
 
 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 

ARTICULATE STORYLINE MATA PELAJARAN 

MOMENTUM DAN IMPULS   

 

 
SKRIPSI  

Diajukan Untuk Melengkapi Tugas-Tugas dan Memenuhi Syarat-

syarat guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)                          

dalam ilmu Pendidikan Fisika 

 

 

Oleh  

MARIA 

NPM : 1711090023 

Jurusan : Pendidikan Fisika 

  

 

 
 

 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 

 UNIVERSITAS ISLAM NEGRI  

RADEN INTAN LAMPUNG  

 1443 H/2022 M 



 
 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 

ARTICULATE STORYLINE MATA PELAJARAN 

MOMENTUM DAN IMPULS   

 

 
SKRIPSI 

Diajukan Untuk Melengkapi Tugas-Tugas dan Memenuhi Syarat-syarat 

Guna Memperoleh Gelar Sarjana Pendidikan (S.Pd)                          

dalam ilmu Pendidikan Fisika 

 

 

Oleh  

MARIA 

NPM. 1711090023 

 

 

Pembimbing I  : Sri Latifah, M.Sc 

Pembimbing II : Ajo Dian Yusandika, M.Sc 

 

 

 

 

 

 

FAKULTAS TARBIYAH DAN KEGURUAN 

 UNIVERSITAS ISLAM NEGRI  

RADEN INTAN LAMPUNG  

1443 H/2022 M



 

iii 
 

 

ABSTRAK 

 

 

     Variasi dari media pembelajaran dapat membantu peserta didik 

lebih memahami dan mengingat materi pelajaran khususnya mata 

pelajaran Fisika dengan materi momentum dan impuls seperti pada 

penelitian ini. Media juga memancing ketertarikan dan meningkatkan 

stimulus serta mampu mengatasi rasa bosen peserta didik dalam 

proses pembelajaran. Penelitian pengembangan ini bertujuan untuk (1) 

mengetahui proses pengembangan multimedia interakif Articulate 

Storyline mata pelajaran fisika materi momentum dan impuls, (2) 

mengetahui penilaian ahli media dan ahli materi terhadap media 

pembelajaran, (3) mengetahui penilaian peserta didik dan pengajar 

terhadap media pembelajaran.  

     Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian 

pengembangan (Research and Development) dengan menggunakan 

model pengembangan Borg and Gall dengan tahapan: (1) potensi 

masalah, (2) pengumpulan data, (3) desain produk, (4) validasi desain, 

(5) perbaikan desain, (6) uji coba produk, (7) revisi produk.  

      Berdasarkan hasil data penelitian dengan menyebarkan instrumen 

angket penelitian diperoleh skor validasi ahli media dari tiga dosen 

memperoleh rata-rata persentase sebesar 87,2% dengan kriteria sangat 

layak, persentase rata-rata dari ahli materi sebesar 87,9% dengan 

kriteria sangat layak,rata-rata persentase respon guru fisika sebesar 

dari ketiga sekolah sebesar 94,6% dengan kriteria sangat baik, hasil 

dari respon peserta didik skala besar dengan nilai 90,29%. Dan dari 

hasil persentase masing-masing yang didapat dari penyebaran 

instrumen angket didapatkan bahwa kategori media sangat layak atau 

sangat baik untuk dipergunakan dalam proses kegiatan belajar 

mengajar.  

 

Kata Kunci : Multimedia Interaktif,  Articulate Storyline, Mata 

pelajaran Fisika 
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ABSTRACT  

 

 

     Variations of learning media can help students better understand 

and remember subject matter, especially Physics subjects with 

momentum and impulse materials as in this study. The media also 

provokes interest and increases the stimulus and is able to overcome 

the boredom of students in the learning process. This development 

research aims to (1) determine the process of developing interactive 

multimedia Articulate Storyline for momentum and impulse physics 

subjects, (2) determine the assessment of media experts and material 

experts on learning media, (3) determine student and teacher 

assessments of learning media. 

     The research method used isResearch and Development using the 

Borg and Gall development model with the following stages: (1) 

potential problems, (2) data collection, (3) product design, (4) design 

validation, (5) improvement design, (6) product trial, (7) product 

revision. 

     Based on the results of research data by distributing research 

questionnaire instruments, the media expert validation scores from 

three lecturers obtained an average percentage of 87.2% with very 

decent criteria, the average percentage of material experts was 87.9% 

with very decent criteria, average The average percentage of physics 

teacher responses from the three schools was 94.6% with very good 

criteria, the results of large-scale student responses with a value of 

90.29%. And from the results of the respective percentages obtained 

from the distribution of the questionnaire instrument, it was found that 

the media category was very feasible or very good to be used in the 

process of teaching and learning activities. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Articulate Storyline, Physics 

Subjects 
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MOTTO 

 

 

ب  لايْهاب ها عا باتْ وا ب كاسا هاب ۗ لاهاب ها ُ ًافْسًب الَِا وُسْعا
لِّفُ اّللّه باتْ لَا يكُا اكْتاسا  

Artinya: ―Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan 

kesanggupannya. Dia mendapat (pahala) dari (kebajikan) yang 

dikerjakannya dan dia mendapat (siksa) dari (kejahatan) yang 

diperbuatnya‖. (QS. Al-Baqarah :286) 
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dikehidupan yang selanjutnya dan dapat bermanfaat untuksekitar serta 

berguna bagi nusa bangsa, agama, dan negara. 

 

 

 

 

 

 



 

x 
 

 

RIWAYAT HIDUP 

 

 

     Peneliti bernama lengkap Maria. Lahir pada tanggal 13 Januari 

1999 di Desa Kalibalangan Kabupaten Lampung Utara Provinsi 

Lampung. Peneliti merupakan anak terakhir dari 8 bersaudara, dari 

pasangan bapak Ma’ruf dan Ibu Sulamah. Sejak usia balita peneliti 

dibesarkan di tanah kelahiran  di Desa kalibalangan hingga saat ini. 

Pendidikan formal yang ditempuh oleh peneliti yaitu pada jenjang 

dasar SD Negeri 01  Kalibalangan pada (tahun  2005-2011) dan 

melanjutkan pendidikan ke jenjang Sekolah Menengah Pertama SMP 

Negeri 01 Abung Selatan (tahun 20011-2014). Adapun jenjang 

pendidikan Menengah Atas di SMK-SMTI (Sekolah Menengah 

Teknologi Industri) yang berada di Man 1 Lampung Utara dengan 

mengambil jurusan (tahun 2014-2017). Setelah dinyatakan lulus di 

tahun 2017 peneliti melanjutkan studi nya ke perguruan tinggi UIN 

Raden Intan Lampung dengan program studi Pendidikan Fisika 

Fakultas Tarbiyan dan Keguruan. 

     Selama menjalankan pendidikan formal, peneliti turut aktif dalam 

kegiatan organisasi baik akademik maupun non-akademik dalam 

mengembangkan wawasan serta pengalaman dan mengeskplor potensi 

diri, yang diantaranya sebagai berikut:  

1. Staff Komunikasi dan Informasi Himpunan Mahasiswa Fisika 

(HIMAFI) UIN Raden Intan Lampung (tahun 2017-2018) 

2. Bendahara Departemen Kesekretariatan HIMAFI UIN Raden 

Intan Lampung (tahun 2019-2020) 

 

     Adapun pengalaman organisasi baik dalam pelatihan seminar, 

webniar dan prestasi selama menjalani pendidikan formal diantaranya 

sebagai berikut: 

1. Juara 2 lomba Da’i/Dah tingkah remaja tahun 2015 

2. Juara 3 lomba Hafiz Juz tingkat remaja 2015 

3. Juara 1 Olimpiade fisika tingkat Sekolah2016 

4. Juara 2 Olimpiade matematika tingkat Sekolah 2016 

5. Peserta lomba olimpiade kompetensi sains madrasah 2016 



 

xi 
 

6. Peserta lomba National Math Olympiad Universitas Brawijaya 

2014 

7. Peserta lomba olimpiade tingkat kelas (OPTIK) Mahasiswa/i 

Pendidikan Fisika UIN Raden Intan Lampung 2018 

8. Panitia pelatihan desain dan WEB HIMAFI 2018 

9. Peserta diskusi publik 2017 

10. Peserta Hafis ke 7 2017 

11. Peserta seminar penulisan laporan HIMAFI 2017 

12. Peserta seminar kewirausahaan HIMAFI 2017 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xii 
 

KATA PENGANTAR 

 

 

     Alhamdullilah segala puji hanya bagi Allah SWT yang senantiasa 

memberikan rahmat dan hidayah-Nya sehingga penulis mampu 

menyelesaikan skripsi ini dalam rangka memenuhi syarat guna 

memperoleh gelar sarjana pendidikan (S.Pd) pada fakultas tarbiyah 

dan keguruan jurusan pendidikan Fisika UIN Raden Intan Lampung. 

Dalam menyelesaikan skripsi ini, penulis banyak menerima bantuan 

dan bimbingan yang sangat berharga dari berbagai pihak. Oleh karena 

itu penulis mengucapkan terimakasih kepada  Bapak/Ibu: 

1. Prof. Dr. Hj. Nirva Diana, M.Pd selaku Dekan Fakultas Tarbiyah 

dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung beserta jajaran.  

2. Dr. Yuberti, M.Pd selaku ketua jurusan Pendidikan Fisika 

Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden Intan Lampung. 

3. Sri Latifah, M.Sc Sekertaris Program Studi Pendidikan Fisika.  

4. Sri Latifah, M.Sc selaku pembimbing I dan Ajo Dian Yusandika, 

M.Pd  selaku pembimbing II serta dosen di lingkungan Fakultas 

Tarbiyah dan Keguruan (Khusus jurusan pendidikan Fisika) yang 

telah memberikan ilmu pengetahuan kepada penulis selama 

menuntut ilmu di Fakultas Tarbiyah dan Keguruan UIN Raden 

Intan Lampung.  

5. Rekan-rekan seperjuangan pendidikan Fisika angkatan 2017 

terkhusus Fisika C angkatan 2017 yang selalu memberikan 

dorongan, support dan do’a. Terimakasih telah memberi warna 

dalam kisah perjalanan saya dalam menempuh pendidikan selama 

jenjang perkuliahan ini. 

6. Teman-teman seperjuangan Dwi Nurcahyani, Cindi Ratna Putri, 

Putri Anggraini, Riana Juliara Johan, Nur’aini, Titin, Mia Sintia, 

Rezlya Fitri Siregar. 

 

 

 

  

 



 

xiii 
 

     Alhamdulillaahiladzi bini’matihi tatimushalihat (segala puji bagi 

Allah yang dengan nikmatnya amal shalehah menjadi sempurna). 

Semoga segala bantuan yang diberikan dengan penuh keikhlasan 

tersebut mendapatkan anugerah dari Allah SWT. Amin yarobbal’ 

Alamin. Selanjutnya penulis menyadari bahwa dalam penulisan 

skripsi ini masih jauh dari sempurna, mengingat keterbatasan 

kemampuan dan pengetahuan yang penulis miliki.  

     Oleh karena itu segala kritik dan saran yang membangun dari 

pembaca sangatlah penulis harapkan untuk perbaikan dimasa 

mendatang. 

