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ABSTRAK 

Judul : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif terhadap Minat Belajar pada Materi 
Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif NU 1 
Semarang 

Nama : Cika Retno Wulandari 
NIM : 1708056028 

 
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia 
pembelajaran interaktif menggunakan Articulate Storyline 
terhadap minat belajar peserta didik pada materi trigonometri. 
Multimedia pembelajaran dikembangkan dengan 
memperhatikan kelayakan produk yang meliputi validitas, 
praktisitas, dan efektifitasnya. Metode penelitian yang 
digunakan adalah Research and Development (R&D) dengan 
model pengembangan ADDIE. Penelitian ini dilakukan pada 
siswa kelas X di SMK Ma’arif NU 1 Semarang. Hasil penelitian 
menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan memiliki presentase validitas sebesar 83,25. 
Hal ini menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan memiliki kualitas yang baik dalam mendukung 
proses pembelajaran. Selain itu, multimedia pembelajaran juga 
dinyatakan praktis dengan presentase 81,94, sehingga mudah 
digunakan oleh guru dan peserta didik. Selanjutnya, hasil uji 
kefektifan didadapatkan nilai signifikansi atau sign. (2 tailed) 
adalah 0,00 < 0,05 (taraf signifikan). Sehingga dapat 
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan rata-rata antara hasil 
pretest dengan hasil posttest. Artinya pembelajaran interaktif 
dengan menggunakan Articulate storyline efektif terhadap 
minat belajar siswa. Berdasarkan hasil penelitian dan 
pengembangan produk tersebut dinyatakan bahwa 
multimedia pembelajaran interaktif dengan articulate 
storyline pada materi trigonometri layak untuk digunakan.   
 
Kata kunci: multimedia pembelajaran interaktif, articulate 
storyline, minat belajar.  



 
 

vi  

KATA PENGANTAR 

Assalamualaikum Wr. Wb.  

Alhamdulillah, atas izin Allah SWT penulis dapat 

menyelesaikan skripsi ini sebagai satu syarat untuk 

memperoleh gelar sarjana (S1) pada Universitas Islam Negeri 

Walisongo Semarang.  

Skripsi dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline Terhadap Minat Belajar Pada Materi 

Trigonometri Kelas X Di Smk Ma’arif Nu 1 Semarang” ini 

disusun guna memenuhi tugas dan persyaratan sarjana 

Pendidikan Program Studi Pendidikan Matematika Jurusan 

Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi UIN 

Walisongo Semarang.  

Penulis skripsi ini tidak akan tersusun dengan baik 

tanpa dukungan, masukan dan saran, oleh karena itu penulis 

ingin mengucapkan terima kasih kepada:  

1. Bapak Dr. H. Ismail, M. Ag selaku Dekan Fakultas Sains dan 

Teknologi UIN Walisongo Semarang. 

2. Ibu Yulia Romadiastri, M. Sc selaku Ketua Jurusan 

Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi UIN 

Walisongo Semarang. 

3. Ibu Emy Siswanah, M. Sc selaku Dosen Wali.  

4. Bapak Dr. Budi Cahyono, S. Pd, M. Si dan Ibu Riska Ayu 

Ardani, M. Pd selaku dosen pembimbing yang telah 



 
 

vii  

meluangkan waktu, tenaga dan pikiran untuk 

memberikan bimbingan dan arahan kepada penulis dalam 

penelitian ini. 

5. Segenap dosen, pegawai, dan seluruh civitas akademika 

Pendidikan Matematika Fakultas Sains dan Teknologi UIN 

Walisongo Semarang yang telah memberikan bimbingan 

dan arahan dalam penulisan skripsi. 

6. Ibunda Cholifah dan Indarwati serta Bejo Mulyono selaku 

orang tua penulis yang telah memberikan doa, motivasi 

dan dukungan yang tidak akan tergantikan oleh apapun. 

7. Bapak A. Mustafit Lutfi, S. Pd.I, M. Pd selaku Kepala Sekolah 

yang telah berkenan memberikan izin untuk melakukan 

penelitian di SMK Ma’arif NU 1 Semarang. 

8. Ibu Zustina Indriyati, S.Pd selaku Guru Pengampu pada 

mata pelajaran matematika SMK Ma’arif NU 1 Semarang 

yang telah membantu peneliti dalam melaksanakan 

penelitian ini. 

9. Putri Aghnat, Atika Mumina, Tika Zulaikha, Ayu Mega 

Wahyuni, selaku teman baik dari penulis yang telah 

meluangkan waktunya dan memberikan dukungan selama 

penulisan skripsi. 

10. Teman-teman Pendidikan Matematika 2017A yang telah 

memberikan warna dan kenangan terindah selama 

penulis menuntut ilmu di UIN Walisongo Semarang. 



 
 

viii  

11. Teman-teman HIMATIS (Himpunan Mahasiswa Santri 

Tebuireng Semarang) yang selalu memberikan semangat 

dan dorongan serta motivasi selama berjuang bersama 

dalam menuntut ilmu di tanah rantau. 

12. Semua pihak yang telah memberikan dukungan baik 

moral maupun material yang tidak dapat peneliti 

sebutkan satu persatu. Peneliti tidak dapat memberikan 

balasan apapun selain ucapan terima kasih dan iringan 

doa, semoga Allah SWT membalas semua amal kebaikan 

mereka, aamiin. 

 

Semarang, 18 Maret 2023 
Pembuat Pernyataan 
 
 
 
 
 
Cika Retno Wulandari 
NIM. 1708056028 

 

  



 
 

ix  

DAFTAR ISI 

Pernyataan Keaslian ……………………………………………………… i 

Pengesahan ………………………………………………………………..… ii 

Nota Dinas …………………………………………………………………... iii 

Abstrak ………………………………………………………………………… v 

Kata Pengantar ……………………………………………………………. vi 

Daftar Isi ……………………………………………………………………… ix 

Daftar Tabel ……………………………………………………………….... xi 

Daftar Gambar ……………………………………………………………. xii 

Daftar Lampiran ………………………………………………………… xiv 

BAB I Pendahuluan ……………………………………………………….. 1 

A. Latar Belakang ……………………………………………………… 1 

B. Identitas Masalah ………………………………………………….. 8 

C. Pembatasan Masalah …………………………………………….. 9 

D. Rumusan Masalah ……………………………………………….. 10 

E. Tujuan Pengembangan ………………………………………... 10   

F. Manfaat Pengembangan ………………………………………. 10 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan ……………. 11 

H. Spesifikasi Produk yang dikembangkan ……………….. 12 

BAB II Kajian Pustaka …………………………………………………. 14 

A. Kajian Teori ..……………………………………………………… 14 

B. Kajian Penelitian Yang Relevan …………………………… 37 

C. Kerangka Berpikir ……………………………………………… 40 

D. Pertanyaan Penelitian ………………………………………… 43 

BAB III Metode Penelitian ………………………………………….. 44 



 
 

x  

A. Model Pengembangan ………………………………………… 44 

B. Prosedur Pengembangan …………………………………….. 44 

C. Desain Uji Coba Produk ……………………………………….. 47 

D. Teknik Analisis Data ……………………………………………. 54 

BAB IV Hasil Penelitian dan Pembahasan …………………… 61 

A. Hasil Pengembangan Produk ……………………………….. 61 

B. Kajian Produk Akhir ……………………………………………. 89 

C. Keterbatasan Penelitian …………………………………….. 109 

BAB V Simpulan dan Saran ……………………………………….. 111 

A. Simpulan Tentang Produk …………………………………. 111 

B. Saran Pemanfaatan Produk ……………………………….. 112 

C. Desiminasi Pengembangan Produk Lebih Lanjut … 112  

Daftar Pustaka ………………………………………………………….. 113 

Lampiran ………………………………………………………………….. 119 

Daftar Riwayat Hidup ……………………………………………….. 177 

  



 
 

xi  

DAFTAR TABEL 

No Nama  Hal 
Tabel 3.1 Indikator Penilaian Ahli Materi 51 
Tabel 3.2 Indikator Penilaian Ahli Media 52 
Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 76 
Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 82 
Tabel 4.3 Hasil Respon Guru 84 
Tabel 4.4 Hasil Respon Siswa 85 
Tabel 4.5 Hasil Produk Akhir 96 

 
  



 
 

xii  

DAFTAR GAMBAR 

No Nama Gambar  Hal 
Gambar 2.1  Tampilan Awal Articulate 

Storyline 
22 

Gambar 2.2 Halaman Utama Articulate 
Storyline 

22 

Gambar 2.3 Segitiga 30 
Gambar 2.4 Perbandingan Sudut Istimewa 31 
Gambar 2.5 Kuadran Perbandingan 

Trigonometri 
32 

Gambar 2.6 Grafik Fungsi Sinus 33 
Gambar 2.7 Grafik Fungsi Cosinus 34 
Gambar 2.8 Grafik Fungsi Tangen 34 
Gambar 2.9 Segitiga 3 

Gambar 2.10 Skema Kerangka Berpikir 42 
Gambar 4.1 Bagan Format Media 

Pembelajaran 
64 

Gambar 4.2 Tampilan Awal Media 65 
Gambar 4.3 Tampilan Menu 66 
Gambar 4.4 Tampilan KI & KD 67 
Gambar 4.5 Materi Perbandingan Sudut 67 
Gambar 4.6 Materi Sudut-sudut Trigonometri 68 
Gambar 4.7 Materi Grafik Fungsi 

Trigonometri 
68 

Gambar 4.8 Materi Aturan Sinus dan Kosinus 68 
Gambar 4.9 Evaluasi 69 

Gambar 4.10 Kuis Istimewa 70 
Gambar 4.11 Profil Pengembang 70 
Gambar 4.12 Tampilan Menu Sebelum Revisi 75 
Gambar 4.13 Tampilan Menu Setelah Direvisi 75 
Gambar 4.14 Tampilan Tujuan Pembelajaran 

Setelah Direvisi 
76 

Gambar 4.15 Tampilan slide yang belum ada 
petunjuk penggunaan (sebelum 
revisi) 

78 



 
 

xiii  

Gambar 4.16 Tampilan slide yang sudah ada 
petunjuk penggunaan (setelah 
revisi) 

78 

Gambar 4.17 Tampilan slide yang sudah ada 
petunjuk penggunaan (setelah 
revisi) 

79 

Gambar 4.18 Tampilan slide yang sudah ada 
petunjuk penggunaan (setelah 
revisi) 

79 

Gambar 4.19 Tampilan slide yang belum ada 
petunjuk penggunaan (sebelum 
revisi) 

81 

Gambar 4.20 Tampilan slide yang sudah ada 
petunjuk penggunaan (setelah 
revisi) 

82 

Gambar 4.21 Hasil Uji Normalitas Pretest 87 
Gambar 4.22 Hasil Uji Normalitas Posttest 88 
Gambar 4.23 Hasil Uji Keefektifan 88 

 
  



 
 

xiv  

DAFTAR LAMPIRAN 

No Judul Lampiran Hal 
Lampiran 1 Lembar Wawancara Guru 119 
Lampiran 2 Hasil Angket Analisis Kebutuhan 

Siswa 
121 

Lampiran 3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli 
Media 

123 

Lampiran 4 Instrumen Validasi Ahli Media 124 
Lampiran 5 Penilaian Validasi Ahli Media 128 
Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Media 132 
Lampiran 7 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli 

Materi 
133 

Lampiran 8 Instrumen Validasi Ahli Materi 134 
Lampiran 9 Penilaian Validasi Ahli Materi 137 

Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Materi 141 
Lampiran 11 Kisi-kisi Angket Respon Guru 141 
Lampiran 12 Angket Respon Guru 142 
Lampiran 13 Uji Kepraktisan Respon Guru 145 
Lampiran 14 Hasil Uji Kepraktisan Respon 

Guru 
147 

Lampiran 15 Nama Siswa Kelas Penelitian 148 
Lampiran 16 Kisi-kisi Angket Respon Siswa 149 
Lampiran 17 Angket Respon Siswa 150 
Lampiran 18 Uji Kepraktisan Respon Siswa 153 
Lampiran 19 Hasil Uji Kepraktisan Respon 

Siswa 
155 

Lampiran 20 Kisi-kisi Instrumen Minat Belajar 156 
Lampiran 21 Instrumen Minat Belajar 157 
Lampiran 22 Nama Siswa Kelas Uji Coba 160 
Lampiran 23 Uji Validasi Instrumen Minat 

Belajar 
161 

Lampiran 24 Uji Reliabilitas Instrumen Minat 
Belajar 

162 

Lampiran 25 Lembar Penilaian Pretest Minat 
Belajar Siswa 

163 



 
 

xv  

Lampiran 26 Lembar Penilaian Pretest Minat 
Belajar Siswa 

165 

Lampiran 27 Hasil Pretest Minat Belajar Siswa 167 
Lampiran 28 Hasil Posttest Minat Belajar Siswa 168 
Lampiran 29 Hasil Uji Normalitas Pretest  169 
Lampiran 30 Hasil Uji Normalitas Posttest 170 
Lampiran 31 Hasil Uji t-Paired 171 
Lampiran 32 Surat Penunjukan Dosen 

Pembimbing 
172 

Lampiran 33 Surat Izin Riset 173 
Lampiran 34 Surat Keterangan Telah 

Melaksanakan Penelitian 
174 

Lampiran 35 Dokumentasi 175 
 
 



1 
 

BAB I 
PENDAHULUAN 

A. Latar Belakang Masalah 

Mencerdaskan kehidupan bangsa adalah tujuan 

bangsa Indonesia yang terdapat dalam pembukaan 

Undang-undang Dasar Negara Republik Indonesia Tahun 

1945 pada alinea ke empat. Pendidikan sangat berperan 

penting dalam mencapai tujuan bangsa Indonesia. 

Pendidikan merupakan usaha yang dilakukan secara 

sadar. Usaha sadar berarti bahwa kegiatan yang dilakukan 

harus didahului oleh suatu kegiatan perencanaan yang 

matang, sistematis, dan terarah dengan menggunakan 

prosedur serta mekanisme dan alat tertentu untuk 

menunjang kelancaran prosedur pelaksanaan yang 

dilakukan (Suriansyah, 2011). Pendidikan mempunyai 

peran penting bagi peradaban manusia karena merupakan 

suatu proses investasi sumber daya manusia jangka 

panjang untuk menciptakan sumber daya manusia 

berkualitas. Pendidikan merupakan salah satu fondasi 

dalam kemajuan suatu bangsa, semakin baik kualitas 

pendidikan yang diselenggarakan oleh suatu bangsa, maka 

akan diikuti dengan semakin baiknya kualitas bangsa 

tersebut (Fauzi, 2016).   

Salah satu bidang studi yang selalu ada di setiap 
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jenjang pendidikan di Indonesia yaitu matematika. 

Menurut Cockroft dalam (Abdurrahman, 2010) 

matematika perlu diajarkan kepada siswa karena (1) 

selalu digunakan dalam segala segi kehidupan, (2) semua 

bidang studi memerlukan keterampilan matematika yang 

sesuai, (3) merupakan sarana komunikasi yang kuat, 

singkat dan padat, (4) dapat digunakan untuk menyajikan 

informasi dalam berbagai cara, (5) meningkatkan 

kemampuan berpikir logis, ketelitian dan kesadaran 

keruangan, dan (6) memberikan kepuasan terhadap usaha 

memecahkan masalah yang menantang. Dari penjelasan 

Kline dan Cockroft tersebut dijelaskan bahwa perlunya 

matematika diajarkan kepada siswa karena matematika 

selalu digunakan dalam segala segi kehidupan. 

Matematika merupakan suatu bahan kajian yang memiliki 

objek abstrak dan dibangun melalui proses penalaran 

deduktif, yaitu kebenaran suatu konsep diperoleh sebagai 

akibat logis dari kebenaran sebelumnya sudah diterima, 

sehingga keterkaitan antar konsep dalam matematika 

bersifat sangat kuat dan jelas (Malinda, 2018). Salah satu 

kegiatan mempelajari matematika yaitu kalkulasi atau 

menghitung, sehingga tidak salah jika banyak orang yang 

mengatakan bahwa ilmu matematika itu ilmu hitung atau 

biasa disebut ilmu Al-Hisab. Dalam urusan hitung-
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menghitung, Allah SWT adalah ahlinya (Hasri, 2015). 

Seperti yang sudah dijelaskan dalam Al-Quran Surat An-

Nur ayat 39:  

هُ الِْْسَابُِ سَريِْعهُ وَاللّٰ … 

“…. dan Allah adalah sangat cepat perhitungan-Nya.” 

Matematika adalah ilmu dasar yang dibutuhkan 

dalam kehidupan sehari-hari baik langsung maupun tidak. 

Matematika ilmu yang tidak lepas dari agama dan jelas 

dapat diketahui kebenarannya dalam ayat Al-Quran 

(fathani, 2019).  

Bagi kebanyakan pelajar Indonesia, matematika 

adalah mata pelajaran yang dianggap sulit oleh peserta 

didik. Hal tersebut terbukti dari hasil Programme for 

International Student Assessment (PISA) di bawah 

Organization Economic Coorperation and Development 

(OECD). Pada tahun 2012, Indonesia menduduki rangking 

ke-64 dari 65 negara dengan skor matematika 375 dengan 

rata-rata skor Internasional 494, sedangkan pada tahun 

2015 Indonesia menduduki rangking ke 69 dari 76 negara 

yang berpartisipasi dengan skor matematika 386 dengan 

rata-rata skor Internasional 403. Hasil terbaru pencapaian 

PISA yakni 2018, Indonesia mendapatkan rangking ke 73 

dari 78 negara yang mengikuti, serta mendapatkan skor 

matematika 379 (Masfufah & Afriansyah, 2021). Hasil 
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PISA tersebut menyatakan bahwa Indonesia berada pada 

kuadran low performance dengan high equity 

(Kemendikbud, 2019).  

Materi trigonometri merupakan salah satu materi 

pokok yang diajarkan di SMA/MA/SMK dengan standar 

kompetensinya adalah menggunakan perbandingan, 

fungsi, persamaan, dan identitas trigonometri dalam 

pemecahan masalah. Istilah “trigonometri” berasal dari 

kata Yunani yaitu Trigonon, yang berarti “Segitiga”, dan 

Metria yang berarti “Pengukuran”. Sesuai Namanya, 

trigonometri dikembangkan dari studi mengenai segitiga 

siku-siku dengan menerapkan hubungan antara ukuran 

sisi dan sudut segitiga tersebut ke studi mengenai segitiga 

lain yang serupa (Syahbana, 2015). Dalam Al-Quran, 

trigonometri juga dijelaskan oleh Allah SWT dalam Q.S 

Yunus ayat 5 yang berbunyi :  

ا م ن ازِلَ  ٗ  وَّق دَّر ه نُ و ر ا وَّال ق م رَ  ضِي اۤءَ  الشَّم سَ  ج ع لَ  الَّذِيَ  هُوَ   لتِ  ع ل مُو 

َ  ع د دَ  َ  السِ نِي 
س اب   يُ ف صِ لَُ بِِلْ  ق َِ  اِلََّّ ذٰلِكَ  اللٰ َُ خ ل قَ  م ا و الِْ 

ٰيٰتَِ مَ  الّ    يَّع لقِ و 
“Dialah yang menjadikan matahari bersinar dan 

bulan bercahaya, dan Dialah yang menetapkan 

menciptakan demikian itu melainkan dengan benar, Dia 

menjelaskan tanda-tanda (kebesaran-Nya) kepada orang-
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orang yang mengetahui.”  

