelas XI1 MIPA SMAN 1 Kota Jambi

No.

Pernyataan

Respon Peserta Didik
X1 MIPA
(35 responden)

SS

S

KS

TS

STS

Saya memiliki smartphone
android pribadi

57,1%

40%

2,9%

Saya sering/suka
menggunakan  smartphone
atau laptop baik disekolah
maupun dirumah

54,3%

40%

5, 7%

Saya lebih suka mengakses
materi secara online di
internet menggunakan
smartphone atau laptop

28,6%

51,4%

17,1%

2,9%

2,8%

Saya mendapat kesulitan
untuk  mengakses materi
pembelajaran secara online

2,9%

34,3%

37,1%

20%

5,7%

Saya menyukai dan
mempunyai minat dalam
mata  pelajaran kimia,
khususnya laju reaksi

31,4%

31,4%

34,3%

2,9%

Dengan keinginan sendiri
saya belajar kimia di rumah

5,7%

22,9%

40%

25,7%

5,7%

saya mempelajari  materi
kimia sebelum diajarkan oleh
guru

2,9%

8,6%

40%

45,7%

2,9%

saya yakin dapat menguasai
materi kimia khususnya laju
reaksi  walaupun  materi
tersebut sulit

40%

42,9%

11,4%

5, 7%

saya pernah belajar
menggunakan  multimedia
interakif dalam belajar kimia
Khususnya materi laju reaksi

22,9%

42,9%

28,6%

5, 7%

10.

menurut saya, perlu adanya
multimedia interaktif dalam
pembelajaran kimia
khususnya laju reaksi

8,6%

68,6%

20%

2,9%

11.

saya tertarik mempelajari
kimia khususnya materi laju

5,7%

57,1%

28,6%

8,6%
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reaksi dengan menggunakan
multimedia interktif

12.

menurut saya perlu adanya
pengembangan multimedia
interaktif Kkhususnya pada
materi laju reaksi

11,4%

68,6%

20%

13.

Jika dikembangkan
multimedia interaktif pada
materi laju reaksi, konten
yang saya inginkan ada
dalam multimedia interkatif
berisi banyak materi

22,9%

62,8%

11,4%

2,9%

14.

Jika dikembangkan
multimedia interaktif pada
materi laju reaksi, konten
yang saya inginkan ada
dalam multimedia interkatif
memiliki desain warna ceria
dan menarik

34,3%

51,4%

8,6%

2,9%

2,9%

15.

Jika dikembangkan
multimedia interaktif pada
materi laju reaksi, konten
yang saya inginkan ada
dalam multimedia interkatif
berisi banyak gambar,
animasi, symbol dan vidio

31,4%

51,4%

11,4%

2,9%

2,9%

16.

saya setuju jika diadakan
pengembangan multimedia
interaktif pada materi laju
reaksi sehingga dapat
menumbukan minat belajar
dan saya mudah memahami
konsep dalam laju reaksi

17,1%

77,1%

5, 7%
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Lampiran 4. Validasi Ahli Materi

LEMBAR VALIDASI AHLI MATERI
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS PENDEKATAN
SAINTIFIK PADA MATERI LAJU REAKSI

Materi Pembelajaran : Laju reaksi

Sasaran Program : Kelas XI SMA

Judul Penelitian ‘Pengembangan  Multimedia  Pembelajaran  Interaktif
Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan
Saintifik Pada Materi Laju Reaksi

Peneliti : Qusayri Al Farisi Tambunan
Validator
Hari/Tanggal

A. Tujuan
Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan Pengembangan

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis

Pendekatan Saintifik Pada Materi Laju Reaksi.

B. Petunjuk

1. Pada kuisioner ini terdapat 15 pertanyaan. Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk
memberikan penilaian terhadap draft media pembelajaran interaktif
berdasarkan aspek-aspek yang diberikan.

2. Mohon diberi tanda centang (V) pada skala penelitian yang dianggap sesuai
dengan kriteria bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan
semakin baik.
Keterangan Skala Penilaian
1 = Sangat Tidak Baik
2 =Tidak Baik
3 = Kurang Baik
4 =Baik

5 = Sangat Baik
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Mohon Bapak/Ibu memberikan saran revisi pada tempat yang disediakan
Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/lbu untuk mengisi
lembar validasi ini. Masukan yang Bapak/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan

selanjutnya.