 

 

 

      Bandar lampung,  

      Penulis, 

 

 

 

      Maria  

      NPM. 1711090023  



 

xiv 
 

DAFTAR ISI 

 

 

 

HALAMAN JUDUL ...................................................................... i 

ABSTRAK ...................................................................................... iii 

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS .......................... v 

HALAMAN PERSETUJUAN ....................................................... vi 

HALAMAN PENGESAHAN  ....................................................... vii 

MOTTO .......................................................................................... viii 

PERSEMBAHAN  .......................................................................... ix 

RIWAYAT HIDUP  ....................................................................... x 

KATA PENGANTAR .................................................................... xii 

DAFTAR ISI ................................................................................... xiv 

DAFTAR TABEL ........................................................................... xvi 

DAFTAR GRAFIK ........................................................................ xvii  

DAFTAR GAMBAR ...................................................................... xviii 

BAB 1 Pendahuluan 

A. Penegasan Judul ............................................................. 1 

B. Latar Belakang Masalah ................................................. 2 

C. Identifikasi Masalah dan Batasan Masalah ..................... 9 

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

E. Tujuan Penelitian ............................................................ 10 

F. Manfaat Penelitian .......................................................... 11 

G. Kajian Penelitian Terdahulu Yang Relevan .................... 11 

H. Sistematika Penulisan  .................................................... 13 

Bab II Landasan Teori Dan Pengajajuan Hipotesis 

A. Deskriptik Teoritik ......................................................... 15 

B. Teori – teori Tentang Pengembangan Model .................. 36 

 

 



 

xv 
 

BAB III METODE PENELITIAN  

A. Tempat dan Waktu Penelitian Pengembangan  ............... 39 

B. Desain Penelitian Pengembangan ................................... 39 

C. Prosedur Penelitian Pengembangan ................................ 40 

D. Spesifikasi Produk yang Dikembangkan  ....................... 45 

E. Subjek Uji Coba Penelitian Pengembangan .................... 47 

F. Instrumen Penelitian ....................................................... 47 

G. Uji Coba Produk ............................................................. 54 

H. Teknik Analisis Data ...................................................... 55 

BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

A. Deskripsi Hasil Penelitian Pengembangan...................... 61 

B. Deskripsi dan Analisis Data Hasil Uji Coba ................... 62 

C. Kajian Produk Akhir ....................................................... 101 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

A. Kesimpulan..................................................................... 109 

B. Rekomendasi .................................................................. 110 

 

DAFTAR RUJUKAN 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xvi 
 

DAFTAR TABEL 

 

 

Tabel 3.1 Instrumen Penelitian ................................................ 48 

Tabel 3.2 Kisi – Kisi Instrumen Ahli ....................................... 49 

Tabel 3.3 Angket Kusioner Guru Fisika .................................. 50 

Tabel 3.4 Kisi –Kisi Instrumen Ahli Media ............................. 51 

Tabel 3.5 Kisi – Kisi Instrumen Peserta Didik  ....................... 53 

Tabel 3.6 Skoring Skala Likert  ............................................... 57 

Tabel 3.7 Interval Skor Skala Likert ....................................... 58 

Tabel 3.8 Data Kuantitatif Skalalikert .................................... 59 

Tabel 3.9 Krtiteria Presentase .................................................. 60 

Tabel 4.1 Langkah–Langkah Pengembangan Produk Awal  . 66 

Tabel 4.2 Bagian Awal Slide Produk ....................................... 70 

Tabel 4.3 Daftar Jumlah Validator .......................................... 74 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 1 ......................... 75 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Materi Tahap 2 ......................... 77 

Tabel 4.6 Hasil Validasi Media Tahap 1 .................................. 80 

Tabel 4.7 Hasil Validasi Media Tahap 2 .................................. 82 

Tabel 4.8 Hasil Validasi Respon Guru ..................................... 85 

Tabel 4.9 Hasil Uji Lapangan Kelompok Kecil ....................... 94 

Tabel 4.10 Hasil Uji Coba Lapangan Skala Besar .................. 97  

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xvii 
 

DAFTAR GRAFIK 

 

 

Tabel 4.1 Hasil Validasi Materi Sebelum Revisi ..................... 76 

Tabel 4.2 Hasil Validasi Materi Sesudah Revisi ...................... 78 

Tabel 4.3 Perbandingan Hasil Validasi Materi Tahap 1 Dan  

Tahap 2 ..................................................................... 79 

Tabel 4.4 Hasil Validasi Ahli Media Sebelum Revisi .............. 81 

Tabel 4.5 Hasil Validasi Ahli Media Setelah Revisi ................ 83 

Tabel 4.6 Perbandingan Validasi Tahap 1 Dan Tahap 2........ 84 

Tabel 4.7 Validasi Guru Fisika ................................................. 86 

Tabel 4.8 Uji Coba Lapangan Kelompok Kecil ...................... 94 

Tabel 4.9 Uji Lapangan Skala Besar........................................ 99 

Tabel 4.10 Hasil Respon Perbandingan Uji Lapangan  

Kelompok Kecil Dan Skala Besar .......................... 100 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

xviii 
 

DAFTAR GAMBAR  

 

 

 

Gambar 3.1 Langkah – Langkah Borg And Gall ................... 42 

Gambar 4.1 Sebelum dan Sesudah Revisi Oleh Validator 1     

Ahli Materi  ........................................................... 87 

Gambar 4.2 Sebelum dan Sesudah Revisi Oleh Validator 2   

Ahli Materi ............................................................ 89 

Gambar 4.3 Sebelum dan Sesudah Revisi Dan Validasi  

Media  .................................................................... 90 

Gambar 4.4 Sebelum dan Sesudah Revisi Oleh 2 Ahli Media 93



1 
 

BAB 1 

PENDAHULUAN  

 

 

A.  Penegasan iJudul i 

      Upaya imenghindari ikesalahpahaman itentang ijudul iskripsi 

iini, maka ipenulis iperlu imenguraikan ibeberapa ikata iyang 

imenjadi ijudul iskripsi iini. iAdapun ijudul iskripsi iyang 

idimaksud adalah i‖Pengembangan Multimedia iInteraktif 

Articulate iStoryline pada imata ipelajaran iFisika iMateri 

Momentum dan iImpuls‖. Pembatasan ruang lingkup permasalahan, 

secara rinci diuraikan sebagai iberikut :  

1. Pengembangan iTeknologi iPendidikan 

     Perkembangan iteknologi ipendidikan ibanyak idikaji ioleh 

para iahli ipendidikan, ikarena ibersifat isangat imendominan 

idi setiap iperkembangan iera irevolusi iyang iberkarakter 

diantara nya iialah idigitalisasi,dan iinternet idiberbagai idata.
1
 

2. Multimedia iInteraktif i 

     Multimedia iinteraktif imerupakan igabungan iberbagai 

media i(format ifile) idari iteks, isuara, icitra, imaupun ivideo. 

Dari igabungan imedia itersebut ikemudian idiintegrasikan 

kedalam ikomputer iuntuk idisimpan ilalu idiolah idan 

idisajikan secara ibersamaan. 

3. Articulate iStoryline 

     Articulate iStoryline iadalah isebuah iperangkat ilunak iyang 

dapat idigunakan iuntuk imembuat ipresentasi iyang 

memungkin kan imeningkatkan ikreativitas ipeserta ididik.
2
 

Memiliki ifungsi yang isama idengan Microsoft iPower iPoint, 

Articulate Storyline imemiliki ibeberapa ikelebihan isehingga 

                                                             
1Sri Wahyuni Alwis Nazir, Mahyudin ritongga, ―Pengembangan Model 

Pembelajaran Bahasa Arab Berbasis Teknologi Informasi Dan Komunitas Revolusi 

Industri 4.0,‖ ed. Isral Naska fitri Alrasyi, Bambang (yogyakarta: CV Budi Utama, 

2020), 32. 
2Ashley Chiasson,―Articulate Storyline Essentials‖ (Mumbai: packt, 2015), 

6. 



2 
 

 
 

dapat menghasilkan ipresentasi iyang ilebih komprehensif idan  

kreatif, software iini imempunyai ifitur-fitur iseperti itimeline, 

imovie, picture, icharacter idan ilain-lain iyang imudah 

idigunakan. I 

4. Pelajaran iFisika iMateri iMomentum idan iImpuls 

     Pelajaran fisika dipandang sebagai ilmu pengetahuan yang 

mempelajari benda – benda dialam, gejala - gejala, kejadian –

kejadian, serta dipandang  sebagai suatu prosesi untuk 

mengembangkan kemampuan memahami konsep, prinsip 

maupun hukum.
3
 

 

B. Latar iBelakang iMasalah i 

     Semua iorang ipernah imendengar ikata ibelajar, iapalagi 

imereka iyang imasih iberstatus isebagai ipelajar iatau iMahasiswa. 

iIstilah ibelajar imenjadi isangat iakrab idi itelinga ikita isebab 

ibukan isaja iberkaitan ierat idengan iaktivitas isebelum itidur iatau 

ikegiatan isekolah, inamun ijuga isebagai isebuah i irutinitas idan 

irealitas isosial.
4
 

     Perubahan proses pembelajaran dalam pendidikan telah 

mengalami kemajuan yang sangat pesat. Sebuah keefektivitasan 

pendidikan memungkinkan untuk peserta didik belajar dengan 

mudah dan menyenangkan, sehingga tercapailah tujuan yang sesuai          

dengan harapan.
5
 Kurun waktu beberapa tahun ini, teknologi di      

kenal sangat berpengaruh sehingga diperuntukan sebagai proses 

pembelajaran yang dapat menghasilkan mutu pendidikan lebih 

maju.Melalui proses belajar mengajar, mutu pendidikan dapat 

ditingkatkan. Upaya pemerataan kesempatan belajar telah diupaya 

kan diupayakan oleh pemenerintah sebagai salah satu peningkatan 

mutu pendidikan itu sendiri. Sudjanaiberpendapat bahwa ―belajar 

bukanimenghafalidanibukanipula mengingat, belajar adalah suatu 

                                                             
3Soesanto, ―Konvergensi Indonesia Scientific Knowledge Center‖ 

(Surakarta: Cv Akademika, 2018), 52. 
4A.a ketut Jelatik, ―Dinamika Pendidikan Dan Era Revolusi Industri 4.0‖ 

(Yogyakarta: CV Budi Utama, 2019), 1. 
5Ardian Asyhari et al., ―Pengembangan Media Pembelajaran Berupa Buletin 

Dalam Bentuk Buku Saku Untuk Pembelajran IPA Terpadu,‖ Ilmiah Pendidikan 

Fisika “Al-Biruni” 1, no. 5 (2016): 1–13. 
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proses yang ditandai dengan adanya perubahan pada diri 

seseorang.‖
6
 Perubahan isebagai hasil ibelajar idapat iditunjukkan 

dalamiberbagaiibentukiseperti berubahipengetahuan, pemahaman, 

sikapidanitingkahilaku,keterampilan, kecakapan,ikemampuan, 

daya daya,idaya penerimaan, daniaspekilainnyaiyangiadaipada 

individu.
7
 

     Kemajuan iteknologi imenjadi ibagian iintegral idalam isetiap 

budaya.iMakin imaju isuatu ibudaya, imaka iakan imakin ibanyak 

danimakinicanggih iteknologiiyangidigunakan. Demikian  masih 

banyakidiantaraikitaiyangitidakimenyadariiakanihal itu. i25 tahun 

yangilaluiMenteriiPendidikaniDaoediJoesoef telah menyatakan 

bahwaiteknologiiditerapkanidisemuaibidang kehidupan 

diantaranya bidangipendidikan.iTeknologi pendidikan ini 

ikarenanya beroperasi dalam seluruh ibidang pendidikan isecara 

integrative, iyaitu isecara rasional berkembang dan terjalin dalam 

berbaga ibidang pendidikan.
.8
 

     SpesifikasiiTeknologiiyangikitaibicarakanimengenai perangkat 

lunak iyang ibekerja ipada isuatu isoftware iaplikasi sesuaiidengan 

permintaanipenggunaidaniberjalanipada platfrorm yangisudah di- 

sediakaniolehiperangkatilunak.
9
 Pendidikanihanya mungkin di 

kembangkanidanidimanfaatkan denganibaik bilamana ada tenaga 

adaitenagaiyangimenanganinya,imereka ituiadalahitenaga terampil 

mahiridaniahliidalam melaksanakan ikegiatan. Tersedianya tenaga 

terdidik dan terlatih dalam bidang Teknologi Pendidikan,maka 

secara konseptual akan terjamin usaha penerapan teknologi pendidi 

kan dalam lembaga-lembaga yang menyelenggarakan kegiatan 

belajar dan pembelajaran system pendidikan di Indonesia hanya 

mungkin dapat terlaksana sesuai dengan harapan jika dipahami arti 

                                                             
6Nana Sudjana, ―Dasar-Dasar Proses Belajar Mengajar‖ (Bandung: Sinar 

baru, 1987), 28. 
7Muhammad Fathurrohman, ―Belajar Dan Pembelajaran Modern: Konsep 

Dasar, Inovasi Dan Teori Pembelajaran‖ (Yogyakarta: Garudhawaca, 2017), 4. 
8Ana Widyastuti, ―Pengantar Teknologi Pendidikan‖ (Medan: Yayasan Kita 

Menulis, 2020), 3. 
9Muhammad Amin janner Simarmata, Melda Agnes Manuhutu, Devi 

Yendrianof, Akbar Iskandar, ―Pengantar Teknologi Informasi,‖ ed. Ronal Watrianthos 

(Yayasan Kita menulis, 2021), 39. 
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penting Teknologi Pendidikan sehingga peran dan potensinya 

dapat diwujudkan secaraioptimal. 

     Perkembangan teknologi dan ilmu pengetahuan yang semakin 

maju menuntut adanya pembaharuan dan pemanfaatan hasil-hasil 

teknologi dalam proses belajar. Pengajar dituntut untuk mengguna 

kan alat-alat yang efektif  dan efisien yang dapat mencapaiitujuan 

pengajaraniyangidiharapkan.
10

 Seperti halnya dalam Al-Qur’an 

surah Ar-Ra’d ayat  11 yang berbunyi i. 