Berdasarkan Q.S Yunus ayat 5, kita dapat 

mengetahui bahwa Allah SWT menciptakan matahari dan 

bulan salah satunya adalah agar manusia-manusia di 

muka bumi ini dapat mengetahui perhitungan waktu. 

Maka dari itu, masalah penentuan waktu Shalat, awal 

bulan, awal tahun, maupun arah kiblat secara tepat dan 

akurat sangat banyak memerlukan bantuan matematika 

(sheniaaurelia, 2018). 

Berdasarkan wawancara dengan guru mata 

pelajaran matematika SMK Ma’arif NU 1 Semarang pada 

tanggal 18 Maret 2022 bahwa lebih dari 50% peserta didik 

masih kesulitan dalam materi trigonometri. Hal tersebut 

diduga karena (1) peserta didik kurang bisa memahami 

materi saat pembelajaran berlangsung, (2) peserta didik 

kesulitan untuk menyelesaikan permasalahan yang 

diberikan, (3) kurangnya ketertarikan peserta didik untuk 

belajar matematika khususnya trigonometri. Selanjutnya 

berdasarkan hasil observasi pendahuluan pada tanggal 21 

Maret 2022 menyatakan bahwa 42,9% peserta didik 

menyatakan sangat setuju kesulitan dengan materi 

trigonometri dan 19,0% menyatakan setuju kesulitan 

dengan materi trigonometri. Penyebab utama kesulitan 

dalam materi trigonometri adalah 42,9% peserta didik 
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mengalami kurangnya minat belajar dalam mengikuti 

proses pembelajaran. Proses pembelajaran terbatas pada 

penyampaian materi oleh pendidik dan pemberian soal, 

sehingga minat belajar peserta didik rendah. Media 

pembelajaran di kelas hanya menggunakan buku dan LKS, 

hal tersebut karena terbatasnya pengetahuan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif.  

Hulya Gur (2009) yang dikutip oleh Jatisunda dan 

Nahdi menyatakan bahwa Trigonometry is an area of 

mathematics that students believe to be particularly 

difficult and abstract compared with the other subjects of 

mathematics. Mata pelajaran matematika, khususnya 

trigonometri adalah salah satu mata pelajaran sekolah 

yang sangat sedikit disukai dan hanya Sebagian siswa yang 

berhasil dalam belajar trigonometri, hanya siswa yang 

mempunyai keyakinan yang baik terhadap trigonometri 

yang berhasil (Jatisunda & Nahdi, 2019). Menurut Sativa 

kurangnya minat belajar siswa pada materi trigonometri 

dikarenakan siswa banyak mengalami kesulitan pada 

materi trigonometri, hal tersebut disebabkan oleh (1) 

siswa belum memahami konsep trigonometri, (2) siswa 

cenderung menghafal rumus trigonometri, (3) siswa sulit 

membedakan antara rumus sinus, kosinus, tangen dengan 

rumus kebalikannya, dan (4) siswa kesulitan dalam 
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menyelesaikan soal aplikasi trigonometri (Sativa, 2018). 

Berdasarkan kesulitan dan kurangnya minat peserta didik 

terhadap materi trigonometri maka perlu adanya 

pengembangan media pembelajaran yang kreatif 

menggunakan komputer atau android yang dapat 

menumbuhkan minat belajar peserta didik . 

Media pembelajaran merupakan segala sesuatu 

yang mampu menyampaikan atau menyalurkan informasi 

secara efektif dan efisien dalam kegiatan pembelajaran. 

Selain itu, media pembelajaran memiliki kemampuan 

dalam memberikan rangsangan yang sama, 

mempersamakan pengalaman, dan menimbulkan 

persepsi yang sama (Munadi, 2008). Media pembelajaran 

yang tepat akan membantu tercapainya proses 

pembelajaran matematika yang efektif. Penggunaan 

media dalam pembelajaran dapat membantu keterbatasan 

pendidik dalam menyampaikan informasi maupun 

keterbatasan jam pembelajaran di kelas. Media berfungsi 

sebagai sumber informasi materi pembelajaran maupun 

sumber soal Latihan (Yektiastuti, 2016). Media 

pembelajaran merupakan media kreatif yang dapat 

digunakan dalam menyampaikan materi pembelajaran 

kepada peserta didik, sehingga proses belajar mengajar 

lebih efisien, efektif, dan menyenangkan (Wibawanto, 
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2017). Salah satu software yang dapat dijadikan media 

pembelajaran interaktif adalah Articulate Storyline.  

Articulate storyline merupakan media interaktif 

yang memiliki keahlian dalam membuat presentasi terkait 

dengan kemampuan seni menjadikan kedua kemampuan 

kolaborasi yang menarik minat belajar peserta didik 

(Pratama, 2018). Articulate Storyline memiliki beberapa 

kelebihan sehingga dapat menghasilkan media 

pembelajaran interaktif yang menarik yaitu (1) Fitur 

Articulate Storyline ini sangat mirip dengan fitur yang ada 

pada Microsoft Power Point, (2) Dapat memasukkan 

beberapa bentuk file, seperti Power Point, Flash, video, 

suara dan sebagainya, (3) Hasil publikasi bisa berupa file 

aplikasi, link HTML5, atau file scrom (Kurniawan, 2020). 

 Berdasarkan uraian tersebut, peneliti akan 

melakukan penelitian dengan judul “Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Menggunakan 

Articulate Storyline terhadap Minat Belajar pada Materi 

Trigonometri  Kelas X di SMK Ma’arif NU 1 Semarang”. 

B. Identifikasi Masalah  

Berdasarkan latar belakang yang telah 

dikemukakan di atas, dapat diidentifikasikan beberapa 

masalah. Identifikasi masalah yang muncul adalah sebagai 
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berikut:  

1. Matematika adalah mata pelajaran yang dianggap 

sulit oleh peserta didik. 

2. Hasil PISA tersebut menyatakan bahwa Indonesia 

berada pada kuadran low performance dengan high 

equity. 

3. 61,9% peserta didik menyatakan kesulitan dalam 

materi trigonometri. 

4. Peserta didik kurang bisa memahami materi saat 

pembelajaran berlangsung. 

5. Peserta didik kesulitan untuk menyelesaikan 

permasalahan yang diberikan. 

6. Kesulitan dalam materi trigonometri adalah 

kurangnya minat belajar peserta didik. 

7. Terbatasnya pengetahuan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif.  

8. Siswa belum memahami konsep trigonometri. 

C. Pembatasan Masalah  

Berdasarkan identifikasi masalah di atas, maka 

masalah pada penelitian ini dibatasi pada terbatasnya 

pengetahuan guru dalam mengembangkan media 

pembelajaran berbasis multimedia interaktif sebagai 

media untuk menyampaikan materi pembelajaran pada 

materi trigonometri. 
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D. Rumusan Masalah  

Berdasarkan pembatasan masalah di atas, maka 

rumusan masalah dalam penelitian ini yaitu bagaimana 

kelayakan produk multimedia interaktif menggunakan 

articulate storyline untuk siswa SMK kelas X pada materi 

trigonometri? 

E. Tujuan Pengembangan 

Tujuan yang hendak dicapai oleh peneliti yaitu 

untuk mengetahui kelayakan multimedia pembelajaran 

interaktif menggunakan articulate storyline untuk siswa 

SMK kelas X pada materi trigonometri. 

F. Manfaat Pengembangan 

1. Manfaat Teoritis 

Hasil penelitian ini diharapkan dapat 

memberikan masukan dalam pengembangan media 

pembelajaran pada Materi Trigonometri yang 

menarik dalam upaya meningkatkan kualitas dan 

mutu pembelajaran. 

2. Manfaat Praktis  

a. Bagi Peneliti yaitu memberikan tambahan 

pengetahuan wawasan dalam menghasilkan 
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media pembelajaran yang menarik dan sesuai 

dengan kriteria bahan ajar sebagai salah satu 

syarat untuk mendapatkan gelar sarjana.  

b. Bagi Siswa yaitu hasil penelitian ini berguna 

untuk mengetahui kemampuan berpikir kritis 

peserta didik dengan media pembelajaran yang 

menarik dan berinovasi. 

c. Bagi Guru yaitu memberikan inovasi dalam 

proses belajar mengajar sehingga penyampaian 

materi tidak monoton, dan menambah wawasan 

guru untuk mengembangkan media 

pembelajaran. 

G. Asumsi dan Keterbatasan Pengembangan  

Pengembangan multimedia pembelajaran berbasis 

multimedia interaktif ini terdapat beberapa asumsi: 

1. Media pembelajaran interaktif memiliki kemampuan 

untuk menggabungkan audio visual dalam bentuk 

teks, gambar, animasi, dan video.  

2. Peserta didik dapat belajar dengan mandiri.  

3. Validator ahli media yaitu dosen dan guru yang sudah 

berpengalaman dalam mengajar dan dipilih sesuai 

dengan bidangnya. Selain itu, validator ahli media 
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yang sudah cakap bernaung dalam bidang 

multimedia.  

4. Pernyataan dalam angket validasi mencerminkan 

penilaian produk secara komprehensif, menyatakan 

layak dan tidaknya produk untuk digunakan.  

5. Pengembangan media didukung dengan adanya 

laboratorium komputer dan rata-rata siswa dapat 

mengoperasikan komputer.  

Dalam pengembangan media pembelajaran 

interaktif ini terdapat beberapa keterbatasan yaitu:  

1. Media pembelajaran ini hanya terbatas pada satu 

materi yaitu Trigonometri. 

2. Pengembangan media pembelajaran ini hanya 

ditekankan pada prosedur pengembangan analisis 

kebutuhan dan implementasi. 

3. Uji coba pengembangan media pembelajaran ini 

hanya dibatasi pada siswa kelas X di SMK NU Ma’arif 

1 Semarang.  

H. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Adapun spesifikasi produk pengembangan dalam 

penelitian ini yaitu sebagai berikut:  
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1. Produk yang dikembangkan berupa media 

pembelajaran interaktif untuk peserta didik kelas X 

pada materi trigonometri.  

2. Dalam media pembelajaran ini mencakup komponen 

seperti teks, gambar, suara dan animasi sehingga 

mampu memvisualisasikan konsep yang masih rumit 

menjadi lebih jelas.  

3. Hasil produk media pembelajaran interaktif berupa 

media berbasis (html5) atau juga bisa berupa 

application file yang bisa dijalankan pada berbagai 

perangkat seperti android atau laptop.  
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BAB II 
KAJIAN PUSTAKA 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

Media berasal dari Bahasa latin medius yang 

secara harfiah berarti “tengah”, “perantara”, atau 

“pengantar”. Dalam bahasa Arab, media adalah 

perantara atau pengantar pesan dari pengirim 

kepada penerima pesan (Arsyad, 2013). Menurut 

Gagne yang dikutip dalam (Rohman, Ismail, & 

Siswanah, 2019) menyatakan bahwa media adalah 

berbagai jenis komponen dalam lingkungan siswa 

yang dapat merangsangnya untuk belajar. Secara luas, 

media adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, minat, serta perhatian siswa sedemikian 

rupa sehingga proses belajar mengajar terjadi 

(Sadiman, Harjito, Haryono, & Rahardjo, 2018).  

Media pembelajaran yaitu alat yang mampu 

membantu proses belajar mengajar serta berfungsi 

untuk memperjelas makna pesan atau informasi yang 

disampaikan, sehingga dapat mencapai tujuan 

pembelajaran yang telah direncanakan (Surayya, 
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2012). Media dalam konteks belajar mengajar 

cenderung diartikan sebagai sebuah alat-alat grafis, 

photografis, atau elektronis untuk menangkap, 

memproses, dan Menyusun Kembali informasi visual 

atau verbal (Arsyad, 2013). Gerlach dan Ely dalam 

(Daryanto, 2016) mengelompokkan media 

berdasarkan ciri-ciri fisiknya, adapun 

pengelompokannya yaitu, benda sebenarnya, 

presentasi verbal, presentasi grafis, gambar diam, 

gambar bergerak, rekaman suara, pengajaran 

terprogram, dan simulasi (Daryanto, 2016).  

Hamalik yang dikutip oleh Azhar Arsyad 

mengemukakan bahwa pemakaian media 

pembelajaran dalam proses belajar mengajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, 

membangkitkan motivasi dan rangsangan kegiatan 

belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologi terhadap siswa (Arsyad, 2013). Menurut 

(Lestari, Ariani, & Ashadi, 2014) Secara umum, tujuan 

penggunaan media pembelajaran adalah membantu 

guru dalam menyampaikan pesan-pesan atau materi 

pelajaran kepada siswa agar pesan lebih mudah 

dimengerti, lebih menarik dan lebih menyenangkan 

bagi siswa. Tujuan media pembelajaran secara 
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khusus yaitu:  

a. Memberikan pengalaman belajar yang berbeda 

dan bervariasi sehingga merangsang minat 

peserta didik untuk belajar.  

b. Menumbuhkan sikap dan keterampilan tertentu 

dalam bidang teknologi.  

c. Menciptakan situasi belajar yang tidak mudah 

dilupakan oleh peserta didik.  

d. Untuk mewujudkan situasi belajar yang efektif.  

e. Untuk memberikan motivasi belajar kepada 

peserta didik.  

2. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Cecep Kustandi dan Bambang Sujipto 

menyebutkan bahwa multimedia diarahkan pada 

komputer yang dalam perkembangannya sangat 

pesat dan membantu dalam dunia pendidikan 

(Kustandi & Sutjipto, 2011). Menurut Haney dan 

Ullmer (1981) yang dikutip Kustiono, interaktif dapat 

diartikan bahwa (1) dalam proses pembelajaran 

dengan multimedia tersebut artinya mengondisikan 

agar siswa berinteraksi secara aktif dan mandiri, 

misalnya siswa berinteraksi dengan sebuah program, 

(2) siswa berinteraksi dengan mesin, misalnya mesin 

pembelajaran, simulator, laboratorium Bahasa atau 
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terminal komputer, (3) bentuk interaksi yang 

mengatur interaksi antar siswa secara teratur tetapi 

tidak terprogram. Multimedia interaktif adalah suatu 

multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol 

yang dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 

proses selanjutnya. Contoh multimedia interaktif 

adalah pembelajaran interaktif, aplikasi game, dan 

lain-lain (Daryanto, 2016).  

Multimedia pembelajaran interaktif adalah 

segala sesuatu baik hardware maupun software yang 

mampu mengondisikan siswa berinteraksi secara 

aktif dan mandiri dengan seperangkat pesan-pesan 

pembelajaran yang terkemas secara harmonis baik 

teks maupun hypertext, terpadu dengan gambar-

gambar, suara, video/film, dan animasi untuk 

kepentingan pencapaian tujuan-tujuan pembelajaran 

tertentu (Kustiono, 2010). Menurut Kustiono, secara 

umum multimedia pembelajaran interaktif memiliki 

fungsi edukatif, antara lain: (1) menyimpan bahan 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan kapan saja 

diperlukan, (2) memberi informasi tentang berbagai 

referensi dan sumber-sumber serta alat-alat audio-

visual yang tersedia, (3) memberi informasi tentang 

ruangan belajar, murid-murid dan tenaga pengajar, 
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(4) memberi informasi tentang hasil belajar siswa, (5) 

menyarankan kegiatan-kegiatan belajar yang 

diperlukan oleh seorang siswa serta menilai kembali 

pekerjaan siswa pada waktunya serta memberi tugas-

tugas baru untuk dikerjakan selanjutnya (Kustiono, 

2010). 

Daryanto menjelaskan karakteristik 

pembelajaran multimedia sebagai berikut, (Daryanto, 

2016):  

a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, 

misalnya menggabungkan unsur audio dan 

visual.  

b. Bersifat interaktif, dalam pengertian memiliki 

kemampuan untuk mengakomodasi respon 

pengguna.  

c. Bersifat mandiri, yaitu memberikan kemudahan 

dan kelengkapan isi sedemikian rupa sehingga 

pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan 

dari orang lain.  

Munir dalam (Munir, 2008) menjelaskan 

bahwa pembelajaran yang dilengkapi dengan media 

termasuk di dalamnya multimedia pembelajaran 

interaktif memiliki kelebihan, yaitu:  
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a. Dapat memberikan pemahaman yang lebih 

dalam terhadap materi pembelajaran yang 

sedang dibahas, karena dapat menjelaskan 

konsep yang sulit atau rumit menjadi mudah atau 

lebih sederhana.  

b. Dapat menjelaskan materi pembelajaran atau 

obyek yang abstrak (tidak nyata, tidak dapat 

dilihat langsung) menjadi konkret (nyata dapat 

dilihat, dirasakan, atau diraba).  

c. Membantu pengajar menyajikan materi 

pembelajaran menjadi lebih mudah dan cepat, 

sehingga peserta didik pun mudah memahami, 

lama diingat dan mudah diungkapkan kembali.  

d. Menarik dan membangkitkan perhatian, minat, 

motivasi, aktivitas, dan kreativitas belajar 

peserta didik, serta dapat menghibur peserta 

didik.  

e. Memancing partisipasi peserta didik dalam 

proses pembelajaran dan memberikan kesan 

yang mendalam dalam pikiran peserta didik.  

f. Materi pembelajaran yang sudah dipelajari dapat 

diulang kembali (playback). Misalnya 

menggunakan rekaman video, compact disk 

(cakram padat), tape recorder atau televisi.  
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g. Dapat membentuk persamaan pendapat dan 

persepsi yang benar terhadap suatu obyek, 

karena disampaikan tidak hanya secara verbal, 

namun dalam bentuk nyata menggunakan media 

pembelajaran.  

h. Menciptakan lingkungan belajar yang kondusif, 

sehingga peserta didik dapat berkomunikasi dan 

berinteraksi dengan lingkungan tempat 

belajarnya, sehingga memberikan pengalaman 

nyata dan langsung.  

i. Membentuk sikap peserta didik (aspek afektif), 

meningkatkan keterampilan (psikomotor). 

j. Peserta didik belajar sesuai dengan 

karakteristiknya, kebutuhan, minat, dan 

bakatnya, baik selama belajar secara individual, 

kelompok, atau klasikal.  

k. Menghemat waktu, tenaga, dan biaya.  