C. Penilaian
No. Pertanyaan Skala Nilai
1 2 3 4 5
1. Kesesuaian materi laju reaksi dengan indikator dan

tujuan pembelajaran

Komentar dan Saran:

2. Terdapat stimulus yang dapat merangsang rasa
keingintahuan peserta didik terhadap materi laju
reaksi

Komentar dan Saran:

3. Materi laju reaksi yang disajikan memotivasi untuk
belajar

Komentar dan Saran:

4. Materi laju reaksi yang disajikan mampu
menggambarkan aspek makroskopis,
submikroskopis dan simbolik

Komentar dan Saran:

5. Notasi dan simbol kimia yang disajikan benar dan
akurat sesuai dengan bidang ilmu kimia

Komentar dan Saran:

6. Materi laju reaksi yang disajikan memuat konsep
yang benar, akurat, dan mudah memahami materi
yang disajikan

Komentar dan Saran:

7. Contoh soal laju reaksi yang memberikan informasi

baru yang menambah pengetahuan
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Komentar dan Saran:

8. Kesesuaian soal latihan materi laju reaksi dengan
indikator pencapaian

Komentar dan Saran:

9. Mendukung interaktif terus-menerus
Komentar dan Saran:

10. | Bahasa yang digunakan sesuai dengan PUEBI
(Pedoman Umum Ejaan Bahasa Indonesia)

Komentar dan Saran:

11. | Bahasa yang digunakan mudah dipahami

Komentar dan Saran:

12. | Bahasa yang digunakan tidak menimbulkan
penafsiran ganda

Komentar dan Saran:

13. | Materi yang digunakan berasal dari sumber yang
jelas

Komentar dan Saran:

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA tanpa

revisi
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Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA dengan
revisi sesuai saran
. Belum layak diproduksi maupun digunakan dalam pembelajaran di SMA

(Mohon dilingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/lbu)

Validator
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Validasi Ahh Maten

LEMBAR VALIDASTAULIMATERI
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAK TN
BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS PENDE KA AN
SAINTIFIK PADA MATERTI LAJU REAKST

Maten Pembelajaran © Laju reaksi

Sasaran Program Kelas X1 SMA

Penelin Qusayn Al Fanisi Tambunan
Validator Prof” Dr. Drs. M. Naswir, KM, M Si.
Han Tanggal - Semin, 21 Agustus 2023

A, Tujuan

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik Pada
Maten Laju Reaksi.

B.  Petunjuk

. Pada Kuisioner ini terdapat 15 pertanyaan. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap draft media pembelajaran interaktif berdasarkan aspek-
aspek yang dibenikan.

1]

Mohon diberi tanda centang (V) /(.) pada skala penelitian yang dianggap scsuai dengan
Kriteria bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan semakin baik.
Keterangan Skala Penilaian

I = Sangat Tidak Baik

2 = Tidak Baik

3 = Kurang Baik

4 =Baik

5

= Sangat Baik

o

Mohon Bapak/Ibu memberikan saran revisi pada tempat yang disediakan
4 Peneliti mengucapkan terimakasih atas Kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validast ini. Masukan yang Bapak/lbu berikan menjadi bahan perbaikan selanjutnya
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C. Peatlatan

Ne Pertany aan Shala Nadas

! T Resesuaan maten laju reaku dengan indikany dan
tuzuan pembdelaaran

Nomentar dan Saran:

'
2 Terdapat imalus vang dapat menangsang  2sa | | |

Rengintahuan peserta dadil terhadap maten lyw |

| reaks { K

" KNomentar dan Samn: !
| Maten lajn reaks vang disapkan memotnas untuk
belajar l »

KNomentar dan Saran:

-~

4 Maten  laju reakst yang  disaplan mampu |
menggambarkan aspel makroshopis, i
submikroskopis dan simbolik | “ .

Komentar dan Saran:

75 [ 'Notasi dan simbol kimia yang disajikan benar dan
akurat sesuai dengan bidang ilmu Kimia

Komentar dan Saran:

6 Maten laju reaksi yang disajikan memuat Konsep
vang benar, akurat, dan mudah memahami maten l
vang disajikan 1

Komentar dan Saran: |

7 Contoh soal laju reaksi yang membenkan informasi
baru vang menambah pengetahuan
Komentar dan Saran:
§ Kesesuaian soal latihan maten laju reaksi dengan | T i

indikator pencapaian

i Komentar dan Saran:
o e e o S g AR |
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9 Menduhung interaknf terus-menerus | |

Komentar dan Saran:

|
10 Bahasa yang digunakan scsuar dengan PUEBI

(Pedoman Umum Fjaan Bahasa Indonesia)

|
+

Komentar dan Saran:

e lhh.x\?\.;n;z di?:unnkhnia}na'.\lﬂh’pvn—h;;nu - | [/

Komentar dan Saran:

? 12 [ Bahasa  yang digunakan tidak imbulkan |
penafsiran ganda

; Komentar dan Saran: \/

13 Maten yang digunakan berasal dari  sumber yang

jelas \/

Komentar dan Saran:

