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ABSTRAK 

 

 

Rani Elfrida Ramadhona (2022): Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Berbasis  Articulate Storyline 3 

pada Materi Sistem Ekskresi Manusia 

untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

 

Penelitian ini dilatar belakangi oleh masih jarangnya penggunaan media 

pembelajaran yang interaktif. Tujuan penelitian ini untuk mengetahui tingkat 

validitas, praktikalitas dan respon siswa terhadap multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis articulate storyline 3 pada materi sistem ekskresi manusia 

untuk mata pelajaran IPA SMP/MTs. Penelitian ini menggunakan metode 

penelitian pengembangan (research and development) dengan model ADDIE. 

Teknik analisis data menggunakan kualitatif dan kuantitatif. Hasil  validitas  

produk ini sudah dinyatakan valid berdasarkan hasil validasi oleh ahli media 

pembelajaran memperoleh nilai akhir sebesar 94% dari nilai awal 88% setelah 

dilakukan beberapa revisi, sedangkan untuk validasi ahli materi pembelajaran 

memperoleh nilai akhir sebesar 92,80% dari nilai awal 85% setelah dilakukan 

beberapa revisi dengan kategori sangat valid  dan sangat layak digunakan. 

Multimedia pembelajaran interaktif ini juga dinyatakan sangat praktis untuk 

digunakan oleh peserta didik dalam pembelajaran di sekolah maupun 

pembelajaran mandiri, berdasarkan penilaian oleh praktisi diperoleh nilai sebesar  

94,44% tanpa revisi. Selain itu, berdasarkan respon peserta didik  pada uji coba  

lapangan di SMPN 23 Pekanbaru, terhadap 20 orang peserta didik kelas VIII-B 

diperoleh  nilai sebesar 97% dan dinyatakan sangat baik. Sehingga dapat 

dinyatakan bahwa respon peserta didik terkait produk multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis articulate storyline 3 materi sistem ekskresi manusia untuk 

mata pelajaran IPA SMP/MTs sangat positif. 

 

Kata Kunci :  Multimedia Pembelajaran Interaktif, Articulate Storyline 3, 

Sistem Ekskresi Manusia 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang Masalah 

Seiring dengan berkembangnya zaman, dunia komputer juga telah 

mengalami perkembangan yang sangat cepat. Perkembangan tersebut sangat 

mempengaruhi banyak aspek di kehidupan manusia, khususnya di bidang 

pendidikan. Teknologi komputer merupakan salah satu solusi penyediaan 

multimedia dalam mendukung penyediaan multimedia untuk mendukung 

pembelajaran yang lebih optimal (Chaudhari, 2013). 

Dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, maka 

sangat diperlukan usaha yang bisa mempermudah mengetahui ilmu-ilmu 

tersebut (Wiyono, 2011). Salah satunya adalah dengan penggunaan teknologi 

dalam pembelajaran, penggunaan teknologi dapat mengubah iklim 

pembelajaran di dalam kelas tradisional yang pada umumnya siswa hanya 

dapat melihat, mendengar dan menirukan apa yang telah dikatakan guru  dan 

teks yang ada dalam buku menjadi pembelajaran yang lebih interaktif. Melalui 

penggunaan teknologi, siswa diharapkan dapat mencari dan menerima banyak 

informasi bukan hanya dari tenaga pendidik dan buku pelajaran melainkan 

media lain yang lebih interaktif. Penggunaaan media lain yang lebih interaktif 

dapat membuat ssiwa mengkontruksi pengetahuan serta pemahaman secara 

sosial. Dengan begitu, siswa bisa membangun pembelajaran yang bermakna 

(meaningfull learning) (Zuhrieh, 2009). 
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Meaningfull leraning juga memiliki kaitan yang sangat erat dengan 

kurikulum 2013, yang mana telah diketahui bahwa pada kurikulum ini 

kegiatan pembelajaran tidak lagi berpusat hanya pada guru. Siswa dituntut 

dapat aktif dalam kegiatan pembelajaran dengan guru yang bertindak sebagai 

fasilitatornya. Pada kurikulum 2013, pembelajaran harus bermakna, contohnya 

dengan memberikan pengalaman secara langsung pada siswa melalui 

pengamatan objek yang telah dikaji ataupun melakukan percobaan/eksperimen 

untuk menemukan sebuah konsep. Hal tersebut terkadang dapat menjadi 

hambatan dalam kegiatan pembelajaran disebabkan objek kajian yang kadang  

tidak dapat dihadirkan di dalam kelas serta adanya kajian yang berupa 

mekanisme suatu sistem seperti sistem ekskresi pada manusia yang bersifat 

cukup abstrak dan tidak dapat diamati secara langsung. Walaupun demikian, 

penyampaian materi dalam proses kegiatan pembelajaran dapat dibantu 

dengan menggunakan media pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik 

materi pembelajaran. 

Hosnan (2014) menyebutkan bahwa media pembelajaran merupakan 

segala bentuk komunikasi nonpersonal yang dapat dijadikan sebagai wadah 

dari informasi pelajaran yang akan disampaikan kepada siswa. Media 

pembelajaran dapat berupa visual, audio, maupun audio visual. Salah satu 

media pembelajaran audio visual adalah multimedia interaktif. Wicaksono & 

Hakim (2012) menyatakan bahwa multimedia interaktif adalah multimedia 

yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh 
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pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk 

proses selanjutnya.  

Multimedia pembelajaran merupakan bagian dari pembelajaran yang 

berbasis elektronik (E-Learning) (Rusli, 2017). Munadi (2013) mengatakan 

bahwa pemilihan media harus mempertimbangkan beberapa aspek yaitu 

karakteristik siswa, tujuan pembelajaran, bahan ajar, karakteristik media dan 

sifat pemanfaatan media. Multimedia interaktif dapat digunakan sebagai 

media pembelajaran yang berperan dalam meningkatkan pemahaman siswa 

serta berpengaruh positif terhadap peningkatan hasil belajar siswa (Ganda et 

al., 2020).   

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara yang peneliti lakukan di 

salah satu SMP di Pekanbaru, dapat diketahui bahwa penggunaan media 

pembelajaran sudah cukup baik dengan memanfaatkan fasilitas yang ada di 

sekolah. Hanya saja media pembelajaran yang umum digunakan hanya 

bersifat searah sehingga penggunaannya terkadang kurang efektif. Selain itu, 

dapat diketahui bahwa guru masih jarang menggunakan multimedia interaktif, 

khususnya pada materi sistem ekskresi pada manusia, guru hanya 

menggunakan media konvesional yang berupa buku cetak ataupun poster.  

Buku cetak dan poster masih kurang efektif karena banyak siswa merasa 

kesulitan untuk membayangkan bentuk dan struktur organ-organ sistem 

ekskresi pada tubuh manusia (Juannita & Prasetya Adhi, 2017). 

Menurut penelitian (Sari et al., 2018) dapat diketahui bahwa media yang 

digunakan dalam pembelajaran IPA belum memenuhi kebutuhan siswa dan 
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guru, seperti tidak ada kesesuaian antara tuntutan isi, konten dan KD pada 

materi sistem ekskresi. Hal tersebut mengakibatkan banyak siswa yang merasa 

kesulitan untuk memvisualisasikan pemikirannya mengenai topik sistem 

ekskresi tersebut sehingga siswa tidak mengerti, yang diperoleh dari hasil 

ujian siswa menunjukkan kurang lebih 70% siswa memperoleh nilai di bawah 

standar ketuntasan minimum, yakni 65. 

Untuk dapat mengatasi permasalahan tersebut sangat diperlukan media 

pembelajaran yang dapat menarik minat siswa dalam belajar serta dapat 

membantu siswa untuk memahami materi sistem ekskresi salah satunya 

dengan memanfaatkan media pembelajaran interaktif. Materi Sistem Ekskresi 

sendiri mengandung konsep yang berkaitan erat dengan kehidupan sehari-hari 

yang penting untuk disampaikan agar siswa memahami bagaimana proses 

pengeluaran zat-zat yang tidak diperlukan tubuh yang melibatkan organ-organ 

ekskresi (Cahyaningtyas & Raharjo, 2017).  

Media pembelajaran interaktif pada materi sistem Eksresi dapat 

membantu memvisualisasikan konsep-konsep yang abstrak sehingga menjadi 

lebih konkret. Berkaitan dengan pokok materi Sistem Ekskresi, dengan adanya 

media pembelajaran interaktif sebagai penunjang penggunaan media akan 

memudahkan pemahaman mengenai struktur pada organ ekskresi dan proses 

ekskresi secara sederhana, karena ditampilkan bukan gambar saja, akan tetapi 

juga video animasi, teks, dan suara (Cahyaningtyas & Raharjo, 2017).  

Berdasarkan pemaparan latar belakang dan permasalahan di atas, peneliti 

akan melakukan pengembangan terkait multimedia pembelajaran interaktif 
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berbasis Articulate Storyline 3. Articulate Storyline 3 merupakan program 

yang dapat  mendukung para perancang pembelajaran modern berbasis digital 

mulai dari kalangan pemula sampai profesional (Setyaningsih et al., 2020). 

Darmawan (2016) menjelaskan bahwa Articulate Storyline 3 adalah program 

aplikasi yang didukung oleh smart brainware yang secara simple dengan 

prosedur tutorial interaktif membantu pengguna memformat CD, web personal 

maupun word processing melalui template yang dipublish baik offline maupun 

online (Darmawan, 2016). 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Berbasis  Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi 

Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs” berupa multimedia 

pembelajaran interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran baik secara 

daring maupun luring. Multimedia interaktif memiliki fitur interaksi yang 

menonjol dalam multimedia yang aktif (active learning) yang tidak saja 

memungkinkan pengguna melihat atau mendengar (see and hear) tetapi juga 

melakukan sesuatu (do) (Lestari, 2020).  

 

B. Definisi Istilah 

1. Multimedia pembelajaran interaktif (MPI) adalah program pembelajaran 

yang memuat gabungan animasi,video, grafik, audio, teks, gambar, 

simulasi secara terpadu dan berkesinambungan melalui dukungan dari 

perangkat komputer atau sejenisnya yang digunakan mencapai tujuan 

pembelajaran (Syahza, 2021). 



 

 

 

6 

2. Articulate Storyline 3 adalah perangkat lunak yang dapat menggabungan 

gambar, teks, suara, dan animasi untuk dijadikan sebagai multimedia 

pembelajaran interaktif sesuai dengan kebutuhan pembelajaran (Mahmud, 

2020). 

3. Sistem ekskresi merupakan salah satu sistem dalam tubuh makhluk hidup. 

Sistem ini bertugas mengeluarkan zat-zat sisa metabolisme yang sudah 

tidak diperlukan lagi oleh tubuh (Zikra et al., 2016). 

 
C. Rumusan Masalah 

Agar pembahasan dapat fokus dan mencapai apa yang diharapkan sesuai 

dengan latar belakang yang telah dipaparkan, maka masalah dalam penelitian 

dapat dirumuskan sebagai berikut:  

1. Bagaimanakah validitas multimedia pembelajaran interaktif IPA 

SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi 

manusia ? 

2. Bagaimanakah praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif IPA 

SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi 

manusia ? 

3. Bagaimanakah respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran 

interaktif IPA SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada materi 

sistem ekskresi manusia ? 
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D. Batasan Masalah 

Agar penelitian ini terarah dan terpusat, maka peneliti membatasi 

masalah yang akan dibahas yaitu sebagai berikut: 

1. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini menggunakan 

aplikasi articulate storyline 3 yang hanya mencakup materi sistem ekskresi 

manusia untuk kelas VIII SMP/MTs. 

2. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini masih 

menggunakan aplikasi articulate storyline 3 bukan articulate storyline 4, 

hal ini dikarenakan bahwa akses untuk mengunduh aplikasi yang terbaru 

masih sedikit. 

3. Pengembangan multimedia pembelajaran interaktif ini menggunakan 

model pengembangan ADDIE yang dibatasi sampai pada tahap 

implementasi yaitu dengan melakukan uji coba secara terbatas untuk 

melihat respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran interaktif.  

 

E. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah yang dikemukakan di atas, maka tujuan 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Mengetahui validitas multimedia pembelajaran interaktif IPA 

SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi 

manusia. 

2. Mengetahui praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif IPA 

SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi 

manusia. 



 

 

 

8 

3. Mengetahui respon peserta didik terhadap multimedia pembelajaran 

interaktif IPA SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada materi 

sistem ekskresi manusia. 

F. Manfaat Penelitian 

Manfaat yang akan diperoleh melalui penelitian ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Manfaat teoritis 

Manfaat teoritis berdasarkan penelitian adalah menghasilkan media 

pembelajaran baru berbasis Articulates Storyline 3. Penggunaan media 

pembelajaran ini diharapkan sangat membantu dalam mempermudah 

penyampaian informasi dala pembelajaran terutama pada pembelajaran 

daring. 

2. Manfaat praktis  

Manfaat praktis berdasarkan penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Bagi Peserta Didik  

Penggunaan media pembelajaran baru berupa Articulate Storyline 

3 dapat menumbuhkan rasa antusias dan semangat belajar dikarenakan 

media pembelajaran yang diberikan menjadi lebih menarik, efektif, 

dan fleksibel sebagai pendukung pembelajaran baik luring maupun 

daring. 

b. Bagi Pendidik 

1) Sebagai referensi dan sarana penggunaan media pembelajaran 

interaktif yang dapat digunakan dalam pembelajaran luring dan 

daring 
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2) Menambah wawasan guru terkait media yang dapat digunakan saat 

proses pembelajaran berlangsung 

3) Menambah pengalaman baru bagi guru dalam menggunakan media 

pembelajaran yang efektif. 

c. Bagi Peneliti  

Memperoleh pengalaman langsung dalam melakukan 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif  di Sekolah 

Menengah Pertama. 

 

G. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  

Spesifikasi produk yang akan dikembangkan dalam penelitian ini yaitu :  

1. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan menggunakan 

aplikasi articulate storyline 3 sesuai dengan materi pelajaran IPA di SMP 

kelas VIII. 

2. Multimedia pembelajaran interaktif dikembangkan dengan memanfaatkan 

beberapa aplikasi pendukung seperti Canva, Capcut dan Pixart.  

3. Multimedia pembelajaran interaktif digunakan sebagai media 

pembelajaran IPA secara mandiri dan fleksibel yang dapat dipublish secara 

online atau offline dengan format berbentuk web dan CD.   

4. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dilengkapi 

dengan menu-menu yang berisi kompetensi pembelajaran, tujuan 

pembelajaran, pendahuluan, materi pembelajaran,  evaluasi, pojok info, 

yuk diskusi, glosarium dan info media. 
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5. Multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan dilengkapi 

dengan gambar-gambar dan video-video yang sesuai dengan materi yang 

dikembangkan.  
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BAB II  

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Landasan Teori 

1. Pembelajaran IPA 

IPA merupakan salah satu mata pelajaran yang terdapat di Sekolah 

Menengah Pertama (SMP). IPA adalah ilmu yang mengetahui dan 

mempelajari berbagai peristiwa-peristiwa yang terjadi di alam secara 

sistematis. Ilmu pengetahuan alam atau sains mempelajari gejala-gejala 

alam yang meliputi mahluk hidup dan mahluk tak hidup. Pendidikan IPA 

lebih menekankan untuk memberikan pengalaman secara langsung dalam 

pengembangan kompetensi siswa agar mampu menjelajahi serta 

memahami alam sekitar secara ilmiah. Pembelajaran IPA lebih diarahkan 

agar siswa dapat mencari tahu serta melakukan sesuatu hal yang dapat 

membantu siswa memperoleh pemahaman tentang alam sekitar. 

Melalui pembelajaran yang didapatkan dari pendidikan IPA 

diharapkan peserta didik dapat lebih mengenali dan menjaga alam 

sekitarnya. Proses pembelajaran IPA diperlukan adanya pemberian 

pengalaman secara langsung kepada peserta didik untuk membangun 

pengetahuannya sendiri (Cicilia & Vebrianto, 2020). Hasil dari 

pembelajaran IPA sangat dipengaruhi oleh metode dan media yang 

digunakan saat proses pembelajaran. Pembelajaran IPA harus disampaikan 

dengan media yang tepat agar motivasi siswa dalam belajar dapat 

meningkat. 
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IPA merupakan ilmu yang berkaitan dengan alam secara sistematis, 

yang tidak hanya terdiri dari kumpulan pengetahuan berupa fakta, konsep 

maupun prinsip melainkan sebuah proses penemuan. Pendidikan IPA di 

SMP diharapkan bisa menjadi sebuah wahana yang baik bagi siswa untuk 

mempelajari diri sendiri dan alam sekitar.  