 

قِّبابت  i لاهُ  يهِْ i بايْيِ i هِيْ i هُعا هِيْ i يادا لْفهِِ i وا ِ i أاهْرِ i هِيْ i ياحْفاظُىًاهُ i خا  إىِا i اللّا

i ا يِّرُ i لiَ اللّا بi يغُا تاىi بقِاىْم  i ها يِّرُواi حا بi يغُا ًْفسُِهِنْ i ها اi بِأا إِذا ادا i وا ُ i أارا  اللّا

i  بقِاىْم iسُىءًا iفالا i دا را بi لاهُ i ها ها ال  i هِيْ i دُوًهِِ i هِيْ i لاهنُْ i وا  (١١)i وا

 
Artinya :‖Bagi imanusia iada imalaikat-malaikat iyang  selalu 

mengikutinya ibergiliran, di mukaidanid  belakangnya, 

mereka imenjaganya iatas iperintah Allah [767]. 

Sesungguhnya iAllah itidak imerobah iKeadaan sesuatu 

kaum isehingga imereka imerobah ikeadaan iyang iada 

pada idiri imereka isendiri. idan iapabila iAllah 

menghendaki ikeburukan iterhadap isesuatu ikaum, 

Maka itak iada iyang idapat imenolaknya idan isekali-

kali itak iada ipelindung ibagi imereka iselain iDia‖. 

 

      Maksud idari iayat idiatas imenyampaikan ibahwasanya isetiap 

pendidik iharus imemiliki iusaha iuntuk imencapai itujuan dari 

ihasil pembelajaran itu sendiri. Tugas guru tidak hanya 

menyampaikan materi pelajaran tetap juga sebagai pembimbing 

dan pengarah. Guru mengemudikan perahu,itetapi 

tenagaiuntukimenggerakkaniperahu tersebut haruslah berasal dari 

mereka atau murid yang belajar sehingga para murid didorong dan 

dirangsang untuk dapat belajar dengan baik. Guru memerlukan 

kemampuan dan wewenang untuk menjalankan perannya sebagai 

                                                             
10Azhar Arsyad, ―Media Pembelajaran‖ (jakarta: Raja Grafindo Persada, 

2002), 2. 
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pengajar, pembimbing, administrator dan sebagai Pembina ilmu.
11

 

Keberhasilan seseorangiguruijuga ber- gantung  bergantung ipada 

ikelancaran iinteraksi komunikasi iantara guru dengan isiswa. 

Komunikasi yang tidak lancer mengakibatkan pesan yang 

disampaikan guru tidak diserap oleh peserta didik secara maksimal. 

Perlu adanya sebuah media pembelajaran untuk memper- mudah 

siswa dalam memahami pelajaran. Kedudukan media dalam 

pembelajaran sangat penting. Sebab media dapat menunjang 

keberhasilanipembelajaran.iBahkanijikaidikaji lebih jauh, media 

tidak hanya sebagai penyalur pesan yang harus dikendalikan 

sepenuhnya oleh sumber berupa manusia, tetapi dapat juga 

menggantikan sebagian tugas tenaga pendidik sebagai penyaji 

materi ajaran.
12

 

     Media pembelajaran merupakan wahana penyalur pesan 

informasi belajar. Media pembelajaran yang dirancang secara baik 

akan sangat membantu peserta didik dalam mencerna dan 

memahami materi pelajaran.
13

 Media menjadi satu komponen yang 

tidak bisa diabaikan dalam mengembangkan sistem pembelajaran. 

Salah satu alasan digunakannya media dalam proses belajar 

mengajar adalah berkenaan dengan taraf berfikir siswa. Taraf 

berfikir manusia mengikuti taraf perkembangan, dimulai dari taraf 

berfikir konkrit menjadi abstrak, dimulai dari berfikir sederhana ke 

kompleks.
14

 Penggunaan imedia ijuga idapat membantu 

ikelancaran serta ketertarikan siswa untuk mencapai tujuan 

pembelajaran, seperti sepertiihalnyaipadaipembelajaraniFisika. 

Berdasarkan ihasil kuisioner dibeberapa sekolah, ketika 

pembelajaran Fisika ber langsung kebanyakan peserta didik tidak 

semangat dan merasa bosan jika media yang digunakan hanya 

berupa video pembelajara yang bersifat penjelasan 

                                                             
11Joniansyah, ―Magnet Dan Bekas Penutup Komputer Sebagai Alat Peraga 

Bilangan Bulat‖ (Surabaya: Cv Pustaka Media Guru, 2017), 8. 
12Sutiah, ―Pengembangan Media Pembelajaran‖ (Sidoarjo: Nizamila 

Learning Center, 2016), 28. 
13Meda Yuliani, ―Pembelajaran Daring Untuk Pendidikan : Teori Dan 

Penerapan‖ (Jakarta: Yayasan Kita Menulis, 2020), 2. 
14Ahmad Rivai Nana Sudjana, ―Media Pengajaran‖ (Bandung: Sinar Baru 

Al Gensindo, 2005), 3. 



6 
 

 
 

yangiterlaluipanjang. Sehinggaimembuat murid sulit mencerna 

pembelajaran tersebut yang mengakibatkan hasil ibelajarannya 

idibawah iKriteria KetuntasaniMinimal i(KKM). Fisika dianggap 

sebagai momok dalam pembelajaran, sehingga 

banyakisiswaiyangitidak menyukaiipelajaranifisika.iDitambah ilagi  

fisika imerupakan salah isatu imatapelajaran iyang idi iujikan 

idalam Ujian iNasioan i(UN). 

     Perkembangan fisika sampai saat ini memasuki hampir 

diseluruh lini kehidupan, imeskipuniituimerupakanikeilmuan yang 

ibersifat praktis idari ifisika. iSecara iteoriidanieksperimen, 

perkembangan fisika ibertujuan iuntuk imencariisebuah irumusan 

sederhana iyang menjelaskanisemuaihukumialamiyangibekerja 

yang disebut Teori segalanya. Pada sudut pandang tauhid, fisika 

merupakan ilmu eksaktaiyangidiciptakanioleh Allah SWT sebaga 

aturan yang mengaturi alam semesta, mulai dari mikroskopik 

sampai makroskopik. Selain itu fisikaijuga 

dijadikaniolehiAllahisebagai sarana untuk melihat ―beberapa‖ 

kebesaran Allah SWT. Jika demikian, sebuah keniscayaan bahwa 

ilmuwan fisika ―meilihat‖ kekuasaan Allah SWT, khususnya para 

sarjana Muslim. Lebih jauh lagi adalah sebuah keniscayaan bahwa 

orang-orang yang belajar Fisika atau ilmuwan Fisika adalah orang-

orang yang memahami kesadaraniakaniAllahiSWT.
15

 

Pembelajaranifisika dalam memberi 

kaniwawasanikepadaipesertaididikiberupa materi sains dan konsep  

ilmiah untuk pemahaman lingkungan yang berkaitan dengan 

kehidupan sehari-hariisehinggaimampu meningkatkanitingkat ber 

fikiridalamikemajuan iteknologi. AllahiberfirmanidalamiAl 

Qur’an: 

  

سْئىُلَ ٌْهوُا بًاعا كا وُلائِكا كُلُّأ ادا الْفؤُا وا را الْباصا ىا وْعا ئًِابلسا بِهِعِلْو  لاكا بلايْسا لَتاقْفوُا  (٦٣)i وا
 

Artinyai:i‖Dan janganlah kamu mengikuti apa yang kamu tidak 

mempunya pengetahuan tentangnya. Sesungguhnya 

                                                             
15Suhadi, ―Tauhid Dan Fisika Kenyataan Fisika Dalam Kesadaran Tauhid‖ 

(Jakarta: Prenada, 2020), 97. 
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pendengaran, penglihatan dan hati, semuanya itu akan 

diminta pertanggungan  jawaban”(iQ.S Al-Isra’ i36) 

 

     Penjelasaniayatitersebutibahwaidenganiadanyaibelajar imanusia 

dapat menambah pengetahuan tentang apa yang dilakukan dan 

memahami tujuan dari segala perbuatannya. Kedudukan fisika 

menjadi peran yang penting bagi kehidupan dan pendidikan. Fisika 

sangat erat kaitannya dengan fenomena-fenomena alamidan 

aplikasi nyaidalamikehidupan.iSiswaiperlu mempelajari fisika 

karena setiapimanusiaitidakiakaniterlepasidari isegala ikejadian, 

fenomena, danigejalaiyang iterjadi idi ialam isemesta. iTujuan 

pembelajaran fisikaiituisendiriiuntuk imengantarkanisiswa 

menguasaiikonsep-konsep fisika dan keterkaintannya untuk 

memecahkan masalah dalam kehidupan sehari-hari.iBeberapa 

faktoripenyebabikurang berhasilnyaipengajaranisuatauikonsep 

karena kurangnya minat siswa terhadapifisika iserta ibanyaknya 

siswaiyangimempelajari fisikaidenganimenghafal, sehingga 

pemahamanimerekaiterhadap fisikaijauhidariiapaiyang diharapkan, 

isedangkan iuntuk memahami 

fisikaisiswaitidakicukupidenganimenghafalisaja sebagaimana yang 

dikemukakan oleh Thabrani menyatakan ―Bahwa dalam mem- 

pelajari Fisika unsur pemahaman atau pengertian jauh lebih 

dominan dari unsur hafalan‖.
16

 Terdapat kendalailainiyang 

mengakibatkanihasilibelajaripesertaididik masihidibawah KKM, 

sepertiihalnyaikurangnyaivariasiidalam pembelajaran ifisika,iyang 

mengakibatkan timbulnya rasa bosan dan tidak memperhatikan,  

dalam waktu beberapa bulan terakhir ini peserta didik merasa 

bosanidenganidisajikannyaiarahan pembelajaraniyang hanya 

belajar melaluiivideoipembelajaran yangiadaidiiyoutubeimengenai 

ikonsep fisikaitanpaivariasiidari mediaiyangilainnya.iDalam 

penyampaian imateri iberupa ivideo panjang itentang isuatu 

ikonsep dinilai idapat imenghabiskan waktu yang icukup ilama 

iserta pemahaman ianak imengenai ikonsep tersebut imenjadi lebih 

irumit. 

                                                             
16Thabrani Muhammad, ―Belajar Dan Pembelajaran‖ (Yogyakarta: A-Ruzz 

Media, 2013), 107. 
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     Berdasarkan prapenelitian yang dilakukan ditiga sekolah 

dengan cara menyebar angket kuesioner respon siswa mendapatkan 

hasil jawaban dengan respon diketahui pada aspek minat peserta 

didik terhadap pembelajaran fisika mendapatkan persentase sebesar 

64,9% dan 63,8% peserta didik tertarik mengikuti pelajaran fisika, 

57,4% respon peserta didik merasa bosan jika materipembelajaran 

dijelaskan secara lisan, 96,8% berpendapat bahwa mereka 

membutuhkan media ajar atau multimedia yang dapat mendukung 

proses pembelajara, 68,6% merasa bosan jika media pembelajarabn 

yang digunakan hanya berupa video, 88,8% peserta didik 

menyukai pelajaran fisika dengan menggunakan multimedia 

interaktif sebagai media teknologi, terdapat 87,8% peserta didik 

yang merasa bingung untuk menyimpulkan materi jika video dari 

media pembelajaran terlalu panjang. Dan 94,7% peseta didik 

berharap adanya variasi media yang digunakan dalam 

pembelajaram fisika, 19,7% respon peserta didik belum mengenal 

apilkai yang akan digunakan oleh peneliti untuk pembuatan media. 

Dan 92% dari peserta didik ingin mengetahui serta belajar 

menggunakan media Articulate Storyline.  

     Berdasarkan prapenelitian yang dilakukan dari ketiga sekolah, 

maka peneliti akan membuat suatu olahan media yang dapat diteliti 

untuk memenuhi maupun memecahkan masalah yang ada. Dan 

dari hasil wawancara yang dilakukan peneliti dengan ketiga guru 

disekola mendapatkan hasil jawaban yang mendominasi bahwa 

masih jarang menggunakan media interaktif walapun sarana dan 

prasarana disekolah sudah sangat memadai, serta pada mata 

pelajaran fisika materi momentum dan impuls masih terbilang 

dibawah rata-rata untuk hasil penilaian ujian hariannya, sehingga 

dari data wawancara dapat ditekankan mengenai materi momentum 

dan impuls sebagai materi dalam media yang akan dikembangkan 

oleh peneliti.  

Ketertarikan, ikesukaan, imaupun ikesenangan ianak ipula iakan 

bergantung ipada ipembelajaran.iKetertarikan iseorang isiswa 

dapat menjadi ifaktor ipertama isupaya isiswa itersebut 

imempunyai keinginan iuntuk imempelajari imateri itersebut. 