3. Articulate Storyline  

Articulate storyline merupakan salah satu 

multimedia authoring tools yang bisa digunakan 

untuk membuat media pembelajaran interaktif 

dengan konten yang berupa gabungan dari teks, 

gambar, grafik, suara, animasi, dan video. Hasil 

publikasi articulate storyline berupa media berbasis 
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web (html) atau berupa application file yang bisa 

dijalankan pada berbagai perangkat seperti laptop, 

tablet, smartphone (Arief & Ashar, 2021). Dydik dalam 

(Kurniawan, 2020) mengemukakan bahwa dalam 

software articulate storyline terdapat empat fungsi 

yang sangat berguna dalam membuat media 

pembelajaran berbasis ICT (Information and 

Communication Technologies), yaitu:  

a. Articulate Storyline Engage untuk mendesain 

materi pembelajaran interaktif. 

b. Articulate Storyline Quiz Maker untuk mendesain 

soal-soal interaktif yang terdiri dari 11 variasi 

soal. 

c. Articulate Storyline Presenter untuk 

menggabungkan media pembelajaran interaktif 

yang telah dibuat pada articulate storyline 

engage dan soal-soal interaktif yang telah dibuat 

pada articulate storyline quiz maker. Software ini 

setelah diinstal secara otomatis menyatu pada 

software power point. 

d. Articulate Storyline Video Encoder gunanya 

untuk mengedit video yang sudah ada untuk 

dijadikan video pembelajaran.  
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Gambar 2.1 Tampilan Awal Articulate 

Storyline 

 

Gambar 2.2 Halaman Utama Articulate 

Storyline 

 

Articulate Storyline memiliki beberapa 

kelebihan sehingga dapat menghasilkan media 

pembelajaran interaktif yang menarik. Berikut 

kelebihan dari Articulate Storyline yaitu (Kurniawan, 

2020):  

a. Fitur Articulate Storyline ini sangat mirip dengan 

fitur yang ada pada Microsoft Power Point. 
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b. Dapat dibuat sendiri dengan mudah, baik yang 

sudah berpengalaman maupun belum. 

c. Dapat memasukkan beberapa bentuk file, seperti 

Power Point, Flash, video dan sebagainya.  

d. Bisa berbentuk audio dan visual, suara dan 

gambar bisa dibuat dalam articulate storyline. 

e. Terdapat aplikasi pembuatan quiz tanpa 

mengimpor dari file yang berada di luar.  

f. Memberikan konten yang interaktif karena lebih 

melibatkan siswa dalam pembelajaran.  

g. Hasil publikasi bisa berupa file aplikasi, link 

HTML5, atau file scrom.  

h. Memiliki ukuran file hasil publikasi yang relatif 

kecil sehingga ringan dipasang di smartphone.  

Articulate storyline sebagai media 

pembelajaran interaktif pada mata pelajaran 

Matematika, khususnya materi Trigonometri 

diharapkan mampu meningkatkan minat belajar 

peserta didik. Dengan media pembelajaran interaktif 

menggunakan articulate storyline, siswa 

mendapatkan gambaran materi sangat jelas karena di 

dalamnya terdapat materi yang dikemas berupa teks, 

gambar, animasi, audio, dan video. Spesifikasi 

komputer yang diperlukan untuk mengembangkan 
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media pembelajaran dengan articulate storyline 

adalah (Rianto, 2020):  

a. CPU: 2.0 GHz processor or higher (32-bit or 64-

bit). 

b. Memory: 2GB. 

c. Available disk space: 1GB. 

d. Display: 1280×800 screen resolution or higher. 

e. Multimedia: sound card, microphone, dan 

webcam untuk merekam suara dan video. 

f. System windows 7, 8 atau 10 (32-bit or 64-bit). 

g. Mac OSx10.6.8.  

h. Netframework minimal versi 4.5.2. 

i. Visual++  

j. Adobe flash player minimal versi 10.3 

4. Minat Belajar 

Minat secara etimologis berasal dari Bahasa 

Inggris interest yang berarti tertarik. Minat berarti 

kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau 

keinginan yang besar terhadap sesuatu (Syah, 2013). 

Menurut Susanto minat belajar merupakan dorongan 

dalam diri seseorang atau faktor yang menimbulkan 

ketertarikan atau perhatian secara efektif yang 

menyebabkan dipilihnya suatu objek atau kegiatan 

yang menguntungkan, menyenangkan dan lama-lama 
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akan mendatangkan kepuasan dalam dirinya 

(Susanto, 2013). Slameto menyatakan bahwa minat 

adalah suatu rasa lebih suka dan rasa ketertarikan 

pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada yang 

menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan 

hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di luar 

diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut, 

semakin besar minat (Slameto, 2013).  

Menurut Hansen yang dikutip oleh Susanto 

(2013) bahwa minat belajar siswa erat hubungannya 

dengan kepribadian, motivasi, ekspresi dan konsep 

diri atau identifikasi, faktor keturunan dan pengaruh 

eksternal atau lingkungan sekitar (Susanto, 2013). 

Berdasarkan pengertian menurut para ahli, dapat 

disimpulkan bahwa minat belajar siswa adalah 

dorongan dari dalam diri peserta didik yang memicu 

ketertarikan pada suatu hal tanpa ada yang 

menyuruh. Hal tersebut berkaitan dengan pendapat 

Ardani dan Setyaningrum (2022): 

“when students have an interest in methematics, 

then students will experience emotions such as 

fun and interest when participating in the 

learning process of mathematics. Overall interest 

in mathematics can be reviewed from the 
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following indicators. (1) Shows attention to the 

continuity of the learning process of 

mathematics. (2) Curiosity about mathematical 

objects. (3) Interest to engage in the learning 

process and solve mathematical problems. (4) 

Confidence to be able to achieve learning 

objectives and solve problems” (Ardani & 

Setyaningrum, 2022). 

Ardani dan Setyaningrum menyatakan, ketika 

siswa memiliki minat terhadap matematika, maka 

siswa akan mengalami emosi seperti kesenangan dan 

ketertarikan ketika mengikuti proses pembelajaran 

matematika. Secara keseluruhan minat terhadap 

matematika dapat ditinjau dari beberapa indikator, 

yaitu: (1) Menunjukkan perhatian saat pembelajaran 

matematika, (2) Rasa ingin tahu tentang matematika, 

(3) Adanya keterlibatan dan usaha yang besar untuk 

mengikuti pembelajaran dan memecahkan masalah 

matematika, (4) Percaya diri untuk dapat mencapai 

tujuan pembelajaran dan memecahkan masalah 

(Ardani & Setyaningrum, 2022).  

Lestari dan Yudhanegara menyatakan bahwa 

indikator minat belajar adalah (1) perasaan senang, 

(2) ketertarikan untuk belajar, (3) menunjukkan 
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perhatian saat belajar, (4) keterlibatan dalam belajar 

(Lestari & Yudhanegara, 2018). Sedangkan menurut 

Maria yang dikutip Nova, indikator minat belajar ada 

4 indikator yaitu, (1) perhatian, (2) perasaan senang 

atau tidak senang, (3) kesadaran, (4) kemauan (Nova, 

Aminuyati, & Okiana, 2015). Berdasarkan pemaparan 

indikator minat belajar di atas, maka yang menjadi 

tolak ukur indikator minat belajar dalam penelitian 

ini adalah indikator minat belajar menurut (Ardani & 

Setyaningrum, 2022): 

a. Menunjukkan perhatian saat pembelajaran 

matematika.  

b. Rasa ingin tahu tentang matematika. 

c. Adanya keterlibatan dan usaha untuk mengikuti 

pembelajaran dan pemecahan masalah 

matematika.  

d. Percaya diri untuk dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dan memecahkan masalah. 

Menurut Elizabeth Hurlock yang dikutip oleh 

Susanto, ada tujuh ciri-ciri minat belajar yaitu 

(Susanto, 2013):  

a. Minat tumbuh bersamaan dengan 

perkembangan fisik dan mental. 

b. Minat tergantung pada kegiatan belajar.  
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c. Perkembangan minat mungkin terbatas.  

d. Minat tergantung pada kesempatan belajar.  

e. Minat dipengaruhi oleh budaya.  

f. Minat berbobot emosional.  

g. Minat berbobot egoisentris, artinya jika 

seseorang senang terhadap sesuatu, maka akan 

timbul Hasrat untuk memilikinya.  

Campbell dalam (Syardiansah, 2016) 

berpendapat bahwa usaha yang dapat dilakukan 

untuk membina minat seseorang agar menjadi lebih 

produktif dan efektif antara lain adalah:  

a. Memperkaya ide atau gagasan.  

b. Memberikan hadiah yang merangsang.  

c. Berkenalan dengan orang-orang yang kreatif.  

d. Petualangan dalam arti berpetualang ke alam 

sekeliling secara sehat.  

e. Mengembangkan fantasi.  

f. Melatih sikap positif.  

5. Trigonometri  

Istilah “trigonometri” berasal dari kata Yunani-

Trigonon, yang berarti “segitiga”, dan Metria yang 

berarti “pengukuran”. Sesuai Namanya, trigonometri 

dikembangkan dari studi mengenai segitiga siku-siku 

dengan menerapkan hubungan antara ukuran sisi dan 
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sudut segitiga tersebut ke studi mengenai segitiga lain 

yang serupa (Syahbana, 2015). Sejarah awal 

trigonometri dapat dilacak dari zaman Mesir Kuno, 

Babilonia dan peradaban Lembah Indus, lebih dari 

3000 tahun yang lalu. Matematikawan India adalah 

perintis penghitungan variabel aljabar yang 

digunakan untuk menghitung astronomi dan juga 

trigonometri. Pada awal abad ke-9, Al Khawarizmi 

menghasilkan tabel sinus dan kosinus yang akurat. 

Dia juga pelopor dalam trigonometri bola. Pada 830 

Masehi, Al Khawarizmi menghasilkan tabel cotangen. 

Al Battani (853-929M) menemukan fungsi timbal 

balik dari secan dan cosecan, dan menghasilkan tabel 

pertama cosecan untuk setiap sudut dari 1° sampai 

90° (Syahbana, 2015).  

Pada abad ke-18, Roger Cotes telah menghitung 

turunan dari sinus dalam bukunya Harmonia 

Mensurarum (1722). Kemudian, Brook Taylor 

mendefinisikan seri umum taylor dan memberikan 

seri ekspansi dan perkiraan untuk semua dari enam 

fungsi trigonometri. Sekitar 1729, dalam karyanya 

Introductio, Euler menggunakan metode interpolasi 

dalam mengembangkan representasi fungsi deret 

trigonometri. Dalam karya ini, sinus tidak lagi segmen 
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garis, melainkan diubah menjadi angka atau rasio, 

titik ordinat pada unit lingkaran. Yang pertama kali 

diperkenalkan dalam Introductio juga merupakan 

nama umum dari fungsi trigonometri saat ini, yaitu 

sin, cos, tan, csc, sec, dan cot. Sekarang ini terdapat 

perkembangan modern yang melibatkan 

“penyebaran” dan “quadrance”, bukan hanya sudut 

dan panjang. Pendekatan baru ini disebut 

trigonometri rasional dan merupakan hasil kerja dari 

Dr. Norman Wildberger dari Universitas New South 

Wales (Syahbana, 2015). Berikut materi trigonometri 

yang digunakan dalam media pembelajaran ini, yaitu:  

a. Perbandingan trigonometri segitiga siku-siku. 

 

Gambar 2.3 Segitiga 

 

𝑎2 = 𝑏2+𝑐2  

Sisi AB disebut sisi Samping dari sudut α 

Sisi AC disebut sisi Depan dari sudut α 

Sisi BC disebut sisi Miring 
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Berdasarkan keterangan tersebut, 

didefinisikan enam perbandingan trigonometri 

terhadap sudut α sebagai berikut: 

1) 𝑠𝑖𝑛 𝛼 =
𝐷𝑒

𝑀𝑖
  

2) 𝑐𝑜𝑠 𝛼 =
𝑆𝑎

𝑀𝑖
 

3) 𝑡𝑎𝑛 𝛼 =
𝐷𝑒

𝑆𝑎
 

4) 𝑐𝑜𝑠𝑒𝑐 𝛼 =
𝑀𝑖

𝐷𝑒
 

5) 𝑠𝑒𝑐 𝛼 =
𝑀𝑖

𝑆𝑎
  

6) 𝑐𝑜𝑡𝑎𝑛 𝛼 =
𝑆𝑎

𝐷𝑒
  

Dengan mi adalah sisi miring  (BC) 

segitiga ABC, de adalah sisi depan (AC) segitiga 

ABC, dan sa adalah sisi samping (AB) segitiga 

ABC. 

b. Perbandingan trigonometri di berbagai kuadran. 

 

Gambar 2.4 Perbandingan Sudut Istimewa 

 

Nilai Fungsi Trigonometri di berbagai 

kuadran lainnya: 
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1) Kuadran I, 0 <  α ≤ 90 .  Nilai sinus, cosinus, 

tangen dan yang lainnya bertanda positif. 

2) Kuadran II, 90 <  α ≤ 180 . Nilai sinus 

bertanda positif. Cosinus, tangen dan yang 

lainnya bertanda negatif. 

3) Kuadran III, 180 <  α ≤ 270 . Nilai tangen 

bertanda positif. Cosinus, sinus dan yang 

lainnya bertanda negatif.  

4) Kuadran IV, 270 <  𝛼 ≤ 360 . Nilai cosinus 

bertanda positif. Tangen, sinus dan yang 

lainnya bertanda negatif.  

 

Gambar 2.5 Kuadran Perbandingan 

Trigonometri 

 

c. Fungsi trigonometri 

1) Nilai fungsi trigonometri 
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Menentukan nilai fungsi trigonometri 

sama dengan cara menentukan fungsi linear 

dan fungsi kuadrat yang sudah kita pelajari, 

yaitu dengan cara menyubstitusikan nilai 

variabel yang diberikan ke dalam fungsi. 

2) Grafik fungsi trigonometri 

 

Gambar 2.6 Grafik Fungsi Sinus 
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Gambar 2.7 Grafik Fungsi Cosinus 

 

 

Gambar 2.8 Grafik Fungsi Tangen 

 
d. Aturan sinus dan cosinus 
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Gambar 2.9 Segitiga 

 

1) Aturan sinus: 

𝑎

𝑠𝑖𝑛 𝐴 
=

𝑏

𝑠𝑖𝑛 𝐵 
=

𝑐

𝑠𝑖𝑛 𝐶 
  

 

 

2) Aturan cosinus:  

𝑎2 = 𝑏2 + 𝑐2 − 2𝑏𝑐 𝑐𝑜𝑠  𝐴   

𝑏2 = 𝑎2 + 𝑐2 − 2𝑎𝑐 𝑐𝑜𝑠 𝐵   

𝑐2 = 𝑎2 + 𝑏2 − 2𝑎𝑏 𝑐𝑜𝑠 𝐶   

 

6. Kelayakan Media  

Menghasilkan multimedia interaktif yang layak 

digunakan dalam proses pembelajaran harus ditinjau 

dari dua aspek yaitu kelayakan teoritis media dan 

kelayakan media. kelayakan teoritis media ditinjau 

dari kelayakan materi dan kelayakan media. 

Kelayakan materi meliputi kesesuaian isi media 

dengan konsep dan tujuan pembelajaran. Sedangkan 



36 
 

  

kelayakan media meliputi format media, kualitas 

media, dan kesesuaian konsep (Amrulloh, Yuliani, & 

Isnawati, 2013).  Karakteristik pembelajaran 

multimedia berisi konten materi yang representatif 

(visual, audio, dan audiovisual), memiliki kekuatan 

bahasa (warna dan resolusi objek), tipe-tipe 

pembelajaran yang bervariasi, serta dapat digunakan 

secara klasikal atau individual (Darmawan, 2012).  

Menurut Zahra dkk., kelayakan suatu produk 

multimedia interaktif ditinjau dari 3 aspek, yaitu 

kevalidan, kepraktisan, keefektifan (Tazkia, Sahyar, & 

Juliani, 2019): 

a. Kevalidan 

Validasi multimedia interaktif dilakukan 

agar produk yang dikembangkan valid dan layak 

digunakan. Validasi media meliputi beberapa 

aspek yaitu (1) aspek tujuan, (2) aspek bahasa, 

(3) aspek kesesuaian materi, (4) aspek evaluasi, 

(5) aspek format media, (6) aspek ilustrasi 

(Priyono & Buditjahjanto, 2012). 

b. Kepraktisan 

Multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis android yang telah valid, kemudian 

digunakan oleh peserta didik dan guru untuk 
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mengetahui tingkat kepraktisan penggunaan 

produk yang dikembangkan. Tingkatan 

kepraktisan ditinjau dari keterpakaian, 

kemudahan dan ketertarikan peserta didik 

dalam menggunakan dan memanfaatkan produk 

yang dikembangkan (Tazkia, Sahyar, & Juliani, 

2019).   

c. Keefektifan 

Keefektifan multimedia interaktif ditinjau 

dari kekonsistenan antara kurikulum dengan 

produk yang dikembangkan dan tujuan 

pembelajaran tercapai (Lestari & Yudhanegara, 

2018). Indikator minat belajar yang digunakan 

adalah (1) Menunjukkan perhatian saat 

pembelajaran matematika, (2) Rasa ingin tahu 

tentang matematika, (3) Adanya keterlibatan dan 

usaha yang besar untuk mengikuti pembelajaran 

dan memecahkan masalah matematika, (4) 

Percaya diri untuk dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dan memecahkan masalah (Ardani 

& Setyaningrum, 2022).  

B. Kajian Penelitian yang Relevan  

Penelitian terdahulu yang relevan digunakan 

sebagai acuan dalam pelaksanaan penelitian ini, yaitu:  
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1.  Tri Dewi Nugraheni. 2017. Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Menggunakan Articulate 

Storyline pada Mata Pelajaran Sejarah Indonesia Kelas 

X di SMK Negeri 1 Kebumen. Pada penelitian tersebut 

peneliti mengembangkan medianya menggunakan 

Articulate Storyline dengan materi sejarah Indonesia 

pada kelas X di SMK Negeri 1 Kebumen. 

Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif 

tersebut telah memenuhi kriteria dan standar 

penilaian baik dalam aspek tampilan maupun 

pembelajaran sesuai dengan hasil penelitian yang 

telah dilaksanakan berdasarkan pada hasil penilaian 

oleh ahli materi dan ahli media. berdasarkan hasil uji 

coba, produk multimedia pembelajaran interaktif 

dapat meningkatkan minat belajar siswa dalam 

proses pembelajaran sehingga penyampaian materi 

dapat diterima dengan mudah oleh siswa dengan 

kesadaran diri dan tujuan pembelajaran tercapai.  