Tujuan pembelajaran IPA secara umum yaitu untuk mengembangkan 

pemahaman, pengetahuan, serta kemampuan analisis siswa terhadap 

lingkungan sekitarnya. Sedangkan, tujuan pembelajaran IPA berdasarkan 

Lampiran Permendikbud No. 21 Tahun 2016 yaitu : 

a. Meyakini kebesaran Tuhan Yang Maha Esa yang didasarkan pada 

keberadaan, keteraturan, dan keindahan alam ciptaan-Nya. 

b. Mampu melakukan pengembangan terhadap pengetahuan dan 

pemahaman konsep-konsep IPA sehingga dapat bermanfaat untuk 

diterapkan dalam kehidupan. 

c. Menumbuhkan sikap ilmiah yang meliputi rasa ingin tahu, logis, jujur, 

disiplin, tanggung jawab, dan kritis melalui IPA. 

d. Mengoptimalkan keterampilan proses yang berupa pengamatan, 

penyelidikan, pemecahan masalah, serta membuat keputusan mengenai 

alam sekitar (Permendikbud, 2016) 

2. Media Pembelajaran  

a. Pengertian Media Pembelajaran  

Media berasal dari bahasa Latin, “medium” yang artinya 

perantara. Menurut Pribadi (2017) menyatakan bahawa media dapat 
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diartikan sebagai perantara antara pengirim informasi yang berfungsi 

sebagai sumber atau resources dan penerima informasi atau receiver.  

Menurut Suryani & Agung S (2012) bahwa media 

pembelajaran adalah alat bantu guru dalam mengajar serta sarana 

pembawa pesan dari sumber belajar ke penerima pesan belajar. Jika 

dilihat dari penelitian yang lain, menurut (Nunuk Suryani et al., 2018) 

dapat diartikan bahwa media merupakan segala bentuk dan saluran 

yang digunakan sebagai penyampaian pesan ataupun informasi dari 

sumber pesan ke penerima yang dapat merangsang pikiran serta 

perhatian peserta didik sehingga dapat memperoleh pengetahuan, 

keterampilan atau sikap berdasarkan informasi yang telah 

disampaikan. 

Sedangkan menurut (Hamka & Effendi, 2019) media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang digunakan untuk 

menyalurkan pesan berupa bahan pembelajaran, sehingga dapat 

merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam 

kegiatan belajar untuk mencapai tujuan belajar. Dengan demikian 

dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan sebuah alat 

bantu yang dapat digunakan oleh pengajar untuk menyampaikan 

materi pembelajaran supaya peserta didik lebih mudah untuk 

memahami kegiatan pembelajaran tersebut.  
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b. Manfaat Media Pembelajaran 

Media pembelajaran mempunyai peran penting dalam kegiatan 

pembelajaran. Penggunaan media tersebut dapat membantu para 

pengajar atau pendidik untuk menyampaikan materi pembelajaran. 

Berdasarkan hal tersebut, dapat diketahui bahwa media pembelajaran 

adalah komponen yang sangat penting untuk menentukan keberhasilan 

penyampaian materi pembelajaran. 

Dalam usaha peningkatan kualitas pendidikan suatu sekolah, 

pemilihan dan penggunaan model pembelajaran yang tepat dan sesuai 

sangat diperlukan, di samping tidak mengabaikan fungsi dan peran 

lainnya seperti sumber belajar, media, dan lain-lainnya yang telah 

diatur di dalam kurikulum pendidikan, yang mana kurikulum akan 

terus berkembang sesuai dengan perkembangan kemajuan ilmu 

pengetahuan dan teknologi (Aminah, 2018). 

Fungsi media dalam kegiatan pembelajaran adalah untuk  

meningkatkan stimulasi para peserta didik. Sedangkan, manfaat media 

dalam pembelajaran, di antaranya : 

1) Membantu proses pembelajaran yang berlangsung antara pendidik 

dengan peserta didik. Pendidik terbantu dan menyampaikan materi 

pembelajaran, sedangkan peserta terbantu dan lebih mudah dalam 

memahami konsep materi yang disampaikan oleh peserta didik. 

2) Meningkatkan motivasi dan minta peserta didik dalam kegiatan 

pembelajaran, antusiasme dan rasa ingin tahu peserta didik 
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meningkat, interaksi antar peserta didik, pendidik dan sumber 

belajar dapat terjadi secara interaktif, serta dapat membantu 

penyampaian beberapa materi yang bersifat abstrak menjadi lebih 

konkret.  

3) Dapat mengatasi keterbatasan ruang, waktu, tenaga dan daya indra. 

Contohnya, dengan pengguaan media pembelajaran online, e-

learning, web based learning,  yang dapat dilakukan dimana dan 

kapan saja menembus ruang dan waktu (Hamid et al., 2020). 

3. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Multimedia interaktif merupakan suatu multimedia yang dilengkapi 

alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga 

pengguna dapat memilih perlakuan apa yang dikehendaki untuk proses 

selanjutnya. Contoh beberapa multimedia interaktif adalah pembelajaran 

interaktif, aplikasi game, dan lainnya (Daryanto, 2010). 

Multimedia pembelajaran interaktif (MPI) merupakan sebuah 

program pembelajaran yang memuat gabungan gambar animasi, audio, 

teks, video, grafik yang disimulasikan secara terpadu dan 

berkesinambungan melalui dukungan dari beberapa perangkat komputer 

atau sejenisnya untuk mencapai tujuan pembelajaran. Melalui penggunaan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif, pengguna dapat berinteraksi secara 

aktif dengan program. Ada tiga hal yang utama pada Multimedia 

Pembelajaran Interaktif yaitu multimedia, pembelajaran, dan interaktif. 

Ketiga hal utama ini harus ada, tetapi multimedia tidak harus memuat 
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semua komponen baik itu berupa gambar, audio, teks, animasi, video 

maupun grafik agar multimedia dapat disebut sebagai MPI (Surjono, 2017)  

Multimedia interaktif memiliki beberapa keunggulan menurut 

Newby, antara lain (Nopriyanti & Sudira, 2015) : 

a. memberikan pembelajaran dengan penyimpanan informasi yang baik; 

b. desain pembelajaran yang ditunjukan bagi siswa dengan karakteristik 

belajar yang berbeda; 

c. langsung ditujukan bagi domain pembelajaran efektif tertentu; 

d. menghadirkan pembelajaran yang realistis; 

e. dapat meningkatkan motivasi peserta didik;  

f.  menuntut siswa agar lebih interaktif; 

g. kegiatan pembelajaran lebih bersifat individual; 

h. memiliki konsistensi materi yang diberikan; dan 

i. siswa mempunyai pengendalian terhadap kecepatan belajar setiap 

individu. 

Multimedia pembelajaran interaktif memiliki beberapa karakteristik 

menurut (Munir, 2012) yang akan diuraikan sebagai berikut: 

a. Memiliki lebih dari satu media yang konvergen, misalnya 

menggabungkan unsur audio dan visual. 

b. Bersifat interaktif, memiliki kemampuan untuk mengakomodasi respon 

pengguna. 

c. Bersifat mandiri, memberi kemudahan dan kelengkapan isi sehingga 

pengguna bisa menggunakan tanpa bimbingan orang lain. Dalam 
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pengertian ini juga dapat memberi kesempatan kepada siswa untuk 

mengontrol kecepatan belajar sendiri. 

Selain memenuhi ketiga karakteristik yang dipaparkan di atas, 

multimedia pembelajaran sebaiknya memenuhi fungsi-fungsi sebagai 

berikut: 

a. Mampu memperkuat respon pengguna secepatnya dan sesering 

mungkin. 

b. Mampu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengontrol laju 

kecepatan belajarnya sendiri. 

c. Memperhatikan bahwa siswa mengikuti suatu urutan yang koheren dan 

terkendalikan. 

d. Mampu memberikan kesempatan atas partisipasi dari pengguna dalam 

bentuk respon, baik berupa jawaban, pemilihan, keputusan, percobaan, 

dan lain-lain (Ariani & Haryanto, 2010). 

Dalam membuat dan mengembangkan multimedia pembelajaran 

interaktif menurut (Surjono, 2017) ada beberapa kriteria dalam menilai 

kualitas multimedia pembelajaran interaktif yaitu:  

a. Aspek Isi  

Aspek isi atau materi berkaitan dengan kualitas isi atau materi 

pembelajaran yang disajikan. Aspek isi atau materi 

dalam multimedia pembelajaran interaktif perlu memenuhi berbagai 

standar kualitas, berikut beberapa contoh penjabaran aspek isi: 
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1) Kesesuaian materi yang disajikan dengan tujuan pembelajaran 

yang telah ditentukan dan keakuratan isi materi yang disajikan 

2) Kebenaran struktur materi, tata bahasa, ejaan, istilah, tanda baca 

3) Kesesuaian tingkat kesulitan multimedia pembelajaran interaktif 

dengan pengguna dan ketergantungan materi yang disajikan 

dengan budaya atau etnik. 

b. Aspek Instruksional 

Aspek insruksional yang seharusnya diuji oleh ahli pembelajaran 

atau instruksional, namun praktik yang terjadi yaitu dijadikan satu 

untuk dievaluasi oleh ahli media. Dalam aspek instruksional ini 

dikaitkan dengan peran multimedia pembelajaran interaktif yang 

berfungsi untuk alat bantu pembelajaran agar memudahkan siswa 

dalam mempelajari mareri yang disampaikan. Berikut beberapa contoh 

penjabaran aspek instruksional: 

1) Ketepatan Tema 

2) Metodologi / cara penyajian & interaktivitas 

3) Kapasitas kognitif & srategi pembelajaran 

4) Kontrol pengguna, kualitas pertanyaan dan umpan balik. 

c. Aspek Tampilan 

 Aspek tampilan berhubungan dengan tampilan multimedia 

pembelajaran interaktif yaitu antar muka yang dilihat oleh pengguna 

yang berisikan materi pembelajaran. Berikut beberapa contoh 

penjabaran aspek tampilan antara lain : 
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1) Tata letak dan spasi 

2) Penggunaan warna dan kekontrasan latar belakang dengan objek 

depan 

3) Kualitas teks (ukuran, jenis font, warna) 

4) Kualitas gambar, animasi dan audio/video (resolusi, relevansi 

dengan materi) 

5) Fungsi navigasi dan konsistensi navigasi. 

4. Articulate Storyline 3 

a. Spesifikasi Software  

Articulate storyline 3 yang adalah perangkat lunak (software) yang 

dapat digunakan sebagai alat komunikasi bahkan media presentasi 

dengan template yang dapat dibuat sendiri atau menggunakan template 

yang telah disediakan. Articulate storyline 3 adalah program yang 

didukung oleh smart brainware sederhana dengan prosedur tutorial 

interaktif melalui template yang dapat dipublish secara online maupun 

offline sehingga memudahkan pengguna/ user mengubahnya dalam 

bentuk web personal, CD, word processing dan Learning Management 

System (LMS) (Rohmah & Bukhori, 2020). Output dari articulate 

storyline dikonversikan atau dipublikasikan dalam bentuk html5, 

articulate online, .lms, .CD, .word dan juga memberikan dukungan 

untuk mobile application (Android atau iOS) (Fardila & Arief, 2021). 

Pengoperasian Articulate Storyline cukup mudah untuk digunakan 

karena sebelum menjalankan aplikasi, pengembang media sebaiknya 



 

 

 

19 

terlebih dahulu membuat beberapa urutan yang dimulai dengan capaian 

kompetensi, uraian materi, evaluasi, hingga intruksi penggunaan media 

(Mumtahanah, 2020). 

b. Fungsi Articulate Storyline 3 

ArticulateoStoryline 3 memilki empat fungsi yang sangat bergunan 

untuk membuat media pembelajaran berbasis ICT versi online maupun 

offline, keempat fungsi tersebut yakni: 

1) Articulate Storyline Engange: digunakan untuk mendesain materi 

pembelajaran interaktif. 

2) Articulate Storyline Quize Maker: digunakan untuk mendesain soal-

soal interaktif yang terdiri dari 11 variasi soal berupa pilihan ganda, 

esay, menjodohkan, true false, dan sebagainya. 

3) Articulate Storyline Presenter: digunakan untuk menggabungkan 

media pembelajaran interaktif yang telah buat pada Articulate 

Engange dan soal interaktif yang telah dibuat pada Articulate 

Storyline Quize Make, software ini setelah diinstal secara otomastis 

menyatu pada software. 

4) Articulate Storyline Video Encoe : software ini berfungsi untuk 

mengedit video yang sudah ada untuk dijadikan video pembelajaran 

fungsi lainnya sebagai perekaman pembuatan video yang mana hasil 

akhirnya video tersebut adalah flash dan dapat diupload sebagai 

video pembelajaran (Amiroh, 2019).  

 



 

 

 

20 

c. Kelebihan Articulate Storyline 3 

Articulate storyline 3 yang merupakan salah satu software 

authoring tools mempunyai beberapa persamaan dengan Microsoft 

Powerpoint akan tetapi software ini memiliki beberapa kelebihan dalam 

memproduksi media pembelajaran yang sangat menarik karena memiliki 

sejumlah fitur menu yang cukup mudah untuk menambah quiz, sehingga 

saat peserta didik mengoperasikan media tersebut, peserta didik bisa 

berinteraksi langsung serta mensimulasikan materi pembelajaran, produk 

Articulate Storyline ini juga dapat dipublikasikan ke dalam  berbagai 

bentuk output, hasil publikasi dapat dijalankan melalui (Qonita, 2021) : 

1) Desktop, berupa file aplikasi (.exe) 

2) Web browser, berupa file HTML5  

3) Smartphone Android, dengan mengkonversinya menjadi APK 

4) LMS (Learning Management System) seperti Moodle, berupa file 

SCORM. 

d. Kekurangan Articulate Storyline 3 

Selain memiliki banyak kelebihan, Articulate Storyline 3 juga 

memiliki beberapa kekurangan antara lain beberapa pengguna pemula 

akan merasa kebingungan saat pertama kali menggunakan software 

tersebut, apalagi untuk pengguna yang belum memahami konsep awal 

Powerpoint (Amiroh, 2019). Selain itu, saat mempublikasikan hasilnya 

dalam bentuk output yang dijalankan melalui Smartphone Android, 
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tampilan media menjadi tidak benar-benar full screen, pada layar masih 

terdapat margin kira-kira 1-3 pixel dari batas layar smartphone.  

Kekurangan yang lain adalah pada saat penggunaan backsound 

pada media, backsound tersebut akan dijalankan hanya pada slide/layer 

tempat media ditambahkan. Untuk menjalankan backsound di sepanjang 

media, dapat disiasati dengan menambahkan script tertentu.  

Selain itu, harga lisensi software Articulate Storyline 3 ini 

memiliki harga yang cukup tinggi. Menurut data yang diperoleh dari situs 

resmi Articulate Storyline (www.articulate.com), dengan asumsi 1 USD 

sama dengan 14.066,64 IDR, maka harga lisensi Articulate Storyline 

akan mencapai USD 1.299,00. Kemudian harga lisensi paket software 

Articulate Storyline mencapai 18,2 juta rupiah. Harga lisensi Articulate 

Storyline bukanlah harga terjangkau yang dibeli secara terpisah 

(Indirawati Leztiyani, 2021).  

5. Materi Sistem Ekskresi pada Manusia untuk Kelas VIII SMP 

Pada kurikulum 2013, materi sistem ekskresi pada manusia terdapat di 

kelas VIII semester genap. Melalui pembelajaran dalam materi ini, peserta 

didik perlu memahami struktur-struktur, fungsi dan hubungan antara 

keduanya sehingga dapat menganalisis bagaimana proses  yang terjadi 

dalam sistem ekskresi. 

Terdapat beberapa organ ekskresi pada manusia yang dibahas pada 

materi ini, antara lain ginjal, hati, paru-paru dan kulit. Hal yang akan 

dibahas pada setiap organ ekskresi tersebut adalah struktur dan fungsi 
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organnya. Sistem ekskresi adalah salah satu sistem yang terjadi di dalam 

tubuh makhluk hidup. Sistem tersebut mengeluarkan atau membuang zat-zat 

sisa metabolisme yang telah tidak diperlukan oleh tubuh makhluk hidup. 

Setiap proses yang terjadi dalam tubuh manusia akan lebih sulit dipahami 

dan diamati jika hanya menggunakan charta atau papan tulis. Sehingga, 

untuk memahami konsep materi materi sistem ekskresi tersebut yang 

bersifat abstrak perlu dikembangkan suatu media yang membantu peserta 

didik untuk memahami materi pembelajaran. 