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA tanpa revisi

2. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA dengan revisi
sesuai saran

3. Belum layak diproduksi maupun digunakan dalam pembelajaran di SMA
(Mohon dilingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu)

Jambi, 21 Agustus 2023
Validatar
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Lampiran 5. Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
PENDEKATAN SAINTIFIK PADA MATERI LAJU REAKSI

Materi Pembelajaran : Laju reaksi

Sasaran Program : Kelas XI SMA

Judul Penelitian ‘Pengembangan  Multimedia  Pembelajaran  Interaktif
Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan

Saintifik Pada Materi Laju Reaksi

Peneliti : Qusayri Al Farisi Tambunan
Validator
Hari/Tanggal

A. Tujuan
Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan Pengembangan

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis

Pendekatan Saintifik Pada Materi Laju Reaksi.

B. Petunjuk

1. Pada kuisioner ini terdapat 15 pertanyaan. Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk
memberikan penilaian terhadap draft media pembelajaran interaktif
berdasarkan aspek-aspek yang diberikan.

2. Mohon diberi tanda centang (V) pada skala penelitian yang dianggap sesuai
dengan kriteria bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan
semakin baik.

Keterangan Skala Penilaian
1 = Sangat Tidak Baik
2  =Tidak Baik
3  =Kaurang Baik
4  =Baik

5 = Sangat Baik

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran revisi pada tempat yang disediakan
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Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi
lembar validasi ini. Masukan yang Bapak/lbu berikan menjadi bahan perbaikan

selanjutnya.

Penilaian
No. Pertanyaan Skala Nilai

1 2 3 4 5
1. Kemudahan memahami alur materi laju reaksi

melalui penggunaan media
Komentar dan Saran:

2. Dapat meningkatkan rasa ingin tahu dan menarik
perhatian perserta didik
Komentar dan Saran:

3. Multimedia pembelajaran dapat mendukung
kemandirian belajar bagi peserta didik
Komentar dan Saran:

4. Kemampuan multimedia pembelajaran menambah
motivasi belajar peserta didik
Komentar dan Saran:

5. Kreatifitas dan inovasi desain multimedia
pembelajaran
Komentar dan Saran:

6. Kemudahan  penggunaan  tombol navigasi
(usebility)
Komentar dan Saran:

7. Maintable (dapat dikelola dengan mudah)
Komentar dan Saran:

8. Kesesuaian degradasi warna
Komentar dan Saran:

9. Kombinasi tulisan dan background
Komentar dan Saran:

10. | Animasi dan gambar yang digunakan menarik
Komentar dan Saran:
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11. | Jenis dan ukuran huruf mudah dibaca
Komentar dan Saran:

12. | Kesesuaian ukuran animasi dan gambar
Komentar dan Saran:

13. | Tata letak gambar, animasi, dan teks tiap halaman
seimbang
Komentar dan Saran:

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

E. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA tanpa
revisi
2. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA dengan
revisi sesuai saran
3. Belum layak diproduksi maupun digunakan dalam pembelajaran di SMA

(Mohon dilingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu)

Validator
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Validasi Ahh Maten

LEMBAR VALIDASTAULIMATERI
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAK TN
BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS PENDE KA AN
SAINTIFIK PADA MATERTI LAJU REAKST

Maten Pembelajaran © Laju reaksi

Sasaran Program Kelas X1 SMA

Penelin Qusayn Al Fanisi Tambunan
Validator Prof” Dr. Drs. M. Naswir, KM, M Si.
Han Tanggal - Semin, 21 Agustus 2023

A, Tujuan

Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik Pada
Maten Laju Reaksi.

B.  Petunjuk

. Pada Kuisioner ini terdapat 15 pertanyaan. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk
memberikan penilaian terhadap draft media pembelajaran interaktif berdasarkan aspek-
aspek yang dibenikan.

1]

Mohon diberi tanda centang (V) /(.) pada skala penelitian yang dianggap scsuai dengan
Kriteria bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan semakin baik.
Keterangan Skala Penilaian

I = Sangat Tidak Baik

2 = Tidak Baik

3 = Kurang Baik

4 =Baik

5

= Sangat Baik

o

Mohon Bapak/Ibu memberikan saran revisi pada tempat yang disediakan
4 Peneliti mengucapkan terimakasih atas Kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validast ini. Masukan yang Bapak/lbu berikan menjadi bahan perbaikan selanjutnya
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L &

Peatlatan

No Pertanyaan

! T Resesuaan maten laju reaku dengan indikany dan

tuguan pemdelyaran

Nomentar dan Saran:

[ Terdapar wmalus vang dapat merangsang @ |
| heingintahuan peserta ddid terhadap maten b ‘
| reaks |
| Nomentar dan Samun: !
I
'
{

Maten laju reaks: vang disapkan memotnvas untuk

Shata Nda

i Komentar dan Saran:
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| belajar N {
5' Komentar dan Saran: .