Pernyataan isuka 
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menjadiisalahisatuifaktoripembentukaniminatibelajarisiswa, karena 

ketika imereka imenyukai ipelajaranitersebut, imaka merekaiakan 

mempunyai isuatu ihal iyangimemicuiuntukimereka beradaidalam 

lingkup tersebut. Selain itu senang, rasa senang akan membuat 

peserta didik menjadiinyamaniuntukiberada diruang lingkup 

tersebut,ikarenaimerekaiakanimerasaisuatuikebahagiaan tersendiri. 

Kebutuhaniadanyaihalitersebut,imakaivariasiiserta inovasi iuntuk 

pembaruanisuasanaibelajaridikelas, seperti halnya dengan meng 

gunakan multimedia interaktif berupa Articulate Storyline, 

sehingga peneliti dapat mengetahui adakah pengaruh penggunaan 

multimedia Articulate Storyline tersebut dalam pembelajaran 

Fisika. Hal tersebut diupayakan untuk meningkatkan daya tarik 

peserta didik, sehingga dapat menghindari rasa bosan dan untuk 

meningkatkan prestasi belajar pada mata pelajaran fisika, dengan 

ibegitu ihasil belajar iyang idiperolehpun iakan imengalami 

peningkatan. 

MediaipembelajaraniArticulateiStorylineimerupakan perangkat  

lunakiyangidifungsikanisebagaiimediaikomunikasi atauipresentasi. 

Mediaipembelajaranimenggunakan software ini tidak kalah 

menarik dengan media interaktif lainnya.
17

iPeneliti menggunakan 

iSoftware Articulate Storyline di karenakan software ini masih 

jarang di gunakan dalam ipenelitian idan idipakai ioleh guru 

idibandingkan dengan imediaiberbasis ipowerpointiataupun adobe 

iflash. Software 

iniimenjadiisuatuiaplikasiikomputeriyangbukanihanya digunakan 

sebagai media presentasi tetapi dapat juga merancang suatu media 

interaktif. Penggunaan software memberikan kemudahan untuk 

merancang suatu media interaktif karena tidak memerlukan proses 

pemrogramaniatau pengkodean (coding). Mediaiyang dihasilkan 

dapatidipublishidalamiberbagai format ibaik online ataupun 

offline. Mediaiiniidiharapkanidapatimenjadi sarana 

yangiefektifibagiisiswa dalam memahami materi pembelajaran 

                                                             
17Astro Purnama, ―Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif 

Mengguna kan Software Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Teknik Elektronika  

Dasar Kelas X TEI Di SMK Negeri 2 Probolinggo,‖ Jurnal Pendidikan Teknik 

Elektro 2, no. 1 (2018): 275–279. 
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serta menjadi alat bantu ajar yang dapat memudahkanibagiiguru 

dalam proses mengajar sehingga proses pembelajaran menjadi 

lebih menarik dan dapat menumbuh kan minatisiswaidalam 

belajar.
18

 

 

C. Identifikasi idan iBatasan iMasalah 

Berdasakan ilatar ibelakang, maka penelitianimenjabarkan i 

masalah-masalahiyangidapatidiidentifikasiiyaitu: 

1. Pengembangan iTeknologi iMultimedia iinteraktif i 

2. Articulate iStroryline 

3. Mata ipelajaran ifisika 

 

D. Rumusan iMasalah 

     Berdasarkaniidentifikasiimasalahidiiatas, penulis merumuskan 

masalahidalam penelitianiiniiyaitu : i 

1. Bagaimana iproses ipengembangan imultmedia iinteraktif 

Articulate iStoryline isebagai imedia ipembelajaran ipada 

pelajaran ifisika imateri imomentum idan iimpuls 

2. Bagaimana ipenilaian ikelayakan imedia ioleh iahli imateri idan 

ahli imedia iterhadap imultmedia iinteraktif iArticulate 

iStoryline sebagai imedia ipembelajaran ipada ipelajaran ifisika 

imateri  momentum idan iimpuls 

3. Bagaimana ipenialian ipeserta ididik idan ipengajar iterhadap 

multmedia iinteraktif iArticulate iStoryline isebagai imedia 

pembelajaran ipada ipelajaran ifisika imateri imomentum idan 

impuls i 

 

E. Tujuan iPenelitian 

1. Mengetahui iproses ipengembangan imedia ipembelajaran 

multmedia iinteraktif iArticulate iStoryline isebagai imedia 

pembelajaran ipada ipelajaran ifisika imateri imomentum idan 

impuls 

                                                             
18Wlfizon khariman Syabri, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Mengguna kan Software Articulate Storyline Pada Pembelajaran Dasar Listrik 

Elektronika,‖ Jurnal Pendidikan Teknik Elektro 01, no. 1 (2020): 2. 
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2. Mengetahui ipenilaian iahli imateri idan iahli imedia 

imultmedia interaktif iArticulate iStoryline isebagai imedia 

ipembelajaran pada ipelajaran ifisika imateri imomentum idan 

iimpuls 

3. Mengetahui ipenilaian ipeserta ididik idan ipengajar iterhadap 

multmedia iinteraktif iArticulate iStoryline isebagai imedia 

pembelajaran ipada ipelajaran ifisika imateri imomentum idan 

impuls 

 

 

 

 

 

 

 

 

F. Manfaat iPenelitian 

1. Manfaat iTeoritis 

     Hasilidariipenelitianiyangidilakukaniiniidapatimenjadi suatu 

landasan dan pemanfaatan multimedia dalam pembelajaran atau 

penerapanimediaipembelajaranisecarailebihilanjut.
19

 Selain itu 

menjadi sebuah nilai tambah pengetahuan ilmiahi dalam bidang 

pendidikan idi iIndonesia i 

2. Manfaat iPraktis 

a. Bagi isiswa, ipenelitian idiharapkan idapat imeningkatkan 

keinginan iserta imotivasi idalam ibelajar ifisika ikelas i iX 

dengan iadanya imultimediainteraktif iAticulate iStoryline 

b. Bagi guru, menerapkan dan memanfaatkan multimedia 

sebagai wadah pengajaran dapat mempermudah proses 

KBM dan daya meningkatnya daya tarik siswa untuk belajar. 

c. Bagi isekolah, ihasil idari ipenelitian iini idapat imenjadi 

referensi imeningkatkan ikualitas ipendidikan idan iproses 

belajar imengajar iyang idilakukan ioleh iguru. Serta sekolah 

                                                             
19Firdaus, ―Aplikasi Metodologi Penelitian,‖ in Pendidikan Sains 

(Yogyakarta: CV Budi Utama, 2018), 57. 
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dapat imendukung iguru imenciptakan imedia iyang ilebih 

bervariasi ilagi. I 

d. Bagi ipeneliti, ipeneliti imampu imenerapkan imedia isesuai 

denganimateriipembelajaran Serta ipeneliti idapat 

menambah pengetahuanidaniwawasanimengenaiimedia 

pembelajaran. i 

 

G. Kajian iPenelitian iTerdahulu iyang iRelevan 

     Terdapat beberapa kajian penelitian sebelumnya yang 

berhubungan dengan media pembelajaran yang sedang dikembang 

kanioleh peneliti,iyaituisepertiidesain, pengembangan produk, 

pemanfaataniprodukidanisebagainya.iPertama,ijournal yang ditulis 

olehiPriankalia,iArwanda,iSonyiIriantoidan Andrian yang berjudul 

‖Pengembangan media pembelajaran Articulate Storyline 

Kurikulum 2013berbasis kompetensi pesertaididik Abadi21 tema 

7ikelasiIViSekolahiDasar‖iyang memperoleh hasilibahwainilai vali 

validasiiahliimediaipembelajaran mendapat predikatisangat baik, 

beradaipadairata-rata score 4,23.iHasil responiguruiyang didapat 

kaniadalahi4,73. Dan responipesertaididikiterhadapipengembangan 

mediaipembelajaranimemperolehinilaii4,6.Penelitianiini dilakukan  

padai30ipeserta ididik.
20

 

     Kedua, iJournal iyang iditulis ioleh iRyan iAngga iPratama 

iyang berjudul i‖Media ipembelajaran iberbasis iArticulate 

iStoryline i2 pada imateri imenggambar igrafik ifungsi idi iSMP 

iPatra iDharma 2iBalikpapan ‖perolehanyang ididapat 

imenggunakan iaplikasi Articulate iStoryline imendominasi 

itentang igrafikpada ipelajaran matematika, ihasil imedia itersebut 

idiberi isebutan idengan inama Al-Barik. iDari ihasil ipembahasan 

idapat idisimpulkan ibahwa media iAl-Barik i(tutorial iGambar 

iGrafik) iyang idikembangkan untuk imengatasi ikesulitan isiswa 

                                                             
20Priankalia Arwanda, Sony Irianto, and Ana Andriani, ―Pengembangan 

Media Pembelajaran Articulate Storyline Kurikulum 2013 Berbasis Kompetensi 

Peserta Didik Abad 21 Tema 7 Kelas Iv Sekolah Dasar,‖ Al-Madrasah: Jurnal 

Pendidikan Madrasah Ibtidaiyah 4, no. 2 (2020): 193. 
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iSMP ipelajaran iAljabar memenuhi ikriteria ivalid idengan 

ipersentase i87,35%.
21

 

     Ketiga, iJournal iyang iditulis iDarnawati, ijamiludin, iLa 

iBatia, Irawaty idan iSalim iyang iberjudul i‖Pemberdayaan iguru 

imelalui pengembangan imultimedia ipembelajaran iinteraktif 

idengan aplikasi iArticulate iStoryline‖ itelah imemperoleh ihasil 

ibahwa penelitian iini ilebih imengarah iatau isasarannya iadalah 

isekolah-sekolah iyang i ipara idewan iguru itelah imemiliki 

ipengetahuan tentang ikonsep imultimedia ipembelajaran 

iinteraktif, idari ihasil pengamatan iselama ikegiatan itersebut 

imenunjukkan ibahwa antusias ipara idewan iguru imengalami 

ikemajuan idalam isetiap  kegiatannya. iKreatifitas iserta idaya 

iinovasi iguru isekolah iternilai cukup ibaik, isehingga iuntuk ipara 

idewan iguru idapat imembuat media iajar isendiri idi iwaktu 

ikedepannya.
22

 

     Keempat, iJournal iyang iditulis iApin iNasifah iYasin idan 

iNur Ducha iyang iberjudul i‖Kelayakan iTeoritis iMultimedia 

iInteraktif berbasis iArticulate iStoryline imateri isistem 

ireproduksi imanusia kelasiXIiSMA‖itelah 

memperolehihasilibahwaipadaipenelitian ini dengan materi system 

reproduksi yang dikembangkan dinyatakan sangat layak dengan 

skor sebesar 3,94, dan diperoleh juga kesimpulan bahwa 

multimedia interaktif berbasis Articulate 

storylineidinyatakanisangatilayakiteoritis.
23

 

      Kelima, Hasil penelitian dari Hesta Rafmana, Umi Chotimah 

dan alfiandra yang berjudul ‖Pengembangan Multimedia Interaktif 

Berbasis Articulate Storyline untuk Meningkatkan Motivasi 

Belajar  Siswa pada Mata Pelajaran Pkn Kelas XI di SMA Srijaya 

Negara Palembang‖ telah memperoleh bahwa pada penelitian ini 

mata pelajaran Pkn dinilai sangat mendukung serta menggerakkan 

                                                             
21Ibid.. 
22Darnawati et al., ―Pemberdayaan Guru Melalui Pengembangan 

Multimedia Pembelajaran Interaktif Dengan Aplikasi Articulate Storyline,‖ Jurnal 

Pengabdian Kepada Masyarakat 1, no. 1 (2019): 8–16. 
23A. Yasin, ―Kelayakan Teoritis Multimedia Interaktif Berbasis Articulate 

Storyline Materi Sistem Reproduksi Manusia Kelas Xi Sma,‖ BioEdu 6, no. 2 (2017): 

1–6. 
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motivasi siswa dalam belajar, dengan hasil 82,1% peningkatan 

motivasi belajar.
.24

 

 

H. Sistematika iPenulisan 

     Sistematika penulisan bagian substansi (inti) skripsi penelitian 

RNDi(ResearchiandiDevelpment)isecaraiumum sebagaiiberikut: 1) 