Sistem ekskresi manusia atau yang biasa dikenal dengan sistem 

pengeluaran merupakan materi yang mempelajari organ-organ yan berperan 

dalam proses pengeluaran zat-zat sisa metabolism tubuh yang tidak lagi 

dibutuhkan karena bersifat sebagai racun dan harus dikeluarkan dari dalam 

tubuh. Selain itu, pada materi ini akan dibahas beberapa gangguan atau 

penyakit yang berkaitan dengan sistem ekskresi pada manusia. 

a. Kulit  

Kulit merupakam organ pelindung yang dapat menutupi seluruh 

permukaan tubuh. Kulit terdiri dari lapisan yang sangat tipis dan 

memiliki ketebalan hanya beberapa milimeter. Organ tersebut terdiri 

atas tiga lapisan, yaitu kulit ari (epidermis), kulit jangat (dermis) dan 

jaringan bawah kulit (subkutan). Kulit yang berperan sebagai sebagai 

organ ekskresi berfungsi untuk mengekskresikan keringat karena 

mempunyai kelenjar keringat pada lapisan kulit jangat (Tim Abdi Guru, 

2014). 
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Selain itu, kulit juga mengekskresikan minyak yang dikeluarkan 

bersama keringat. Keringat tersebut mengandung air, larutan garam, dan 

urea. Cairan tersebut akan dikeluarkan sebagai keringat lewat saluran 

kelenjar keringat dan akhirnya dikeluarkan melalui pori-pori kulit. 

Pengeluaran keringat sangat dipengaruhi oleh cuaca, aktivitas dan 

makanan (Tim Abdi Guru, 2014). 

b. Ginjal  

Ginjal merupakan alat pengeluaran sisa-sisa metabolisme yang 

terjadi di tubuh dalam bentuk urine (air seni). Ginjal tersusun dari kulit 

ginjal (korteks), sumsum ginjal (medula) dan rongga ginjal (pelvis). 

Pada kulit ginjal terdapat nefron yang berfungsi sebagai alat 

pembentukan urine diawali dari tahap filtrasi yang berlangsung di 

glomerulus menghasilkan urine primer, kemudian tahap reabsorpsi yang 

berlangsung di tubulus proksimal menghasilkan urine sekunder dan 

tahap yang terakhir yaitu augmentasi yang berlangsung di tubulus distal 

menghasilkan urine sesungguhnya (Irianto, 2014). Urine sesungguhnya 

mengandung 95% air dan 5% zat terlarut seperti urea, asam urat, 

amonia, NaCl, zat warna empedu dan obat-obatan darah sehingga 

menjadi urine (Tim Abdi Guru, 2014). 

c. Hati 

Hati merupakan kelenjar terbesar yang ada dalam tubuh. Selain 

berperam sebagai organ tambahan dalam sistem pencernaan manusia, 

hati juga dapat berperan dalam sistem pengeluaran zat sisa metabolisme 

(ekskresi). Zat yang akan dikeluarkan atau yang diekskresikan adalah 
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zat warna empedu yang disebut dengan bilirubin dan biliverdin yang 

memberi warna pada urine dan feses (Tim Abdi Guru, 2014).  

d. Paru-Paru 

Selain berperan dalam sistem pernapasan manusia, paru-paru 

juga berperan sebagai alat pengeluaran zat sisa metabolisme. Zat yang 

akan diekskresikan oleh paru-paru antara lain gas karbondioksida dan 

uap air yang dihasilkan melalui proses pernapasan (Tim Abdi Guru, 

2014). 

 

B. Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang berkaitan dengan pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif IPA SMP/MTs berbasis Articulate Storyline 3 pada 

materi sistem ekskresi pada manusia antara lain : 

1. Penelitian oleh Reynta Ayu Cahyanintyas et al., (2017) dengan judul 

penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif pada Materi 

Sistem Ekskresi untuk SMP Kelas VIII. Persamaan penelitian ini dengan 

penelitian yang peneliti lakukan yaitu pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif pada materi sistem ekskresi kelas VIII SMP/MTS 

dan perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan peneliti terdahulu 

menggunakan software Adobe Flash sedangkan peneliti menggunakan 

software Articulate Storyline 3 (Cahyaningtyas & Raharjo, 2017). 

2. Penelitian oleh Annis Muthi‟ah Mardiyah (2021) dengan judul penelitian 

Pengembangan Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline Pada 

Mata Pelajaran IPA Materi Penggologan Hewan Kelas IV di Madrasah 
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Ibtidaiyah Al-Firdaus Gubug. Persamaan penelitian ini dengan penelitian 

yang peneliti lakukan yaitu pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan software Articulate Storyline dan 

perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan peneliti terdahulu 

menggunakan materi penggolongan hewan untuk kelas IV SD/MI 

sedangkan peneliti menggunakan materi sistem ekskresi pada manusia 

untuk kelas VIII SMP/MTs (Mardiyah, 2021). 

3. Penelitian oleh Finah Suhailah et al., (2021) dengan judul penelitian 

Articulate Storyline: Sebuah Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif pada Materi Sel. Persamaan penelitian ini dengan penelitian 

yang peneliti lakukan yaitu pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan software Articulate Storyline dan 

perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan peneliti terdahulu 

menggunakan materi sel sedangkan peneliti menggunakan materi sistem 

ekskresi pada manusia untuk kelas VIII SMP/MTs (Suhailah et al., 2021)  

4. Penelitian oleh Sri Indasah et al., (2021) dengan judul penelitian 

Pengembangan Media Articulate Storyline pada Materi Klasifikasi 

Makhluk Hidup Kelas X SMA. Persamaan penelitian ini dengan 

penelitian yang peneliti lakukan yaitu pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif dengan menggunakan software Articulate 

Storyline dan perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan peneliti 

terdahulu menggunakan materi klasifikasi makhluk hidup kelas X SMA 
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sedangkan peneliti menggunakan materi sistem ekskresi pada manusia 

untuk kelas VIII SMP/MTs (Indasah et al., 2021) 

5. Penelitian oleh Ryan Angga Pratama (2018) dengan judul Media 

Pengembangan Berbasis Articulate Storyline 2 pada Materi Menggambar 

Grafik Fungsi di SMP Patra Dharma 2 Balikpapan. Persamaan penelitian 

ini dengan penelitian yang peneliti lakukan yaitu pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif dengan menggunakan software 

Articulate Storyline dan perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan 

peneliti terdahulu menggunakan materi menggambar grafik fungsi SMP 

sedangkan peneliti menggunakan materi sistem ekskresi pada manusia 

untuk kelas VIII SMP/MTs (Pratama, 2019). 

6. Penelitian oleh Hesta Rafmana et al., (2018) dengan judul Pengembangan 

Multimedia Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 untuk Meningkatkan 

Motivasi Belajar Siswa pada Mata Pelajaran PKn Kelas XI di SMA 

Sriwijaya Negara Palembang. Persamaan penelitian ini dengan penelitian 

yang peneliti lakukan yaitu pengembangan multimedia pembelajaran 

interaktif dengan menggunakan software Articulate Storyline dan 

perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan peneliti terdahulu 

digunakan untuk meningkatkan motivasi belajar siswa pada mata 

pelajaran PKn kelas XI SMA, sedangkan peneliti mengembangan media 

pembelajaran materi sistem ekskresi pada manusia untuk kelas VIII 

SMP/MTs (Rafmana & Chotimah, 2018). 
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7. Penelitian oleh Nengah Nitriani et al., (2018) dengan judul Pengembangan 

Bahan Ajar Mata Kuliah Fisika Modern Menggunakan Model ADDIE. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang peneliti lakukan yaitu 

model penelitian menggunakan model ADDIE yang telah diadaptasi dan 

perbedaannya yaitu produk yang dihasilkan peneliti terdahulu merupakan 

bahan ajar, sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran 

(Nitriani et al., 2018). 

8. Penelitian oleh Rachman Arief et al., (2018) dengan judul Pengembangan 

Aplikasi Pembelajaran TIK Berbasis WEB Menggunakan Model ADDIE 

untuk Siswa SMK. Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang 

peneliti lakukan yaitu model penelitian menggunakan model ADDIE yang 

telah diadaptasi dan perbedaannya yaitu produk yang dihasilkan peneliti 

terdahulu merupakan aplikasi pembelajaran TIK berbasis WEB, 

sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran (Arief et al., 

2018). 

9. Penelitian oleh Salis Khoirun Nisa et al., (2019) dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran Laboratorium Virtual Berbasis 

Discovery Learning pada Materi Sistem Ekskresi untuk Kelas XI MIPA. 

Persamaan penelitian ini dengan penelitian yang peneliti lakukan yaitu 

menghasilkan media pembelajaran materi sistem ekskresi dan 

perbedaannya yaitu produk yang dihasilkan peneliti terdahulu berbasis 

Laboratorium Virtual, sedangkan peneliti berbasis Articulate Storyline 3 

(Nisa et al., 2019). 
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10. Penelitian oleh Ana Dwi Octavia et al., (2021) dengan judul 

Pengembangan Media M-Learning Berbasis Aplikasi Articulate Storyline 

untuk Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik SMA. Persamaan 

penelitian ini dengan penelitian yang peneliti lakukan yaitu pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif dengan menggunakan software 

Articulate Storyline dan perbedaannya yaitu produk yang dikembangkan 

peneliti terdahulu digunakan untuk  meningkatkan hasil belajar peserta 

didik SMA, sedangkan peneliti mengembangkan media pembelajaran 

materi sistem ekskresi pada manusia untuk kelas VIII SMP/MTs (Octavia 

et al., 2021).  

 

C. Kerangka Berpikir  

Menciptakan suatu proses pembelajaran yang dapat mempermudah 

peserta didik dalam memahami materi adalah salah satu hal yang penting bagi 

tenaga pendidik. Salah satunya adalah penyampaian materi sistem ekskresi 

pada manusia dengan bantuan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 sebagai media pembelajaran. Sesuai dengan alasan 

tersebut, maka kerangka berpikir yang terdapat dalam penelitian ini dapat 

dilihat pada gambar 2.1. 
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Gambar 2.1. Alur Kerangka Berpikir 

 

 

PERSOALAN YANG DIPEROLEH 

1. Materi sistem ekrskresi pada manusia bersifat abstrak 

2. Tidak semua objek kajian dapat dihadirkan secara langsung 

dalam proses pembelajaran seperti pada mekanisme yang 

terjadi pada sistem ekskresi. 

3. Pembelajaran pada umumnya hanya bersifat searah. 

4. Media yang digunakan dalam pembelajaran IPA belum 

memenuhi kebutuhan siswa dan guru. 

5. Kurangnya pemanfaatan multimedia pembelajaran interaktif 

dalam proses pembelajaran. 

SOLUSI 

Mengembangkan media pembelajaran yang bersifat interaktif 

Multimedia Pembelajaran Interaktif berbasis Articulate 

Storyline 3 materi Sistem Eksresi pada Manusia 

Uji validasi oleh ahli media 

pembelajaran dan ahli materi 

Uji praktikalitas oleh pendidik 

dan respon peserta didik. 

Multimedia Pembelajaran Imteraktif berbasis Articulate 

Storyline 3 materi Sistem Ekskresi pada Manusia yang layak, 

valid dan prakts untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. 
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D. Konsep Operasional atau Indikator Keberhasilan 

Konsep operasional merupakan konsep yang dapat mengukur secara 

jelas variabel-variabel penelitiaan. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) model ADDIE yang nantinya akan 

menghasilkan produk berupa multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi manusia. Multimedia 

pembelajaran interaktif (MPI) merupakan sebuah program pembelajaran yang 

memuat gabungan gambar animasi, audio, teks,video, grafik yang 

disimulasikan secara terpadu sehingga peserta didik dapat mengoperasikan 

media pembelajaran dan mampu berinteraksi langsung dengan media 

pembelajaran tersebut. Penggunaan media pembelajaran yang lebih inetraktif 

dapat berpotensi memberikan motivasi dalam peningkatan keefektifan 

pembelajaran. 

Multimedia pembelajaran interaktif ini berbasis Articulate Storyline 3. 

Articulate Storyline 3 adalah salah satu software yang dapat digunakan untuk 

membuat media pembelajaran yang dapat digunakan secara online dan 

offline. Output dari articulate storyline dikonversikan atau dipublikasikan 

dalam bentuk html5, articulate online, .lms, .CD, .word dan sebagainya. 

Materi yang akan disajikan dalam multimedia pembelaajran ini yaitu materi 

sistem ekskresi pada manusia.. Materi sistem ekskresi digunakan karena 

materi ini merupakan salah satu materi IPA yang bersifat abstrak yang mana 

banyak siswa yang merasa kesulitan untuk memvisualisasikan pemikirannya 

mengenai topik sistem ekskresi tersebut sehingga diharapkan media 
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pembelajaran yang akan dikembangkan dapat mempermudah siswa 

memahami materi sistem ekskresi. Standar kompetensi (SK) pada materi 

tersebut adalah memahami berbagai sistem dalam kehidupan manusia dan 

terdapat pada KD 3.9 yaitu menjelaskan struktur dan fungsi sistem ekskresi 

pada manusia dan penerapannya dalam menjaga kesehatan diri.  
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BAB III 

METODE PENELITIAN 

 

A. Desain Penelitian 

Metode penelitian dan pengembangan merupakan metode penelitian 

yang dapat digunakan untuk menghasilkan suatu produk tertentu serta 

menguji keefektifan produk tersebut. Untuk menghasilkan produk tertentu 

digunakan penelitian yang bersifat analisis kebutuhan (digunakan metode 

survey ataupun kualitatif). Sedangkan, untuk dapat menguji keefektifan 

produk tersebut agar dapat digunakan di masyarakat luas, maka dibutuhkan 

penelitian yang dapat digunakan untuk menguji keefektifan produk tersebut 

(digunakan metode eksperimen) (Emzir, 2015). Metode penelitian dan 

pengembangan pendidikan digunakan untuk menemukan pola, urutan 

pertumbuhan, perubahan, serta mengembangkan perangkat pembelajaran, 

contohnya buku ajar, media, peraga, modul, rencana pelaksanaan 

pembelajaran (RPP), dan lain sebagainya (Gumanti et al., 2016). 

Pengembangan pembelajaran dalam penelitian ini adalah 

menggunakan model ADDIE. Rancangan instruksional ADDIE ini muncul 

pertama kali tahun 1975. ADDIE dikembangkan oleh pusat teknologi 

pembelajaran di Universitas Florida untuk dinas militer Amerika Serikat. 

Model tersebut terdiri dari lima tahapan yaitu, analysis (analisis), design 

(Perancangan), development (pengembangan), implementation 

(implementasi) dan evaluation (evaluasi). Pemilihan model ADDIE adalah 

karena model ini dapat membantu peneliti dalam mengembangkan penelitian 
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pengembangan berdasarkan kebutuhan yang ingin diperoleh dengan tetap 

memperhatikan jenis penelitiannya (Rayanto & Sugianti, 2020). Namun 

penelitian ini hanya dibatasi sampai tahapan implementasi saja dikarenakan 

keterbatasan waktu dan dana. Peneliti telah memodifikasi model 

pengembangan sesuai dengan kebutuhan penelitian.  

Untuk prosedur pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

berdasarkan model pengembangan ADDIE adalah sebagai berikut : 

1. Tahap Analisis (Analysis) 

Tahap pertama dilakukan dengan mengidentifikasi, mengumpulkan 

informasi serta data yang diperlukan dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif. Beberapa hal yang dianalisis peneliti antara lain 

adalah mengidentifikasi permasalahan-permasalahan yang terjadi dalam 

prose pembelajaran di sekolah serta menganalisis kurikulum yang 

digunakan di sekolah tempat penelitian berlangsung. Selain itu, peneliti 

juga mengumpulkan data berupa silabus yang memuat standar kompetensi 

dasar yang harus dicapai oleh peserta didik. 

2. Tahap Perencanaan (Design) 

Peneliti membuat rancangan produk secara sistematik dimulai 

dengan pemilihan aplikasi ataupun software yang akan digunakan selama 

penelitian, kemudian menyusun tujuan belajar, konten atau isi yang 

memuat  materi pembelajaran, Pada tahapan ini, rancangan produk juga 

disusun dalam bentuk storyboard yang masih bersifat konseptual, 

storyboard dibuat menggunakan bantuan Microsoft Word agar pada saat 
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proses pembuatan multimedia pembelajaran interaktif lebih terarah. 

Selanjutnya, mengumpulkan bahan-bahan pendukung seperti gambar, 

video serta menyusun instrumen yang akan digunakan selama penelitian 

berlangsung, yang terdiri dari : angket validasi ahli media pembelajaran, 

ahli materi, angket uji praktikalitas serta respon peserta didik. 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Tahap pengembangan ini dilakukan dengan 3 kegiatan sebagai 

berikut :  

a. Pembuatan Produk 

Pada tahapan ini dilakukan pengumpulan setiap elemen yang 

digunakan, seperti teks, video, audio dan lain-lain. Selanjutnya 

dilakukan pengembangan produk menggunakan aplikasi Articulate 

Storyline 3. Pengembangan produk dilakukan berdasarkan konsep 

yang telah dirancang sebelumnya. 

b. Validasi Ahli 

Validasi ahli digunakan untuk menilai kelayakan produk yang telah 

dikembangkan. Produk yang telah selesai dikembangkan, divalidasi 

oleh ahli media untuk menilai aspek tampilan pada produk dan 

divalidasi oleh ahli materi untuk menilai aspek materi yang terdapat 

pada produk. Penilaian berdasarkan aspek media dilakukan oleh 

seorang ahli media pembelajaran yang merupakan dosen di lingkungan 

UIN Sultan Syarif Kasim Riau yang memahami multimedia 

pembelajaran interaktif dan penilaian berdasarkan aspek materi 
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dilakukan oleh seorang dosen yang memahami materi IPA khususnya 

materi biologi dari Jurusan Tadris IPA UIN Sultan Syarif Kasim Riau. 