2.  Naufan Abghis Salam. 2017. Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Menggunakan 

Articulate Storyline 2 pada Mata Pelajaran IPS Materi 

Keadaan Alam Indonesia Kelas VII Tahun Ajaran 

2016/2017 di MTS Negeri Sumbang Kabupaten 

Banyumas. Pada penelitian tersebut peneliti 
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mengembangkan media dengan Articulate Storyline 2 

pada materi keadaan alam Indonesia kelas VII di MTS 

Negeri Sumbang. Multimedia pembelajaran interaktif 

ini dianggap layak karena telah melewati tahap 

pengembangan yang sesuai dengan prosedur dan 

divalidasi oleh ahli media dan ahli materi. Multimedia 

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate 

Storyline 2 dinyatakan efektif dalam proses 

pembelajaran, hal tersebut dapat dilihat dari hasil 

penelitian yang dapat meningkatkan hasil belajar 

siswa setelah menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif Articulate Storyline 2.  

3.  Annisa Aulia dan Masniladevi. 2021. Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 

untuk Meningkatkan Minat Belajar Peserta Didik pada 

Pembelajaran Tematik Terpadu di Kelas III SD. Hasil 

penelitian tersebut mengatakan bahwa multimedia 

pembelajaran interaktif telah valid dan praktis 

digunakan untuk meningkatkan minat belajar peserta 

didik. Hasil uji validitas materi sebesar 94%, uji 

validitas bahasa sebesar 96,66%, dan hasil uji 

validitas media sebesar 95,55% dengan masing-

masing kategori sangat valid. Sedangkan, hasil uji 

praktikalitas memperoleh presentase sebesar 
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92,22% untuk angket respon guru dan 93,41% untuk 

angket respon peserta didik. 

4.  Larissa Jestha Mahardhika dan Yusman Wiyatmo. 

2017. Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Berbasis Software Articulate Storyline 3 untuk 

Menungkatkan Minat dan Hasil Belajar Fisika Peserta 

Didik SMA N 1 Kasihan Kelas X. Pada penelitiah 

tersebut media pembelajaran interaktif berbasis 

software articulate storyline 3 layak digunakan untuk 

meningkatkan minat dan hasil belajar peserta didik 

kelas X pada materi momentum dan impuls dengan 

hasil analisis validasi 125 dengan kategori baik dan 

tingkat persetujuan validator 99,33% serta respon 

peserta didik sebesar 55,59 dengan kategori sangat 

baik. Peningkatan minat belajar peserta didik 

mendapatkan nilai standar gain sebesar 0,47 dengan 

kategori sedang, dan peningkatan hasil belajar 

peserta didik pada ranah kognitif memperoleh nilai 

standar gain 0,69 dengan kategori sedang. 

C. Kerangka Berpikir  

Bagi kebanyakan pelajar Indonesia, matematika 

adalah mata pelajaran yang dianggap sulit. Hal tersebut 

terbukti dari hasil Programme for International Student 
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Assessment (PISA) dibawah Organization Economic 

Coorperation and Development (OECD). Pada tahun 2012, 

Indonesia menduduki rangking ke-64 dari 65 negara 

dengan skor matematika 375 dengan rata-rata skor 

Internasional 494, sedangkan pada tahun 2015 Indonesia 

menduduki rangking ke 69 dari 76 negara yang 

berpartisipasi dengan skor matematika 386 dengan rata-

rata skor Internasional 403. Hasil terbaru pencapaian 

PISA yakni 2018, Indonesia mendapatkan rangking ke 73 

dari 78 negara yang mengikuti, serta mendapatkan skor 

matematika 379 (Masfufah & Afriansyah, 2021). Hasil 

PISA tersebut menyatakan bahwa Indonesia berada pada 

kuadran low performance dengan high equity 

(Kemendikbud, 2019).  

Berdasarkan wawancara dengan guru mata 

pelajaran matematika SMK Ma’arif NU 1 Semarang pada 

tanggal 18 Maret 2022 bahwa lebih dari 50% peserta didik 

masih kesulitan dalam materi trigonometri. Hal tersebut 

diduga karena (1) peserta didik kurang bisa memahami 

materi saat pembelajaran berlangsung, (2) peserta didik 

kesulitan untuk menyelesaikan permasalahan yang 

diberikan, (3) kurangnya ketertarikan peserta didik untuk 

belajar matematika khususnya trigonometri. Selanjutnya 

berdasarkan hasil observasi pendahuluan pada tanggal 21 
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Maret 2022 menyatakan bahwa 42,9% peserta didik 

menyatakan sangat setuju kesulitan dengan materi 

trigonometri dan 19,0% menyatakan setuju kesulitan 

dengan materi trigonometri. Penyebab utama kesulitan 

dalam materi trigonometri adalah 42,9% peserta didik 

mengalami kurangnya minat belajar dalam mengikuti 

proses pembelajaran. Proses pembelajaran terbatas pada 

penyampaian materi oleh pendidik dan pemberian soal, 

sehingga minat belajar peserta didik rendah. Media 

pembelajaran di kelas hanya menggunakan buku dan LKS, 

hal tersebut karena terbatasnya pengetahuan guru dalam 

mengembangkan media pembelajaran interaktif.  

Solusi yang digunakan untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah dengan menghadirkan 

strategi pembelajaran yang disesuaikan dengan kondisi 

dan situasi di sekolah, menambah variasi media 

pembelajaran untuk meningkatkan minat belajar peserta 

didik pada materi trigonometri. Berdasarkan hal tersebut, 

peneliti akan mengembangkan media pembelajaran 

berupa media pembelajaran interaktif dengan articulate 

storyline pada materi trigonometri kelas X SMK.  
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Gambar 2.9 Skema Kerangka Berpikir 

D. Pertanyaan Penelitian 

1.  Bagaimana kevalidan multimedia pembelajaran 

interaktif articulate storyline 3 yang digunakan pada 

materi trigonometri kelas X SMK Ma’arif NU 1? 

2.  Bagaimana kepraktisan media pembelajaran 

interaktif articulate storyline 3 yang digunakan pada 

materi trigonometri kelas X SMK Ma’arif NU 1? 

3.  Bagaimana keefektifan multimedia pembelajaran 

interaktif articulate storyline 3 yang digunakan pada 

materi trigonometri kelas X SMK Ma’arif NU 1 

Semarang terhadap minat belajar peserta didik? 
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BAB III 
METODE PENELITIAN 

A. Model Pengembangan  

Penelitian ini merupakan Research and Development 

yang berupaya menghasilkan produk dan menguji 

kelayakan produk (Sugiyono, 2016). Tujuan dari metode 

penelitian Research and Development di bidang 

pendidikan adalah munculnya produk baru untuk 

meningkatkan kualitas pendidikan dengan harapan 

proses pembelajaran menjadi lebih efektif dan sesuai 

dengan kebutuhan di dalam kelas. Pada penelitian ini, 

peneliti mengembangkan media Articulate Storyline pada 

pembelajaran trigonometri di kelas X.  

B. Prosedur Pengembangan 

  Berdasarkan model pengembangan ADDIE 

menurut Humasah dan Setyaningrum, penelitian 

pengembangan media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline ini melalui beberapa 

tahapan. Tahapan yang dimaksud adalah:  

1. Analysis (Analisis)  

Analisis dilaksanakan untuk mengumpulkan 

data terkait permasalahan yang terjadi selama proses 

belajar di kelas. Data yang dibutuhkan untuk analisis 



45 
 

  

yaitu wawancara, studi pustaka, angket, observasi, 

hasil belajar dan lain sebagainya. Analisis yang 

dibutuhkan adalah mengidentifikasi penyebab 

dibutuhkannya pengembangan dan tujuan 

pembelajaran.  

2. Design (Perencanaan) 

Tahap penelitian ini mulai menentukan solusi 

yang tepat dari tahap analisis berupa produk yang 

dituangkan dalam perencanaan. Peneliti mulai 

mengembangkan garis besar isi media sesuai dengan 

kompetensi dasar materi terkait dalam bentuk story 

board atau naskah untuk mempermudah proses 

pengembangan pada tahap selanjutnya. Peneliti juga 

menyusun instrumen untuk penilaian validasi ahli, 

angket kepraktisan dan keefektifan untuk peserta 

didik.  

3. Development (Pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah tahap 

mewujudkan storyboard yang sudah dibuat pada 

tahap perancangan. Naskah yang sudah di 

rencanakan sangat berfungsi sebagai panduan dalam 

memproduksi sebuah media. Sebelum media 

diterapkan dalam pembelajaran, terlebih dahulu 

dilakukan validasi ahli untuk menilai apakah media 
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sudah sesuai dan layak untuk digunakan dalam 

pembelajaran di dalam kelas. 

4. Implementasi (Penerapan)  

Setelah produk divalidasi oleh validator ahli, 

selanjutnya dilakukan penerapan media 

pembelajaran interaktif menggunakan Articulate 

Storyline pada siswa kelas X Perbankan Syariah untuk 

mata pelajaran Matematika materi Trigonometri. 

Pada tahap ini dilakukan analisis kepraktisan. Hasil 

dari analisis tersebut digunakan untuk evaluasi media 

pembelajaran yang dikembangkan.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi pada penelitian ini evaluasi 

sumatif, yang digunakan untuk mengetahui 

penguasaan peserta didik terhadap kompetensi yang 

diajarkan (Cahyadi, 2019). Tujuan pada tahap ini 

untuk melihat keefektifan multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan oleh peneliti. 

keefektifan multimedia pembelajaran interaktif 

dilihat berdasarkan minat belajar peserta didik.  

C. Desain Uji Coba Produk 

1. Desain Uji Coba  

Media pembelajaran interaktif articulate 
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storyline yang telah jadi perlu dilakukan uji coba 

untuk mengetahui kelayakannya. Uji coba produk 

merupakan bagian dari rangkaian tahap validasi dan 

evaluasi. Media pembelajaran interaktif akan 

dikonsultasikan kepada dosen pembimbing, dan 

diujikan kepada validasi ahli, guru mata pelajaran 

matematika dan peserta didik SMK Ma’arif NU 1 

Semarang. Adapun prosedur dalam uji coba, 

diantaranya:  

a. Uji Kevalidan 

Setelah media pembelajaran 

dikonsultasikan kepada pembimbing, maka 

tahap selanjutnya adalah uji kevalidan. Tahap ini 

bertujuan untuk menguji kevalidan media 

pembelajaran yang dilakukan oleh validator ahli. 

Hasil dari uji kevalidan menjadi bahan perbaikan 

dan revisi sebelum dilakukan uji kepraktisan dan 

keefektifan. 

b. Uji Kepraktisan  

Pengujian kepraktisan dilakukan untuk 

mengetahui tingkat kepraktisan atau 

penggunaan media pembelajaran interaktif 

articulate storyline. Uji kepraktisan dilakukan 

oleh guru dan peserta didik melalui angket 
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kepraktisan yang ditinjau dari keterpakaian, 

kemudahan, dan ketertarikan peserta didik 

dalam menggunakan produk yang 

dikembangkan.  

c. Uji keefektifan  

Uji keefektifan dilakukan untuk mengetahui 

tingkat keefektifan pada media pembelajaran 

interaktif articulate storyline. Uji keefektifan 

diberikan kepada peserta didik kelas X 

Perbankan Syariah SMK Ma’arif NU 1 Semarang 

dengan memberikan angket mengenai minat 

belajar kepada peserta didik sebelum 

menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif dan setelah menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif. 

2. Subjek Uji Coba 

Subjek penelitian ini adalah peserta didik kelas 

X Perbankan Syariah SMK Ma’arif NU 1 Semarang 

yang terletak di Jalan Wonolopo, Kecamatan Mijen, 

Kota Semarang.  

3. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

a. Teknik Pengumpulan data  

Teknik pengumpulan data yang dilakukan 

dalam penelitian ini yaitu: 
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1) Observasi  

Observasi adalah teknik mengumpulkan 

data atau keterangan yang harus dijalankan 

dengan melakukan usaha-usaha pengamatan 

secara langsung ke tempat yang diselidiki 

(Joesyiana, 2018). Observasi dalam penelitian 

ini dilakukan untuk mengetahui informasi 

tentang keadaan sekolah, permasalahan, dan 

kendala dalam proses pembelajaran di sekolah 

dengan melakukan observasi berkaitan dengan 

fasilitas pembelajaran, penggunaan media 

dalam kegiatan pembelajaran, dan keadaan 

peserta didik ketika guru menyampaikan 

materi dan lain sebagainya.  

2) Angket  

Angket merupakan teknik pengumpulan 

data yang dilakukan dengan cara memberi 

seperangkat pertanyaan atau pernyataan 

tertulis kepada responden untuk dijawabnya. 

(Sugiyono, 2016). Angket dalam penelitian ini 

di berikan dalam tahap analisis, uji kevalidan, 

uji kepraktisan, dan uji keefektifan.  

3) Dokumentasi  
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Dokumentasi ini digunakan untuk 

memperoleh daftar nama siswa, buku sumber 

belajar, dan dokumentasi kegiatan yang 

dilakukan saat penelitian yaitu berupa 

pengambilan foto.  

b. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian adalah alat yang 

digunakan untuk mengumpulkan data dalam suatu 

penelitian (Haryono, 2015). Instrumen dalam 

penelitian ini, adalah:  

1) Instrumen Kevalidan 

Instrumen untuk mengukur kevalidan 

multimedia pembelajaran interaktif 

menggunakan angket yang diberikan kepada 

ahli materi dan ahli media dengan format 

checklist dengan beberapa pernyataan. Dalam 

instrumen ini dibagi menjadi empat skala, yaitu 

sangat valid, valid, kurang valid dan tidak valid. 

Berikut indikator instrumen kevalidan yang 

digunakan dalam penelitian ini, dapat dilihat 

pada tabel 3.1 dan 3.2 (Priyono & 

Buditjahjanto, 2012). 

  



51 
 

  

Tabel 3.1 Indikator Penilaian Ahli Materi 

No Aspek Indikator 

1 Aspek Tujuan 
Tujuan akhir 
relevan dengan 
kurikulum 

2 Aspek Bahasa 

Bahasa yang 
digunakan 
menggunakan 
bahasa sesuai EYD 
dan mudah 
dipahami 

3 
Aspek 

Kesesuaian 
Materi 

Keterkaitan materi 
pada media dengan 
materi atau konsep 
pembelajaran yang 
terdapat pada 
modul 

4 Aspek Evaluasi 
Dilengkapi dengan 
panduan evaluasi 
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Tabel 3.2 Indikator Penilaian Ahli Media 

No. Aspek Indikator 
1.  Aspek Format 

Media 
Kesesuaian desain 
tampilan 
Kesesuaian tata 
letak menu dan 
tombol 
Ukuran, Warna, 
dan jenis font 
Kejelasan audio 
Ketepatan audio 
dan backsound 
Kesesuaian video 
dengan materi 
Kualitas video 

2.  Aspek Ilustrasi Kesesuaian 
animasi dengan 
materi 
Ketepatan animasi 
Kemudahan 
navigasi 

 

2) Instrumen Kepraktisan  

Instrumen untuk mengukur kepraktisan 

multimedia pembelajaran interaktif yaitu 

menggunakan angket kepraktisan yang 

diberikan kepada guru dan peserta didik. 

Angket kepraktisan dibagi menjadi empat skala 

yaitu sangat praktis, praktis, kurang praktis, 

dan tidak praktis. Instrumen kepraktisan 

dalam penelitian ini meliputi 3 aspek, yaitu 

aspek keterpakaian, aspek kemudahan dan 
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aspek ketertarikan (Tazkia, Sahyar, & Juliani, 

2019).  

3) Instrumen Keefektifan 

Instrumen untuk mengukur keefektifan 

multimedia pembelajaran interaktif 

menggunakan angket minat belajar peserta 

didik. Instrumen ini telah dibuat dan diuji coba 

kepada peserta didik kelas XI Perbankan 

Syariah. Uji coba instrumen ini dilakukan untuk 

mengetahui validitas dan reliabilitas dari 

angket yang digunakan. Setelah angket 

dikatakan valid dan reliabel, selanjutnya 

angket digunakan untuk menguji keefektifan 

media pembelajaran yang dikembangkan pada 

peserta didik kelas X Perbankan Syariah.  

Angket yang digunakan dalam penilaian 

keefektifan media pembelajaran ini 

berdasarkan indikator minat belajar yaitu: (1) 

Menunjukkan perhatian saat pembelajaran 

matematika, (2) Rasa ingin tahu tentang 

matematika, (3) Adanya keterlibatan dan usaha 

yang besar untuk mengikuti pembelajaran dan 

memecahkan masalah matematika, (4) Percaya 

diri untuk dapat mencapai tujuan 
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pembelajaran dan memecahkan masalah 

(Ardani & Setyaningrum, 2022). Angket minat 

belajar diberikan saat sebelum peserta didik 

menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif dan diberikan saat sesudah peserta 

didik menggunakan produk yang 

dikembangkan.  

D. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data dilakukan untuk menghasilkan 

media pembelajaran interaktif dengan articulate storyline 

yang layak digunakan dengan memenuhi aspek kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektifan. Teknik analisis data yang 

didapatkan dari instrumen berupa data kuantitatif dan 

kualitatif. Langkah-langkah menganalisis kriteria kualitas 

media pembelajaran dalam penelitian ini adalah:  

1. Analisis Kevalidan 

Teknik analisis kevalidan didapatkan dari 

angket yang diberikan kepada validator ahli. Jawaban 

dari para ahli menggunakan skala likert yang 

memiliki empat skala yaitu sangat valid, valid, tidak 

valid dan sangat tidak valid. Berikut digunakan untuk 

menghitung persentase dari pengisian lembar 

validasi ahli (Sugiyono, 2016):  
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𝑃 =
∑𝑥

𝑁
× 100%  

Keterangan Rumus:  

𝑃 : Perolehan Persentase Validator 

∑𝑥 : Jumlah Skor Setiap Kriteria 

N : Jumlah Skor Maksimal 

Tabel 3.3 Konversi Tingkat Kevalidan Produk 

No. Kriteria Kategori Keterangan 

1 85,01 – 100 
Sangat 
Valid 

Tanpa Revisi 

2 70,01 - 85,00 Valid 
Perlu Revisi 

Kecil 

3 50,01 - 70,00 
Kurang 

Valid 
Perlu Revisi 

Besar 

4 00,00 - 50,00 Tidak Valid 
Tidak Boleh 
Digunakan 

 

Media pembelajaran interaktif dengan 

articulate storyline dikatakan valid untuk 

diujicobakan apabila kriteria kevalidan minimal 

berada pada kategori valid.  