.hJ Maten  laju reakst yang  disaplan mampu | 1
menggambarkan aspel makroshopis, i
submikroskopis dan simbolik E “ .
Komentar dan Saran: .

75 [ 'Notasi dan simbol kimia yang disajikan benar dan :
akurat sesuai dengan bidang ilmu Kimia ! }
Komentar dan Saran: , l

| i
6 Maten laju reaksi yang disajikan memuat Konsep —‘
' vang benar, akurat, dan mudah memahami maten l
1 vang disajikan i l
Komentar dan Saran: ;
7 Contoh soal laju reaksi yang membenkan informas: o
baru vang menambah pengetahuan
Komentar dan Saran: . '
: ~
§ ' Kesesuaian soal latthan maten laju reaksi dengan | l 1T
indikator pencapaian } ‘ | q
L ~
{



9 Menduhung interaknf terus-menerus | |

Komentar dan Saran:

|
10 Bahasa yang digunakan scsuar dengan PUEBI

(Pedoman Umum Fjaan Bahasa Indonesia)

|
+

Komentar dan Saran:

e lhh.x\?\.;n;z di?:unnkhnia}na'.\lﬂh’pvn—h;;nu - | [/

Komentar dan Saran:

? 12 [ Bahasa  yang digunakan tidak imbulkan |
penafsiran ganda

; Komentar dan Saran: \/

13 Maten yang digunakan berasal dari  sumber yang

jelas \/

Komentar dan Saran:

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

E. Kesimpulan

Media pembelajaran ini dinyatakan :

1. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA tanpa revisi

2. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA dengan revisi
sesuai saran

3. Belum layak diproduksi maupun digunakan dalam pembelajaran di SMA
(Mohon dilingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu)

Jambi, 21 Agustus 2023
Validatar
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Pentlatan

|

|

|

i
|
H
|
|
.
H

|
|
12

Na

o

X

|

Pertanyvaan

Newewaian 1y Mmaten madia pembelajaran

meaknt dengan Rompetena dasar
’

P Nclepaan maten mada

nterkng dengan indikator pencapaan dan

raan pemielajaran

4 i e —
N¢jetasar peavapan maten dalam  madia

| pembelajaran mterakng
1

.

Shala Nilai

2[5

| Kesesuman runtutan penvapan maten dengan
1
- timpRat Kemampuan peserta didik dalam media

pembelaaran interakuf

|
]
f
|
|
4 .
| Nesesuaian pambar, video, tabel, dan animasi
|

f

dengan maten yang disampaikan

Kesesnaian tata letak semua Kkomponen dalam

| meda pembelajaran interaktuf \/
é

L
| Kemenankan tampilan R
| (4
|

" S ——

| KNesesnaian jenis dan ukuran font

|
-

! Keselasan volume narrator video yang terdapat

| dalam media pembelajaran imterakuf

Keiclasan perintah pengoperasian

.

Hahasas yang digunshan mudal dimengent
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IE Meningkatkan minat dan motivasi pengpuna

untuk belajar kimra

S

13, | Kemampuan interakufitas

SIS

14. | Meningkatkan  pemahaman  konsep  pada

materi

NS

15. | Dapat digunakan untuk belajar mandiri

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

Jambi, 2 November 2023

Guru Mata Pelajaran

=

S Wb o ing £
(963(2Li L8603 2 00%
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ANGKET PENILAIAN GURU TERHADAP
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
PENDEKATAN SAINTIFIK PADA MATERI LAJU REAKSI

Penchi - Qusayn Al Fanisi Tambunan

Nama Guru - 1 5 Nal‘\y u l"‘.“() iy
NIP 19631245 [9603 2 006 .
Sekolah - SMAN 1 Kota Jambi
Har/Tanggal

A.  Tujuan

Lembar validasi int bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 2
werbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi Luju Reaksi
Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
interaktif berdusarkan aspek-aspek yang diberikan,

Mohon diberi tanda centang (V) pada skala penclitian yang dianggap sesuai dengin
kritena bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan semakin baik.
Keterangan Skala Penilaian

I =Sangat Tidak Baik

2 =Tidak Baik
3 =Kurang Baik
4  =Bak

S = Sangat Baik

Mohon Bapak/Ibu memberikan - sran revisi pada tempat yang disediakan
Penclit mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

penilaian ini, Masukan yang Bapalk/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan selar omya
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Validasi Ahh Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN o
INTERAKTIF BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
PENDEKATAN SAINTIFIK PADA MATERI LAJU REAKSI
- Laju reakst
- Kelas X1 SMA

- Qusayri Al Farisi Tambunan

Materi Pembelajaran

Sasaran Program

Peneliti
Validator - Prof. Dr. Drs. M. Naswir, KM,, M.Si.
Hari/Tanggal : Senin, 21 Agustus 2023

A. Tujuan
Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan Pengembangan Multimedia

Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik Pada

Materi Laju Reaksi.