Sedangkan, untuk menguji praktikalisasi media pembelajaran akan 

dilakukan oleh seorang guru pengampu mata pelajaran IPA. 

c. Revisi 

Setelah proses validasi selesai, maka akan diperoleh hasil validasi yang 

berupa penilaian, saran dan komentar dari ahli media dan ahli materi, 

serta hasil uji praktikalitas oleh guru IPA. Hasil revisi akan menjadi 

acuan dalam melakukan revisi perbaikan multimedia. 

4. Tahap Implementasi (Implementation) 

Tahapan ini digunakan untuk mengetahui tanggapan dari peserta 

didik terhadap produk multimedia tersebut. Uji coba akan dilakukan 

kepada 15-20 orang siswa yang dipilih secara acak.  

 

B. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan di Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim 

Riau dan SMPN 23 Pekanbaru yang dilaksanakan selama enam bulan dimulai 

dari bulan Februari sampai dengan bulan Juli 2022. 

 

C. Subjek dan Objek Penelitian  

1. Subjek Penelitian 

Subjek yang terdapat dalam penelitian ini adalah semua pihak yang 

melakukan validasi terhadap produk multimedia pembelajaran interaktif 

berbasis Articulate Storyline 3 materi sistem ekskresi pada manusia yang 
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telah dihasilkan. Subjek penelitian ini meliputi ahli media pembelajaran, 

ahli materi pembelajaran, ahli uji praktikalitas serta peserta didik 

a. Ahli Media Pembelajaran  

Validator ahli media pembelajaran merupakan dosen atau guru 

yang memiliki pendidikan minimal sarjana S2 (strata dua) yang 

berpengalaman dan memiliki pemahaman yang luas dan tinggi terkait 

multimedia pembelajaran. 

b. Ahli Materi Pembelajaran  

Validator ahli materi pembelajaran merupakan dosen atau guru 

yang memiliki pendidikan minimal sarjana S2 (strata dua) pada bidang 

IPA khsusunya biologi serta memiliki pengalaman luas dan tinggi 

dalam mengajar pembelajaran IPA. 

c. Uji Praktikalitas 

Sampel uji praktikalitas multimedia pembelajaran interaktif 

minimal memiliki pendidikan sarjana S1 (strata satu) yang memiliki 

pengalaman luas dan tinggi dalam mengajar pelajaran IPA yang 

berasal dari sekolah. 

d. Respon Peserta Didik 

Sampel responden merupakan peserta didik kelas VIII SMPN 23 

Pekanbaru  yang terdiri dari 15 sampai dengan 20 responden. 
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2. Objek Penelitian  

 Objek yang terdapat dalam penelitian ini adalah multimedia 

pembelajaran interaktif berbasis Articulate Storyline 3 materi sistem 

ekskresi pada manusia untuk siswa kelas VIII SMP. 

  

D. Teknik dan Instrumen Pengumpulan Data 

1. Teknik Pengumpulan Data 

Teknik pengumpulan data yang akan digunakan dalam penelitian 

adalah menggunakan angket atau kuesioner. Angket atau kuesioner adalah 

teknik pengumpulan data dengan cara memberikan seperangkat pernyataan 

atau pertanyaan secara tertulis untuk dijawab oleh responden. 

2. Instrumen Pengumpulan Data 

Instrumen penelitian merupakan suatu alat yang digunakan untuk 

mengumpulkan data-data dalam suatu penelitian. Instrumen dalam 

penelitian adalah angket atau kuesioner yang dilengkapi dengan skala 

likert untuk menentukan tanggapan seseorang mengenai kelayakan suatu 

produk yang dihasilkan mulai dari tanggapan yang sangat negatif sampai 

tanggapan yang sangat positif. 

Adapun beberapa instrumen yang digunakan dalam penelitian ini di 

antaranya adalah instrumen yang berupa lembar validasi yang digunakan 

untuk mengukur validitas dan praktikalitas multimedia pembelajaran 

interaktif menggunakan angket dengan format checklist. Angket tersebut 

akan diberikan kepada ahli media dan ahli materi untuk menguji validitas 

produk baik dari segi tampilan produk serta isi materi. Selain itu, terdapat 
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angket untuk mengukur praktikalitas dan respon atau  tanggapan siswa 

mengenai penggunaan multimedia pembelajaran interaktif. 

Berikut ini adalah kisi-kisi instrumen yang akan digunakan untuk 

menilai kelayakan multimedia pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan.  

a. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Media 

Kisi-kisi instrumen penilaian untuk ahli media terdiri atas tiga aspek 

yaitu aspek tampilan visual dan audio, aspek kelayakan perangkat 

lunak dan aspek pemograman/penggunaan. Angket ahli media telah 

diadopsi dari Romi Satria Wahono yang kemudian dikembangkan lagi, 

untuk penjabaran kisi-kisi instrumen ahli media dapat dilihat pada 

tabel 3.1. 

Tabel 3.1 Kisi-Kisi Instrumen Penelitian untuk Ahli Media 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Pernyataan 

Jumlah 

Tampilan Visual 

dan Audio 

Huruf dan ukuran teks 1 1 

Background dan ilustrasi 

gambar 

2,5 2 

Tampilan menu 3,4 2 

Backsound, animasi dan 

video 

6,7 2 

Desain/penyajian   8,9 2 

Kelayakan 

Perangkat Lunak 

Maintenable 1 1 

Usabilitas 1 1 

Pemograman/ 

Penggunaan 

Kemudahan penggunaan 1 1 

Kemenarikan media 1 1 

Tingkat interaktivitas  1 1 

Kebermanfaatan 4,5 2 

Jumlah Soal  16 

 (Sumber: Wahono, 2013) 
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b. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Ahli Materi 

Ada dua kriteria yang diukur dalam angket penilaian yang dilakukan 

oleh ahli materi, yaitu aspek pembelajaran dan isi. Angket ahli 

materi telah diadopsi dari penelitian (Wulandari, 2021), untuk 

penjabaran kisi-kisi instrumen ahli materi dapat dilihat pada tabel 

3.2. 

Tabel 3.2 Kisi-Kisi Instumen Penelitian untuk Ahli Materi 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Pernyataan 

Jumlah 

Pembelajaran Kesesuaian materi dengan 

KI dan KD  

1,2 2 

Kesesuaian materi dengan 

Tujuan dan Indikator 

Pembelajaran 

3 1 

Soal evaluasi  4 1 

Kebermanfaatan  5,6,7 3 

Kemudahan penggunaan  8 1 

Isi Materi 1,2 2 

Kesesuaian variasi huruf, 

gambar dan animasi  

3,8 2 

Keakuratan konsep, defenisi 

dan istilah asing  

4,12,11 3 

Ejaan dan bahasa 5,6 2 

Soal evaluasi   7,10 2 

Manfaat 9 1 

Pendahuluan, game, dan 

glosarium  

13,14,15 3 

Jumlah Soal  23 

(Sumber: BSNP) 

 

c. Kisi-Kisi Instrumen Praktikalitas oleh Pendidik 

Ada tiga kriteria yang terdapat dalam angket penilaian, yaitu aspek 

kemudahan penggunaan, penyajian dan manfaat. Angket ini telah 

diadopsi dari penelitian (Wulandari, 2021), untuk penjabaran kisi-



 

 

 

40 

kisi instrumen praktikalitas oleh pendidik dapat dilihat pada tabel 

3.3. 

Tabel 3.3 Kisi-Kisi Instumen Penelitian untuk Pendidik 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Soal 

Kemudahan 

penggunaan 

Penggunaan multimedia 

pembelajaran interaktif 

2 

Uraian materi dan soal  1 

Penyajian Desain  1 

Isi materi 2 

Penggunaan variasi dan ukuran 

huruf. 

1 

Penyajian gambar dan video 1 

Soal evaluasi  1 

Manfaat Manfaat dalam pembelajaran 5 

Jumlah Soal  14 

(Sumber: BSNP) 

d. Kisi-Kisi Instrumen Penilaian Peserta Didik 

Instrumen penilaian peserta didik ini telah diadopsi dari penelitian 

(Wulandari, 2021), untuk penjabaran kisi-kisi instrumen penilaian 

oleh peserta didik dapat dilihat pada tabel 3.4. 

Tabel 3.4 Kisi-Kisi Instumen Penelitian untuk Peserta Didik 

Indikator 
Jumlah 

Soal 

Multimedia pembelajaran interaktif adalah sesuatu 

yang baru 

1 

Ketertarikan penggunaan  3 

Manfaat dalam pembelajaran 2 

Isi materi dan penggunaan bahasa 2 

Kesesuaian penyajian gambar dan video 1 

Soal evaluasi sesuai materi 1 

Kesesuaian huruf yang digunakan 1 

Penggunaan suara/audio 1 

Jumlah Soal 12 

(Sumber: BSNP) 
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E. Teknik Analisis Data 

Setelah melakukan pengumpulan data maka akan didapatkan data dari 

hasil penilaian yang berupa data kualitatif dan kuantitatif. Untuk data kualitatif 

akan diperoleh dari tanggapan dan masukan ahli media, ahli materi serta hasil 

uji praktikalitas dan respon peserta didik. 

Sedangkan untuk data kuantitatif berasal dari kuesioner yang berupa 

angket validasi ahli media dan ahli materi serta angket praktikalitas dan respon 

peserta didik saat uji coba produk. Data dikonversikan ke dalam data kualitatif 

dengan menggunakan skala Likert 1- 5 dan skala Guttman. Tabulasi data skor 

hasil penilaian multimedia pembelajaran interaktif dengan mengelompokkan 

butir-butir pernyataan yang sesuai dengan aspek-aspek yang diamati.  

Tabel 3.5 

Pedoman Penskoran terhadap Hasil Penilaian Menggunaakan Skala Likert  

No. Kriteria Skor 

1 Sangat Setuju/ Sangat Baik 5 

2 Setuju/ Baik 4 

3 Ragu-Ragu/ Cukup 3 

4 Tidak Setuju/ Kurang 2 

5 Sangat Tidak Setuju/ Sangat Kurang 1 

(Sumber: Sugiyono, 2017) 

 

Tabel 3.6 

Pedoman Penskoran terhadap Hasil Penilaian Menggunaakan 

 Skala Guttman  

No. Kriteria Skor 

1 Ya 1 

2 Tidak  0 

  (Sumber: Sugiyono, 2017) 
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Skor hasil penelaahan oleh setiap validator dan praktisi dihitung 

skor rata-rata dari setiap aspek yang dinilai, skor yang didapat akan 

dipersentasekan dengan persamaan (Arikunto, 2014): 

Persentase  =   
                           

                        
 x 100% 

Hasil persentase tersebut kemudian dikonversikan ke dalam bentu, 

pernyataan penelitian untuk menentukan tingkat kelayakan/validitas, 

praktikalitas dan respon peserta didik terhadap produk yang dihasilkan 

berdasarkan angket yang telah diisi. Pengonversian skor menjadi penilaian 

dapat dilihat pada tabel 3.6;3.7; dan 3.8; 

Tabel 3.6 

Kriteria Hasil Validasi Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Skor Persentase (%) Kriteria Penilaian 

0%-25% Kurang Layak 

26%-50% Cukup Layak 

51%-75% Layak 

76%-100% Sangat Layak 

(Sumber : Arikunto, 2014) 

 

Tabel 3.7 

Kriteria Hasil Praktikalitas Multimedia Pembelajaran Interaktif 

SkorrPersentase (%) Kriteria Penilaian 

0%-25% Kurang Praktis 

26%-50% Cukup Praktis 

51%-75% Praktis 

76%-100% Sangat Praktis 

(Sumber : Arikunto, 2014) 

 

Tabel 3.7 

Kriteria Hasil Respon Peserta Didik terhadap Multimedia Pembelajaran 

Interaktif 

SkorrPersentase (%) Kriteria Penilaian 

0%-25% Kurang Baik 

26%-50% Cukup Baik 

51%-75% Baik 

76%-100% Sangat Baik 

(Sumber : Arikunto, 2014) 
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Berdasarkan tabel, maka tahapan pengembangan multimedia ini 

akan berakhir pada saat skor penilaian terhadap produk memenuhi syarat 

kelayakan/ kevalidan baik dari segi media dan materi pada bahan 

pembelajaran berupa multimedia pembelajaran interaktif berbasis 

Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi pada manusia berada di 

kategori sangat layak atau layak, serta memuhi syarat praktikalitas pada 

kategori praktis dan sangat praktis dan memenuhi kategori baik dan sangat 

baik terkait respon peserta didik terhadap produk.  
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian pengembangkan multimedia pembelajaran 

interaktif berbasis  Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi manusia 

untuk mata pelajaran IPA SMP/MTs yang telah dilakukan, maka dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis  

Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi manusia untuk mata 

pelajaran IPA SMP/MTs dinyatakan valid atau layak digunakan dalam 

proses pembelajaran di sekolah maupun untuk belajar di rumah, hal 

tersebut berdasarkan penilaian dari beberapa validator ahli media dan ahli 

materi. 

2. Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis  

Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi manusia untuk mata 

pelajaran IPA SMP/MTs dinyatakan sangat praktis digunakan dalam 

proses pembelajaran di sekolah maupun untuk belajar di rumah, hal 

tersebut berdasarkan penilaian oleh praktisi yang merupakan guru IPA. 

3. Hasil pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis  

Articulate Storyline 3 pada materi sistem ekskresi manusia untuk mata 

pelajaran IPA SMP/MTs memperoleh respon yang sangat baik atau sangat 

positif dari peserta didik kelas VIII-B SMPN 23 Pekanbaru. 
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B. Saran 

Saran yang dapat peneliti berikan berdasarkan pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif berbasis  Articulate Storyline 3 pada 

materi sistem ekskresi manusia untuk mata pelajaran IPA SMP/MTs adalah 

sebagai berikut: 

1. Produk hasil pengembangan ini telah dilakukan beberapa kali revisi kecil 

sesuai dengan komentar dan saran dari validator ahli media dan ahli 

materi, serta guru IPA Terpadu. Untuk meningkatkan kualitas multimedia 

pembelajaran inetraktif berbasis  Articulate Storyline 3 ini hendaknya 

dilakukan pengembangan lebih lanjut dan lebih luas agar kebermanfaatan 

serta keefektifan multimedia pembelajaran interaktif berbasis  Articulate 

Storyline 3  ini dapat dirasakan oleh kelompok luas. Selain itu, diperlukan 

juga pengembangan tahap selanjutnya dari model pengembangan ADDIE. 

2. Diharapkan bagi peneliti selanjutnya untuk melakukan penelitian 

pengembangan multimedia pembelajaran interaktif berbasis  Articulate 

Storyline 3 pada materi IPA yang lainnya.  
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(SILABUS) 
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SILABUS 

 
Mata Pelajaran : Ilmu Pengetahuan Alam    Materi Pembelajaran : Sistem Ekskresi Manusia  

Satuan Pendidikan : SMPN 23 Pekanbaru   Kelas/Semester  : VIII/Genap 

         Tahun Pelajaran  : 2020/2021 

Kompetensi Inti: 

KI-1  : Menghargai dan menghayati ajaran agama yang dianutnya. 

KI-2  : Menunjukkan perilaku jujur, disiplin, tanggung jawab, peduli (toleransi, gotong royong), santun, percaya diri, dalam 

berinteraksi secaraefektif dengan lingkungan sosial dan alam dalam jangkauan pergaulan dan keberadaannya. 

KI-3  : Memahami pengetahuan (faktual, konseptual, dan prosedural) berdasarkan rasa ingin tahunya tentang ilmu pengetahuan, 

teknologi, seni, budaya terkait fenomena dan kejadian tampakmata. 

KI-4  : Mencoba, mengolah, dan menyaji dalam ranah konkret (menggunakan, mengurai, merangkai, memodifikasi, dan membuat) 

dan ranahabstrak (menulis, membaca, menghitung, menggambar, dan mengarang) sesuai dengan yang dipelajari di sekolah 

dan sumber lain yangsama dalam sudut pandang/ teori 

Kompetensi Dasar Materi Pembelajaran Kegiatan 

Pembelajaran 

Penilaian Alokasi Waktu 

3.10 Menganalisis 

sistem ekskresi pada 

manusia dan memahami 

gangguan pada sistem 

ekskresi serta upaya 

menjaga kesehatan 

sistem ekskresi. 

 

Sistem Ekskresi :  

 Struktur dan fungsi 
sistem ekskresi 

 Gangguan pada 
sistem ekskresi 

 Upaya menjaga 

kesehatan sistem 

ekskresi. 