2. Analisis Kepraktisan  

Analisis kepraktisan media pembelajaran 

didapat dengan mengisi angket. Jawaban dari angket 

menggunakan skala likert yang memiliki empat skala 

yaitu sangat praktis, praktis, tidak praktis dan sangat 

tidak praktis. Kemudian data dihitung untuk 

memperoleh nilai kepraktisan dengan menggunakan 
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rumus sebagai berikut (Sugiyono, 2016):  

𝑃 =
∑𝑥

𝑁
× 100%  

Keterangan Rumus:  

𝑃  : Perolehan Persentase Validator 

∑𝑥 : Jumlah skor setiap kriteria 

N : Jumlah skor maksimal 

 

Tabel 3.4 Konversi Tingkat Kepraktisan 

No. Kriteria Kategori Keterangan 

1 85,01 – 100 
Sangat 
Praktis 

Tanpa Revisi 

2 70,01 - 85,00 Praktis 
Perlu Revisi 

Kecil 

3 50,01 - 70,00 
Kurang 
Praktis 

Perlu Revisi 
Besar 

4 00,00 - 50,00 
Tidak 

Praktis 
Tidak Boleh 
Digunakan 

 

Media pembelajaran interaktif dengan 

articulate storyline dikatakan praktis apabila 

penilaian kepraktisan minimal berada pada kategori 

praktis yang dilihat dari aspek keterpakaian, 

kemudahan, dan ketertarikan peserta didik. 

3. Analisis Instrumen  

Pengujian validitas instrumen yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah validitas 

konstrak/construct validity. Sesuai dengan kebutuhan 
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penelitian, untuk menguji validitas konstrak dapat 

digunakan pendapat para ahli, menurut Sugiyono, 

para ahli akan memberikan keputusan instrumen 

layak digunakan tanpa perbaikan, ada perbaikan dan 

mungkin dirombak total. Setelah melalui tahap 

konsultasi dengan ahli, instrumen minat belajar akan 

diteruskan pada tahap uji coba (Sugiyono, 2016). Uji 

coba instrumen yang akan dilakukan peneliti dengan 

jumlah responden 22 peserta didik di kelas XI 

Perbankan Syariah. 

Rumus yang digunakan untuk menghitung 

validitas adalah sebagai berikut (Riyani et al., 2017): 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑥𝑦 − (𝑁∑𝑥) (𝑁∑𝑦)

√(𝑁∑𝑥2−(∑𝑥)2(𝑁∑𝑦2−(∑𝑦)2)
  

 

Keterangan Rumus: 

 

  

𝑟𝑥𝑦   : Koefisien korelasi/validitas 

N : Jumlah responden 

𝑁∑𝑥𝑦   : Jumlah hasil perkalian antara skor X 

dan Y 

𝑁∑𝑥  : Jumlah seluruh skor X 

𝑁∑𝑦  : Jumlah seluruh skor Y 
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Setelah diperoleh 𝑟𝑥𝑦  selanjutnya 

dibandingkan dengan r tabel product moment dengan 

taraf 0,05. Butir soal dikatakan valid apabila nilai 

𝑟𝑥𝑦  > 𝑟𝑡𝑎𝑏𝑒𝑙 demikian juga sebaliknya (Yusup, 2018). 

Instrumen yang sudah valid kemudian diuji 

reliabilitasnya. Instrumen yang reliabel adalah 

instrumen yang memberikan hasil yang sama bila 

diujikan pada kelompok yang sama pada waktu atau 

kesempatan yang berbeda (Matondang, 2009). 

Rumus yang digunakan untuk menghitung reliabilitas 

yaitu rumus Alfa Cronbach. Rumus koefisien 

reliabilitas Alfa Cronbach sebagai berikut (Sugiyono, 

2016):  

𝑟11 = [
𝑘

𝑘−1
] [1 −

∑𝑠𝑖
2

𝑠𝑡
2 ]  

Keterangan Rumus:  

𝑟11   : Koefisien reliabilitas instrumen 

K : Banyak butir item dalam instrumen 

1   : Bilangan konsisten 

∑𝑠𝑖
2 : Jumlah varian skor tiap butir item 

𝑠𝑡
2  : Varian total 

  

Berdasarkan perhitungan dengan rumus di atas 

jika koefisien korelasi positif dan signifikan maka 

dapat dinyatakan bahwa instrumen reliabel.  
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4. Analisis Keefektifan 

Analisis keefektifan media diperoleh melalui 

angket minat belajar peserta didik sebelum dan 

sesudah menggunakan multimedia pembelajaran 

interaktif. Media pembelajaran dikatakan efektif 

apabila mengalami peningkatan minat belajar peserta 

didik dari sebelum menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif dan sesudah menggunakan 

produk tersebut . Sebelum melakukan uji efektivitas, 

ada beberapa uji yang perlu dilakukan sebagai 

berikut:  

a. Uji Normalitas  

Uji normalitas digunakan untuk mengetahui 

apakah suatu data penelitian berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal atau tidak. Uji 

normalitas ini digunakan untuk memenuhi syarat 

uji paired sample t-test yang menyaratkan data 

harus berasal dari populasi yang berdistribusi 

normal. Adapun uji normalitas yang digunakan 

dalam penelitian adalah menggunakan uji Shapiro-

Wilk dengan taraf signifikansi 0,05 menggunakan 

bantuan software SPSS. Hal ini dikarenakan uji 

Shapiro-Wilk ini cocok apabila digunakan pada 

sampel data yang kurang dari 50 sampel. Jika nilai 
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signifikansi kurang dari 0,05, maka data dianggap 

tidak berdistribusi normal, sedangkan jika nilai 

signifikansi lebih besar dari 0,05, maka data 

dianggap berdistribusi normal. 

b. Uji Keefektifan 

Uji ini digunakan untuk mengetahui apakah 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

Articulate storyline efektif terhadap minat 

belajar siswa atau tidak. Adapun data yang 

digunakan dalam uji ini adalah data hasil 

pretest dan posttest. Uji keefektifan ini 

dilakukan dengan menggunakan uji paired 

sample t-test dengan taraf signifikansi 0,05 

menggunakan bantuan software SPSS.  
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BAB IV  
HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan Produk 

Penelitian ini menghasilkan produk berupa media 

pembelajaran interaktif dengan materi trigonometri kelas 

X pada SMK Ma’arif NU 1 Semarang. Pengembangan media 

pembelajaran yang digunakan peneliti menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Adapun 

pengembangan media pembelajaran interaktif ini ada 

beberapa tahapan, antara lain: 

1. Tahap Analysis (Analisis) 

 Pada tahap analisis ini bertujuan untuk  

mengetahui masalah yang dihadapi peserta didik 

dalam pembelajaran matematika. Analisis masalah 

yang digunakan untuk mengidentifikasi masalah 

yaitu menggunakan metode analisis kebutuhan 

peserta didik dengan cara melakukan wawancara 

kepada guru dan memberikan angket kepada peserta 

didik. 

 Wawancara yang dilakukan dengan guru mata 

pelajaran matematika bertujuan untuk mengetahui 

metode pembelajaran yang digunakan, model 

pembelajaran yang digunakan, media pembelajaran 
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yang digunakan. Adapun wawancara yang dilakukan 

menggunakan draft pertanyaan yang sudah tersusun 

secara sistematis. Hasil wawancara dengan guru mata 

pelajaran matematika pada tanggal 18 maret 2022 

dapat dilihat secara rinci pada lampiran. Pada hasil 

wawancara tersebut dapat diketahui bahwa lebih 

dari 50% peserta didik masih kesulitan dalam materi 

trigonometri. Proses pembelajaran menggunakan 

metode ceramah, tanya jawab dan pemberian tugas. 

Media pembelajaran yang digunakan saat ini adalah 

buku lks. Guru mata pelajaran matematika juga 

menyampaikan bahwa kesulitan yang dialami peserta 

didik adalah (1) peserta didik kurang bisa memahami 

materi saat pembelajaran berlangsung, (2) peserta 

didik kesulitan untuk menyelesaikan permasalahan 

yang diberikan, (3) kurangnya ketertarikan atau 

minat belajar peserta didik untuk belajar matematika 

khususnya trigonometri. 

 Tahap analisis selanjutnya adalah memberikan 

angket analisis kebutuhan kepada peserta didik. Hasil 

analisis kebutuhan peserta didik pada tanggal 21 

Maret 2022 dapat dilihat dengan rinci pada lampiran. 

Pada hasil analisis tersebut diketahui bahwa 42,9% 

peserta didik menyatakan sangat setuju kesulitan 
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dengan materi trigonometri dan 19,0% menyatakan 

setuju kesulitan dengan materi trigonometri. 

Penyebab utama kesulitan dalam materi trigonometri 

adalah 42,9% peserta didik mengalami kurangnya 

minat belajar dalam mengikuti proses pembelajaran. 

Proses pembelajaran terbatas pada penyampaian 

materi oleh pendidik dan pemberian soal, serta 

pembelajaran di kelas hanya menggunakan buku dan  

LKS, sehingga minat belajar peserta didik rendah. 

 Berdasarkan hasil wawancara dan analisis 

kebutuhan yang dilakukan peneliti maka dapat 

diketahui bahwa media pembelajaran yang 

digunakan dalam proses pembelajaran penting untuk 

membantu peserta didik dalam memahami dan 

mempelajari materi pelajaran. Adanya media 

pembelajaran juga membuat peserta didik tidak 

merasa bosan dengan pembelajaran yang sedang 

berlangsung. Oleh karena itu dalam penelitian ini, 

peneliti membuat media pembelajaran interaktif agar 

peserta didik lebih mudah dalam memahami materi 

pembelajaran dan lebih menyenangkan. 

 Media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan oleh peneliti menggunakan Articulate 

Storyline. Output dari multimedia pembelajaran 
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interaktif ini berupa file APK (Application Package file) 

dengan ukuran kecil. Multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan bisa digunakan di 

smartphone peserta didik masing-masing sehingga 

dapat digunakan dimana saja dan kapan saja, 

2. Design (Perancangan) 

 Tahap perancangan merupakan tahap 

merancang draft awal media pembelajaran yang 

hendak dikembangkan. Draft awal media 

pembelajaran harus sesuai dengan hasil penelitian 

pada tahap analisis. Pada tahap ini peneliti 

merancang multimedia pembelajaran interaktif 

menggunakan software articulate storyline. Materi 

yang dicantumkan adalah trigonometri. Rancangan 

awal yang dihasilkan dalam tahap ini kemudian akan 

divalidasi oleh validator ahli. 

a. Pemilihan Format 

Format yang digunakan dalam 

perancangan produk berupa multimedia 

pembelajaran interaktif yang dibuat dengan 

software articulate storyline. Materi yang 

dicantumkan dalam multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan adalah 

trigonometri. Materi tersebut merujuk pada KI 
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dan KD Kurikulum 2013. Multimedia 

pembelajaran interaktif digunakan pada 

pembelajaran matematika guna meningkatkan 

minat belajar peserta didik pada materi 

trigonometri. Berikut gambar format 

multimedia pembelajaran interaktif yang 

hendak dikembangkan. 

 

 

Gambar 4.1 Bagan Format Media Pembelajaran 
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b. Rancangan Awal 

Rancangan awal multimedia pembelajaran 

interaktif berupa awal media pembelajaran 

sebelum dilakukan  validasi ahli. Desain 

rancangan awal ini dipilih dengan 

memperhatikan pemilihan tipografi, warna, dan 

layout. Berikut tampilan rancangan awal 

multimedia pembelajaran yang peneliti 

kembangkan.  

1) Tampilan awal  

Tampilan awal dalam multimedia 

pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan berisi judul “Belajar 

Trigonometri” dan pengisian nama dan 

kelas peserta didik.  

 
Gambar 4.2 Tampilan Awal Media 
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2) Menu  

Menu dalam multimedia pembelajaran 

yang dikembangkan oleh peneliti berisi 

tombol musik dan keluar serta terdapat 

beberapa icon KI&KD, materi 

pembelajaran, soal latihan, kuis 

istimewa, dan profil pengembang.  

 

Gambar 4.3 Tampilan Menu 

3) KI dan KD  

Kompetensi inti dan kompetensi dasar 

yang sesuai dengan materi pembelajaran 

pada multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan.  
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Gambar 4.4 Tampilan KI dan KD 

4) Materi 

Materi pembelajaran yang ada dalam 

multimedia pembelajaran interaktif 

adalah trigonometri. Sub bab yang 

digunakan yaitu, perbandingan 

trigonometri, sudut-sudut trigonometri, 

grafik fungsi trigonometri serta aturan 

sinus dan kosinus.  

 
Gambar 4.5 Materi Perbandingan Sudut 
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Gambar 4.6 Materi Sudut-sudut Trigonometri 

 

 
Gambar 4.7 Materi Grafik Fungsi Trigonometri 

 
Gambar 4.8 Materi Aturan Sinus dan Kosinus 
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5) Evaluasi  

Evaluasi atau latihan soal yang terdapat 

dalam multimedia pembelajaran 

interaktif ini terdiri dari 10 soal serta 

terdapat penskoran di akhir evaluasi.  

 

Gambar 4.9 Evaluasi 

6) Kuis Istimewa 

Kuis istimewa pada multimedia 

pembelajaran interaktif dibuat seperti 

permainan mencocokan jawaban terkait 

sudut-sudut istimewa trigonometri.  
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Gambar 4.10 Kuis Istimewa 

7) Profil Pengembang 

Profil pengembang berisi tentang nama, 

jurusan, fakultas, unversitas serta email 

pengembang.  

 

 

Gambar 4.11 Profil Pengembang 
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3. Development (Pengembangan) 

Validasi media pembelajaran dilakukan pada 

tahap ketiga ADDIE yaitu tahap pengembangan. 

Validasi dilakukan oleh empat validator. Kevalidan 

media pembelajaran diperoleh dari hasil penilaian 

beserta saran dari para validator. Selanjutnya, media 

pembelajaran direvisi sesuai saran yang diberikan 

oleh validator. Hasil perhitungan penilaian validasi 

ahli media dan ahli materi terdapat pada lampiran.  

a. Uji Kevalidan Produk  

Hasil uji coba kevalidan dilihat dari 

penilaian validator ahli terhadap media 

pembelajaran yang dikembangkan oleh peneliti. 

Uji kevalidan bertujuan untuk mengetahui 

media pembelajaran yang dikembangkan valid 

dan layak untuk digunakan. Multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

dapat dikatakan valid untuk diujicobakan 

apabila kriteria kevalidan minimal pada 

kategori valid dengan kriteria rata-rata 

presentase 70,01 - 85,00 (Sugiyono, 2016). 

1) Hasil Validasi Ahli Materi 

Validasi ahli materi dilakukan oleh 

empat validator. Penilaian ditinjau dari 
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beberapa aspek. Aspek tujuan berisi 

tentang kesesuaian materi dengan KI&KD, 

tujuan pembelajaran dan indikator. Aspek 

bahasa berisi kesesuaian bahasa dengan 

kaidah Bahasa Indonesia serta keefektifan 

bahasa yang digunakan dalam media 

pembelajaran. Aspek kesesuaian materi 

berisi cakupan dan kebenaran materi 

dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan. Aspek evaluasi berisi 

kesesuaian soal atau kuis yang ada dalam 

media dengan materi yang digunakan. 

Berikut penjelasan saran dan revisi hasil 

penilaian validasi ahli materi: 

a) Validasi Ahli Materi I 

Penilaian validasi ahli materi I 

dilakukan pada 10 Januari 2023. Validator 

ahli materi I telah memberikan penilaian 

media pembelajaran melalui angket 

validasi ahli materi. Penilaian aspek tujuan 

oleh validator I sebesar 100%, aspek 

bahasa 93,75%, aspek kesesuaian materi 

91,67%, aspek evaluasi 100%. 

Berdasarkan hasil presentase penilaian 
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validator ahli materi I, diperoleh rata-rata 

presentase sebesar 95,00 dengan kategori 

valid. 

b) Validasi Ahli Materi II 

Penilaian validasi ahli materi II 

dilakukan pada 13 Januari 2023. Validator 

ahli materi II telah memberikan penilaian 

media pembelajaran melalui angket. 

Penilaian aspek tujuan oleh validator II 

sebesar 75,00%, aspek bahasa 75,00%, 

aspek kesesuaian materi 79,17%, aspek 

evaluasi 75,00%. Berdasarkan hasil 

presentase penilaian validator ahli materi 

II, diperoleh rata-rata preentase sebesar 

76,67 dengan kategori valid.  

c) Validasi Ahli Materi III 

Penilaian validasi ahli materi III 

dilakukan pada 10 Januari 2023. Validator 

ahli materi III telah memberikan penilaian 

media pembelajaran melalui angket. 

Penilaian aspek tujuan oleh validator III 

sebesar 100%, aspek bahasa 87,50%, 

aspek kesesuaian materi 79,17%, aspek 

evaluasi 75,00%. Berdasarkan hasil 
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presentase penilaian validator ahli materi 

III, diperoleh rata-rata presentase sebesar 

85,00 dengan kategori valid.  

d) Validasi Ahli Materi IV 

Penilaian validasi ahli materi IV 

dilakukan pada 12 Januari 2023. Validator 

ahli materi IV telah memberikan penilaian 

media pembelajaran melalui angket. 

Penilaian aspek tujuan oleh validator IV 

sebesar 41,67%, aspek bahasa 75,00%, 

aspek kesesuaian materi 87,50%, aspek 

evaluasi 87,50%. Berdasarkan hasil 

presentase penilaian validator ahli materi 

IV, diperoleh rata-rata presentase sebesar 

75,00 dengan kategori valid. Validator ahli 

materi IV memberikan beberapa saran. 

Pertama, untuk menambahkan tujuan dan 

indikator pembelajaran pada media 

pembelajaran. Kedua, pada materi 

menjodohkan jika jawaban salah maka 

lebih baik jawaban kembali ke tempat 

semula, namun dari articulate storyline 

sistem operasi tombol tersebut sudah 

bersifat permanen. Maka untuk saran 
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kedua, peneliti belum bisa merevisi. Berikut 

hasil perbaikan media pembelajaran yang 

dilakukan peneliti.  

 
 Gambar 4.12 Tampilan Menu Sebelum Revisi 

 

Gambar 4.13 Tampilan Menu Setelah Revisi 
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Gambar 4.14 Tampilan Tujuan Pembelajaran  

Setelah Revisi 

Berdasarkan pemaparan diatas maka hasil 

validasi oleh validator ahli materi memiliki rata-

rata persentase akhir sebesar 82,92. 

Multimedia pembelajaran ini dinyatakan 

memiliki kualifikasi valid dengan keterangan 

perlu revisi kecil.  