B. Petunjuk
I.  Pada kuisioner ini terdapat 15 pertanyaan. Mohon kesediaan Bapak/Ibu untuk

memberikan penilaian terhadap draft media pembelajaran interaktif berdasarkan aspek-
aspek yang diberikan.

2 Mohon diberi tanda centang (Y) / (.) pada skala penelitian yang dianggap sesuai dengan
kriteria bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan semakin baik.
Keterangan Skala Penilaian

] = Sangat Tidak Baik

2 = Tidak Baik
3 = Kurang Baik
4 =Baik

5 = Sangat Baik

3. Mohon Bapak/Ibu memberikan saran revisi pada tempat yang disediakan
4. Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

validasi ini. Masukan yang Bapak/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan sclanjutnya.
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Penilaian

. - h"iﬁ-&’ai{ji-’--’_”"—#’fw

'Kc;t_ﬁnil;l?a‘r;fnlcm;h‘an{i alur materi laju reaksi
melalui penggunaan media

Komentar dan Saran:

" Skala Nilai

KD ﬂ'_i—]’_f

4

-[)_ab_a_l mcningkalka.n‘msa ingin tahu dan menarik
perhatian perserta didik
Komentar dan Saran:

Multimedia pembelajaran  dapat  mendukung
kemandirian belajar bagi peserta didik
Komentar dan Saran:

Kemampuan multimedia pembelajaran menambah
motivasi belajar peserta didik
Komentar dan Saran:

Kreatifitas dan inovasi desain multimedia

pembelajaran
Komentar dan Saran:

(usebility)
Komentar dan Saran:

Kemudahan  penggunaan  tombol  navigasi

Maintable (dapat dikelola dengan mudah)
Komentar dan Saran:

Kesesuaian degradasi warna
Komentar dan Saran:

Kombinasi tulisan dan background
Komentar dan Saran:

Animasi dan gambar yang digunakan menarik
| Komentar dan Saran:
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s &an ukuren hunef ewodak dibaca

Komeatar das Saran: V

2 Kesewmzian viman animasi dan gambar
Komentar dan Saran: [/

12 let2h gamber, 2rumasi. dan teks ti2p halaman |

Komentar dan Saran: !

|
||

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

E. Kesimpulan
Media pembelajaran ini dinyatakan :
1. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA tanpa revisi
2. Layak untuk selanjutnya digunakan dalam pembelajaran di SMA dengan revisi
sesuai saran

Belum layak diproduksi maupun digunakan dalam pembelajaran di SMA

P)

(Mohon dilingkari pada nomor sesuai kesimpulan Bapak/Ibu)

Jambi, 21 Agustus 2023

Validator
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Lampiran 6. Angket Penilaian Guru

ANGKET PENILAIAN GURU TERHADAP

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
PENDEKATAN SAINTIFIK PADA MATERI LAJU REAKSI
Peneliti : Qusayri Al Farisi Tambunan

Nama Guru
NIP

Sekolah
Hari/Tanggal

A. Tujuan
Lembar validasi ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu

tentang Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan
Acrticulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi Laju Reaksi

B. Petunjuk

1.  Mohon kesediaan Bapak/lbu untuk memberikan penilaian terhadap media
pembelajaran interaktif berdasarkan aspek-aspek yang diberikan.

2. Mohon diberi tanda centang (V) pada skala penelitian yang dianggap sesuai
dengan kriteria bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan
semakin baik.

Keterangan Skala Penilaian

1 = Sangat Tidak Baik
2  =Tidak Baik

3  =Kurang Baik

4  =Baik

5 = Sangat Baik

3. Mohon Bapak/lIbu memberikan saran revisi pada tempat yang disediakan
4.  Peneliti mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/lIbu untuk mengisi
lembar penilaian ini. Masukan yang Bapak/lbu berikan menjadi bahan

perbaikan selanjutnya.
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C.