Mengamati 

 Mengamati sambil 
mengoperasikan 

multimedia 

pembelajaran 

interaktif. 

Menalar dan Menanya 

 Mengidentifikasi 
hal-hal faktual 

terkait sistem 

ekskresi 

 

Tes tertulis unuk 

ulangan harian 

4 JP (2 JP +2 JP)  
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 Mengidentifikasi 

struktur dan fungsi 

organ-organ sistem 

ekskresi (kulit, hati, 

ginjal,paru-paru) 

 Mengidentifikasi 
gangguan pada 

organ-organ  sistem 

ekskresi (kulit, hati, 

ginjal,paru-paru) 

 Mengidentifikasi 
upaya menjaga 

kesehatan pada 

organ-organ  sistem 

ekskresi (kulit, hati, 

ginjal,paru-paru) 

 

Sumber Belajar : 

Kementrian Pendidikan dan Kebudayaan. 2017. Ilmu Pengetahuan Alam SMP/MTs Kelas VIII Semester 2. 
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LAMPIRAN B 
(VALIDASI INSTRUMEN ) 

 

B.1 Instrumen Uji Validitas Multimedia Pembelajaran Interaktif oleh 

Ahli Media Pembelajaran 

B.2 Instrumen Uji Validitas Multimedia Pembelajaran Interaktif oleh 

Ahli Materi Pembelajaran 

B.3 Instrumen Uji Praktikalitas Multimedia Pembelajaran Interaktif oleh 

Pendidik 

B.4 Instrumen Respon Peserta Didik  
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LAMPIRAN C 
(INSTRUMEN PENELITIAN) 

 

C.1 Angket Kebutuhan Peserta Didik 

C.2 Analisis Angket Kebutuhan Peserta Didik 

C.3 Kisi-Kisi Angket Instrumen Penelitian 

C.4 Angket Uji Validitas Ahli Media 

C.5 Rubrik Penilaian Uji Validitas Ahli Media 

C.6 Angket Uji Validitas Ahli Materi 

C.7 Rubrik Penilaian Uji Validitas Ahli Materi 

C.8 Angket Uji Praktikalitas oleh Pendidik  

C.9 Angket Respon Peserta Didik  
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No. Pernyataan Pilihan Jawaban Peserta 

Didik 

Hasil 

(%) 

1. Pendapat tentang mata 

pelajaran IPA 

Mudah 0 0% 

Sedang  10 100% 

Sulit 0 0% 

2. Pembelajaran IPA di kelas Menyenangkan 4 40% 

Cukup menyenangkan 6 60% 

Serius 0 0% 

3. Kesulitan dalam memahami 

sistem ekskresi  

Ya 6 60% 

Tidak 4 40% 

4. Cara mengatasi kesulitan 

dalam belajar 

Mengatasinya sendiri 3 30% 

Bertanya kepada teman 2 20% 

Bertanya kepada guru 

dan orang tua 

5 50% 

5. Sumber belajar yang 

digunakan dalam 

pembelajaran IPA 

LKS 9 90% 

Buku paket 1 10% 

Internet 0 0% 

6. Metode yang sering 

digunakan guru dalam 

menyampaikan materi 

sistem ekskresi 

Ceramah 2 20% 

Diskusi 7 70% 

Resume (meringkas) 1 10% 

7. Media yang digunakan guru 

saat menyampaikan materi 

sistem ekskresi 

Papan tulis 9 90% 

Gambar 1 10% 

Video 0 0% 

8. Guru menggunakan media 

pembelajaran dalam proses 

pembelajaran IPA 

Selalu 0 0% 

Sering 0 0% 

Kadang-kadang 10 10% 

9. Media yang digunakan 

untuk mehami materi 

ekskresi secara mandiri (di 

rumah) 

Buku paket 5 50% 

Gambar 0 0% 

Video 2 20% 

Lainnya : LKS 3 30% 

10. Media pembelajaran yang 

dapat membuat saya tertarik 

dan membantu mempelajari 

materi sistem ekskresi 

Video 0 0% 

Gambar 0 0% 

Multimedia 10 100% 

LAMPIRAN C.2 

ANALISIS 

ANALISIS ANGKET KEBUTUHAN PESERTA DIDIK 
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KISI-KISI INSTRUMEN PENELITIAN PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

a. Kisi-Kisi Validasi Ahli Media 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Pernyataan 

Jumlah 

Tampilan 

Visual dan 

Audio 

Huruf dan ukuran teks 1 1 

Background dan ilustrasi gambar 2,5 2 

Tampilan menu 3,4 2 

Backsound, animasi dan video 6,7 2 

Desain/penyajian   8,9 2 

Kelayakan 

Perangkat 

Lunak 

Maintenable 1 1 

Usabilitas 1 1 

Pemograman/ 

Penggunaan 

Kemudahan penggunaan 1 1 

Kemenarikan media 1 1 

Tingkat interaktivitas  1 1 

Kebermanfaatan 4,5 2 

Jumlah Soal  16 

 

b. Kisi-Kisi Validasi Ahli Materi 

Aspek Indikator 
No. Butir 

Pernyataan 

Jumlah 

Pembelajaran Kesesuaian materi dengan KI dan 

KD  

1,2 2 

Kesesuaian materi dengan Tujuan 

dan Indikator Pembelajaran 

3 1 

Soal evaluasi  4 1 

Kebermanfaatan  5,6,7 3 

Kemudahan penggunaan  8 1 

Isi Materi 1,2 2 

Kesesuaian variasi huruf, gambar 

dan animasi  

3,8 2 

Keakuratan konsep, defenisi dan 

istilah asing  

4,12,11 3 

Ejaan dan bahasa 5,6 2 

Soal evaluasi   7,10 2 

Manfaat 9 1 

Pendahuluan, game, dan glosarium  13,14,15 3 

Jumlah Soal  23 
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c. Kisi-Kisi Praktikalitas oleh Pendidik 

Aspek Indikator 
Jumlah 

Soal 

Kemudahan 

penggunaan 

Penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif 

2 

Uraian materi dan soal  1 

Penyajian Desain  1 

Isi materi 2 

Penggunaan variasi dan ukuran huruf. 1 

Penyajian gambar dan video 1 

Soal evaluasi  1 

Manfaat Manfaat dalam pembelajaran 5 

Jumlah Soal  14 

 

d. Kisi-Kisi Respon Peserta Didik 

Indikator 
Jumlah 

Soal 

Multimedia pembelajaran interaktif adalah sesuatu yang 

baru 

1 

Ketertarikan penggunaan  3 

Manfaat dalam pembelajaran 2 

Isi materi dan penggunaan bahasa 2 

Kesesuaian penyajian gambar dan video 1 

Soal evaluasi sesuai materi 1 

Kesesuaian huruf yang digunakan 1 

Penggunaan suara/audio 1 

Jumlah Soal 12 
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LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

(Ahli Media) 

 

 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk 

Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

Penyusun : Rani Elfrida Ramadhona 

Pembimbing : Dr. Rian Vebrianto, M.Ed 

Instansi : Tadris IPA FTK UIN Suska Riau 

 

Assalamualaikum Wr.Wb. 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada Materi 

Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs, saya memohon 

kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini 

dimaksudkan untuk mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut 

untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan 

digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket validasi 

instrumen ini, saya ucapkan terima kasih. 

 

 

Mengetahui,      Pekanbaru,        2022 

Dosen pembimbing                    Pemohon,  

                 

 

 

 

Dr. Rian Vebrianto, M.Ed.    Rani Elfrida Ramadhona 

NIP.       NIM. 11811022734 

 

 

  

LAMPIRAN C.4 

Hari/Tanggal  :                            Juni 2022 

Nama Validator :  
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Petunjuk Pengisian 

 Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (   pada kolom 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut: 

 

Keterangan Skala: 

Kriteria Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

 Apabila penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon 

memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya 

ucapkan terimakasih. 
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Lembar Validasi oleh Ahli Media 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada 

Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 
 

No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

I. ASPEK TAMPILAN VISUAL DAN AUDIO  

1. Kesesuaian penggunaan huruf dan ukuran 

teks 

     

2. Kesesuaian pemilihan background (latar 

belakang) 

     

3. Konsistensi penempatan button      

4. Tampilan menu pada media memudahkan 

pengguna 

     

5.  Kesesuaian ilustrasi gambar dengan materi 

sistem ekskresi manusia 

     

6.  Penggunaan backsound sesuai, jelas dan 

menarik 

     

7.  Animasi dan video  dapat mempermudah 

menyajikan materi sistem ekskresi manusia  

     

8. Penyajian media pembelajaran dapat 

mempresentasikan konsep/materi sistem 

ekskresi manusia 

     

9.  Desain tampilan yang disajikan sesuai 

dengan karakteristik pengguna 

     

II. ASPEK KELAYAKAN PERANGKAT LUNAK 

1.  Maintenable (dapat dipelihara/dikelola 

dengan mudah) 

     

2.  Usabilitas (mudah digunakan dan sederhana 

pengoperasiannya) 

     

III. ASPEK PEMOGRAMAN/PENGGUNAAN 

1. Kemudahan penggunaan      

2.  Kemenarikan media      

3. Tingkat interaktivitas       

4.  Media pembelajaran dapat digunakan secara 

mandiri oleh siswa 

     

5. Media pembelajaran dapat digunakan secara 

fleksible (secara daring maupun luring) 

     

 

Saran Tambahan: 

...............................................................................................................

...............................................................................................................

............................................................................................................... 
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Kesimpulan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 

pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA 

SMP/MTs ini dinyatakan: 

 Valid tanpa Revisi 

 Valid dengan Revisi 

 Tidak Valid 
 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh 

dari pihak manapun. 

Pekanbaru,   2022 

      Validator Ahli Media 

 

 

.          ....................................... 

    NIP. 
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RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN VALIDASI TERHADAP 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTS 

(AHLI MEDIA) 

 

No 
Kriteria Penilaian 

Penjabaran 
Aspek Indikator 

1 Tampilan 

visual dan 

audio 

Kesesuaian 

penggunaan huruf 

dan ukuran teks 

5 Ukuran huruf yang digunakan sangat 

proposional pada layar, baik ukuran 

huruf untuk menu, judul, atau materi 

sehingga teks terbaca dengan baik dan 

pemilihan jenis huruf yang sangat tepat 

dan sangat sesuai dengan jenis media 

yang dikembangkan. 

4 Ukuran huruf yang digunakan 

proposional pada layar, baik ukuran 

huruf untuk menu, judul, atau materi 

sehingga teks terbaca dengan baik dan 

pemilihan jenis huruf yang dan sesuai 

dengan jenis media yang 

dikembangkan. 

3 Ukuran huruf yang digunakan cukup 

proposional pada layar. Ukuran huruf 

untuk menu, judul, atau materi sedikit 

terlalu besar/kecil, tapi teks masih 

terbaca dengan baik dan pemilihan jenis 

huruf cukup tepat untuk media yang 

dikembangkan. 

2 Ukuran huruf yang digunakan kurang 

proposional pada layar. Ukuran huruf 

untuk menu, judul, atau materi terlalu 

besar/kecil sehingga teks tidak nyaman 

untuk dibaca dan pemilihan jenis huruf 

yang kurang tepat dengan jenis media 

yang dikembangkan. 

1 Ukuran huruf yang digunakan tidak 

proposional pada layar, baik ukuran 

huruf untuk nama menu maupun huruf 

pada materi dan pemilihan jenis huruf 

yang tidak tepat dan tidak sesuai dengan 

jenis media yang dikembangkan. 

Kesesuaian 5 Jika memenuhi semua aspek pemilihan 

LAMPIRAN C.5 
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No Kriteria Penilaian Penjabaran 

pemilihan 

background (latar 

belakang) 

background, seperti (1) kesesuaian 

pemilihan warna, (2)keselarasan warna, 

(3)warna huruf dan background sesuai, 

(4)tidak membosankan. 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Konsistensi 

penempatan 

button 

5 Letak, ukuran, warna, simbol dan fungsi 

button  konsisten pada setiap layar. 

4 Letak, ukuran, warna, simbol dan fungsi 

button  konsisten pada satu layar. 

3 Cukup banyak di antara letak, ukuran, 

warna, simbol dan fungsi button tidak 

konsisten pada setiap layar. 

2 Banyak di antara letak, ukuran, warna, 

simbol dan fungsi button tidak 

konsisten pada setiap layar. 

1 Letak, ukuran, warna, simbol dan fungsi 

button tidak konsisten pada setiap layar. 

Tampilan menu 

pada media 

memudahkan 

pengguna 

5 Jika tampilan menu sangat menarik dan 

tidak membingungkan pengguna dalam 

mengoperasikan media 

4 Jika  tampilan menu menarik dan tidak 

membingungkan pengguna dalam 

mengoperasikan media 

3 Jika tampilan menu cukup menarik dan 

cukup membingungkan pengguna 

dalam mengoperasikan media 

2 Jika tampilan menu kurang menarik dan 

membingungkan pengguna dalam 

mengoperasikan media 

1 Jika tampilan menu tidak menarik dan  

membingungkan pengguna dalam 

mengoperasikan media 

Kesesuaian 

ilustrasi gambar 

dengan materi 

sistem ekskresi 

manusia. 

5 Jika gambar yang digunakan pada 

media sangat sesuai dengan materi 

pembelajaran  

4 Jika gambar yang digunakan pada 

media sesuai dengan materi 

pembelajaran 

3 Jika gambar yang digunakan pada 

media cukup sesuai dengan materi 
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No Kriteria Penilaian Penjabaran 

pembelajaran 

2 Jika gambar yang digunakan pada 

media kurang sesuai dengan materi 

pembelajaran 

1 Jika gambar yang digunakan pada 

media tidak sesuai dengan materi 

pembelajaran 

Penggunaan 

backsound sesuai, 

jelas dan menarik 

5 Jika semua aspek penggunaan 

backsound dalam media pembelajaran 

terpenuhi, seperti  (1)musik yang 

digunakan sesuai, (2)terdengar jelas, 

(3)menambah semangat  belajar siswa 

dan (4)tidak mengganggu konsentrasi. 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Animasi dan 

video  dapat 

mempermudah 

menyajikan 

materi sistem 

ekskresi manusia. 

5 Jika penggunaan animasi dan video 

yang ditampilkan telah memenuhi 

beberapa aspek, seperti (1)memenuhi 

tujuan pembelajaran, (2)menggunakan 

animasi yang jelas, (3)menggunakan 

animasi yang menarik, dan (4)mudah 

dioperasikan  

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Penyajian media 

pembelajaran 

dapat 

mempresentasika

n konsep/materi 

sistem ekskresi 

manusia 

5 Jika penyajia media pembelaajran dapat 

mempersentasikan 100% konsep materi. 

4 Jika penyajian media pembelaajran 

dapat mempersentasikan 80% konsep 

materi. 

3 Jika penyajian media pembelaajran 

dapat mempersentasikan 60% konsep 

materi. 

2 Jika penyajian media pembelaajran 

dapat mempersentasikan 40% konsep 

materi. 

1 Jika penyajian media pembelajaran 

dapat mempersentasikan 20% konsep 

materi. 
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No Kriteria Penilaian Penjabaran 

Desain tampilan 

yang disajikan 

sesuai dengan 

karakteristik dan 

tingkat 

kemampuan 

pengguna. 

5 Jika media pembelajaran secara 

keseluruhan sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa kelas VIII. 

4 Jika media pembelajaran pada beberapa 

bagian kurang sesuai dengan tingkat 

perkembangan siswa kelas VIII. 

3 Jika media pembelajaran cukup sesuai 

dengan tingkat perkembangan siswa 

kelas VIII. 

2 Jika media pembelajaran tidak sesuai 

dengan tingkat perkembangan siswa 

kelas VIII. 

1 Jika media pembelajaran sangat tidak 

sesuai dengan tingkat perkembangan 

siswa kelas VIII. 

2 Kelayakan 

perangkat 

lunak 

Maintenable 

(dapat 

dipelihara/dikelol

a dengan mudah) 

5 Jika semua aspek maintenable 

terpenuhi, seperti (1)bila perawatan 

media tidak membutuhkan cara yang 

khusus, (2)perawatan tidak 

membutuhkan biaya yang tinggi dan (3) 

perawatan tidak membutuhkan spesialis 

4 Memenuhi semua aspek tetapi ada 

beberapa  bagian yang kurang tepat. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Usabilitas 

(mudah 

digunakan dan 

sederhana 

pengoperasiannya

) 

5 Jika semua aspek usabilitas terpenuhi, 

seperti (1)program mudah dioperasikan, 

(2)tidak perlu ahli dalam 

pengoperasiannya dan (3)tidak 

membutuhkan player khusus untuk 

menjalankannya.  

4 Memenuhi semua aspek tetapi ada 

beberapa bagian yang kurang tepat. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

3 Pemogram

an/Penggu

naan  

Kemudahan 

penggunaan 

5 Jika media pembelajaran sangat mudah 

untuk digunakan untuk keseluruhan 

bagian. 