BabiIipendahuluaniyaituipenegasanijudul, latar belakangimasalah, 

identifikasi dan batasan masalah, rumusan masalah, tujuan 

pengembangan, manfaat pengembangan,ikajianipenelitian ter 

dahulu iyang irelevan, sistematika ipenulisan.i2) iBab iII ilandasan 

teoriiyaituiDeskripsi teoritikidaniteori-teoriitentang pengembangan 

model. 3) BabiIII metode penelitian yaitu Tempat dan waktu 

penelitian pengembangan, desain penelitian pengembangan, 

prosedur penelitianipengembangan,ispesifikasi produkiyang di 

kembangkan,isubjekiujiicobaipenelitian pengembangan, instrument 

penelitian,iujiicobaiprodukidan teknikianalisisidata. 4)iBabiIV 

hasil penelitian dan pembahasan yaitu deskripsi hasil penelitian 

pengembangan, deskripsi dan analisis data hasil uji coba, serta 

kajian produk akhir. 5) Bab V penutup yaitu simpulan dan 

rekomendasi. 6) Daftar rujukan dan lampiran.
25

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

                                                             
24Hesta Rafmana and Umi Chotimah, ―Pengembangan Multimedia 

Interaktif Berbasis Articulate Storyline Untuk Meningkatkan Motivasi SMA Srijaya 

Negara Palembang‖ (n.d.): 52–65. 
25Fakultas Adab, Bisnis Islam, and Bandar Lampung, ―Pedoman Penulisan 

Ugas Akhir Mahasiswa Program Sarjana‖ (Bandar lampung: UIN Raden Intan 

lampung, 2020), 16. 
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BAB II 

PENDAHULUAN  

 

 

A. Deskripsi Teoritik 

1. Teknologi Pendidikan 

     Salah satu hal yang tidak bisa kita hindari adalah 

Perkembangan dan kemajuan teknologi pendidikan, karena 

kemajuan teknologi akan berjalan sesuai dengan kemajuan 

ilmu pengetahuan. Begitu juga dalam penerapan metode 

ilmiah yang merupakan proses berfikir logis yang didasarkan 

pada fakta dan teori. Makna kata teknik adalah cara yang 

mempengaruhi kriteria efektif dan efisien. Sesuatu disebut 

teknik atau teknologi apabila didalamnya terkandung cara-
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cara yang tidak sekedar acak. 
26

 Teknologi menjadi bagian 

integral dalam setiap budaya semakin maju suatu budaya, 

makin banyak dan makin canggih teknologi yang digunakan, 

ini menjadikan teknologi lebih banyak bernilai positif.
27

 

Ruang lingkup teknologi pendidikan atau dapat disebut 

kawasan teknologi pembelajaran terdapat hubungannya 

dengan aplikasi teknologi yang mengakibatkan timbulnya 

kebutuhan untuk menganalisis proses pendidikan dan latihan 

kedalam komponen-komponen kegiatan-kegiatan atau tugas-

tugas. 

Inovasi teknologi pendidikan diciptakan untuk 

memberikan manfaat positif bagi kehidupan manusia. 

Sehingga pembelajaran harus bersifat inovatif, sebagaimana 

yang dijelaskan bahwa ‖Pembelajaran inovatif merupakan 

pembelajaran yang bersifat student centered‖ yang mana 

peserta didik diberikan ruang luas untuk dapat 

mengembangkan kompetensi yang dimilikinya dengan 

bimbingan guru.
28

 Terbatasnya penggunaan media 

pembelajaran menyebabkan pembelajaran masih terkesan 

monoton.
29

 Kemajuan teknologi telah berpengaruh dalam 

banyak aspek kehidupan, baik dibidang politik, ekonomi, 

budaya sampai idang pendidikan. Perubahan pembelajaran 

dari konvensional menjadi nonkonvensional dirasa sudah 

cukup berdampak dari adanya teknologi pendidikan yang 

sering kali diasumsikan dalam persepsi yang mengarah 

semata-mata pada masalah elektronika atau peralatan teknis 

saja, padahal 4 teknologi pendidikan mengandung pengertian 

yang sangat luas. Yusufhadi Miarso mendeskripsikan 

                                                             
26Prayitno, ―Dasar Teori Dan Praksisi Pendidkan‖ (jakarta: Grasindo, 2009), 

319. 
27Arwanda, Irianto, and Andriani, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Articulate Storyline Kurikulum 2013 Berbasis Kompetensi Peserta Didik Abad 21 
Tema 7 Kelas Iv Sekolah Dasar.‖ 

28N. Fahyuni Nurdyansyah, ―Inovasi Model Pembelajaran Sesuai 

Kurikulum 2013‖ (Sidoarjo: Nizamia Learning Center, 2016), 52. 
29 S Latifah and V Agestiana, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Berbasis HOTS Menggunakan Aplikasi Lectora Inspire‖ 11, no. 1 (2020): 

9–16. 
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kompetensi pendidikan dapat dilakukan dengan menggunakan 

dua pendekatan, diantaranya: 

Pertama, pendekatan kebutuhan. Melalui pendekatan 

kebutuhan kita dapat menhetahui ilustrasi kompetensi profesi 

teknologipendidikan dari rincian pekerjaan yang dilakukan 

oleh para lulusan teknologi pendidikan dilapangan pekerjaan. 

Kedua, pendekatan teoritis. Jika sebelumnya dijelaskan 

kompetensi Teknologi Pendidikan yang bertolak dari 

kebutuhan lapangan, maka berikut akan dipaparkan 

kompetensi Teknologi Pendidikan melalui pendekatan teoritis, 

yaitu pendekatan ini dilakukan dengan menganalisis definisi 

Teknologi Pendidikan itu sendiri, antara lain: 

a. Teknologi pendidikan adalah proses kompleks yang 

terintegrasi meliputi orang, produser, gagasan,sarana dan 

organisasi untuk menganalisis masalah dan merancang 

melaksanakan menilai dan mengelola pemecahan masalah 

dalam segala aspek belajar pada manusia. 

b. Teknologi pembelajaran adalah teori dan praktek dalam 

desain, pengembangan, pemanfaatan, pengelolaan, serta 

penilaian proses dan sumber untuk belajar.
30

 

c. Teknologi pendidikan merupakan studi dan praktek etis 

memfasilitasi belajar dan meningkatkan kinerja dengan 

menciptakan, menggunakan dan mengelola proses dari 

sumber teknologi yang tepat.
31

 

 

Teknologi pendidikan dianggap sebagai keterampilan 

menjadi profesi dan bidang kajian.
32

 Pendekatan dan 

perancangan model pembelajaran ditunjukkan untuk berbagai 

tingkat konsentrasi, mulai dari satuan aktivitas, unit, pelajaran, 

                                                             
30Association for Education and Technologi, Teknologi Pembelajaran: 

Definisi Dan Kawasannya (Jakarta: IPTPI, 1994). 
31Diana Ariani, ―Aktualisasi Profesi Teknologi Pendidikan Di Indonesia,‖ 

Indonesian Journal of Curriculum and Educational Technology Studies 5, no. 1 

(2017): 1–9. 
32C Seels, B.B, & Richey, R, Instructional Technology: The Defination and 

Domains of the Field, ed. Yusuf hadi Miarso Dewi s Prawiradilaga, Raphael Rajardjo 

(Jakarta: Universitas Negeri Jakarta Press, 1994). 
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modul, kursus, kurikulum program, institusional, dan sampai 

pada tingkat nasional serta global.
33

 Sebuah teknologi yang 

berupa perangkat lunak  ini terdapat karakter tersendiri, 

diantaranya perangkat lunak yang dibangun dan 

dikembangkan  ataupun Software Aplikasi ini yang memuat 

bahan ajar yang disusun secara sistematis baik tertulis maupun 

tidak.
34

 

2. Multimedia Articulate Storyline 

a. Media Pembelajaran 

     Sebelum kita lebih jauh membicarakan mengenai 

media, baiknya kita kenali terlebih dahulu apa itu media, 

dalam bahasa latin adalah bentuk jamak dari medium. 

Secara harfiah  media memiliki makna ‖perantara‖ atau 

‖pegantar‖.
35

 Akan tetapi sekarang kata tersebut 

digunakan baik untuk jamak maupun mufrad. Kemudian 

telah banyak pakar dan juga organisasi yang meberikan 

batasan-batasan perihal  pengertian media. Beberapa 

diantaranya seperti Association for Education an 

Communication Technology (AECT) media yaitu segala 

bentuk yang dipergunakan untuk suatu proses penyaluran 

informasi. Sedangkan National Education Association 

mendefinisikan  media sebagai bentuk yang dapat 

dimanipulasikan, dilihat, didengar, dibaca, atau bahkan 

dibicarakan yang digunakan dengan baik dalam kegiatan 

belajar mengajar, dapat mempengaruhi efektivitas media 

instructional.
36

 

     Sebuah upaya pemanfaatan media sebagai alat bantu, 

Edgar Dale mengadakan klasifikasi menurut tingkat dari 

yang paling kokret menuju paling abstrak. Kalsifikasi 

                                                             
33Spector.J.M, ―Foundations of Educational Technology: Integrative 

Approaches and Interdisciplinary Perspectives,‖ (New York USA: Routledge, 2012), 

22. 
34 Sri Latifah, ―Pengembangan Modul IPA Terpadu Terintegrasi Ayat-Ayat 

Al- Qur ’ an Pada Materi Tata Surya‖ 7, no. 20 (2016): 25–33. 
35Abdul halim Fathani, ―Matetmatika Hakikat Dan Logika‖ (yogyakarta: A-

Ruzz Media, 2020), 1–2. 
36Cecep Kustandi, ―Pengembangan Media Pembelajaran‖ (jakarta: Divisi 

Prenamedia Group, 2020), 1–5. 
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tersebut dikenal dengan nama ‖kerucut Pengalaman‖ atau 

‖Cone Experince‖.37
 Akhir tahun 1950 teori komunikasi 

mulai mempengaruhi penggunaan suatu media, sehingga 

fungsi dari media selain menjadi alat bantu tetapi juga 

sebagai penyalur pesan. Masuknya pengaruh teori tingkah 

laku dari B.F. Skinner, mulai pada tahun 1960 tujuan 

belajar bergerak ke arah perubahan tingkah laku belajar 

para siswa,dikarenakan menurut teori ini membelajarkan 

orang adalah merubah tingkah lakunya
38

, sebuah 

pembelajaran yang terprogram merupakan produk dari 

aliran skinner ini.
39

 Edgar dale mengemukakan bahwa 

prosentase keberhasilan pembelajaran sebesar 75% 

berasal dari indera penglihatan, indera pendengaran 

sebesar 13% dan inderan lainnya sebesar 12%. 

      Awal pembelajaran, media hanyalah merupakan alat 

bantu yang dipergunakan oleh seorang pengajar untuk 

menerangkan pelajaran. Mula-mula alat bantu yang 

digunakan adalah alat bantu visual, yaitu berupa sarana 

yang memberikan sebuah pengalaman visual kepada 

siswa, diantaranya mendorong motivasi belajar, 

mempermudah dan memperjelas suatu konsep, serta 

mempertinggi daya serap atau retensi belajar. Seiring 

berkembangnya teknologi, terkhusus teknologi berbasis 

audio, sehingga pada pertengahan abad ke-20 lahirlah alat 

bantu audio visual yang terutama penggunannya melalui 

pengalaman yang konkret  untuk menghindari verbalisme. 

Proses pembelajaran di sekolah sangat membutuhkan 

strategi dalam penyampaian dan sistem evaluasi yang 

tepat. Strategi itu dapat berupa pembelajaran yang, 

menyenang kan, menarik, mengasyikan, tidak 

                                                             
37Nizwarddi Jalinius and Ambiyar,―Ambiyar, Media Dan Sumber 

Pembelajaran‖ (jakarta: Kencana, 2016), 12. 
38Marzuenda, ―Teori Belajar Deskriptif  Dan Teori Pembelajaran 

Prespektif,‖ Jurnal Kreatifitas: Jurnal Ilmiah Pendidikan Islam 9, no. 1 (2020): 106–
121. 