Penilaian

No. Pertanyaan Skala Nilai
2 3 4

1. Kesesuaian isi materi media pembelajaran

interaktif dengan kompetensi dasar

2. Ketepatan materi media pembelajaran
interaktif dengan indikator pencapaian dan
tujuan pembelajaran

3. Kejelasan penyajian materi dalam media
pembelajaran interaktif

4, Kesesuaian runtutan penyajian materi dengan
tingkat kemampuan peserta didik dalam media
pembelajaran interaktif

5. Kesesuaian gambar, video, tabel, dan animasi
dengan materi yang disampaikan

6. Kesesuaian tata letak semua komponen dalam
media pembelajaran interaktif

7. Kemenarikan tampilan

8. Kesesuaian jenis dan ukuran font

0. Kejelasan volume narrator video yang terdapat
dalam media pembelajaran interaktif

10. | Kejelasan perintah pengoperasian

11. | Bahasa yang digunakan mudah dimengerti
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12. | Meningkatkan minat dan motivasi pengguna
untuk belajar kimia

13. | Kemampuan interaktifitas

14. | Meningkatkan pemahaman konsep pada
materi

15. | Dapat digunakan untuk belajar mandiri

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini
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Jambi, ........... 2023

Guru Mata Pelajaran




ANGKET PENILAIAN GURU TERHADAP
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF BERBANTUAN ARTICULATE STORYLINE 3 BERBASIS
PENDEKATAN SAINTIFIK PADA MATERI LAJU REAKSI

Penchu : Qusayri Al Farisi Tambunan

Nama Guru HE A0 l'\‘al‘\V uw '-“9 B
NIP 19631225 [98603 2 006 .
Sekolah - SMAN 1 Kota Jambi
Har/Tanggal

A.  Tujuan

1o

Lembar validasi int bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak/Ibu tentang
Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate Storyline 3
werbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi Luju Reaksi
Petunjuk
Mohon kesediaan Bapak/Tbu untuk memberikan penilaian terhadap media pembelajaran
interaktif berdusarkan aspek-aspek yang diberikan.,

Mohon diberi tanda centang (V) pada skala penclitian yang dianggap scsuai deng.n
kritenia bahwa semakin besar bilangan yang dirujuk, maka akan semakin baik.
Keterangan Skala Penilaian

1 = Sangat Tidak Baik

2 =Tidak Baik
3 =Kurang Baik
4 = Baik

S = Sangat Baik

Mohon Bapak/Ibu memberikan aran revisi pada tempat yang disediakan
Penclin mengucapkan terimakasih atas kesediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar

penilaian ini. Masukan yang Bapal/Ibu berikan menjadi bahan perbaikan selar jotya
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Pentlatan

|

|

|

i
|
H
|
|
.
H

|
|
12

Na

o

X

|

Pertanyvaan

Newewaian 1y Mmaten madia pembelajaran

meaknt dengan Rompetena dasar
’

P Nclepaan maten mada

nterkng dengan indikator pencapaan dan

raan pemielajaran

4 i e —
N¢jetasar peavapan maten dalam  madia

| pembelajaran mterakng
1

.

Shala Nilai

2[5

| Kesesuman runtutan penvapan maten dengan
1
- timpRat Kemampuan peserta didik dalam media

pembelaaran interakuf

|
]
f
|
|
4 .
| Nesesuaian pambar, video, tabel, dan animasi
|

f

dengan maten yang disampaikan

Kesesnaian tata letak semua Kkomponen dalam

| meda pembelajaran interaktuf \/
é

L
| Kemenankan tampilan R
| (4
|

" S ——

| KNesesnaian jenis dan ukuran font

|
-

! Keselasan volume narrator video yang terdapat

| dalam media pembelajaran imterakuf

Keiclasan perintah pengoperasian

.

Hahasas yang digunshan mudal dimengent
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IE Meningkatkan minat dan motivasi pengpuna

untuk belajar kimra

S

13, | Kemampuan interakufitas

SIS

14. | Meningkatkan  pemahaman  konsep  pada

materi

NS

15. | Dapat digunakan untuk belajar mandiri

D. Komentar secara keseluruhan dan saran terhadap media ini

Jambi, 2 November 2023

Guru Mata Pelajaran

=

S Wb o ing £
(963(2Li L8603 2 00%
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Lampiran 7. Angket Respon Peserta Didik

Nama Produk

Pengembang : Qusayri Al Farisi Tambunan
Sasaran : Peserta Didik Kelas X1l MIPA SMAN 1 Kota Jambi
Hari/Tanggal

ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Materi Laju Reaksi

Nama peserta didik:

Petunjuk :

1. Lembar evaluasi ini diisi oleh peserta didik

2. Lebar evaluasi ini bertujuan untuk menindaklanjuti dari media pembelajaran

yang dibuat

3. Berilah tanda centang (V) pada kolom yang disediakan sesuai jawaban anda.

Keterangan Skala Penilaian

1
2
3.
4
5

= Sangat Tidak Baik
= Tidak Baik

= Kurang Baik

= Baik

= Sangat Baik

: Pengembangan Multimedia Pembelajaraninteraktif Berbantuan
Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik Pada

No.