4 Jika media pembelajaran mudah untuk 

digunakan namun untuk dibeberapa 
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bagian masih ada yang harus ditanyakan 

terlebih dahulu bagaimana 

pengoperasiannya. 

3 Jika media pembelajaran yang 

digunakan cukup mudah untuk 

digunakan hanya dibeberapa bagian. 

2 Jika media pembelajaran yang 

digunakan tidak mudah untuk 

digunakan untuk banyak bagian. 

1 Jika media pembelajaran yang 

digunakan sangat tidak mudah 

digunakan untuk keseluruhan bagian. 

Kemenarikan 

media 

5 Jika media pembelajaran memenuhi 

semua aspek, seperti (1)dapat 

merangsang perhatian peserta didik, 

(2)tampilan sesuai dengan materi, 

(3)pemilihan warna yang baik dan 

(4)isinya menarik dan mudah dipahami. 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Tingkat 

interaktivitas  

5 Jika media dapat meningkatkan 100% 

tingkat interativitas siswa dalam proses 

pembelajaran. 

4 Jika media dapat meningkatkan 80% 

tingkat interativitas siswa dalam proses 

pembelajaran. 

3 Jika media dapat meningkatkan 60% 

tingkat interativitas siswa dalam proses 

pembelajaran. 

2 Jika media dapat meningkatkan 40% 

tingkat interativitas siswa dalam proses 

pembelajaran. 

1 Jika media dapat meningkatkan 20% 

tingkat interativitas siswa dalam proses 

pembelajaran. 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

secara mandiri 

oleh siswa 

5 Jika media yang didesain sangat sesuai 

jika digunakan untuk belajar mandiri. 

4 Jika media yang didesain sesuai, namun 

dibeberapa penjelasan masih 

membingungkan pengguna. 

3 Jika media yang didesain cukup sesuai 
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untuk belajar mandiri namun jika 

dipelajari dengan teman kelompok akan 

jauh lebih baik. 

2 Jika media yang didesain tidak untuk 

belajar mandiri dan harus ada 

pengawasan guru. 

1 Jika media yang didesain sangat tidak 

sesuai untuk belajar mandiri dan hanya 

dapat digunakan oleh guru saja. 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

secara fleksible 

(secara daring 

maupun luring) 

5 Jika media dapat digunakan 100% 

secara fleksible. 

4 Jika media dapat digunakan 80% secara 

fleksible. 

3 Jika media dapat digunakan 60% secara 

fleksible. 

2 Jika media dapat digunakan 40% secara 

fleksible. 

1 Jika media dapat digunakan 20% secara 

fleksible. 
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LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

(Ahli Materi) 

 

 

 

 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia 

untuk  Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

Penyusun :  Rani Elfrida Ramadhona 

Pembimbing :  Dr. Rian Vebrianto, M.Ed 

Instansi :  Tadris IPA FTK UIN Suska Riau 

 

Assalamualaikum Wr.Wb. 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada Materi 

Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs, saya memohon 

kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini 

dimaksudkan untuk mengetahui valid atau tidaknya media pembelajaran tersebut 

untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan akan 

digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket validasi 

instrumen ini, saya ucapkan terima kasih. 

 

 

 

Mengetahui,      Pekanbaru,        2022 

Dosen pembimbing                          Pemohon, 

                

  

 

Dr. Rian Vebrianto, M.Ed.    Rani Elfrida Ramadhona 

NIP.       NIM. 11811022734 

LAMPIRAN C.6 

Hari/Tanggal  :                            Juni 2022 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga :  
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Petunjuk Pengisian 

 Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (   pada kolom 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut: 

Keterangan Skala: 

Kriteria Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

 Apabila penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon 

memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya 

ucapkan terimakasih. 
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Lembar Validasi oleh Ahli Materi 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada 

Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

I. ASPEK PEMBELAJARAN 

1. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Inti  

     

2. Kesesuaian materi dengan Kompetensi 

Dasar  

     

3. Kesesuaian materi dengan Tujuan 

Pembelajaran dan Indikator 

Pembelajaran 

     

4. Kesesuaian soal evaluasi dengan materi 

sistem ekskresi manusia. 

     

5. Media pembelajaran dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa 

terhadap materi IPA yang disajikan 

     

6. Media pembelajaran dapat memudahkan 

pembelajaran 

     

7.  Media pembelajaran dapat digunakan 

secara mandiri 

     

8. Multimedia pembelajaran mudah untuk 

dioperasikan 

     

II. ASPEK ISI 

1. Kelengkapan materi yang disajikan      

2.  Keruntutan penyajian materi      

3. Kesesuaian gambar dan animasi untuk 

memperjelas materi 

     

4 Kebenaran konsep tentang sistem 

ekskresi pada manusia yang terdiri dari: 

a. Ginjal 

b. Kulit 

c. Hati 

d. Paru-paru 

e. Gangguan dan penyakit pada 

ginjal 

     

5 Bahasa yang mudah dipahami      

6. Menggunakan ejaan yang benar sesuai 

dengan PUEBI (Pedoman Umum Ejaan 

Bahasa Indonesia) 

     

7. Soal evaluasi sesuai dengan tujuan 

pembelajaran 

     

8. Ketepatan penggunaan variasi dan      
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No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

ukuran huruf 

9. 

  

Media pembelajaran dapat 

meningkatkan ketertarikan siswa 

terhadap materi IPA yang disajikan 

     

10. Terdapat umpan balik terhadap hasil 

evaluasi 

     

11. Keakuratan penggunaan istilah asing 

dan nama ilmiah 

     

12.  Keakuratan konsep dan defenisi      

13. Terdapat pendahuluan/pengantar 

sebelum  materi sistem ekskresi manusia 

     

14. Terdapat game sederhana yang menarik 

perhatian siswa. 

     

15. Glosarium yang disajikan lengkap 

dengan gambar dan sesuai dengan 

materi 

     

 

Saran Tambahan: 

...............................................................................................................

...............................................................................................................

............................................................................................................. 

Kesimpulan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 

pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA 
SMP/MTs ini dinyatakan: 

 Valid tanpa Revisi 

 Valid dengan Revisi 

 Tidak Valid 
 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh 

dari pihak manapun. 

 

 

 

Pekanbaru,   2022 

      Validator Ahli Media 

 

 

.          ....................................... 

    NIP. 
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RUBRIK PENILAIAN INSTRUMEN VALIDASI TERHADAP 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTS 

(AHLI MATERI) 

No 
Kriteria Penilaian 

Penjabaran 
Aspek Indikator 

1 

 

 

Pembelajaran Kesesuaian materi 

dengan 

Kompetensi Inti 

5 Jika materi yang disajikan sangat 

sesuai dengan Kompetensi Inti. 

4 Jika materi yang disajikan sesuai 

dengan Kompetensi Inti. 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

sesuai dengan Kompetensi Inti. 

2 Jika materi yang disajikan kurang 

sesuai dengan Kompetensi Inti. 

1 Jika materi yang disajikan  tidak 

sesuai dengan Kompetensi Inti. 

Kesesuaian materi 

dengan 

Kompetensi 

Dasar  

5 Jika materi yang disajikan sangat 

sesuai dengan Kompetensi Dasar. 

4 Jika materi yang disajikan sesuai 

dengan Kompetensi Dasar. 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

sesuai dengan Kompetensi Dasar. 

2 Jika materi yang disajikan kurang 

sesuai dengan Kompetensi Dasar. 

1 Jika materi yang disajikan  tidak 

sesuai dengan Kompetensi Dasar. 

Kesesuaian materi 

dengan Tujuan 

Pembelajaran dan 

Indikator 

Pembelajaran 

5 Jika materi yang disajikan sangat 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

pada materi sistem ekskresi . 

4 Jika materi yang disajikan  sesuai 

dengan tujuan pembelajaran pada 

materi sistem ekskresi . 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

pada materi sistem ekskresi . 

2 Jika materi yang disajikan kurang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

pada materi sistem ekskresi . 

1 Jika materi yang disajikan tidak 

sesuai dengan tujuan pembelajaran 

pada materi sistem ekskresi . 

Kesesuaian soal 5 Soal-soal yang disajikan sangat 

LAMPIRAN C.7 
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No Kriteria Penilaian Penjabaran 

evaluasi dengan 

materi sistem 

ekskresi manusia 

sesuai dengan materi sehingga siswa 

dapat dengan mudah menjawab 

pertanyaan. 

4 Soal-soal yang disajikan sesuai 

dengan materi sehingga siswa dapat 

dengan mudah menjawab 

pertanyaan. 

3 Soal-soal yang disajikan cukup 

sesuai dengan materi. 

2 Soal-soal yang disajikan kurang 

sesuai dengaj materi. 

1 Soal-soal yang disajikan tidak sesuai 

dengan materi. 

Media 

pembelajaran 

dapat 

meningkatkan 

ketertarikan siswa 

terhadap materi 

IPA yang 

disajikan 

5 Jika materi yang disajikan sangat 

menarik rasa ingin tahu peserta 

didik. 

4 Jika materi yang disajikan menarik 

rasa ingin tahu peserta didik. 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

menarik rasa ingin tahu peserta 

didik. 

2 Jika materi yang disajikan kurang 

menarik rasa ingin tahu peserta 

didik. 

1 Jika materi yang disajikan sangat 

kurang menarik perhatian peserta 

didik. 

Media 

pembelajaran 

dapat 

memudahkan 

pembelajaran 

5 Jika media pembelajaran memnuhi 

semua aspek pembangkit motivasi 

belajar, antara lain (1)tampilan 

program menarik, (2) tidak 

membingunkan penggunanya, (3) 

tidak menimbulkan efek bosan, dan 

(4)dapat digunakan untuk belajar 

mandiri. 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 

aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

5 Jika media yang didesain sangat 

sesuai jika digunakan untuk belajar 

mandiri. 
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secara mandiri 4 Jika media yang didesain sesuai, 

namun dibeberapa penjelasan masih 

membingungkan pengguna. 

3 Jika media yang didesain cukup 

sesuai untuk belajar mandiri namun 

jika dipelajari dengan teman 

kelompok akan jauh lebih baik. 

2 Jika media yang didesain tidak untuk 

belajar mandiri dan harus ada 

pengawasan guru. 

1 Jika media yang didesain sangat 

tidak sesuai untuk belajar mandiri 

dan hanya dapat digunakan oleh guru 

saja. 

Media 

pembelajaran 

mudah untuk 

dioperasikan 

5 Jika media pembelajaran sangat 

mudah untuk digunakan untuk 

keseluruhan bagian. 

4 Jika media pembelajaran mudah 

untuk digunakan namun untuk 

dibeberapa bagian masih ada yang 

harus ditanyakan terlebih dahulu 

bagaimana pengoperasiannya. 

3 Jika media pembelajaran yang 

digunakan cukup mudah untuk 

digunakan hanya dibeberapa bagian. 

2 Jika media pembelajaran yang 

digunakan tidak mudah untuk 

digunakan untuk banyak bagian. 

1 Jika media pembelajaran yang 

digunakan sangat tidak mudah 

digunakan untuk keseluruhan bagian. 

2 Isi Kelengkapan 

materi yang 

disajikan 

5 Jika media pembelajaran memenuhi 

semua aspek penyajian isi materi, 

antara lain (1) materi yang disajikan 

lengkap, (2) berurutan, (3) alur 

logika jelas, dan (4) alur intruksi 

jelas. 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 

aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Keruntutan 

penyajian materi 

5 Jika penyajian materi dalam media 

pembelajaran sangat runtut. 
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4 Jika penyajian materi dalam media 

pembelajaran runtut. 

3 Jika penyajian materi dalam media 

pembelajaran  cukup runtut. 

2 Jika penyajian materi dalam media 

pembelajaran kurang runtut. 

1 Jika penyajian materi dalam media 

pembelajaran tidak runtut. 

Kesesuaian 

gambar dan 

animasi untuk 

memperjelas 

materi 

5 Jika media pembelajaran memenuhi 

semua aspek gambar/animasi yang 

sesuai, antara lain (1)gambar/animasi 

sesuai dengan materi, (2)membantu 

siswa memahami materi, (3) tidak 

menimbulkan miskonsepsi, 

(4)mengandung makna yang sesuai.  

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 

aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Kebenaran 

konsep tentang 

sistem ekskresi 

pada manusia 

yang terdiri dari: 

a. Ginjal 

b. Kulit 

c. Hati 

d. Paru-paru 

e. Gangguan 

dan 

penyakit 

pada 

ginjal 

5 Jika media pembelajaran mencakup 

semua aspek antara lain : (1)sesuai 

dengan fakta factual, (2)relevan 

dengan ilmu pengetahuan terbaru 

dan (3)kejelasan referensi konsep 

yang disajikan 

4 Memenuhi semua aspek tetapi 

beberapa bagian kurang sesuai. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 

aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Bahasa yang 

mudah dipahami 

5 Jika media pembelajaran memenuhi 

semua aspek penggunaan bahasa 

yang mudah dipahami, antara lain 

(1)bahasa yang digunakan baku, (2) 

komunikatif, (3)jelas, (4)sesuai 

dengan tingkat pemahaman 

pembaca.  

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 
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No Kriteria Penilaian Penjabaran 

aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Menggunakan 

ejaan yang benar 

sesuai dengan 

PUEBI (Pedoman 

Umum Ejaan 

Bahasa Indonesia) 

5 Jika media pembelajaran memenuhi 

semua aspek PUEBI, antara lain : 

(1)penggunaan 3huruf yang sesuai 

(vocal, konsonan dan diftong), 

(2)pemakaian huruf yang sesuai 

(besar, kecil, miring) dan penulisan 

kata yang teoat (kata dasar, turunan 

dan ulang) 

4 Memenuhi semua aspek tetapi 

beberapa bagian penulisan kurang 

sesuai. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 

aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Soal evaluasi 

sesuai dengan 

tujuan 

pembelajaran 

5 Jika 100% soal evaluasi telah 

disesuaikan dengan perkembangan 

pengetahuan  siswa SMP kelas VIII. 

4 Jika 75% soal evaluasi telah 

disesuaikan dengan perkembangan 

pengetahuan  siswa SMP kelas VIII. 

3 Jika 50% soal evaluasi telah 

disesuaikan dengan perkembangan 

pengetahuan  siswa SMP kelas VIII. 

2 Jika 25% soal evaluasi telah 

disesuaikan dengan perkembangan 

pengetahuan  siswa SMP kelas VIII. 

1 Jika tidak ada soal yang disesuaikan 

dengan perkembangan pengetahuan  

siswa SMP kelas VIII. 

Ketepatan 

penggunaan 

variasi dan 

ukuran huruf 

5 Jika penggunaan huruf yang tepat 

memenuhi semua aspek, antara lain : 

(1)keseragaman penggunaan huruf, 

(2)variasi dan ukuran huruf mudah 

dibaca, (3)ukuran huruf sesuai dan 

(4)keseragaman dalam ukuran huruf 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua 

aspek. 
1 Tidak memenuhi aspek yang 
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diharapkan. 

Terdapat umpan 

balik terhadap 

hasil evaluasi 

5 Jika dalam evaluasi terdapat beberapa 

aspek, antara lain (1)respon benar atau 

salah, (2)jumlah skor, (3)review 

evaluasi, dan (4)hasil evaluasi. 

4 Jika materi yang disajikan menarik rasa 

ingin tahu peserta didik. 

3 Jika materi yang disajikan cukup 

menarik rasa ingin tahu peserta didik. 

2 Jika metri yang disajikan kurang 

menarik rasa ingin tahu peserta didik. 

1 Jika materi yang disajikan sangat kurang 

menarik perhatian peserta didik. 

Keakuratan 

penggunaan 

istilah asing dan 

nama ilmiah 

5 Jika media pembelajaran terdiri dari 

semua aspek, antara lain : (1)istilah yang 

digunakan sesuai KBBI, (2)istilah yang 

digunakan lazim dalam ilmu 

pengetahuan alam (IPA), (3)istilah yang 

digunakan tidak mengganggu 

pemahaman terhadap materi dan 

(4)istilah disajikan dengan bahasa yang 

mudah dipahami 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Keakuratan 

konsep dan 

defenisi 

5 Jika media pembelajaran terdiri dari 

semua aspek, antara lain : (1)konsep dan 

definisi jelas dan sesuai dengan fakta, 

(2)konsep dan definisi tidak 

menimbulkan miskonsepsi, (3)konsep 

dan definisi memudahkan dalam 

memahami pengertian yang abstrak dan 

sulit dimengerti dan (4)konsep dan 

definisi yang tertulis relevan dengan 

ilmu pengetahuan alam (IPA) yang ada 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Terdapat 

pendahuluan/peng

antar sebelum  

materi sistem 

ekskresi manusia 

5 Jika media pembelajaran memenuhi 

beberapa aspek, antara laim (1)terdapat 

petunjuk penggunaan tombol pada 

media, (2)terdapat KI, KI dan Tujuan 

Pembelajaran, (3)terdapat pendahuluan 

materi  
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4 Memenuhi semua aspek, tetapi ada 

beberapa bagian yang kurang tepat. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Terdapat game 

sederhana yang 

menarik perhatian 

siswa. 