 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Ahli Materi 

No. Aspek Penilaian Persentase 

1. Aspek Tujuan 79,20 

2. Aspek Bahasa 83,68 

3. Aspek Kesesuaian Materi 84,40 

4. Aspek Evaluasi 84,40 

Rata-rata 82,92 
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2) Hasil Validasi Ahli Media 

Validasi ahli media dilakukan oleh 

empat validator. Penilaian ditinjau dari 

dua aspek. Pertama, aspek format media 

yang berisi desain tampilan media, tata 

letak menu, tombol, maupun audio serta 

kemenarikan media. Kedua, aspek ilustrasi 

yang berisi penyajian animasi maupun 

gambar yang ada dalam media 

pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan oleh peneliti. Hasil validasi 

oleh validator ahli media diperoleh rata-

rata sebesar 83,59. Media pembelajaran 

dapat dinyatakan memiliki kualifikasi 

valid dengan keterangan perlu revisi kecil. 

Berikut penjelasan saran dan revisi hasil 

penilaian ahli media. 

1) Validasi Ahli Media I  

Penilaian validasi ahli media I 

dilakukan pada 10 Januari 2023. Penilaian 

aspek format media oleh validator ahli 

media I sebesar 94,74%, aspek ilustrasi 

90,00%. Berdasarkan hasil presentase 

penilaian validator ahli media I diperoleh 
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rata-rata presentase sebesar 93,75 

dengan kategori valid. Validator ahli 

media I memberikan saran, yaitu 

memberikan petunjuk penggunaan pada 

beberapa slide. Berikut hasil perbaikan 

media pembelajaran yang dilakukan 

peneliti. 

 
Gambar 4.15 Tampilan slide yang belum ada 

petunjuk penggunaan (sebelum revisi) 

 
Gambar 4.16 Tampilan slide yang sudah ada 

petunjuk penggunaan (setelah revisi) 
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Gambar 4.17 Tampilan slide yang sudah ada 

petunjuk penggunaan (setelah revisi) 

 
Gambar 4.18 Tampilan slide yang sudah ada 

petunjuk penggunaan (setelah revisi) 

2) Validasi Ahli Media II 

Penilaian validasi ahli media II 

dilakukan pada 13 Januari 2023. Penilaian 

aspek format media oleh validator ahli 

media II sebesar 78,95%, aspek ilustrasi 

75,00%. Berdasarkan hasil presentase 

penilaian validator ahli media II diperoleh 
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rata-rata presentase sebesar 78,13 

dengan kategori valid. Validator ahli 

media II memberikan saran, yaitu 

mengecek kembali tombol tombol yang 

ada pada media pembelajaran karena ada 

beberapa tombol yang tidak berfungsi. 

3) Validasi Ahli Media III 

Penilaian validasi ahli media III 

dilakukan pada 10 Januari 2023. Penilaian 

aspek format media oleh validator ahli 

media III sebesar 78,95%, aspek ilustrasi 

80,00%. Berdasarkan hasil presentase 

penilaian validator ahli media III, 

diperoleh rata-rata presentase sebesar 

79,17 dengan kategori valid. Validator ahli 

media III memberikan saran untuk 

memperbaiki system karena pada saat 

pemasangan media pembelajaran di 

smartphone, validator ahli media 

mengalami kendala. Solusinya bisa 

menggunakan aplikasi pendukung seperti 

APK Downloader. 

4) Validasi Ahli Media IV 

Penilaian validasi ahli media IV 
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dilakukan pada 12 Januari 2023. Penilaian 

aspek format media oleh validator ahli 

media IV sebesar 84,21%, aspek ilustrasi 

80,00%. Berdasarkan hasil presentase 

penilaian validator ahli media IV, 

diperoleh rata-rata presentase sebesar 

83,33 dengan kategori valid. Validator ahli 

media IV memberikan beberapa saran. 

Pertama, yaitu memberikan petunjuk 

penggunaan pada beberapa slide. Kedua, 

memperbaiki beberapa tombol yang tidak 

berfungsi.  Berikut hasil perbaikan media 

pembelajaran yang dilakukan peneliti. 

 

 
Gambar 4.19 Tampilan slide yang belum ada 

petunjuk penggunaan (sebelum revisi) 
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Gambar 4.20 Tampilan slide yang sudah ada 

petunjuk penggunaan (setelah revisi) 

Berdasarkan pemaparan diatas maka 

validasi ahli media memiliki rata-rata 

persentase sebesar 83,59. Media 

pembelajaran dapat dinyatakan memiliki 

kualifikasi valid. 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Ahli Media 

No. Aspek Penilaian Persentase 

1. Aspek Format Media 84,75 

2. Aspek Kemudahan 82,43 

Rata-rata 83,59 

 

Uji kevalidan produk berdasarkan hasil validasi 

ahli materi dan ahli media rata-rata sebesar 83,25. 

Maka media pembelajaran yang dikembangkan dapat 

dikatakan valid.  
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4. Implementation (Penerapan) 

Pada tahap ini akan membahas mengenai 

pemanfaatan atau penggunaan multimedia 

pembelajaran interaktif ini pada peserta didik setelah 

media yang dibuat mendapat saran atau masukan 

dari para ahli validasi. Pada tahap sebelumnya 

multimedia interaktif yang dikembangkan peneliti 

dinyatakan valid sehingga menghasilkan produk yang 

siap untuk diujicobakan kepada peserta didik. Tujuan 

dari tahap ini yaitu untuk mengetahui kepraktisan 

multimedia pembelajaran interaktif yang telah 

dikembangkan.  

a. Uji Kepraktisan  

kepraktisan media pembelajaran yang 

telah dikembangkan diuji dengan melihat 

respon guru dan respon peserta didik dari 

angket yang sudah dibuat. Hasil respon guru 

mata pelajaran dan respon peserta  didik 

sebagai berikut 

a) Respon Guru 

Guru pengampu mata pelajaran 

matematika yang memberikan respon terhadap 

media  pembelajaran ini. Hasil persentase 

respon guru terhadap media pembelajaran ini 
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mencapai 80. Presentase tersebut 

menunjukkan media pembelajaran yang 

peneliti kembangkan memiliki kualifikasi 

praktis. 

Tabel 4.3 Hasil Respon Guru 

No. Aspek Penilaian Persentase 

1. Aspek Keterpakaian 88 

2. Aspek Kemudahan 76 

3. Aspek Ketertarikan 76 

Rata-rata 80 

 

b) Respon Siswa 

Respon siswa diberikan kepada siswa 

kelas X Perbankan Syariah SMK Ma’arif NU 1 

Semarang. Siswa diminta untuk menggunaan 

media pembelajaran kemudian mengisi angket 

respon siswa. Hasil persentase respon siswa 

terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan sebesar 83,88. Persentase 

tersebut menunjukkan media pembelajaran 

yang peneliti kembangkan dapat  dinyatakan 

praktis. 
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Tabel 4.4 Hasil Respon Siswa 

No. Aspek Penilaian Persentase 

1. Aspek Keterpakaian 84,45 

2. Aspek Kemudahan 84,20 

3. Aspek Ketertarikan 83 

Rata-rata 83,88 

 

Uji kepraktisan berdasarkan respon dari guru 

pengampu mata pelajaran matematika dan beberapa 

siswa diperoleh rata-rata sebesar 81,94 dengan 

kategori praktis. Maka multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan peneliti dapat 

dikatakan praktis.  

5. Evaluation (Evaluasi) 

Pada tahap ini berisi mengenai hasil penilaian 

terhadap produk yang dikembangkan. Tahap evaluasi 

pada model ADDIE ada dua macam yaitu evaluasi 

formatif dan evaluasi sumatif. Evaluasi formatif 

adalah evaluasi yang digunakan untuk mengetahui 

kualitas produk yang dihasilkan dan sebagai hasilnya 

akan dilakukan perbaikan atau revisi terhadap 

produk yang dibuat. Evaluasi formatif ini sebenarnya 

sudah dilakukan pada tahap-tahap sebelumnya. 

Evaluasi sumatif adalah evaluasi yang digunakan 
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untuk mengetahui penguasaan peserta didik 

terhadap kompetensi yang diajarkan (Cahyadi, 2019). 

Tujuan evaluasi dalam penelitian ini untuk 

mengetahui keefektifan multimedia pembelajaran 

interaktif terhadap minat belajar peserta didik. 

a. Hasil Uji Normalitas  

Setelah dilakukan uji normalitas menggunakan 

uji Shapiro-Wilk dengan menggunakan software SPSS 

didapatkan hasil uji normalitas data pretest 

sebagaimana pada gambar berikut. 

 

 

 

Gambar 4.21 Hasil Uji Normalitas Pretest 

Berdasarkan gambar 4.21 dapat dilihat bahwa 

pada hasil uji normalitas pretest didadapatkan nilai 

signifikansi adalah 0,159. Artinya nilai tersebut lebih 

besar dibandingkan dengan taraf signifikansi 0,05 

sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil berasal dari 

populasi yang berdistribusi normal. Sedangkan untuk 

hasil uji normalitas posttest didapatkan hasil 

sebagaimana pada gambar berikut. 
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Gambar 4.22 Hasil Uji Normalitas Posttest 

Berdasarkan gambar 4.22 dapat dilihat bahwa 

pada hasil uji normalitas posttest didadapatkan nilai 

signifikansi adalah 0,088. Artinya nilai tersebut lebih 

besar dibandingkan dengan taraf signifikansi 0,05 

sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil posttest 

berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

Setelah diketahui bahwa kedua data baik pretest 

maupun posttest berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal maka kedua data tersebut dapat 

digunakan untuk melakukan uji paired sample t-test. 

b. Hasil Uji Keefektifan 

Setelah dilakukan uji keefektifan menggunakan 

uji paired sample t-test dengan menggunakan 

software SPSS didapatkan hasil sebagaimana pada 

gambar berikut. 

 

  

 

Gambar 4.23. Hasil Uji Keefektifan 
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Berdasarkan gambar 4.23 dapat dilihat bahwa 

pada hasil uji kefektifan didapatkan nilai signifikansi 

atau sign. (2 tailed) adalah 0,00. Artinya nilai tersebut 

lebih kecil dibandingkan dengan taraf signifikansi 

0,05 sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata antara hasil pretest dengan hasil 

posttest. Artinya pembelajaran interaktif dengan 

menggunakan Articulate storyline efektif terhadap 

minat belajar siswa. 

B. Kajian Produk Akhir 

Penelitian ini menghasilkan multimedia 

pembelajaran interaktif yang dikembangkan dengan 

articulate storyline pada materi trigonometri kelas X SMK. 

Materi di dalam multimedia pembelajaran ini terdiri dari 

perbandingan trigonometri segitiga siku-siku, 

perbandingan trigonometri di berbagai kuadran, fungsi 

trigonometri, aturan sinus dan kosinus. Tampilan produk 

multimedia pembelajaran interaktif materi trigonometri 

terdiri dari tampilan pembuka, menu, KI dan KD, Indikator 

dan tujuan pembelajaran, materi pembelajaran, soal 

latihan, kuis istimewa, dan profil pengembang.  

Kelayakan suatu produk multimedia pembelajaran 

interaktif ditinjau dari tiga aspek, yaitu kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan (Tazkia, Sahyar, & Juliani, 
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2019). Kevalidan media pembelajaran diuji oleh 4 

validator ahli. Penilaian kevalidan media pembelajaran 

ditinjau dari kelayakan materi dan kelayakan media. 

Priyono & Buditjahjanto mengatakan bahwa kelayakan 

materi ditinjau dari beberapa aspek yaitu aspek tujuan, 

aspek bahasa, aspek kesesuaian materi, aspek evaluasi. 

Sedangkan kelayakan media ditinjau dari aspek format 

media dan aspek ilustrasi (Priyono & Buditjahjanto, 2012).  

Pada penilaian materi ada aspek tujuan, dilakukan 

penilaian untuk mengetahui kesesuaian media 

pembelajaran dengan KI & KD, indikator dan tujuan 

pembelajaran. Pernyataan tersebut sesuai dengan 

Hidayah dkk., bahwa dalam menggunakan multimedia 

pembelajaran interaktif, guru harus benar-benar 

memahami dan menyesuaikan materi dengan KI & KD, 

Indikator serta tujuan pembelajaran karena hal tersebut 

akan berimbas pada proses pembelajaran (Hidayah, 

Putrayasa, & Martha, 2016). Pada multimedia 

pembelajaran yang dikembangkan sudah mencakup KI & 

KD, Indikator, serta tujuan pembelajaran. Hal ini didukung 

dengan penilaian aspek tujuan yang memperoleh 

penilaian sebesar 79,17% dengan kategori valid, sehingga 

dapat dikatakan materi trigonometri yang ada dalam 

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan 
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peneliti sesuai dengan KI & KD yang ditentukan.  

Aspek bahasa dalam penelitian ini memperoleh 

presentase 82,81% dengan kategori valid. Sehingga dapat 

dikatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

yang disajikan menggunakan bahasa yang baik dan benar, 

mudah dipahami dan bersifat komunikatif serta dapat 

memenuhi tujuannya sebagai alat komunikasi antara guru 

dan peserta didik. Sesuai dengan pengertian media 

menurut Daryanto dalam Subroto (2016) yaitu media 

adalah komponen komunikasi yang berperan sebagai 

penyalur pesan atau informasi dari komunikator kepada 

komunikan (Daryanto dalam Subroto dkk, 2016).  

 Aspek kesesuaian materi dan aspek evaluasi 

dilakukan untuk mengetahui keakuratan dan kebenaran 

suatu informasi serta dapat dipertanggung jawabkan. 

Menurut wati (2016), media pembelajaran harus 

mengandung informasi yang akurat atau dapat dipercaya 

dengan tujuan untuk menghindari kesalahpahaman siswa 

dalam menerjemahkan informasi (Wati, 2016). Penilaian 

aspek mencapai rata-rata sebesar 84,38% dengan 

kategori valid. Hal ini menunjukkan bahwa informasi yang 

terkandung dalam media pembelajaran yang 

dikembangkan peneliti tidak menyimpang dari pokok 

bahasan materi trigonometri.  
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Pada penilaian media terdapat aspek format media 

dan aspek ilustrasi. Penilaian aspek format media 

mencapai rata-rata 84,21% dengan kategori valid, 

sehingga dapat dikatakan penataan huruf, kesesuaian 

letak menu dan tombol pada media pembelajaran tepat 

sehingga memudahkan peserta didik dalam membaca dan 

memahami isi materi. Hal tersebut sesuai dengan Munir 

(2012) bahwa pemilihan tipografi yang baik dapat 

membuat pembaca mendapat kenyamanan dalam 

membaca secara maksimal (Munir, 2012).  Selain itu 

tampilan dalam media pembelajaran yang dikembangkan 

sederhana serta sesuai proporsi dan background sehingga 

sesuai dengan materi yang disampaikan. Pernyataan 

tersebut sesuai dengan Wati (2016), yaitu penempatan 

elemen layout pada multimedia yang tepat mampu 

memudahkan pembaca menerima informasi (Wati, 2016).  

Penilaian aspek ilustrasi mencapai rata-rata 81,25% 

dengan kategori valid, hal tersebut menunjukkan bahwa 

gambar dan animasi yang disajikan dalam media 

pembelajaran mampu membantu siswa dalam 

memperjelas informasi. Pernyataan tersebut sesuai 

dengan Atmawarni (2011), yakni pemanfaatan gambar 

dan animasi mampu dijadikan sebagai penguat informasi 

yang disajikan (Atmawarni, 2011). Berdasarkan beberapa 
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pemaparan diatas, uji validasi ahli media dan validasi ahli 

materi memperoleh rata-rata sebesar 83,25%. Maka 

multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

peneliti dapat dikatakan valid.  

Kelayakan media pembelajaran setelah media 

dikatakan valid, maka melalui uji kepraktisan yang 

ditinjau dari beberapa aspek, yaitu aspek keterpakaian, 

aspek kemudahan, dan aspek ketertarikan. Hasil uji 

kepraktisan mencapai rata-rata sebesar 81,94%. Penilaian 

ini menunjukkan media pembelajaran yang 

dikembangkan mampu menarik perhatian pengguna 

karena dilengkapi audio, animasi, dan kuis. Selain itu, 

media pembelajaran ini dapat dijalankan pada android 

maupun komputer dengan baik, dan dapat digunakan 

mandiri ataupun terbimbing. Hal tersebut sesuai dengan 

penelitian Osman & Lee (2014) bahwa multimedia 

interaktif yang dikembangkan dapat menjadikan proses 

pembelajaran lebih menarik, efektif dan efisien, serta lebih 

interaktif (Osman & Lee, 2014).  

Aina mengatakan bahwa multimedia pembelajaran 

interaktif diartikan sebagai pemanfaatan komputer dalam 

menggabungkan teks, grafik, audio, animasi dan video 

sehingga memudahkan pengguna melakukan navigasi dan 

berinteraksi dengan media tersebut sesuai keinginan 
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(Aina, 2013). Pada penilaian kepraktisan juga 

menunjukkan bahwa tombol navigasi pada multimedia 

pembelajaran interaktif memiliki ketepatan posisi 

navigasi yang baik serta mudah dioperasikan. 

Berdasarkan beberapa pemaparan diatas, uji kepraktisan 

memperoleh rata-rata sebesar 81,94% dengan kategori 

sangat praktis. Maka multimedia pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan peneliti dapat dikatakan praktis dan 

dapat digunakan.  

Multimedia pembelajaran interaktif dengan 

articulate storyline dikembangkan untuk menumbuhkan 

minat belajar peserta didik. Penilaian keefektifan 

multimedia pembelajaran yang dikembangkan melalui 

angket minat belajar yang diberikan kepada peserta didik. 

Indikator yang digunakan yaitu menunjukkan perhatian 

saat pembelajaran matematika, rasa ingin tahu tentang 

matematika, adanya keterlibatan dan usaha yang besar 

untuk mengikuti pembelajaran dan memecahkan masalah 

matematika, percaya diri untuk dapat mencapai tujuan 

pembelajaran dan memecahkan masalah.  

 Berdasarkan indikator menunjukkan perhatian 

saat pembelajaran matematika memperoleh presentase 

87,8% dengan kriteria sangat efektif. Perolehan nilai 

tersebut dapat membuktikan bahwa multimedia 
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pembelajaran interaktif dengan articulate storyline yang 

memuat gambar, animasi dan kuis istimewa mampu 

mewujudkan suasana belajar yang menyenangkan 

sehingga dapat menarik perhatian peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Hal tersebut berkaitan dengan Uno 

(2016) bahwa suasana belajar yang menarik perhatian 

siswa menyebabkan proses pembelajaran menjadi 

bermakna (Uno, 2016).  

Pada indikator rasa ingin tahu tentang matematika 

diperoleh presentase 90,4% dengan kriteria sangat 

efektif. Sehingga dapat dikatakan bahwa siswa terdorong 

untuk mencari tahu sesuatu yang belum ia ketahui pada 

pada saat pembelajaran. Hal ini sesuai dengan Slameto 

dalam Indrasari (2016) bahwa membangkitkan rasa 

keingin tahuan siswa dalam proses pembelajaran dapat 

merangsang siswa untuk bekerja sehingga menimbulkan 

minat belajar yang baik (Indrasari, 2016).  