Pertanyaan

Skala Nilai

2

3

4

Desain dan tampilan yang disajikan dalam
media  pembelajaran  interaktif ~ secara

keseluruhan menarik

Kombinasi tulisan, animasi, dan background
yang ditampilkan dalam media pembelajaran

interaktif menarik
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3. Kemudahan mengakses media pembelajaran
interaktif

4. Media pembelajaran interaktif mempermudah
pemahaman konsep

5. Media  pembelajaran  interaktif ~ yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai media
belajar mandiri

6. Kejelasan perintah pengoperasian

7. Kesesuaian animasi, video dan gambar dengan
materi yang disampaikan

8. Bahasa yang digunakan dalam media
pembelajaran interaktif mudah dipahami

9. Dengan adanya media pembelajaran interaktif
ini saya lebih berminat untuk belajar kimia

10. | Saya merasa bersemangat dan tertarik

mengikuti pelajaran kimia materi laju reaksi
menggunakan media pembelajaran interaktif

ini
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Jambi,
Peserta didik

2023




ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Nama Produk Penpgembangan Mulumedia Pembelajarantnterakuf Berbantuan Aruculate
Storyline 3 Berbasis Pendekatan Suintifik Pada Materi Laju Reuksi

Pengemnbang : Qusayri Al Farisi Tambunan
Sasaran : Peserta Didik Kelas XIT MIPA SMAN | Kota Jambi
vian/Tanggal : Kamis, 2 November 2023

Nama pesenta didik: 4011 paaT pvs
Petunjuk :

I. Lembar cvaluasi ini diisi oleh pesera didik
2. Lcbar cvaluasi ini bertujuan untuk menindaklanjuti dari media pembclajaran yang dibuat
K RBerilah tanda centang (v) pada kolom yang discdiakan scsuai jawaban anda
Keterangan Skala Penilaian
. = Sangat Tidak Baik
2. = Tidak Baik
3. = Kurang Baik
o 40 = Bak

b

= Sangat Baik

No. Pertanyaan Skalu Nilai

1 2 3 4 5

1. Desain dan tampilan yang disajikan dalam
media  pembcelajaran interakiif  secara W

kescluruhan menank

2. Kombinasi tulisan, animasi, dan background
yang ditampilkan dalam media pembelajaran o
interakuf menarik
:_“‘_ U Kemudithan mengakses media pv:mhcl.u.lr.m| i
| v |
H [ iterabtif | | i i
. ! ! i H i

SUUVEIIEU—— S W
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Media pembelajaran interakin mempermudah

‘ pemahaman Konsep \/
$ Media  pembelajaran nterakuf yang I

dikembangkan dapat digunakun sebagin medig \/
belajar mandin

I 6. Kejelasan perintah pengoperasian

Vv
1. Kesesuaian animasi, video dan gambar dengan
/
maten yang disampaikan ‘/
8. Bahasa  yang digunakan dalam  media
pembelajaran interaktif mudah dipahami ‘/
L
9. Dengan adanva media pembelajaran interaktif
ini saya lebih berminat untuk belajar kimia 7 \/
10 | Saya  merasa  bersemangat  dan  tertank
mengikut pelyjaran Kimia maten larutan
penyangga menggunakan media pembelajaran \/
terahufim

Jambi. 2 November 2023

Peserta didhik

-
;}//u F

P

Ada 'rﬁﬂTnMr\
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ANGKET RESPON PESERTA DIDIK

Nama Produk Pengembangan Multimedia Pembelajaraninterakuf Berbantuan Aruculate

Storyline 3 Berbasis Pendekatan Sainufik Pada Maten Laju Reaksi

Pengembang : Qusayn Al Farisi Tambunan
Sasaran : Pescrta Didik Kelas XI1 MIPA SMAN | Kota Jambi
Han/Tanggal : Kamis, 2 November 2023

Nama pesena didik: Fp ol ({AvIOKIYO

Petunjuk :

2.

2

Lembar evaluasi ini diisi oleh peserta didik

Lebar evaluasi ini bertujuan untuk menindaklanjuti dari media pembelajaran yang dibuat
Berilah tanda centang (V) pada kolom yang disediakan scsuai jawaban anda
Keterangan Skala Penilaian

I. = Sangat Tidak Baik

2 = Tidak Baik

3. = Kurang Baik

4. - Bak

5. = Sangat Baik

No Pertanyaan Skala Nilai

| 2 3 4 S

Desain dan wmprlan yang disajikan dalam

media pembelajaran amterakuf  sccara /

|
|

keselvruhan menank

Kombinasi tulican, animasi, dan background

]
S SRS —

vanz ditampilkan dalam media pembelajaran
iteraknf menank [/
| |
! e : S TS S N T
homuadanan mengabses media pembelayatar ' / |
P { | | | ‘/ | |
| ! 1]
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- Peds pemitela g rcrab it mempermudah | ] | |
i | f |
pemshaman bonsep f 1/
, | i