5 Jika game yang terdapat dalam media 

pembelajaran memenuhi semua aspek, 

antara lain : (1)terdapat petunjuk 

permainan, (2)pengoperasiannya 

sederhana, (3)tampilan menarik dan 

(4)sesuai dengan materi pembelajaran. 

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 

Glosarium yang 

disajikan lengkap 

dengan gambar 

dan sesuai dengan 

materi 

5 Jika glosarium dalam media 

pembelajaran memenuhi semua aspek, 

antara lain : (1)definisi dalam glosarium 

tertulis lengkap beserta penjelasannya, 

(2)memudahkan siswa dalam memahami 

istilah yang sulit, (3)sesuai dengan 

istilah yang disajikan pada suatu bab dan 

(4)terdapat gambar yang mendukung 

pemahaman  

4 Memenuhi 3 dari semua aspek. 

3 Memenuhi 2 dari semua aspek. 

2 Memenuhi salah satu dari semua aspek. 

1 Tidak memenuhi aspek yang 

diharapkan. 
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LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

(Guru) 

 

 

 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk 

Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

Penyusun : Rani Elfrida Ramadhona 

Pembimbing : Dr. Rian Vebrianto, M.Ed 

Instansi : Tadris IPA FTK UIN Suska Riau 

 

Assalamualaikum Wr.Wb. 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada Materi 

Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs, saya memohon 

kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini 

dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya media pembelajaran 

tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan 

akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

praktikalitas ini, saya ucapkan terima kasih. 

 

 

  

Mengetahui,      Pekanbaru,        2022 

Dosen pembimbing                          Pemohon, 

                

  

 

Dr. Rian Vebrianto, M.Ed.    Rani Elfrida Ramadhona 

NIP.       NIM. 11811022734 

 

 

LAMPIRAN C.8 

Hari/Tanggal  :                            Juni 2022 

Nama Validator :  

Instansi/Lembaga :  
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Petunjuk Pengisian 

 Penelitian ini dilakukan dengan memberikan tanda cek (   pada kolom 
yang sesuai dengan penilaian Bapak/Ibu untuk setiap butir dalam lembar penilaian 

dengan ketentuan sebagai berikut: 

Keterangan Skala: 

Kriteria Skor 

Sangat Baik (SB) 5 

Baik (B) 4 

Cukup (C) 3 

Kurang (K) 2 

Sangat Kurang (SK) 1 

 

 Apabila penilaian Bapak/Ibu tergolong tidak setuju/kurang setuju mohon 

memberikan saran pada kolom yang tersedia. 

 Atas ketersediaan Bapak/Ibu untuk mengisi lembar validasi ini, saya 

ucapkan terimakasih. 
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Lembar Uji Praktikalitas oleh Pendidik 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada 

Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

I. KEMUDAHAN PENGGUNAAN 

1. Multimedia pembelajaran  mudah 

diakses. 

     

2. Penggunaan multimedia pembelajaran 

efektif dan efisien digunakan dalam 

pembelajaran. 

     

3. Uraian materi dan soal yang disajikan 

jelas dan sederhana . 

     

II. ASPEK PENYAJIAN 

1. Desain tampilan menarik.      

2. Isi materi dilengkapi dengan gambar 

dan video yang menarik dan sesuai 

dengan materi. 

     

3. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 

     

4. Kesesuaian penggunaan variasi dan 

ukuran huruf. 

     

5. Gambar dan video yang disajikan 

dalam multimedia pembelajaran 

mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

     

6.  Soal evaluasi yang digunakan dalam 

multimedia pembelajaran  sesuai 

dengan isi materi. 

     

III. MANFAAT 

1.  Multimedia pembelajaran membantu 

siswa untuk belajar mandiri. 

     

2.  Penggunaan multimedia pembelajaran 

bermanfaat dalam menyajikan materi 

dengan baik dan mudah dipahami. 

     

3. Penggunaan multimedia pembelajaran 

memudahkan  pendidik untuk 

mengajarkan materi sistem ekskresi 

pada manusia. 

     

4. Multimedia pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 

     

5. Multimedia pembelajaran dapat 

menambah penguasaan konsep IPA. 
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Saran Tambahan: 

...............................................................................................................

...............................................................................................................

............................................................................................................... 

Kesimpulan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 

pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA 

SMP/MTs ini dinyatakan: 

 Praktis digunakan tanpa revisi 

 Praktis digunakan dengan revisi 

 Tidak praktis digunakan 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh 

dari pihak manapun. 

Pekanbaru,   2022 

      Validator Ahli Media 

 

 

.          ....................................... 

    NIP. 
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Angket Respon Peserta Didik 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada 

Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

No 

 

Pernyataan 

Penilaian 

 Setuju Tidak 

Setuju 

1. Saya merasa multimedia pembelajaran ini adalah 

sesuatu yang baru. 
  

2. Saya senang mempelajari IPA menggunakan 

multimedia pembelajaran. 
  

3. Multimedia pembelajaran ini dapat meningkatkan 

motivasi belajar saya. 
  

4. Multimedia pembelajaran ini dapat membantu 

saya untuk belajar secara mandiri 
  

5. Materi yang disajikan mudah dipahami, jelas dan 

berurutan. 
  

6. Bahasa yang digunakan sederhana dan mudah 

dimengerti. 
  

7. Gambar-gambar yang terdapat dalam media 

pembelajaran menarik dan sesuai dengan isi 

materi. 

  

8. Soal evaluasi yang digunakan sesuai dengan 

materi ajar. 
  

9. Huruf yang digunakan sesuai dan mudah dibaca   

10. Suara/audio jelas dan menambah pemahaman 

saya. 
  

11. Multimedia pembelajaran ini mudah dan praktis 

untuk digunakan. 
  

12. Saya ingin belajar materi IPA yang lain 

menggunakan multimedia pembelajaran. 
  

LAMPIRAN C.9 

Nama   :  

Kelas   : 

Hari, Tanggal  : 
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LAMPIRAN D 
(HASIL DAN ANALISIS) 

 

D.1 Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Media Pembelajaran 

D.2 Analisis Penilaian Uji Validitas Ahli Media Pembelajaran 

D.3 Hasil Penilaian Uji Validitas Ahli Materi Pembelajaran 

D.4 Analisis Penilaian Uji Validitas Ahli Materi Pembelajaran 

D.5 Hasil Penilaian Uji Praktikalitas oleh Pendidik 

D.6 Analisis Penilaian Uji Praktikalitas oleh Pendidik 

D.7 Hasil Penilaian Respon Peserta Didik 

D.8 Analisis Penilaian Respon Peserta Didik 
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LAMPIRAN D.1 
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128 
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137 
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Analisis Penilaian Ahli Media 

(Pertama) 

 

a. Aspek Tampilan Visual dan Audio 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Kesesuaian 

penggunaan huruf 

dan ukuran teks 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kesesuaian pemilihan 

background (latar 

belakang) 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Konsistensi 

penempatan button 
5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 
Tampilan menu pada 

media memudahkan 

pengguna 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kesesuaian ilustrasi 

gambar dengan 

materi sistem 

ekskresi manusia 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Penggunaan 

backsound sesuai, 

jelas dan menarik 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Animasi dan video  

dapat mempermudah 

menyajikan materi 

sistem ekskresi 

manusia 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Penyajian media 

pembelajaran dapat 

mempresentasikan 

konsep/materi sistem 

ekskresi manusia 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Desain tampilan yang 

disajikan sesuai 

dengan karakteristik 

pengguna 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,67 4,80 4,00 4,49 5 89,80% Sangat 

Layak 

 

 

LAMPIRAN D.2 
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b. Aspek Kelayakan Perangkat Lunak 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Maintenable (dapat 

dipelihara/dikelola 

dengan mudah) 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Usabilitas (mudah 

digunakan dan 

sederhana 

pengoperasiannya) 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,50 4,50 4,00 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

 

c. Aspek Pemograman/Penggunaan 

 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata

-rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 1 2 3 

A B C D E F G H 

Kemudahan 

penggunaan 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kemenarikan 

media 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Tingkat 

interaktivitas 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

secara mandiri 

oleh siswa 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

secara fleksible 

(secara daring 

maupun luring) 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,60 4,60 4,00 4,40 5 88,00

% 

Sangat 

Layak 

 

 

Keterangan Validator : 

1. Putri Ridha Ilahi, M.Pd. 

2. Dr. Rian Vebrianto, M.Ed. 

3. Irfan Andi Gafur, M.Pd. 



 

 

 

146 

 

 

 

Penilaian Keseluruhan 

 

Persentase = 
                           

                         
  x 100% 

= 
     

  
  x 100% 

= 88,00 % (Sangat Valid/ Sangat Layak) 
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Analisis Penilaian Ahli Media 

(Kedua) 

 

a. Aspek Tampilan Visual dan Audio 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Kesesuaian 

penggunaan huruf 

dan ukuran teks 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Kesesuaian pemilihan 

background (latar 

belakang) 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Konsistensi 

penempatan button 
5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 
Tampilan menu pada 

media memudahkan 

pengguna 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Kesesuaian ilustrasi 

gambar dengan 

materi sistem ekskresi 

manusia 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Penggunaan 

backsound sesuai, 

jelas dan menarik 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Animasi dan video  

dapat mempermudah 

menyajikan materi 

sistem ekskresi 

manusia 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Penyajian media 

pembelajaran dapat 

mempresentasikan 

konsep/materi sistem 

ekskresi manusia 

4 5 5 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Desain tampilan yang 

disajikan sesuai 

dengan karakteristik 

pengguna 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,89 4,89 4,67 4,81 5 96% Sangat 

Layak 
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b. Aspek Kelayakan Perangkat Lunak 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Maintenable (dapat 

dipelihara/dikelola 

dengan mudah) 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Usabilitas (mudah 

digunakan dan 

sederhana 

pengoperasiannya) 

4 5 5 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,50 4,50 4,50 4,50 5 90% Sangat 

Layak 

 

c. Aspek Pemograman/Penggunaan 

 

Pernyataan 
Penilaian Validator Rata

-rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 1 2 3 

A B C D E F G H 

Kemudahan 

penggunaan 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kemenarikan 

media 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Tingkat 

interaktivitas 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

secara mandiri 

oleh siswa 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Media 

pembelajaran 

dapat digunakan 

secara fleksible 

(secara daring 

maupun luring) 

5 4 5 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,80 4,80 4,80 4,80 5 96% Sangat 

Layak 

 

Keterangan Validator : 

1. Putri Ridha Ilahi, M.Pd. 

2. Dr. Rian Vebrianto, M.Ed. 

3. Irfan Andi Gafur, M.Pd. 
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Penilaian Keseluruhan 

 

Persentase = 
                           

                         
  x 100% 

= 
     

  
  x 100% 

= 94,00 % (Sangat Valid/ Sangat Layak) 
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LAMPIRAN D.3 
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Analisis Penilaian Ahli Materi 

(Pertama) 

a. Aspek Pembelajaran 
 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Kesesuaian materi 

dengan Kompetensi 

Inti 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kesesuaian materi 

dengan Kompetensi 

Dasar 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kesesuaian materi 

dengan Tujuan 

Pembelajaran dan 

Indikator 

Pembelajaran 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Kesesuaian soal 

evaluasi dengan 

materi sistem 

ekskresi manusia. 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat meningkatkan 

ketertarikan siswa 

terhadap materi IPA 

yang disajikan 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat memudahkan 

pembelajaran 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat digunakan 

secara mandiri 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Multimedia 

pembelajaran mudah 

untuk dioperasikan 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,12 4,50 4,00 4,20 5 84,00% Sangat 

Layak 

 

  

LAMPIRAN D.4 
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b. Aspek Isi 
 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Kelengkapan materi 

yang disajikan 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Keruntutan penyajian 

materi 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Kesesuaian gambar 

dan animasi untuk 

memperjelas materi 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Kebenaran konsep 

tentang sistem ekskresi 

pada manusia yang 

terdiri dari: 

c. Ginjal 

d. Kulit 

e. Hati 

f. Paru-paru 

g. Gangguan dan 

penyakit pada 

ginjal 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Bahasa yang mudah 

dipahami 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Menggunakan ejaan 

yang benar sesuai 

dengan PUEBI 

(Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa 

Indonesia) 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Soal evaluasi sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

5 4 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Ketepatan penggunaan 

variasi dan ukuran 

huruf 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat meningkatkan 

ketertarikan siswa 

terhadap materi IPA 

yang disajikan 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Terdapat umpan balik 

terhadap hasil evaluasi 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Keakuratan 

penggunaan istilah 

asing dan nama ilmiah 

3 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Keakuratan konsep 4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 
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Pernyataan 
Penilaian 

Validator 

Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

dan defenisi Layak 

Terdapat 

pendahuluan/pengantar 

sebelum  materi sistem 

ekskresi manusia 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Terdapat game 

sederhana yang 

menarik perhatian 

siswa. 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Glosarium yang 

disajikan lengkap 

dengan gambar dan 

sesuai dengan materi 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,27 4,67 4,00 4,31 5 86,20% Sangat 

Layak 

 

Keterangan Validator : 

1. Aldeva Ilhami, M.Pd. 

2. Solheri, M.Pd. 

3. Rian Vebrianto, M.Ed. 

 

 

Penilaian Keseluruhan 

 

Persentase = 
                           

                         
  x 100% 

= 
     

  
  x 100% 

= 85,00% (Sangat Valid/ Sangat Layak) 
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Analisis Penilaian Ahli Materi 

(Kedua) 

a. Aspek Pembelajaran 
 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Kesesuaian materi 

dengan Kompetensi 

Inti 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Kesesuaian materi 

dengan Kompetensi 

Dasar 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Kesesuaian materi 

dengan Tujuan 

Pembelajaran dan 

Indikator 

Pembelajaran 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Kesesuaian soal 

evaluasi dengan 

materi sistem 

ekskresi manusia. 

5 4 5 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat meningkatkan 

ketertarikan siswa 

terhadap materi IPA 

yang disajikan 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat memudahkan 

pembelajaran 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat digunakan 

secara mandiri 

4 5 5 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Multimedia 

pembelajaran mudah 

untuk dioperasikan 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,50 4,75 4,62 4,62 5 92,40% Sangat 

Layak 
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b. Aspek Isi 
 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Kelengkapan materi 

yang disajikan 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Keruntutan penyajian 

materi 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Kesesuaian gambar 

dan animasi untuk 

memperjelas materi 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Kebenaran konsep 

tentang sistem ekskresi 

pada manusia yang 

terdiri dari: 

a. Ginjal 

b. Kulit 

c. Hati 

d. Paru-paru 

e. Gangguan dan 

penyakit pada 

ginjal 

4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Bahasa yang mudah 

dipahami 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Menggunakan ejaan 

yang benar sesuai 

dengan PUEBI 

(Pedoman Umum 

Ejaan Bahasa 

Indonesia) 

4 4 4 4,00 5 80,00% Sangat 

Layak 

Soal evaluasi sesuai 

dengan tujuan 

pembelajaran 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Ketepatan penggunaan 

variasi dan ukuran 

huruf 

4 4 5 4,33 5 86,66% Sangat 

Layak 

Media pembelajaran 

dapat meningkatkan 

ketertarikan siswa 

terhadap materi IPA 

yang disajikan 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Terdapat umpan balik 

terhadap hasil evaluasi 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Keakuratan 

penggunaan istilah 

asing dan nama ilmiah 

5 5 4 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Keakuratan konsep dan 4 5 4 4,33 5 86,66% Sangat 
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Pernyataan 
Penilaian 

Validator 

Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

defenisi Layak 

Terdapat 

pendahuluan/pengantar 

sebelum  materi sistem 

ekskresi manusia 

4 5 5 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

Terdapat game 

sederhana yang 

menarik perhatian 

siswa. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Glosarium yang 

disajikan lengkap 

dengan gambar dan 

sesuai dengan materi 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Layak 

Rata-rata Aspek 4,53 4,80 4,67 4,67 5 93,40% Sangat 

Layak 

 

 

Keterangan Validator : 

1. Aldeva Ilhami, M.Pd. 

2. Solheri, M.Pd. 

3. Rian Vebrianto, M.Ed. 

 

 

 

Penilaian Keseluruhan 

 

Persentase = 
                           

                         
  x 100% 

= 
     

  
  x 100% 

= 92,80% (Sangat Valid/ Sangat Layak) 
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LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

(Guru) 

 

 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk 

Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

Penyusun : Rani Elfrida Ramadhona 

Pembimbing : Dr. Rian Vebrianto, M.Ed 

Instansi : Tadris IPA FTK UIN Suska Riau 

Assalamualaikum Wr.Wb. 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada Materi 

Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs, saya memohon 

kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini 

dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya media pembelajaran 

tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan 

akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

praktikalitas ini, saya ucapkan terima kasih. 