Menurut Gurung, pembelajaran adalah terjadinya 

proses interaksi antara siswa dengan sumber belajar 

untuk terwujudnya tujuan pembelajaran (Gurung, 2020). 

Pada indikator ketiga, adanya keterlibatan dan usaha 

yang besar untuk mengikuti pembelajaran dan 

memecahkan masalah matematika memperoleh 

presentase 86,73% dengan kategori efektif. Berdasarkan 
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hasil tersebut maka dapat dikatakan multimedia 

pembelajaran interaktif mampu membuat siswa aktif 

berinteraksi dan terlibat langsung dalam proses 

pembelajaran.  

Indikator minat belajar yang terakhir adalah 

percaya diri untuk dapat mencapai tujuan pembelajaran 

dan memecahkan masalah memperoleh presentase 

81,75% dengan kriteria efektif. Berdasarkan hasil 

presentase tersebut maka dapat dikatakan bahwa 

multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan 

mampu menumbuhkan antusias ataupun rasa percaya 

diri peserta didik dalam proses pembelajaran. Hal 

tersebut selaras dengan pernyataan Angela dalam Kurnia 

(2021) bahwa pembelajaran yang baik adalah 

pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada 

siswa untuk aktif dalam membangun pengetahuannya 

sendiri. Dengan aktif membangun pengetahuannya aka 

akan mengembangkan kecerdasan emosi peserta didik 

(Kurnia, 2021).  

Rata-rata keempat indikator tersebut diperoleh 

86,67% dengan kategori sangat efektif. Menurut Lestari, 

minat belajar sangat dibutuhkan oleh siswa dalam 

terciptanya pembelajaran yang efektif (Lestari, 2015). Hal 

tersebut oleh teori belajar Behaviorisme Thorndike yang 
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menyatakan bahwa belajar merupakan interaksi antara 

stimulus dan respons. Stimulus adalah ransangan yang 

ditangkap dengan alat indera ketika proses belajar dan 

respon merupakan reaksi yang muncul ketika belajar 

(Alizamar, 2016). Stimulus yang dimaksud adalah 

penggunaan multimedia pembelajaran interaktif dan 

respon adalah minat belajar siswa yang baik. 

 

Tabel 4.5 Tampilan Produk Akhir 
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C. Keterbatasan Penelitian 
Multimedia pembelajaran yang dikembangkan 

dengan articulate storyline ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan dalam pengembangannya. Keterbatasannya 

dijabarkan sebagai berikut: 

1. Software Articulate Storyline merupakan aplikasi 

pembuat  aplikasi tanpa bahasa pemrograman. Hal ini 

mengakibatkan peneliti hanya dapat mengembangkan 

aplikasi sesuai fitur yang tersedia di dalam software 

tersebut. 
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2.  Tidak semua smartphone bisa membuka file APK, jadi 

dibutuhkan aplikasi pendukung untuk menginstal 

media pembelajaran dengan output APK di beberapa 

Smartphone. 
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BAB V  
SIMPULAN DAN SARAN 

A. Simpulan tentang Produk 

Multimedia pembelajaran yang dikembangkan 

dalam penelitian ini berupa multimedia pembelajaran 

interatif dengan articulate storyline pada materi 

trigonometri. Media pembelajaran ini dikembangkan 

untuk mengetahui kelayakan media pembelajaran ini 

terhadap minat belajar peserta didik pada materi 

trigonometri kelas X SMK NU Ma’arif NU 1 Semarang. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan produk 

dinyatakan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

yang dikembangkan dikatakan layak dengan kriteria 

berikut:  

1. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan 

dinyatakan valid dengan persentase 83,25. 

2. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan 

dinyatakan praktis dengan presentase 81,94 sehingga 

mudah digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Hasil uji kefektifan didadapatkan nilai signifikansi atau 

sign. (2 tailed) adalah 0,00 < 0,05 (taraf signifikan). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat 

perbedaan rata-rata antara hasil pretest dengan hasil 

posttest. Artinya pembelajaran interaktif dengan 
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menggunakan Articulate storyline efektif terhadap 

minat belajar siswa. 

B. Saran Pemanfaatan Produk 
Multimedia pembelajaran yang peneliti 

kembangkan memiliki keterbatasan pengembangan. 

Keterbatasan ini dapat dijadikan acuan untuk 

mengembangkan multimedia pembelajaran dalam 

penelitian selanjutnya. Berdasarkan hasil penelitian, 

berikut saran yang dapat peneliti berikan: 

1. Multimedia pembelajaran yang dikembangkan 

terbatas pada materi trigonometri sehingga perlu 

dikembangkan pada materi mata pelajaran 

matematika yang lain. 

2. System operasi tombol pada media pembelajaran ada 

beberapa yang sulit digunaan. Perlu dikembangkan 

kembali agar tombolpada multimedia pembelajaran 

dapat beroperasi dengan sempurna. 

C. Diseminasi dan Pengembangan Produk Lebih Lanjut 
Produk yang dikembangkan sudah valid, efektif dan 

pratis, sehingga multimedia pembelajaran ini dapat 

dinyatakan layak untuk digunaan dalam kegiatan 

pembelajaran pada skala yang lebih luas. Diseminasi atau 

proses penyebaran produk multimedia pembelajaran 

interaktif ini dilakukan di SMK tempat peneliti melakukan 

penelitian yaitu SMK Ma’arif NU 1 Semarang.  
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LAMPIRAN 

Lampiran 1 Lembar Wawancara Guru  

LEMBAR WAWANCARA  

GURU MATA PELAJARAN MATEMATIKA  

Nama Guru  : Zustina Indriyati, S. Pd 

Lokasi   : SMK Ma’arif NU 1 Semarang 

Waktu   : 18 Maret 2022 

No. Pertanyaan Jawaban 

1.  
Kurikulum apa  yang 
digunakan oleh sekolah? 

Kurikulum K13 

2.  

Apakah proses 
pembelajaran matematika 
sudah menerapkan 
kurikulum yang sesuai? 

Iya sudah menerapkan 
kurikulum K13 

3.  
Berapa jam pelajaran 
matematika dalam satu 
minggu? Berapa KKM nya? 

Seminggu 2x pertemuan selama 
45 menit dan KKM 70 

4.  

Sumber belajar apa saja 
yang digunakan saat 
pembelajaran 
matematika? 

Sumber belajar dari buku LKS 

5.  

Metode pembelajaran apa 
yang sering digunakan 
untuk pembelajaran 
matematika? 

Yang sering saya pakai metode 
ceramah, tanya jawab dan 
metode pemberian tugas 

6.  

Bagaimana respon peserta 
didik terhadap metode 
pembelajaran yang 
digunakan? 

Beberapa peserta didik 
merespon positif dengan 
mengikuti pembelajaran dengan 
baik, beberapa juga enggan 
mengikuti pembelajaran dengan 
baik. 

7.  

Apakah metode 
pembelajaran tersebut 
efektif dalam proses 
pembelajaran? 

Tidak bisa dikatakan efektif 
100% karena masih banyak 
peserta didik yang kesulitan 
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dalam proses pembelajaran 
matematika. 

8.  

Apa saja kesulitan yang 
dialami peserta didik 
dalam pembelajaran 
berlangsung? 

Peserta didik kesulitan untuk 
menentukan langkah yang 
digunakan untuk menyelesaikan 
masalah, kemudian tingkat 
minat belajar peserta didik 
cukup rendah. 

9.  

Bagaimana kemampuan 
peserta didik dalam 
pembelajaran 
trigonometri? 

Lebih dari 50% pesera didik 
masih kesulitan dalam materi 
trigonometri. 

10.  
Apa kesulitan peserta 
didik saat menerima 
materi trigonometri? 

Peserta didik kurang bisa 
memahami materi dan masih 
kesulitan untuk menyelesaikan 
soal yang diberikan. Hal tersebut 
mungkin juga dipengaruhi oleh 
minat belajar peserta didik. 

11.  
Media pembelajaran apa 
yang digunakan dalam 
proses pembelajaran? 

Saat ini hanya menggunakan 
LKS. 

12.  

Pernahkah Ibu membuat 
media pembelajaran 
interaktif yang 
dikembangkan sendiri? 

Belum pernah  

13.  

Bagaimana pendapat Ibu 
apabila menggunakan 
media pembelajaran 
interaktif untuk 
pembelajaran 
matematika? 

Setuju, apabila memang media 
tersebut bisa membuat peserta 
didik semangat belajar dan bisa 
memahami materi serta bisa 
menyelesaikan soal yang 
diberikan.  
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Lampiran 2 Hasil Angket Analisis Kebutuhan Siswa 

No. Pertanyaan/Pernyataan 
Presentase Jawaban 

TS KS CS S SS 

1.  
Matematika merupakan 
pelajaran yang sulit 

9,5 14,3 19,0 38,1 19,0 

2.  
Saya sering mengalami 
kesulitan saat belajar 
matematika 

4,8 4,8 19,0 23,8 47,6 

3.  
Salah satu materi yang 
sulit adalah materi 
trigonometri  

4,8 9,5 23,8 19,0 42,9 

4.  
Apa kesulitan yang 
dialami saat mempelajari 
trigonometri? 

Kehilangan motivasi belajar (14,3); 
menghafalkan rumus (28,6); 
kehilangan minat belajar (42,9); 
menyelesaikan soal (14,3); tidak 
kesulitan (0,0). 

5.  
Saya mampu memahami 
permasalahan yang 
diberikan guru 

38,1 28,6 14,3 14,3 4,8 

6.  

Saya mampu 
menyelesaikan 
permasalahan yang 
diberikan dengan langkah 
yang sesuai 

38,1 28,6 19,0 4,8 9,5 

7.  
Saya sangat antusias 
ketika ada pelajaran 
matematika 

4,8 4,8 33,3 33,3 23,8 

8.  

Saya selalu 
memperhatikan guru saat 
pembelajaran 
berlangsung 

4,8 23,8 38,1 19,0 14,3 

9.  

Saya merasa metode 
pembelajaran yang 
digunakan guru menarik 
 

19,0 33,3 23,8 14,3 9,5 
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10.  

Saya merasa metode 
pembelajaran yang sering 
digunakan oleh guru 
adalah  

Metode ceramah (47,6); Tanya 
jawab (9,5); Pemberian tugas 
(33,3); Permainan (0,0); 
Penyelesaian masalah (4,8). 

11.  
Media belajar dikelas 
hanya menggunakan 
modul atau lks  

0,0 4,8 23,8 14,3 57,1 

12.  
Saya sering merasa bosan 
saat pembelajaran 
matematika berlangsung 

4,8 9,5 14,3 33,3 33,3 

13.  

Saya merasa tertarik 
apabila proses 
pembelajaran 
menggunakan media yang 
lain 

4,8 9,5 23,8 28,6 33,3 

14.  
Apakah anda bisa 
mengoperasikan 
smartphone atau laptop? 

4,8 4,8 9,5 38,1 42,9 

15.  

Bagaimana jika terdapat 
media pembelajaran yang 
mampu menyajikan 
pembelajaran 
matematika dengan 
menarik?  

4,8 9,5 14,3 23,8 47,6 

16.  

Bagaimana jika terdapat 
media pembelajaran 
matematika yang bisa 
diakses di smartphone 
atau laptop? 

9,5 9,5 23,8 28,6 28,6 
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Lampiran 3 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Media 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Media 

Judul Skripsi  : Pengembangan Multimedia 
Pembelajaran Interaktif 
Menggunakan Articulate Storyline 
terhadap Minat Belajar pada Materi 
Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif Nu 1 
Semarang 

Mata Pelajaran : Matematika 

Pokok Bahasan : Trigonometri 
Kelas/Semester: X/2 
 

No. Aspek Indikator Item 

1. 
Aspek Format 

Media 

Kesesuaian desain 

tampilan 
1, 2, 3, 4 

Kesesuaian tata letak 

menu dan tombol 
5, 6, 7, 8, 9 

Ukuran, Warna, dan 

jenis font 
10, 11, 12 

Kejelasan audio 13 

Penggunaan media 
14, 15, 16, 

17, 18, 19 

2. Aspek Ilustrasi 
Kesesuaian dan 

ketepatan animasi 

20, 21, 22, 

23, 24 
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Lampiran 4 Instrumen Validasi Ahli Media  

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA 

Nama/NIM : Cika Retno wulandari/1708056028 

Judul 

Skripsi 

: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline terhadap Minat 

Belajar pada Materi Trigonometri Kelas X di SMK 

Ma’arif Nu 1 Semarang 

Validator : 

Jabatan : 

Nama Instansi : 
PETUNJUK : 

1. Isilah nama, jabatan, dan nama instansi pada kolom 

yang disediakan. 

2. Instrumen ini merupakan lembar penilaian pada 

media pembelajaran interaktif menggunakan 

Articulate Storyline 3. 

3. Berilah tanda checklis (✓) pada kolom yang telah 

disediakan. 

4. Berilah kritik dan saran pada bagian yang disediakan, 

kemudian lingkarilah salah satu pada bagian 

kesimpulan. 

5. Atas ketersediaan saudara menjadi validator, peneliti 

ucapkan terima kasih. 

KETERANGAN : 
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TS : Tidak Setuju (skor 1) S : Setuju (skor 3) 

KS : Kurang Setuju (skor 2) SS : Sangat Setuju (skor 4) 

No. Aspek yang dinilai 
 Skor  

TS KS S SS 

Aspek Format Media   

1. 

Desain tampilan yang disajikan 

sesuai dengan karakteristik 

pengguna. 

    

2. Desain tampilan menarik peserta 

didik. 

    

3. Background pada media memiliki 

warna yang tepat. 

    

4. 
Media mudah digunakan dan 

sederhana dalam pengoprasiannya. 

    

5. 

Tampilan menu pada 

media pembelajaran yang 

disajikan menarik. 

    

6. Tata letak menu pada media tidak 

membingungkan. 

    

7. Tombol memiliki warna dan icon 

yang tepat. 

    

8. Tombol memiliki warna dan icon 

yang konsisten 

    

9. Tombol pada media memiliki 

ketepatan reaksi 

    

10. Font/huruf dalam teks memiliki 

warna yang tepat 

    

11. 

Ukuran huruf tepat dan sesuai 

untuk penggunaannya (judul, isi 

materi, dan lainnya). 
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12. 

Jenis font yang digunakan tidak 

membingungkan pengguna untuk 

memahami informasi yang dimuat. 

    

13. Efek audio yang digunakan tepat 

dan tidak mengganggu. 

    

14. Media pembelajaran dapat 

digunakan di smartphone android 

    

15. Media dapat digunakan sebagai 

bahan ajar mandiri. 

    

16. Media dapat membuat peserta 

didik memperhatikan proses 

pembelajaran 

    

17. Media mampu menumbuhkan rasa 

ingin tahu peserta didik 

    

18. Adanya keterlibatan peserta didik 

dalam proses pembelajaran jika 

menggunakan media pembelajaran 

yang dikembangkan 

    

19. Media dapat membuat peserta 

didik lebih antusias mengikuti 

proses pembelajaran 

    

Aspek Ilustrasi 

20. Penyajian animasi opening dan 

konten pada media sesuai. 

    

21. Gambar dalam media dapat 

mewakili materi pembelajaran 

    

22. Animasi yang disajikan tidak 

berlebihan. 

    

23. Animasi menunjang isi materi yang 

disajikan. 

    

24. Animasi yang disajikan sesuai 

dengan karakter pengguna. 
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Komentar: 
……………………………………………………………………………………………
……………………………………..……………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
Saran: 
……………………………………………………………………………………………
…………………………………………….………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
…………………………………………………………………………………………… 
KESIMPULAN: Berdasarkan penilaian diatas, maka media 
pembelajaran ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan penelitian tanpa revisi 

2. Layak digunakan penelitian setelah revisi 

3. Tidak layak digunakan untuk penelitian 

 

Semarang,           2023 

 

 

 

     (                 ) 

NIP. 
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Lampiran 5 Penilaian Validasi Ahli Media 

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA 

Nama/NIM : Cika Retno wulandari/1708056028 

Judul 

Skripsi 

: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline terhadap Minat 

Belajar pada Materi Trigonometri Kelas X di SMK 

Ma’arif Nu 1 Semarang 
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LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MEDIA 

Nama/NIM : Cika Retno wulandari/1708056028 

Judul 

Skripsi 

: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline terhadap Minat 

Belajar pada Materi Trigonometri Kelas X di SMK 

Ma’arif Nu 1 Semarang 
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Lampiran 6 Hasil Validasi Ahli Media 
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8
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Lampiran 7 Kisi-kisi Instrumen Validasi Ahli Materi 

Kisi-kisi Instrumen Penilaian Materi 

Judul Skripsi : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 
terhadap Minat Belajar pada Materi 
Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif Nu 1 
Semarang 

Mata Pelajaran : Matematika 
Pokok Bahasan : Trigonometri 
Kelas/Semester: X/2 

No Aspek Indikator Item 

1. Tujuan Tujuan akhir relevan 

dengan kurikulum 

1, 2, 3 

2. Bahasa 

Bahasa yang digunakan 

menggunakan bahasa 

sesuai EYD dan mudah 

dipahami 

4, 5, 6, 7 

3. 
Kesesuaian 

Materi 

Katerkaitan materi pada 

media dengan materi atau 

konsep pembelajaran 

yang terdapat pada modul 

8, 9, 10, 11, 

12, 13 

4. Evaluasi 
Dilengkapi dengan 

panduan evaluasi 
14, 15 
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Lampiran 8 Instrumen Validasi Ahli Materi 

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MATERI 

Nama/NIM : Cika Retno wulandari/1708056028 
Judul Skripsi : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 

terhadap Minat Belajar pada Materi 

Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif Nu 1 

Semarang 

Nama : 
Jabatan : 
Nama Instansi : 
PETUNJUK : 

1. Isilah nama, jabatan, dan nama instansi pada kolom 

yang disediakan. 

2. Instrumen ini merupakan lembar penilaian validasi 

materi pada media pembelajaran interaktif 

menggunakan Articulate Storyline 3. 

3. Berilah tanda checklis (✓) pada kolom yang telah 

disediakan. 

4. Berilah kritik dan saran pada bagian yang disediakan, 

kemudian lingkarilah salah satu pada bagian 

kesimpulan. 

5. Atas ketersediaan saudara menjadi validator, peneliti 

ucapkan terima kasih. 
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KETERANGAN : 

TS : Tidak Setuju (skor 1) S : Setuju (skor 3) 

KS : Kurang Setuju (skor 2) SS : Sangat Setuju (skor 4) 

No. Aspek yang dinilai 
Skor Penilaian 

1 2 3 4 

Aspek Tujuan    

1. Materi yang disajikan sesuai 

dengan tujuan pembelajaran 

    

2. 