5 | Media pembelajaran interakuf yang

dikembangkan dapat digunakan sebaga media

belajar mandin

| 6. Kcjelasan perintah pengoperasian

T Kesesuaian animasi, video dan gambar dengan

maten yang disampaikan

8. Bzhasa yang digunakan dalam media

pembelajaran interakuif mudah dipzhami

9. | Dengan adanya media pembelajaran interaktif

=] & | 5

ini saya lebih berminat untuk belajar kimia

10. | Saya mcrasa  bersemangat  dan tenank

meozkut pelzjaran kimiz maten larutan i
penyangga menggunakan media pembeajaran \}
| interakuif ini \ i

Jambi. 2 November 2023

Peserta didik

~
&«
,l|

\/a \.f'-(ff‘f g/
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Lampiran 8. Storyboard

Halaman Awal

1. lkon navigasi profil pengguna

2. 1kon petunjuk penggunaan

3. Ikon kata pengantar

4. lkon judul materi

5. Ikon materi

6. lkon kompetensi

7. lkon evaluasi
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5
4
HIE
3
4

Halaman Materi

=

Ikon navigasi home

2. lkon suara

3. Ikon navigasi kembali

4. lkon navigasi lanjut

5. Materi laju reaksi

Halaman Petunjuk Evaluasi

1. lkon navigasi home

2. lkon suara

3. lkon judul petunjuk

evaluasi

4, Isi

5. Ikon navigasi mulai
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Halaman evaluasi

1. Ikon navigasi home

2. lkon suara

3. Pertanyaan dan pilihan

ganda
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Lampiran 9. Surat Penelitian

PEMERINTAH PROVINS| JAMBI
DINAS PENDIDIKAN

SMA NEGERI 1 KOTA JAMBI

) r NPSN : 10504684 a2
\_' Wt~ Jalan Je n.luml("r:p.\nnmlnm/r"-\" 15 Telp. 0741-63147 A""Il" I"‘ o '; iy

Aail » st abitei oo wehsite fugp waow s gcr
M g

SURAT KETERANGAN
Nomor 1134/ 110 /SMA 1/PL.2023

Yang bertanda tangan di bawah ini Kepala Sckolah Menengah Atas (SMA) Negeri | Kota Jambi
dengan ini mencrangkan bahwa:

Nama . Qusayri Al Farisi Tambunan
NIM . ¢ AICI19038

Program Studi : Pendidikan Kimia

Jurusan : PMIPA

Dosen Pembimbing Skrpsi : 1. Drs. Fuldiaratman, M.Pd

. 2. Aulia Sanova, S.T.,M.Pd.

Telah melaksanakan penelitian di SMA Negeri 1 Kota Jambi pada tanggal 2 November s/d 30
November 2023 dengan tujuan untuk menyusun skripsi yang berjudul.:

“ pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan Articulate
Storylitie Berbasis Pendekatan Saintifik Pada Materi Laju “

.
i

Demikian surat keterangan ini diberikan kepada yang bersangkutan untuk dapat dipergunakan
seperlunya.

) B
' i

; /—;EN ]tt’lpbi.oﬂ November 2023
5 LKy

A
L SNA NEGERI?/
{ KCOTAJAWE
ey

l'\\lll“. vah. S.¥ d. MLF d.|
\y l““hl a II"I

TUNIP Y 07006061997021001

128



RIWAYAT HIDUP
Qusayri Al Farisi Tambunan, anak ketiga dari tiga bersaudara.
Lahir di Kota Jambi, 30 April 2001 dari pasangan Bapak
Syahbantiar Tambunan dan lbu Jasmawati. Penulis telah
menempuh Pendidikan sekolah dasar di SDIT Al-Falah Kota Jambi
pada Juli 2007 hingga Juni 2013. Lalu melanjutkan studi di SMPN
7 Kota Jambi pada Juli 2013 sampai Juni 2016. Selanjutnya penulis
melanjutkan Pendidikan ke SMAN 4 Kota Jambi pada Juli 2016 hingga Mei 2019.

Pada tahun 2019 penulis melanjutkan studi di Universitas Jambi dan mengambil

jurusan PMIPA Program Studi Pendidikan Kimia. Penulis mengikuti program
Pengenalan Lapangan Persekolahan (PLP) di SMAN 1 Kota Jambi. Setelah itu
penulis menyelesaikan pendidikannya dengan menyusun tugas akhir skripsi yang
berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbantuan
Articulate Storyline 3 Berbasis Pendekatan Saintifik pada Materi Laju Reaksi”.
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