 

    Mengetahui,     Pekanbaru,        2022 

Dosen pembimbing                 Pemohon,  

        

 

          

 

Dr. Rian Vebrianto, M.Ed.    Rani Elfrida Ramadhona 

NIP.       NIM.11811022734 

 

 

  

Hari/Tanggal  : Selasa / 05 Juli 2022 

Nama Guru  : Medi Zahara,  S.Pd 
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Lembar Uji Praktikalitas oleh Pendidik 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada 

Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

 

No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

IV. KEMUDAHAN PENGGUNAAN 

1. Multimedia pembelajaran  mudah 

diakses. 

   √  

2. Penggunaan multimedia pembelajaran 

efektif dan efisien digunakan dalam 

pembelajaran. 

   √  

3. Uraian materi dan soal yang disajikan 

jelas dan sederhana . 

    √ 

V. ASPEK PENYAJIAN 

1. Desain tampilan menarik.     √ 

2. Isi materi dilengkapi dengan gambar 

dan video yang menarik dan sesuai 

dengan materi. 

    √ 

3. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 

    √ 

4. Kesesuaian penggunaan variasi dan 

ukuran huruf. 

    √ 

5. Gambar dan video yang disajikan 

dalam multimedia pembelajaran 

mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

    √ 

6. Soal evaluasi yang digunakan dalam 

multimedia pembelajaran  sesuai 

dengan isi materi. 

    √ 

VI. MANFAAT 

1. Multimedia pembelajaran membantu 

siswa untuk belajar mandiri. 

    √ 

2. Penggunaan multimedia pembelajaran 

bermanfaat dalam menyajikan materi 

dengan baik dan mudah dipahami. 

    √ 

3. Penggunaan multimedia pembelajaran 

memudahkan  pendidik untuk 

mengajarkan materi sistem ekskresi 

pada manusia. 

    √ 

4. Multimedia pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 

    √ 
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No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

5. Multimedia pembelajaran dapat 

menambah penguasaan konsep IPA. 

    √ 

 

Saran Tambahan: 

Media pembelajaran yang disajikan sudah sangat baik dan dapat diuji 

cobakan  

 

Kesimpulan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 

pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA 

SMP/MTs ini dinyatakan: 

    Praktis digunakan tanpa revisi 

    Praktis digunakan dengan revisi 

    Tidak praktis digunakan 
 

Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh 

dari pihak manapun. 

      Pekanbaru,  05 Juli 2022 

Praktikalitas 

 

 

 

           Medi Zahara, S.Pd 
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LEMBAR UJI VALIDITAS PENELITIAN PENGEMBANGAN 

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS 

ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM EKSKRESI 

MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

(Guru) 

 

 

 

 

 

Judul : Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis 

Articulate Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk 

Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

Penyusun : Rani Elfrida Ramadhona 

Pembimbing : Dr. Rian Vebrianto, M.Ed 

Instansi : Tadris IPA FTK UIN Suska Riau 

 

Assalamualaikum Wr.Wb. 

Dengan Hormat, 

 Sehubungan dengan dilaksanakannya penelitian mengenai Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada Materi 

Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs, saya memohon 

kesediaan Bapak/Ibu untuk memberikan saran terhadap media pembelajaran yang 

dikembangkan dan mengisi angket yang telah disediakan. Angket ini 

dimaksudkan untuk mengetahui praktis atau tidaknya media pembelajaran 

tersebut untuk digunakan. Penilaian, komentar dan saran yang Bapak/Ibu berikan 

akan digunakan sebagai pertimbangan untuk perbaikan media pembelajaran yang 

dikembangkan. Atas perhatian dan ketersediaannya untuk mengisi angket 

praktikalitas ini, saya ucapkan terima kasih. 

 

 

    Mengetahui,     Pekanbaru,        2022 

Dosen pembimbing                Pemohon,  

                 

 

 

 

Dr. Rian Vebrianto, M.Ed.        Rani Elfrida Ramadhona 

NIP.           NIM. 11811022734 

 

  

Hari/Tanggal  :  Rabu, 6 Juli 2022 

Nama Validator  : CHAIHANI POHAN 
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Lembar Uji Praktikalitas oleh Pendidik 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 pada 

Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA SMP/MTs 

No. Pernyataan 

Penilaian 

1 

(SK) 

2 

(K) 

3 

(C) 

4 

(B) 

5 

(SB) 

VII. KEMUDAHAN PENGGUNAAN 

1. Multimedia pembelajaran  mudah 

diakses. 

      

2. Penggunaan multimedia pembelajaran 

efektif dan efisien digunakan dalam 

pembelajaran. 

      

3. Uraian materi dan soal yang disajikan 

jelas dan sederhana . 

      

VIII. ASPEK PENYAJIAN 

1. Desain tampilan menarik.       

2. Isi materi dilengkapi dengan gambar 

dan video yang menarik dan sesuai 

dengan materi. 

      

3. Bahasa yang digunakan mudah 

dipahami. 

      

4. Kesesuaian penggunaan variasi dan 

ukuran huruf. 

      

5. Gambar dan video yang disajikan 

dalam multimedia pembelajaran 

mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

      

6.  Soal evaluasi yang digunakan dalam 

multimedia pembelajaran  sesuai 

dengan isi materi. 

      

IX. MANFAAT 

1.  Multimedia pembelajaran membantu 

siswa untuk belajar mandiri. 

      

2.  Penggunaan multimedia pembelajaran 

bermanfaat dalam menyajikan materi 

dengan baik dan mudah dipahami. 

      

3. Penggunaan multimedia pembelajaran 

memudahkan  pendidik untuk 

mengajarkan materi sistem ekskresi 

pada manusia. 

      

4. Multimedia pembelajaran dapat 

meningkatkan motivasi belajar peserta 

didik. 

      

5. Multimedia pembelajaran dapat 

menambah penguasaan konsep IPA. 
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Saran Tambahan: 

............................................................................................................... 

Kesimpulan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate Storyline 3 

pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata Pelajaran IPA 

SMP/MTs ini dinyatakan: 

 Praktis digunakan tanpa revisi 

 Praktis digunakan dengan revisi 

 Tidak praktis digunakan 
Demikian angket ini saya isi dengan sebenarnya, tanpa ada pengaruh 

dari pihak manapun. 

       Pekanbaru, 6 Juli 2022 

Praktikalitas 

 

 
 

        .CHAIHANI POHAN 

                NIP.198011192014072005 
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Analisis Penilaian Praktikalitas oleh Pendidik 

 

a. Aspek Kemudahan Penggunaan 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rat

a-

rata 

Sko

r 

Ma

x 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 

3 

A B C D E F G H 

Multimedia 

pembelajaran  mudah 

diakses. 

4 4 4 4,0

0 

5 80% Sangat 

Praktis 

Penggunaan 

multimedia 

pembelajaran efektif 

dan efisien digunakan 

dalam pembelajaran. 

5 4 4 4,3

3 

5 86% Sangat 

Praktis 

Uraian materi dan soal 

yang disajikan jelas 

dan sederhana . 

5 4 5 4,6

7 

5 93% Sangat 

Praktis 

Rata-rata Aspek 4,6

7 

4,0

0 

4,3

3 

4,3

3 

5 86% Sangat 

Praktis 

 

b. Aspek Penyajian 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

Desain tampilan 

menarik. 

5 4 5 4,67 5 93% Sangat 

Praktis 

Isi materi dilengkapi 

dengan gambar dan 

video yang menarik 

dan sesuai dengan 

materi. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Bahasa yang 

digunakan mudah 

dipahami. 

5 4 5 4,67 5 93% Sangat 

Praktis 

Kesesuaian 

penggunaan variasi 

dan ukuran huruf. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Gambar dan video 5 4 5 4,67 5 93% Sangat 

LAMPIRAN D.6 
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Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 
1 2 3 

A B C D E F G H 

yang disajikan dalam 

multimedia 

pembelajaran 

mendukung 

tercapainya tujuan 

pembelajaran. 

Praktis 

Soal evaluasi yang 

digunakan dalam 

multimedia 

pembelajaran  sesuai 

dengan isi materi. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Rata-rata Aspek 5,00 4,50 5,00 4,83 5 96% Sangat 

Praktis 

 

 

c. Manfaat 

 

Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

1 2 3 

A B C D E F G H 

Multimedia 

pembelajaran 

membantu siswa untuk 

belajar mandiri. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Penggunaan 

multimedia 

pembelajaran 

bermanfaat dalam 

menyajikan materi 

dengan baik dan 

mudah dipahami. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Penggunaan 

multimedia 

pembelajaran 

memudahkan  

pendidik untuk 

mengajarkan materi 

sistem ekskresi pada 

manusia. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Multimedia 5 5 5 5,00 5 100% Sangat 
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Pernyataan 

Penilaian 

Validator 
Rata-

rata 

Skor 

Max 

Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian 

1 2 3 

A B C D E F G H 

pembelajaran dapat 

meningkatkan 

motivasi belajar 

peserta didik. 

Praktis 

Multimedia 

pembelajaran dapat 

menambah 

penguasaan konsep 

IPA. 

5 5 5 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

Rata-rata Aspek 5,00 5,00 5,00 5,00 5 100% Sangat 

Praktis 

 

 

 

Keterangan Praktisi : 

1. Hartati, S.Pd. 

2. Chaihani Pohan, S.Pd. 

3. Medi Zahara, S.Pd. 

 

 

Persentase = 
                           

                         
  x 100% 

= 
     

  
  x 100% 

= 94,44% (Sangat Praktis) 
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LAMPIRAN D.7 
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Analisis Penliaian Respon Peserta Didik 
Pernyataan Penilaian Responden 

Rata-rata Skor Max. 
Hasil 

(%) 

Kriteria 

Penilaian (+/-) Nomor 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 20 

A B C D E F G H I J K L M N O P Q R S T U V W X Y Z 

+ 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 2 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 3 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 4 0 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 0.95 1,00 95% Sangat Baik 

+ 5 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 6 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 7 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 8 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 9 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 10 1 0 1 1 1 0 1 1 1 0 1 1 1 1 1 0 1 1 1 1 0,80 1,00 80% Sangat  Baik 

+ 11 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

+ 12 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1 1,00 1,00 100% Sangat Baik 

Rata-rata 0,97 1,00 97% Sangat Baik 

 

Penilaian Keseluruhan 

Persentase = 
                      

                         
  x 100% 

= 
     

 
  x 100% 

= 97% (Sangat Baik/Sangat Positif)

LAMPIRAN D.8 
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LAMPIRAN E 
(IDENTITAS PENILAI) 

 

E.1 Identitas Validator 

E.2 Identitas Praktisi 

E.3 Identitas Peserta Didik  
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E.1 Identitas Validator 

 a. Penilai Multimedia Pembelajaran Interaktif Ahli Media  

No. Nama Instansi Bidang 

Keahlian 

1. Putri Ridha Ilahi, M.Pd. UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau  

Media 

Pembelajaran 

2. Irfan Andi Gafur, M.Pd. UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau 

Media 

Pembelajaran 

3. Dr. Rian Vebrianto, M.Ed UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau 

Media 

Pembelajaran 

  

 b. Penilai Multimedia Pembelajaran Interaktif Ahli Materi  

No. Nama Instansi Bidang 

Keahlian 

1. Aldeva Ilhami, M.Pd. UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau  

Biologi 

2. Solheri, M.Pd UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau 

Biologi 

3. Dr. Rian Vebrianto, M.Ed UIN Sultan Syarif 

Kasim Riau 

Media 

Pembelajaran 

 

E.2 Identitas Praktisi 

No. Nama Instansi Bidang 

Keahlian 

1. Hartati, S.Pd SMPN 23 Pekanbaru IPA 

2. Chaihani Pohan, S.Pd SMPN 23 Pekanbaru IPA 

3. Medi Zahara, S.Pd  IPA 

 

E.2 Identitas Peserta Didik 

No. Nama Peserta Didik Keterangan 

1. Fidellia Rosmire Peserta Didik Kelas VIII-B 

2. Ribka Maria Peserta Didik Kelas VIII-B 

3. Fatimah Peserta Didik Kelas VIII-B 

4. Friends Oktavianus  Peserta Didik Kelas VIII-B 

5. Indah Rindiyani Peserta Didik Kelas VIII-B 

6. Margaretta Gultom Peserta Didik Kelas VIII-B 

7. Putri Rivena Peserta Didik Kelas VIII-B 

8 Rizkya Nurran Peserta Didik Kelas VIII-B 

9. Nabilla Assyifa Peserta Didik Kelas VIII-B 

10. Melllani Nova Diana Peserta Didik Kelas VIII-B 

11. Agnes Zefanya  Peserta Didik Kelas VIII-B 

12. Silvia Luciana Peserta Didik Kelas VIII-B 

13. Tamara Exaudi Peserta Didik Kelas VIII-B 

LAMPIRAN E 
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No. Nama Peserta Didik Keterangan 

14. Claudia Pasaribu Peserta Didik Kelas VIII-B 

15. Jefisha Putri Peserta Didik Kelas VIII-B 

16. Roy Saputra Peserta Didik Kelas VIII-B 

17. Zaki Syafrinas Peserta Didik Kelas VIII-B 

18. Aprianus Duha Peserta Didik Kelas VIII-B 

19. Suryani Tsuraya Peserta Didik Kelas VIII-B 

20. Thoriq Febriadi Peserta Didik Kelas VIII-B 
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LAMPIRAN F 
(STORYBOARD) 

 

F.1 Flowchart Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata 

Pelajaran IPA SMP/MTs\ 

F.2 Storyboard Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata 

Pelajaran IPA SMP/MTs 
 F.3 Produk Multimedia Pembelajaran Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline 3 pada Materi Sistem Ekskresi Manusia untuk Mata 

Pelajaran IPA SMP/MTs 

  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

198 

FLOWCHART MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF BERBASIS ARTICULATE STORYLINE 3 PADA 

MATERI SISTEM EKSKRESI MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTs 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAMPIRAN F.1 

Halaman Utama/ 

Menu Utama  

Materi Pendahuluan Evaluasi Kilas Info Kompetensi Tujuan Yuk Diskusi Glosarium Info Media 

Ginjal Kulit Hati Paru-

paru 

Gangguan Profil 

Pengembang 

Daftar 

Pustaka 

Petunjuk 

Tombol 
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STORYBOARD MULTIMEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF 

BERBASIS ARTICULATE STORYLINE 3 PADA MATERI SISTEM 

EKSKRESI MANUSIA UNTUK MATA PELAJARAN IPA SMP/MTS 

 

No. Keterangan Visual Audio 

1. Cover dan Menu 

Utama   

Cover awal yang berisi judul 

multimedia pembelajaran interaktif, 

beberapa tombol untuk menuju fitur-

fitur yang lain, tombol home dan 

tombol exit. 

Backsound 

2. Kompetensi Terdapat kompetensi inti, kompetensi 

dasar, tombol home dan tombol exit.  

Backsound 

3.  Tujuan Terdepat tujuan pembelajaran, tombol 

home dan tombol exit.  

Backsound 

4. Pendahuluan Terdapat pendahuluan, gambar-

gambar pendukung, tombol home, 

tombol exit, tombol next dan tombol 

before.  

Backsound 

5.  Materi Terdiri atas beberapa slide yang 

mencakup materi defensi sistem 

ekskresi, ginjal, kulit, paru-paru dan 

hati, tombol next, tombol home, 

tombol back, serta gambar dan video 

pendukung materi pembelajaran. 

Backsound 

6.  Evaluasi Diawali dengan slide berisi petunjuk 

pengerjaan soal yang dilengkapi 

tombol mulai, 10 soal pilihan ganda 

yang dilengkapi dengan 

animasi/reaction pada quiz dan review 

quiz. Selain itu, terdapat fitur games, 

tombol exit dan tombol home. 

Backsound, 

efek suara 

tepuk tangan 

dan efek 

suara salah.  

7.  Kilas Info Terdapat beberapa  slide yang berisi 

info singkat terkait organ-organ pada 

Backsound 

LAMPIRAN F.2 
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sistem ekskresi, tombol home, tombol 

exit, tombol before dan tombol next. 

8.  Yuk Diskusi Terdapat beberapa slide yang berisi 

bahan materi untuk didiskusikan serta 

dilengkapi gambar dan video 

pendukung, tombol home, tombol exit, 

tombol before dan tombol next. 

Backsound 

9.  Glosarium Terdapat tabel yang berisi istilah 

asing, defenisi dan gambar 

pendukung, serta tombol home dan 

exit.  

Backsound 

10. Info Media   

a. Petunjuk 

tombol 

b. Daftar 

pustaka 

c. Profil 

pengembang 

Terdapat slide yang berisi penjelasan 

tombol-tombol yang digunakan, daftar 

pustaka, dan identitas pengembang 

seta tombol home, tombol exit, tombol 

before dan tombol next. 

Backsound 
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