Materi yang disajikan sesuai 

dengan dengan Kompetensi Inti 

dan Kompetensi Dasar 

    

3. Materi yang disampaikan sesuai 

dengan indikator 

    

Aspek Bahasa    

4. Kalimat yang digunakan bersifat 

komunikatif 

    

5. 
Bahasa yang digunakan sesuai 

dengan kaidah Bahasa Indonesia 

    

6. Kalimat yang digunakan efektif, 

tidak menimbulkan makna ganda 

    

7. Bahasa sesuai dengan 

perkembangan intelektual siswa 

    

Aspek Kesesuaian Materi 

8. Kebenaran materi yang 

disampaikan 

    

9. Materi yang disampaikan sistematis     

10. Materi yang disampaikan mudah 

dipahami 
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11. Cakupan materi sesuai dengan sub 

tema yang dibahas 

    

12. Materi jelas dan spesifik     

13. Materi sesuai dengan tingkat 

kemampuan siswa 

    

Aspek Evaluasi 

14. Penyajian materi disertai dengan 

contoh atau Latihan 

    

15. Penyajian materi disertai dengan 

kuis atau evaluasi 

    

Komentar: 
…………………………………………………………………………………………… 
…………………………………………………………………………………………… 

…………………………………………………………………………………………… 
Saran: 
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
……………………………………………………………………………………………
KESIMPULAN: Berdasarkan penilaian diatas, maka media 
pembelajaran ini dinyatakan: 

1. Layak digunakan penelitian tanpa revisi 
2. Layak digunakan penelitian setelah revisi 

3. Tidak layak digunakan untuk penelitian 

 Semarang 2023 

     (   ) 

NIP. 
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Lampiran 9 Penilaian Validasi Ahli Materi 

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MATERI 

Nama/NIM : Cika Retno wulandari/1708056028 

Judul 

Skripsi 

: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline terhadap Minat 

Belajar pada Materi Trigonometri Kelas X di SMK 

Ma’arif Nu 1 Semarang 
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LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MATERI 

Nama/NIM : Cika Retno wulandari/1708056028 

Judul 

Skripsi 

: Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Menggunakan Articulate Storyline terhadap Minat 

Belajar pada Materi Trigonometri Kelas X di SMK 

Ma’arif Nu 1 Semarang 
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Lampiran 10 Hasil Validasi Ahli Materi 

 

 
Lampiran 11 Kisi-kisi Angket Respon Guru 

KISI-KISI INSTRUMEN KEPRAKTISAN (RESPON GURU) 

Judul Skripsi  : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 

terhadap Minat Belajar pada Materi 

Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif Nu 1 

Semarang 

Mata Pelajaran : Matematika 

Pokok Bahasan : Trigonometri 

Kelas/Semester: X/2 

 

NO. Aspek yang dinilai Jumlah Item 

1. Aspek 
Keterpakaian 

8 1, 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8, 

2. Aspek Kemudahan 9 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15, 16, 17 

3. Aspek Ketertarikan 3 18, 19, 20 

  

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15

1 V1 4 4 4 3 4 4 4 4 4 4 3 3 4 4 4 60 95,00

2 V2 3 3 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 3 3 3 60 76,67

3 V3 4 4 4 4 4 3 3 3 3 3 4 3 3 3 3 60 85,00

4 V4 1 3 1 3 3 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 60 75,00

82,92

JUMLAH

57

46

51

45

KATEGORI

VALID

SKOR 

MAX

NILAI 

(%)

RATA-

RATA 

UJI KEVALIDAN MULTIMEDIA INTERAKTIF ARTICULATE STORYLINE MATERI TRIGONOMETRI

OLEH VALIDATOR AHLI MATERI

NO. VALIDATOR
NOMOR ANGKET
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Lampiran 12 Angket Respon Guru 

LEMBAR INSTRUMEN RESPON GURU  
  

Nama  :  
  
Jabatan  :  
  
Instansi  :  
  

PETUNJUK :  
  

1. Isilah nama, jabatan, dan nama instansi pada kolom 

yang disediakan.  

2. Instrumen ini merupakan lembar respon guru 

setelah menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti.  

3. Berilah tanda checklis (✓) pada kolom yang telah 

disediakan.  

4. Berilah kritik dan saran pada bagian yang 

disediakan.  

5. Atas ketersediaan saudara menjadi responden, 

peneliti ucapkan terima kasih.  

  
KETERANGAN :  

  
TS  : Tidak Setuju (1)  S  : Setuju (3)  

KS  : Kurang Setuju (2)  SS  : Sangat Setuju ( 4)  
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 NO.  Aspek yang dinilai Skor penilaian  

TS  KS  S  SS  

Aspek Keterpakaian     

1.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
dipasang di smartphone android.  

        

2.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
dipasang di laptop.  

        

3.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
berjalan lancar saat digunakan.  

        

4.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
digunakan tanpa terhubung dengan internet.  

        

5.  Multimedia pembelajaran interaktif  dapat 
digunakan sebagai alternatif pembelajaran.  

        

6.  Multimedia pembelajaran   interaktif   membuat   
proses   pembelajaran menjadi lebih efektif.  

        

7.  Multimedia pembelajaran interaktif ini mampu 
membuat siswa memahami materi trigonometri.  

        

8.  Multimedia pembelajaran interaktif ini mampu 
memberikan Latihan soal untuk siswa berlatih 
mengenai materi trigonometri.  

        

Aspek Kemudahan  

9.  Multimedia pembelajaran interaktif memudahkan 
siswa untuk lebih cepat memahami materi 
trigonometri.  

        

10.  Multimedia pembelajaran interaktif 
mempermudah guru  dalam proses 
pembelajaran.  

        

11.  Multimedia pembelajaran interaktif mudah 
diakses saat pembelajaran berlangsung maupun 
diluar jam pelajaran.  
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12.  Tombol pada multimedia pembelajaran interaktif 
mudah dioperasikan.  

        

13.  Pilihan menu mudah diklik.          

14.  Teks yang ditampilkan mudah dibaca.          

15.  Tata letak tombol yang ada pada multimedia 
pembelajaran interaktif rapi.  

        

16.  Bahasa yang digunakan dalam mudah dipahami.          

17.  Materi trigonometri menjadi lebih mudah 
dipahami dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif yang dikembangkan.  

        

Aspek Ketertarikan  

18.  Multimedia pembelajaran interaktif bagus dan 
menarik.  

        

19.  Multimedia pembelajaran interaktif menarik 
perhatian siswa dalam proses pembelajaran  

        

20.  Penggunaan multimedia pembelajaran interaktif 
tidak membosankan.  

        

  
Kritik dan Saran : 
…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………………………  

     Semarang,  2023 

 

     (   ) 

     NIP.  
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Lampiran 13 Uji Kepraktisan Respon Guru 
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Lampiran 14 Hasil Uji Kepraktisan Respon Guru 
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Lampiran 15 Nama Siswa Kelas Penelitian  

DAFTAR NAMA SISWA KELAS X PERBANKAN SYARIAH 

NO. KODE NAMA SISWA 

1. R1 Afsah Nurdin 

2. R2 Alifia Fauzhia 

3. R3 Anugrah Gienda Muhamad Dhiaprian 

4. R4 Arriny Katswa Wiryaningtyas 

5. R5 Asy Siffaun Janah 

6. R6 Bunga Tria Maharani  

7. R7 Bima Arya Kusuma 

8. R8 Churin Ein Putri Pamudji 

9. R9 Eka Dwi Prihartini 

10. R10 Fauziah Khoirunisa Mustofa 

11. R11 Fidya Latifatut Tafrihah 

12. R12 Fika Febriyanti 

13. R13 Firsta Mayliana Hitomi 

14. R14 Indah lestari 

15. R15 Restu Septian Romadhon  

16. R16 Saif Maulana Rafijay  

17. R17 Salsa Anggraeni 

18. R18 Sheila Fiorenita 

19. R19 Ulfa Nur Fadhillah 

20. R20 Zaleha Febriani Syzahara 
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Lampiran 16 Kisi-kisi Angket Respon Siswa  

KISI-KISI INSTRUMEN KEPRAKTISAN 

(RESPON SISWA) 

Judul Skripsi  : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 

terhadap Minat Belajar pada Materi 

Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif Nu 1 

Semarang 

Mata Pelajaran : Matematika 
Pokok Bahasan : Trigonometri 
Kelas/Semester: X/2 
 

NO. Aspek yang dinilai Jumlah Item 

1. Aspek 
Keterpakaian 

6 1, 2, 3, 4, 5, 6 

2. Aspek Kemudahan 9 7, 8, 9, 10, 11, 12, 13, 14, 15 

3. Aspek Ketertarikan 4 16, 17, 18, 19 
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Lampiran 17 Angket Respon Siswa  

LEMBAR INSTRUMEN RESPON SISWA  
  

Nama  :  
  
Kelas / no absen  :  
  

PETUNJUK :  
  

1. Isilah nama, kelas dan no absen pada kolom yang 

disediakan.  

2. Instrumen ini merupakan lembar respon siswa 

setelah menggunakan media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh peneliti.  

3. Berilah tanda checklis (✓) pada kolom yang telah 

disediakan.  

4. Berilah kritik dan saran pada bagian yang 

disediakan.  

5. Atas ketersediaan saudara menjadi responden, 

peneliti ucapkan terima kasih.  

6. Multimedia pembelajaran interaktif adalah media 

yang dikembangkan oleh peneliti.  

  
KETERANGAN :  

  
TS  : Tidak Setuju (skor 1)  S  : Setuju (skor 3)  

KS  : Kurang Setuju (skor 2)  SS  : Sangat Setuju (skor 4)  
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NO.  

  
Aspek yang dinilai  

Skor penilaian 

TS  KS  S  SS  

Aspek Keterpakaian     

1.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
dipasang di smartphone android.  

        

2.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
dipasang di laptop.  

        

3.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
berjalan lancar saat digunakan.  

        

4.  Multimedia pembelajaran interaktif dapat 
digunakan tanpa terhubung dengan 
internet.  

        

5.  Multimedia pembelajaran   interaktif   ini   
membuat   saya   lebih   cepat memahami 
materi trigonometri.  

        

6.  Latihan soal yang tersedia dalam multimedia 
pembelajaran interaktif ini membantu saya 
dalam berlatih agar lebih memahami materi 
trigonometri  

        

Aspek Kemudahan  

7.  Penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif ini membuat saya mudah 
memahami materi trigonometri.  

        

8.  Multimedia pembelajaran interaktif 
memudahkan saya belajar di rumah.  

        

9.  Multimedia pembelajaran interaktif 
memudahkan saya belajar di sekolah.  

        

10.  Tombol di multimedia pembelajaran 
interaktif ini mudah dioperasikan.  

        

11.  Pilihan menu mudah diklik.          

12.  Teks yang ditampilkan mudah dibaca.          

13.  Tata letak tombol tersusun rapi.          



152 
 

  

14.  Bahasa yang digunakan dalam mudah 
dipahami.  

        

15.  Materi trigonometri menjadi lebih mudah 
dipahami dengan menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif ini.  

        

Aspek Ketertarikan  

16.  Multimedia pembelajaran interaktif ini 
bagus dan menarik.  

        

17.  Multimedia pembelajaran interaktif ini 
membuat saya bersemangat ketika 
mempelajari materi trigonometri.  

        

18.  Tampilan multimedia pembelajaran 
interaktif pembelajaran menarik.  

        

19.  Penggunaan multimedia pembelajaran 
interaktif ini tidak membosankan.  

        

  
  

Apa yang kalian rasakan setelah menggunakan multimedia 
pembelajaran interaktif ini?  

  
…………………………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  

Kritik dan Saran :   

…………………………………………………………………………………………  

…………………………………………………………………………………………  
…………………………………………………………………………………………  
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Lampiran 18 Uji Kepraktisan Respon Siswa 

 



154 
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Lampiran 19 Hasil Uji Kepraktisan Respon Siswa 
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Lampiran 20 Kisi-kisi Instrumen Minat Belajar 

KISI-KISI INSTRUMEN MINAT BELAJAR 

Judul Skripsi  : Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Menggunakan Articulate Storyline 

terhadap Minat Belajar pada Materi 

Trigonometri Kelas X di SMK Ma’arif Nu 1 

Semarang 

Mata Pelajaran : Matematika 
Pokok Bahasan : Trigonometri 
Kelas/Semester: X/2 
 

No. Indikator Jumlah Item 
1. Menunjukkan perhatian 

saat pembelajaran 
matematika 

4 1, 2, 3, 4 

2. Rasa ingin tahu tentang 
matematika 

4 5, 6, 7, 8 

3. Adanya keterlibatan dan 
usaha yang besar untuk 
mengikuti pembelajaran 
dan memecahkan masalah 
matematika 

4 9, 10, 11, 12 

4. Percaya diri untuk dapat 
mencapai tujuan 
pembelajaran dan 
memecahkan masalah 

3 13, 14, 15 
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Lampiran 21 Instrumen Minat Belajar 

LEMBAR INSTRUMEN PENILAIAN MINAT BELAJAR 

SISWA DALAM PEMBELAJARAN TRIGONOMETRI  

PETUNJUK :  
  

1. Isilah nama dan kelas pada kolom yang disediakan.  

2. Bacalah pertanyaan ini dengan teliti.  

3. Pilihlah jawaban sesuai kondisi anda dengan 

sejujurnya, jawaban tidak berpengaruh apapun 

pada akademik anda.  

4. Berilah tanda checklis (✓) pada kolom yang telah 

disediakan.  

 
Nama   :  
  
Kelas/No.  :  
  

KETERANGAN :   
SL  : Selalu  KK  : Kadang-kadang  

SR  : Sering  TP  : Tidak Pernah  
 

No. Aspek yang dinilai 
Pilihan Jawaban 

TP KK SR SL 

Menunjukkan perhatian saat 
pembelajaran matematika 
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 1.  Saya memperhatikan dengan baik 
saat guru menjelaskan kembali 
materi yang disajikan pada media 
pembelajaran interaktif.  

        

 2.  Saya lebih suka untuk melakukan 
aktifitas lain daripada belajar 
dengan media pembelajaran 
interaktif.  

        

3.  

Saya memperhatikan inti materi 
meskipun banyak hal yang 
disajikan pada media 
pembelajaran interaktif.  

        

4.  

Media pembelajaran interaktif 
tidak membosankan, saya bisa 
mengikuti pembelajaran dengan 
baik.  

        

Rasa ingin tau tentang matematika    

5.  
Jika terdapat tantangan untuk 
menyelesaikan soal, saya merasa 
penasaran bagaimana solusinya.  

        

 6.  Belajar menggunakan media 
pembelajaran interaktif, 
keingintahuan saya terhadap 
materi trigonometri meningkat  

        

7.  

Saya menggali informasi terkait 
materi melalui buku dan sumber 
lain selain pada media 
pembelajaran interaktif.  

    

8.  

Saya mencoba   mencari   
informasi   terkait   materi 
meskipun tidak disuruh oleh 
guru.  

    

Adanya keterlibatan dan usaha yang besar untuk 
mengikuti pembelajaran dan memecahkan masalah 
matematika 
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 9.  Saya bertanya kepada teman 
atau guru bagaimana 
menyelesaikan masalah 
matematika yang tepat setelah 
saya mencoba sendiri tetapi 
tidak bisa.  

    

10.  

Sebelum belajar matematika di 
kelas, saya berusaha terlebih 
dahulu untuk mempelajari 
materi.  

    

11.  

Saya memberikan   pendapat   
saya   saat   berdiskusi untuk 
membahas masalah matematika.  

    

12.  

saya mau mencoba 
menyelesaikan soal sendiri 
sebelum bertanya kepada orang 
lain  

    

Percaya diri untuk dapat mencapai tujuan pembelajaran 
dan memecahkan masalah 

  
13.  

Saya antusias   untuk   
memberikan   pendapat   atau  
menjawab pertanyaan guru 
selama proses pembelajaran di 
kelas.  

    

14.  Saya antusias mengikuti 
pembelajaran matematika.  

    

15.  

Saya membantu teman ketika ia 
mengalami kendala dalam proses 
pembelajaran.  
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Lampiran 22 Nama Siswa Kelas Uji Coba 

DAFTAR NAMA SISWA KELAS XI PERBANKAN SYARIAH 

NO. KODE NAMA SISWA 

1. R1 Anna Muthmainah 

2. R2 Az-Zahra Amalia Rahma 

3. R3 Erna Shofiyana 

4. R4 Fajar Intan Safitri  

5. R5 Figo Adhitya Nugraha 

6. R6 Gita Rahmawati 

7. R7 Kiki Sundari 

8. R8 Muchtar Jaladri Malik Al Habib 

9. R9 Muhammad Ilham Saputra 

10. R10 Mutiara Pratiwi 

11. R11 Nabila RIzki Saputri 

12. R12 Najwa Lailatul M  

13. R13 Naila Nur Salsabila 

14. R14 Olivia Cahyaningtyas  

15. R15 Rico Putra Andiva 

16. R16 Rima Nofitasari 

17. R17 Siti Asobah 

18. R18 Syeri Masyafira 

19. R19 Tiara Lestari 

20. R20 Tamara Fitria Salam 

21. R21 Wulan Cahyaningtias 

22. R22 Zahwa Anisa Lestari 
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Lampiran 23 Uji Validasi Instrumen Minat Belajar 
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Lampiran 24 Uji Reliabilitas Instrumen Minat Belajar 
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Lampiran 25 Lembar Penilaian Pretest Minat Belajar 
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Lampiran 26 Lembar Penilaian Posttest Minat Belajar 
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Lampiran 27 Hasil Pretest Minat Belajar Siswa  
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Lampiran 28 Hasil Posttest Minat Belajar Siswa  
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Lampiran 29 Hasil Uji Normalitas Pretest 

 

 

hasil uji normalitas pretest didadapatkan nilai 

signifikansi adalah 0,159 > 0,05 (taraf signifikan). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil pretest berasal 

dari populasi yang berdistribusi normal.  
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Lampiran 30 Hasil Uji Normalitas Posttest 

 

hasil uji normalitas posttest didadapatkan nilai 

signifikansi adalah 0,088 > 0,05 (taraf signifikan). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa hasil pretest berasal 

dari populasi yang berdistribusi normal. 
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Lampiran 31 Hasil Uji t-Paired 

 

 

 

 

hasil uji kefektifan didadapatkan nilai signifikansi 

atau sign. (2 tailed) adalah 0,00 < 0,05 (taraf signifikan). 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

rata-rata antara hasil pretest dengan hasil posttest. 

Artinya pembelajaran interaktif dengan menggunakan 

Articulate storyline efektif terhadap minat belajar siswa. 
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Lampiran 32 Surat Penunjukan Dosen Pembimbing 
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Lampiran 33 Surat Izin Riset 
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Lampiran 34 Surat Keterangan Telah Melaksanakan 

Penelitian 
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Lampiran 35 Dokumentasi 
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