39Tim pengembangan ilmu pendidikan, ―Ilmu Dan Aplikasi Pendidikan‖ 

(jakarta: PT Imperial Bhakti Utama, n.d.), 206. 
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membosankan, variatif kreatif dan indah.
40

 Pembelajaran 

adalah perubahan permanen yang disadari atau tidak pada 

perilaku akibat proses dinamis yang terjadi di sepanjang 

kehidupan seseorang dimana dia mendapatkan 

pengetahuan, keterampilan dan sikap baru yang dapat 

diukur dan dapat terjadi kapan saja ataupun dimana saja 

akibat paparan terhadap stimulus lingkungan.
41

 

      Sehingga media pembelajaran dapat kita kaitkan 

sebagai sarana untuk membantu memvisualisasikan proses 

belajar mengjar yang disampaikan menjadi lebih jelas dan 

tujuan  pendidikan atau pembelajaran dapat tercapai 

dengan efektif dan efisien.
42

 Seperti dilengkapkan diatas, 

mengingat mata pelajaran Fisika merupakan mata 

pelajaran yang memerlukan pemahaman konsep yang satu 

dengan yang lain saling berhubungan secara hierarki, 

banyak orang menganggap bahwa pelajaran Fisika ini 

sangat menjenuh kan sehingga terkesan Fisika ini 

membuat pasif siswa dalam proses pembelajaran, 

sehingga ini sangat mempengaruhi hasil dari 

pembelajaran yang didapat, belajar Fisika berarti berupaya 

mengenal proses kehidupan nyata, maka media 

pembelajaran diperlukan untuk membantu agar materi 

bisa dipahami oleh peserta didik.
43

 Dengan terkhusus 

melakukan pengamatan langsung terhadap peseta didik, 

dapat membuat variasi pegajaran seperti halnya apa yang 

                                                             
40Ana Silfiani Ramawati, ―Penggunaan Multimedia Interaktif (MMI) 

Sebagai Media Pembelajaran Dalam Meningkatkan Prestasi Belajar Fisika,‖ 

Pancasakti Science Education Journal 4, no. 1 (2019): 2. 
41Susan B.Bastable, ―Perawat Sebagai Pendidik: Prinsip-Prinsip Pengajaran 

Dan Pembelajaran‖ (jakarta: Kedokteran EGC, 2002), 419. 
42Teni Nurrita, ―Pengembangan Media Pembelajaran Untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa,‖ Misykat 3, no. 1 (2018): 174. 
43Al Husaini Radhya Yusri., ―Pengembangan Multimedia Interaktif 

Menggunakan Microsoft Power Point Dalam Pembelajaran Matematika Kelas X MA 

KM Muhammadiyah Padang Panjang,‖ in Jurnal Ipteks Terapan (Research of 

Applied Science and Education, 2017), 2. 
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disukai oleh peserta didik dapat dijadikan acuan untuk 

membuat suatu media pembelajaran.
44

 

b. Multimedia Interaktif 

     Definisi multimedia beragam bergantung pada lingkup 

aplikasi serta perkembangan teknologi multimedia itu 

sendiri. Multimedia tidak hanya memiliki makna antara 

teks dan grafik sederhana saja, namun juga dilengkapi 

dengan animasi,suara, interaksi, dan video. Saat 

mendengarkan penjelasan kita dapat melihat gambar, 

animasi maupun membaca penjelasan dalam bentuk teks . 

Multimedia dapat disebut sebuah kombinasi teks, seni, 

suara, gambar, animasi, dan video yang disampaikan 

dengan komputer dan dapat disampaikan secara interaktif. 

Hal ini sesuai dengan pemanfaatan komputer untuk 

membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, gambar 

bergerak (video dan animasi) serta menggabungkan link 

dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan 

navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.
45

 

Multimedia secara estimologis berasal dari kata ‖multi‖ 

(bahasa Latin) yang berarti banyak, bermacam-macam, 

dan ‖medium‖ (bahasa latin) yang berarti sesuatu yang 

dipakai untuk menyampaikan atau membawa sesuatu. 

Sedangkan kata medium dalam American Heritage 

Electronic Dictonary juga diartikan sebagai alat untuk 

mendistribusi kan dan mempresentasikan informasi.
46

 

     Terdapat beberapa jenis multimedia, diantaranya yaitu 

multimedia hiperaktif , multimedia interaktif, multimedia 

linear, multimedia presentasi pembelajaran, multimedia 

pembelajaran mandiri, dan  multimedia kits. Namun 

                                                             
44 Yuberti kunni Mushlihah, Yetri, ―Pengembangan Media Pembelajaran 

Berbasisi Multimedia Represenasi Bermuatan Sains Keislaman Dengan Output 
Instagram Pada Materi Hukum Newton,‖ Indonesian Journal of Science and 

Mathematics Education 01, no. 3 (2018): 207–215. 
45M Suyanto, ―Multimedia Alat Untuk Meningkatkan Keunggulan 

Bersaing‖ (yogyakarta: Andi, 2003), 70. 
46Farid Ahmadi, ―Guru SD Di Era Digital (Pendekatan, Media, Inovasi)‖ 

(Semarang: CV Pilar Nusantara, 2017), 166. 
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dalam penelitian kali ini menggunakan multimedia 

interaktif  yang dinilai dapat meningkatkan hasil 

pemebalajaran siswa. Ada bebrapa istilah yang 

dipergunakan dalam multimedia, salah satunya 

multimedia interaktif yaitu multimedia yang pengguna 

akhir atau End User dapat mengontrol apa dan dalam hal 

apa urutan elemen multimedia dikirimkan.
47

 

     Sebuah metode pengajaran yang dilakukan seorang 

pengajar  dengan model ceramah terbilang membosankan 

dan tidak efektif serta efisien. Melihat kelemahan model 

ceramah yang saat ini dilakukan, maka perlu diadakan 

pengembangan media pembelajaran. Salah satu bentuk 

model pembelajaran yang dapat dikembangkan adalah 

mengubah model ceramah menjadi model pembelajaran 

multimedia interaktif. 
48

.Menurut Kamus Besar Bahsa 

Indonesia, kata ”interaktif‖ mengandung arti, ‖bersifat 

saling melakukan aksi atau antar- hubungan  atau saing 

aktif‖.
49

 Interaktif berarti ada balikan yang diberikan oleh 

media kepada siswa yang memberikan perintah kepada 

media yang digunakan. Variasi jenis data yang dimuat 

dalam multimedia interaktif dalam pembelajaran tentunya 

harus disesuaikan dengan tujuan pembelajaran yang akan 

dicapai. Oleh karena itu, guru perlu memerhatikan antara 

kesesuaian media yang dipilih dengan materi yang akan 

dibelajarkan, sehingga dalam penyampaiannya diperlukan 

alat bantu atau perantara untuk lebih memperjelas isi dari 

materi pembelajaran tersebut agar lebih mudah diterima 

dan bertahan lama dalam ingatan siswa.
50

 

                                                             
47Toni limbong, ―Media Dan Multimedia Pembelajaran: Teori Dan 

Peraktik‖ (jakarta: yayasan kita menulis, 2020), 4–6. 
48Mustika, ―Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Dengan 

Menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle,‖ Jurnal Online 
Informatika 2, no. 2 (2017): 21. 

49Andi Prastowo, ―Sumber Belajar Dan Pusat Sumber Belajar : Teori 

Aplikasinya Di Sekolah/Madrasah‖ (Depok, 2018), 21. 
50Dedi Kuswandi Ratih Wulandari, Herawati Susilo, ―Penggunaan 

Multimedia Interaktif Bermuatan Game Edukasi Untuk Meningkatkan Aktivitas Dan 

Hasil Belajar Siswa Sekolah Dasar,‖ Jurnal Pendidikan 2, no. 8 (2017): 6. 
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     Rob Philips menjelaskan makna interaktif sebagai 

suatu proses pemberdayaan siswa untuk mengendalikan 

lingkungan belajar. Dalam konteks ini lingkungan belajar 

yang dimaksud adalah belajar dengan menggunakan 

komputer. Klasifikasi interaktif dalam lingkup multimedia 

pembelajaran bukan terletak pada sistem hardware, tetapi 

lebih mengacu pada karakteristik belajar siswa dalam 

merespon stimulus yang ditampilkan layar monitor 

komputer. Kualitas interaksi siswa dengan komputer 

sangat ditentukan oleh kecanggihan program komputer.
51

 

Sehingga Media pembelajaran interaktif dipandang perlu 

dan berperan penting untuk meningkatkan kemampuan 

dan ketarmpilan peserta didik yang akhir-akhir ini 

khususnya pembelajaran fisika yang peserta didik masih 

mengalami kesulitan dalam proses pembelajarannya.
52

 

Mengingat kelebihan dari media pembelajaran interaktif 

dapat berinteraksi secara lebih luas. Pembelajaran pun 

menjadi lebih bersifat pribadi yang akan memenuhi 

kebutuhan strategi pembelajaran yang berbeda-beda. 

Multimedia interaktif sangat cocok digunakan dalam 

pembelajaran untuk meningkatkan kualitas belajar siswa 

baik pada saat proses maupun hasil. Keberhasilan 

pembelajaran dengan multimedia sangat bergantung 

desain multimedia yang diterapkan. Pembelajaran akan 

memberikan hasil yang lebih baik jika didesain sesuai 

cara manusia belajar. Ada beberapa teori yang mendasari 

desain multimedia pembelajaran, yaitu: teori dual channel, 

teori limited capacity, dan teori active learning.
53

 

Berdasarkan uraian diatas dapat kita simpulkan bahwa 

                                                             
51M Ali, ―Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Mata Kuliah 

Medan Elektromagnetik,‖ Jurnal Edukasi Elektro 5, no. 4 (2009): 11–18. 
52 Muhammad Iqbal and Sri Latifah, ―Pengembangan Video Blog (VlOG) 

Channel Youtube Dengan Pendekatan STEM Sebagai Media Alternatif Pembelajaran 

Daring Channel Youtibe Video Blog (VLOG)‖ 7, no. 2 (2019): 135–148. 
53R. E Mayer, ―The Promise of Multimedia Learning: Using the Same 

Instructional Design Methods across Different Media,‖ Learning and instruction 13, 

no. 2 (2003): 125–139. 
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multimedia interaktif merupakan sebuah media digital 

yang dipergunakan untuk menyampaikan informasi atau 

pesan dengan adanya timbal balik antara pemberi maupun 

penerima. Kriteria untuk menilai sebuah media interaktif 

diantaranya yaitu: 

c. Ciri-Ciri Media Pembelajaran 

     Secara teoritis, ciri-ciri media berkaitan dengan 

manusia, materi, dan interaksi manusia dengan materi. 

Mengapa sesuatu dapat disebut dengan media 

pembalajran Menurut Rudy Bretz mencirikan media dala 

tiga unsur yaitu suara, visual, dan gerak
54

. Gerlach dan 

Ely menyebut kan ada tiga ciri-ciri dalam pembelajaran 

antara lain: 

1) Fiksatif 

     Media dikatakan berciri fiksatif jika media tersebut 

merekam, mendokumentasikan, menyimpan, melestari 

kan atau merekontruksikan suatu peristiwa atau 

kejadian lampau yang hanya terjadi satu kali. 

2) Manipulatif 

     Sebuah ciri manipulatif dapat mendokumetasikan 

kejadian yang beralokasi waktu lama atau kejadian 

yang memakan waktu berhari-hari dapat disajikan 

kepeserta didik dalam waktu dua atau tiga menit 

dengan teknik pengambian gambar. 

 

3) Distributif 

     Ciri distributif dari media memungkinkan suatu 

objek atau kejadian ditransportasikan melalui ruang, 

dan secara bersamaan kejadian tersebut disajikan 

kepada sejumlah besar peserta didik dengan stimulus 

pengalaman yang relatif sama mengenai kejadian itu
55

 

                                                             
54Oleh Nunu Mahnun, ―Media Pembelajaran ( Kajian Terhadap Langkah-

Langkah Pemilihan Media Dan Implementasinya Dalam Pembelajaran )‖ 37, no. 1 

(2012). 
55Jurnal Pendidikan and Ekonomi Dinamika, ―Inovasi Media Pembelajaran 

Kearsipan Elektronik Arsip ( E-ARSIP ) Berbasis Microsoft Office Acces Ahmad 

Saeroji 1‖ IX, no. 2 (2014): 177–185. 
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d. Kriteria pemilihan media 

     Seperti yang kita tahu, bahwasanya banyak manfaat 

serta fungsi dari setiap media, salah satunya Articulate 

Storyline. Sebuah media pembelajaran mempunya kriteria 

pemilihan tersendiri untuk dapat dinilai bahwasannya 

media tersebut dapat membantu peserta didik dalam 

belajar, kriteria pemilihan media terebut antara lain 

Pemilihan media dapat mendampak pada peng 

implementasian guru dalam pembuatan media, terkadang 

banyak kesalahan seperti pemaduan warna dalam 

membuat presentasi, penggunaan jenis dan huruf besar 

yang tidak sesuai dan masih banyak lagi
56

. Terdapat 

beberapa kriteria pemiihan media dalam proses 

pengajaran, diantaranya sebagai berikut: 

1) Kesesuaian Media dengan Tujuan Pembelajaran 

(Intructional Goals) 

     Keesuaian ini dianalisa dari tujuan yang dicapai 

dalam kegiatan pembelajaran. Analisa juga sesuai 

pada tujuan pembelajaran Bloom yaitu tujuan 

pembelajaran yang bersifat kognitif, afektif, dan 

psikomotorik.
57

 Tanpa tujuan yang jelas pada 

pembelajaran akan mejadi suatu kegiatan tanpa arah 

dan tanpa fokus serta efektif. 
58

 

2) Kesesuaian dengan Materi Pembelajaran (Intructional 

Content) 

     Sebuah bahan atau kajian yang akan diajarkan 

pada  program pembelajaran tersebut. Pertimbangan 

lainnya, dari pokok bahasan atau bahan tersebit 

sampai sejauh mana kedalam yang harus dicapai, 

dengan adanya hal tersebut kita dapat 

                                                             
56Mahnun, ―Media Pembelajaran ( Kajian Terhadap Langkah-Langkah 

Pemilihan Media Dan Implementasinya Dalam Pembelajaran ).‖ 
57. Rahmi Ramadhani Mustafa abi Hamid, ―Media Pembelajaran‖ (jakarta: 

yayasan kita menulis, 2020), 46. 
58 Sri Latifah, ―Pengembangan Modul Ipa Terpadu Terintegrasi Ayat-Ayat 

Al-Qur’an Pada Materi Air Sebagai Sumber Kehidupan,‖ Jurnal Ilmiah Pendidikan 

Fisika Al-BiRuNi 04, no. 2 (2015): 155–164. 



26 
 

 
 

mempertimbangkan media seperti apa yang dapat kita 

gunakan untuk penyampaian bahan tersebut.
59

 

3) Kesesuaian Media dengan Karakteristik Pembelajaran 

     Karakteristik yang di bahas ialah meliputi jenjang 

belajar, latar belakang, inteleensi, dan motovasi. Cara 

mengakomodasi media harus sesuai dengan karateristi  

siswa. Misalnya, guru tidak menggunakan media 

video ketka mengajar siswa dengan gangguan pada 

indra penglihatannya, walaupun media dianggap baik. 

4) Kesesuaian Media dengan  Teori 

     Pemilihan media hendaknya sudah diuji validitas 

nya melalui sebuah penelitian. Itu artinya bukan 

sebuah media yang menarik menurut sudut pandang 

pengajar atau yang masih akan diuji coba oleh 

pengajar.
60

 

5) Kesesuaian Media dengan Gaya Belajar Siswa 

     Pemilihan media didasarkan pada kondisi psikolog 

siswa. Setiap siswa mempunyai kecendrungan gaya 

belajar. Menurut Bobbi Depoter (1999:117) dalam 

buku ‖Quantum Learning‖ mengemukakan terdapat 

tiga gaya belajar siswa, yaitu: tipe visual, auditorial, 

dan kinestik. Sehingga hal ini juga perlu dipertimbang 

kan dalam pemilihan media. (Riyana, 2009) 

6) Kesesuai Media dengan lingkungan, fasilitas 

pendukung, dan waktu yang tersedia 

     Lingkungan belajar menjadi tempat atau suasana 

berlangsungnya pembelajaran. Misalnya kelas, 

perpustakaan , laboratorium , aula, taman, dan 

sebagainya. Lingkungan menjadi salah satu yang 

harus disesuaikan, misalnya pemutaran media 

menggunakan video yang berisi suara, pemilihan 

                                                             
59Cepi Riyana Rudi Susilana.,―Media Pembelajaran: Hakikat, 

Pengembangan, Pemanfaatan, Dan Penilaian,‖ in Media Pembelajaran (bandung: Cv 
Wacana Prima, 2009), 71. 

60Nia budiana Putri kumaladewi., ―Media Pembelajaran Bahasa: Aplikasi 

Teori Dan Strategi Pengoptimalan Pembelajaran,‖ (malang: UB Press, 2018), 20–21. 
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mediaberupa video tersebut lebih baiknya dilakukan 

di ruangan , bukan di halaman terbuka. Karena akan 

menggangu pendengaran atau suara yang ada pada 

video tersebut. 

e. Manfaat dan fungsi Media Pembelajaran 

     Mempercepat hubungan antara pendidik atau guru 

dengan peserta didik sehingga proses pembelajaran akan 

lebih efektif dan efesien. Hal tersebut merupakan salah 

satu manfaat media pembelajaran secara umum. Selain 

ada terdapat beberapa manfaat yang didapat dari 

pemakaian media pembelajaran yang dirasalan oleh guru 

maupun siswa, diantaranya : 

1) Manfaat media pembelajaran sebagai alat bantu 

menjadikan bahan ajar menjadi lebih konkrit dan 

tentunya menarik, sehingga siswa dapat dengan 

mudah memahami materi pelajaran. 

2) Manfaat media pembelajaran bagi guru ialah untuk 

menjadi sebuah pedoman dalam rengkaian 

pebelajaran, mempermudah guru untuk 

menyampaikan materi dan membuat langkah-langkah 

matrei menjadi lebih terurut. 

3) Manfaat media pembelajaran bagi para siswa ialah 

sebagai alat untuk memacu keinginan siswa agar lebih 

semangat dalam belajar. Siswa juga akan lebih 

memahami materi pelajaran yang disampaikan oleh 

pengajar dan kondisi belajarpun tidak terbilang 

membosankan.
61

 

 

     Arsyad Azhar mengungkapkan beberapa manfaat 

praktis dari pemanfaatan media pembelajaran dalam 

aktivitas belajar yakni : 

                                                             
61Muhammad Alif Siti Maemunawati., ―Peran Guru, Orang Tua, Metode 

Dan Media Pembelajaran: Strategi KBM Di Masa Pandemi Covid-19‖ (serang: 3M 

Media karya, 2020), 74–75. 
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1) Mempercepat dan meningkatkan proses dan juga hasil 

belajar dengan melalui media pembelajaran yang 

menyajikan suatu informasi sebagai pesan yang jelas. 

2) Meningkatkan proses pembelajaran dan mengarahkan 

perhatian yang dapat mebangun motivasi siswa dan 

membangun hubungan antara siswa dan lingkungan 

nya, serta siswa mampu belajar sesuai minat dan 

kemampuannya. 

3) Mampu mengatasi apapun keterbatasan dalam proses 

aktivitas belajar mengajar.  

 

Selain pemanfaat praktis di atas ,  menurut nuiteq ada 

5 manfaat media pembelajaran , antara lain: 

1) Pemahaman yang lebih dalam   

     Menurut penelitian, memanfaatkan kemampuan 

otak untuk membuat hubungan antara representasi 

verbal dan visual dari konten merupakan manfaat 

multimedia pembelajaran, yang mengarah pada 

pemahaman yang lebih mendalam. Semua ini 

terbilang penting karena kedepan peserta didik dalam 

ruang abad ke-21 memerlukan pemikiran tingkat 

tinggi, keterampilan kolaboratif, dan pemecahan 

masalah. 

2) Peningkatan pemecahan masalah 

     Penggunaan gambar, video, dan animasi bersama 

dengan teks merupakan perangsangan sebagian  besar 

otak manusia yang  didedikasikan untuk pemrosesan 

visual. Perhatian dan retensi siswa meningkat. Dalam 

keadaan ini, dalam lingkungan pembelajaran 

multimedia, siswa dapat mengidentifikasi dan 

memecahkan masalah dengan lebih mudah 

dibandingkan dengan skenario dimana pengjarannya 

hanya dimungkinkan dengan buku teks. 

3) Meningkatnya emosi positif 

     Menurut psikolog Barbara Fredrickson, mengalami 

emosi positif membuat orang melihat lebih banyak 
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kemungkinan dalam hidup mereka. Penggunaan 

media pembelajaran selama proses pembelajaran mem 

pengaruhi suasana hati siswa selama proses pem 

belajaran. Dengan sikap positif mereka belajar lebih 

baik dan cendrung lebih proaktif. 

4) Akses ke berbagai macam informasi 

     Sebuah penelitian oleh Varnhagen mengungkapkan 

bahwa 95% peserta didik yang memiliki akses 

internet, memanfaatkannya untuk mencari informasi 

online. Berbagi informasi dan berpartisipasi dalam 

diskusi kelas dilakukan dengan cara yang lebih 

percaya diri ketika informasi semudah saat ini. 

5) Eksplorasi dunia 

     Peserta didik dapat menjelajah dan belajar tentang 

tempat-tempat yang belum pernah mereka kunjungi. 

Bantuan multimedia ini snagatlah membantu , seperti 

halnya dibidang scince, untuk mengeksplorasi ruang 

dan planet sekarang sangat memungkinkan, sehingga 

kita dapat menunjukkan melalui multimedia yang bisa 

tampak nyata didepan mata. 
62

 

 

 

 

     Adapun fungsi media pembelajaran secara detaill ada 

4 dalam proses pembelajaran secara visual , diantaranya: 

1) Media pembelajaran berfungsi Kognitif 

     Dilihat dari fungsi kognitif , media pebelajaran 

dapat mempercepat dan memacu peserta didik/ siswa/ 

mahasiswa dalam mencapai target dalam 

mempelajari dan mengingat pesan yang terdapat 

dalam gambar atau lambang yang disajikan. Jadi 

sebaiknya dalam menyajikan media visual dalam 

                                                             
62Ramen A purba bonaraja purba, dewi suryani purba, dina chamidah, 

janner simarmata, yanti, febrianty, akbar iskandar, erniati bachtiar, pratiwi bernadetta 

purba, sukarman purba, imam rofki, ―Pengantar Media Pembelajaran,‖ ed. Tonni 

Limbong (jakarta: yayasan kita menulis, 2020), 54–57. 



30 
 

 
 

proses pembelajaran khususnya gambar sebaiknya 

yang mudah dipahami. 

2) Media Pembelajaran berfungsi sebagai 

kompensatoris 

     Sebagaimana kita ketahui bahwa media 

pembelajaran memberikan konteks visual untuk 

mengetahui dan memahami teks dalam mendukung 

siswa/mahasiswa yang kurang dalam menyusun dan 

menyediakan informasi dalam teks dan 

mengingatnya kembali pesan yang telah diperoleh 

dalan membaca referensi.
63

 

3) Media Pembelajaran berfungsi Afektif 

     Media visual terlihat dari tingkat kenikmatan 

siswa ketika belajar (atau membaca) teks yang 

bergambar. Gambar atau lambang visual dapat 

menggugah emosi dan sikap siswa.
64

 

f. Aplikasi Articulate Storyline 

     Teknologi semakin medorong upaya-upaya 

pembaharuan dalam pembelajaran.Salah satunya 

teknologi dibidang pendidikan berupa articulate storyline, 

mungkin untuk sebagian pengguna sudah cukup 

mengenalnya. Articulate Storyline merupakan perangkat 

lunak yang dapat digunakan sebagai media komunikasi, 

presentasi dan penyampaian informasi.
65

 Articulate 

Storyline dapat menjadi sebuah program yang dapat 

mendukung para perancang pembelajaran modern 

berbasis digital mulai dari kalangan pemula hingga 

profesional
66

. Berkemampuan untuk bekerja dengan 

variabel dimana seseorang dapat menyimpan data yang 

dimasukkan oleh siswa, lalu menggunakannya ditempat 

                                                             
63Ibid. 
64Ilmu Tarbiyah, ―Diktat‖ (2019). 
65Satriawaty Mallu, ―Implementasi Articulate Storyline Dalam Pembuatan 

Bahan Ajar Digital Pada STMIK Profesional Makassar‖ (2020): 7–9. 
66 Abdul Hamid, ―Pengembangan Lembar Kerja Praktikum Percobaan 

Melde Berbasis Project Based Learning‖ 06, no. 01 (2018): 24–31. 
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lain.
67

 Articulate Storyline menjadi aplikasi yang telah 

diperkenalkan sejak tahun 2001. Keahlian dalam 

pembuatan presentasi terkait dengan kemampuan teknis 

dan kemampuan seni seseorang, serta kolaborasi kedua 

kemampuan ini dapat menghasilkan pesentasi yang 

menarik, sehingga dapat menarik peserta yang mengikuti 

presentasi tersebut.
68

 

     Program aplikasi Articulate Storyline didukung oleh 

smart braiware secara simple dengan prosedur tutorial 

interaktif membantu pengguna memformat CD, web 

personal maupun word processing, melalui template yang 

di publish baik oline maupun offline.
69

Tampilan dari 

Articulate Storyline yang sederhana mempermudah serta 

membantu membangun konten (pembelajaran) yang 

interaktif dan menciptakan sebuah presentasi dengan 

menggunakan semua alat serta elemen yang berbeda, 

bekerjasama dengan berbagai media video dan audio, serta 

menggunakan fasilitas lain seperti storyline quiz.
70

 

     Articulate Storyline dibuat oleh Global Incorporation 

yang dapat dimanfaatkan untuk membuat suatu media 

pembelajaran yang dapat dimanfaatkan untuk pembuatan 

media pembelajaran interaktif. Format produk akhir yang 

dihasilkan dari software ini terdiri dari med 

ia berbasis web atau HTML5, pengguna tablet, android, 

dan Mac iOS. Perbedaannya antara lain: 

                                                             
67Jurnal Fisika and Seri Konferensi, ―Jurnal Fisika : Seri Konferensi 

Departemen Informatika Bisnis Dan Teknologi Informasi Dari Institute of Power 
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68Nurul Kholifah, ―Pengembangan Media Pembelajaran Menggunakan 

Software Articulate Storyline Pada Mata Pelajaran Elektronika Dasar X TAV Di 

SMKNegeri 1 Madiun,‖ Jurnal Pendidikan Teknik Elektro 05, no. 01 (2016): 265–
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1) Web secara terminologi adalah kumpulan dari 

halaman-halaman situs, yang biasanya terangkum 

dalam sebuah domain dan subdomain tempatnya 

berada di Word WideWeb (WWW) pada internet. Web 

merupakan sebuah cara untuk menampilkan diri anda 

diinternet,dapat diibaratkan website menjadi sebuah 

tempat diinternet yang bisa dikunjungi siapa saja, 

kapan saja mereka dapat mengetahui tentang anda, 

memberi pertnyaan bahkan masukan.
71

 

2) HTML (Hyper Text Markup Languange) adalah 

sekumpulan simbol-simbol atau tag-tag yang 

dituliskan dalam sebuah file yang digunakan untuk 

menampilkan halaman pada web browser. Tag-tag 

HTML selalu diawali dengan <x> dan diakhiri dengan 

</x> dimana x tag HTML itu seperti b,i, u ,dll.
72

 

g. Kelebihan dan Kelemahan Articulate Storyline 

1) Kelebihan dari Articulate Storyline diantaranya: 

a) Mata pelajaran ataun hasil produksi dapat dipubli 

kasikan ke HTML5, Flash, dan untuk digunakan 

dengan aplikasi ipad dan Android 

b) Progres peserta didik dapat diperiksa dan dilacak 

dengan quiz yang dibuat dari 20 jenis pertanyaan 

yang berbeda atau menginpor teks yang ada untuk 

membuat bank soal. 

c) Adanya fitur ’layer’ dan ’Trigger’ membuat objek 

merefleksi tindakan pembelajaran. Ini bertujuan 

untuk membangun interaksi pengguna yang 

semakin kompleks. 

d) Pengguna dapat membuat, menginpor, dan 

mengedit audio, video, dan gambar untuk 

menggabungkan objek multimedia ke dalam mata 

pelajaran mereka 

                                                             
71Muhammad Ibnu Sa’ad, ―OtodidakWeb Programming: Mebuat Website 

Edutaiment‖ (Jakarta: Gramedia, 2020), 3. 
72Anhar ST, ―Panduan Menguasai PHP & MYSQL Secara Otodidak‖ 
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e) Bank karakter (emoticon) dengan lebih dari 47.000 

kombinasi karakter ilustrasi  dan fotografi dengan 

pose dan ekspresi yang disesuaikan yang 

membantu siswa terlibat dengan materi 

pembelajaran.
73

 

 

2) Kekurangan Media Articulate Storyline 

a) Perangkat lunak ini tidak memiliki kemampuan 

untuk menghasilkan video mp4 

b) Versi dasar tidak mendapatkan fitur tambahan, 

dukungan ‖platinum‖ premium, prioritas dukungan 

email atau obrolan web langsung dan berbagi layar. 

c) Tidak berfungsi di Mac 

d) Pembelian perangkat lunak ini lebih mahal 

dibandingkan alat authoring lainnya. 

e) Jika belum memahami konsep awal Powerpoint, 

banyak saat pertama kali menggunakan software 

ini, para pengguna pemula masih bingung harus 

memulai dari mana. Jika hal ini terjadi, pengguna 

tak segan untuk menutup dan meninggalkannya , 

sehingga memerlukan pelatihan tambahan untuk 

menggunakan fitur-fiturnya
74

. 

h. Instrunen validasi 

     Suatu isntrumen dikatakan baik apabila memenuhi 

syarat valid dan reliabel. Instrumen yang valid / sahih 

adalah instrumen yang mampu mengukur apa yang 

diinginkan oleh peneliti. Oleh karena itu, sebelum 

instrumen diguna kan, perlu dilakukan validasi instrumen 

agar instrumen yang digunakan valid atau tepat mengukur 

apa yang harusnya diukur.
75

 Dalam penelitian Research 

                                                             
73Amri Tanduk Langi Carlina Amri, ―Manajemen Sumber Daya 

Pembelajaran Berbantuan Komputer (Computer Assisted Languange Learning)‖ 
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and Development terdapat variasi instrument untuk 

divalidasi kan, diantaranya instrument validasi ahli media, 

instrument vaidasi ahli materi, instrument validasi ahli 

teknologi informasi, dan instrumen validasi praktisi 

pendidikan (pengajar). 

     Adapun setiap instrumen validasi memiliki indikator 

maupun aspek yang berbeda pada suatu media, namun ada 

juga aspek yang sama seperti halnya aspek yang di pakai 

antara lain aspek kualitas isi,aspek tampilan produk dan 

program, aspek kualitas teknik, aspek bahasa, aspek 

kesesuaian materi
76

 

i. Mata Pelajaran Fisika  Materi Impuls dan Momentum 

     Berbicara tentang ilmu pendidikan  salah satunya 

adalah ilmu fisika. Fisika diartikan sebagai ilmu yang 

mempelajari tentang sifat dan gejala-gejala pada alam 

semesta, serta tentang kehidupan kita sehari-hari dan
77

  

merupakan hasil kegiatan manusia yang terorganisasi 

tentag alam sekitar
78

 sehingga ilmu fisika sangat 

bermanfaat untuk kehidupan sehari hari berdasarkan 

hukum alam.
79

 Seperti halnya dengan materi Impuls dan 

Momentum, banyak penerapan maupun contoh dalam 

kehidupan sehari hari. Seperti permainan tulip yang sering 

dimainkan anak-anak , tulip menjadi permainan 

tradisional yang bersentuhan langsung dengan 

pembelajaran fisika materi Impuls dan Momentum, baik 

dari proses keluarnya  peluru dari batang bambu yang 

                                                             
76Sri Latifah and WWdayanti Asyhari, Ardian irwandani, Muzannur, 
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digunakan sebagai laras tulip sampai proses bergeraknya 

peluru menuju sasaran.
80

 

1) Momentum 

Sebuah truk bermuatan penuh akan lebih sulit untuk 

berhenti dari pada sebuah mobil kecil, walaupun 

kecepatan kedua kendaraan itu sama. Kenapa 

demikian? Dalam pengertian fisis nya dikatakan 

momentum truk lebih besar dari pada mobil, ini 

berarti massa akan mempengaruhi besar momentum.  

Momentum adalah hasil kali antara massa benda (m) 

dan kecepatannya (v) yang dituliskan sebagai berikut: 

 

P=m.v 

 

Dengan: m = massa benda (kg) 

   V = Kecepatan benda (m/s) dan 

   P = Momentum benda (kgm/s) 

 

Contoh : 

Sebuah mobil massanya 1 ton bergerak dengan 

kecepatan 90 km/jam. Berapakah besarnya 

momentum mobil tersebut? 

Diketahui : m= 1 ton  1000 kg 

       V= 90 km/jam  25 m/s 

        P= ...? 

Penyelesaian: 

 P= m. v  

P= 1000 . 25 

P= 25000 kg m/s 

 

2) Impuls 

                                                             
80Supahar Himawan Putranta, ―Bahan Ajar Momentum Dan Impuls 
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2019), 609. 



36 
 

 
 

Impuls merupakan  gaya yang bekerja pada benda dan 

menyebabkan terjadinya perubahan momentum. 

Rumus dari Impuls sebegai berikut: 

 

I= F . ∆t 

 

Keterangan: I= Impuls (Ns,Kg m/s) 

F= gaya  impuls (N, kg m/s
2
) 

       ∆t= selang waktu (s) 

Contoh : 

Seorang siswa mendorong meja dengan gaya 5 N ke 

kanan. Jika waktu kontak antara tangan siswa dengan 

meja sampai berpindah adalah 30 detik. Berapa 

besarnya impuls? 

Penyelesaian:  

I = F . ∆t 

I = 5. 30 

I = 150 Ns
81

 

 

3) Hukum Kekekalan Momentum 

Pada peristiwa tumbukan, jumlah momentum benda-

benda sebelum dan sesudah tumbukan adalah tetap, 

aslkan tidak ada gaya luar  yang bekerja pada benda 

itu, secara matematis ditulis : 

 

P1+ P2 = P1’+ P2’ 

m1 v1 +  m2 v2 = m1 v1’+ m2 v2’ 

Keterangan :  

 P1,P2 = Momentum benda 1 dan 2 sebelum 

Tumbukan 

 P1’,P2’= Momentum benda 1 dan 2 setelah 

tumbukan 

                                                             
81Yohanes Bambang Suparmono Goris Seran Daton, Stephanus legiyo, C. 

Cosma Elsih Lestari, ―Fisika Untuk SMA/MA Kelas XI‖ (jakarta: Grasindo, n.d.), 

127. 
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 m1 v1  = Kecepatan benda 1 dan 2 sebelum 

tumbukan  

 m1 ’v1’= Kecepatan benda 1 dan 2 setelah 

tumbukan
82

 

 

Contoh : 

Sebuah trem dengan massa 10.000kg berjalan dengan 

kelajuan 24,0 m/s menabrak trem sejenis yang sedang 

berhenti. Setelah terjadi tumbukan, kedua trem saling 

menempel dan berjalan bersama , Berapakah kelajuan 

trem setelah tumbukan ? 

Penyelesaian: 

Diketahui : 

 Karena kedua trem sejenis maka m1=m2= 10.000 

kg 

 Kelajuan trem 1 sebelum tumbukan v1 = 24,0 m/s 

 Kelajuan trem 2 sebelum tumbukan v2 = 0 

(berhenti) 

 Setelah tumbukan kedua trem saling menempel 

dan berjalan    bersama jadi, v1’=v2’=v’ 

 Dengan menggunakan hukum kekekalan 

momentum diperoleh. 

  

m1v1 + m2v2=(m1+m2)v’ 

v’= 
           

     
 

v’= 
(         )(        ) (         )( )

                   
 

v’= 12 m/s
83

 

 

B. Teori-Teori Tentang Pengembangan Model 

                                                             
82M. Achya Arifudin, ―Fisika (Pelajaran Fisika Untuk SMA/MA)‖ (jakarta: 

Gramedia, 2017), 78. 
83Bambang Ruwanto, ―Asas-Asas Fisika,‖ in SMA Kelas XI Semester 

Pertama, ed. Herdiana Prasetyaningrum Henggar Parmono,Guning yogiswaskito 

(jakarta: Pt ghalia Indonesia, 2007), 142. 
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Program pembelajaran dan desain pengembangan produk 

dipandang oleh banyak orang menjadi jantung dari bidang desain 

dan teknologi pembelajaran. Para praktisi dalam bidang ini 

biasanya mengikuti model-model dan prosedur-prosedur  

sistematik yang sudah ditetapkan secara baik untuk 

merencanakan dan mengembangkan interverensi-interverensi 

pembelajaran dan non pembelajaran. Terdapat beberapa model 

yang dapat digunakan sebagai panduan mengembangkan suatu 

produk dalam R&D, diantaranya: 

1. Model Borg and Gall 

          Borg and Gall mengemukakan bahwa langkah-langkah 

penelitian pengembangan yang didalm ‖setiap langkahnya ada 

proses pengambilan data empiris, analisis data, dan 

pelaporannya‖.
84

Terdapat 10 langkah model Borg and Gall , 

diantaranya potensi dan masalah, pengumpulan data, desai 

produk, validasi desain, revisi desain, uji coba produk, revisi 

produk, uji coba pemakaian, revisi produk, dan produk 

masal.
85

 

2. Model ADDIE 

     Model ADDIE (Analyze, Design, Development, Implimen 

tation, Evaluation) merupakan salah satu model desain 

pembelajaran sistematik. Pada tingkat desain materi 

pembelajaran dan pengembangan , sistematik sebagai aspek 

prosedural pendekatan sistem telah diwujudkan dalam banyak 

praktik metodologi untuk desain pengembangan teks, materi 

audiovisual, dan materi pembelajaran berbasis komputer. 

Model ini disusun secara temprogram dalam urutan-urutan 

kegiatan yang sistematis dalam upaya pemecahan masalah 

belajar yang berkaitan dengan sumber belajar yang sesuai 

dengan kebutuhan dan karateristik pembe;ajaran. Model 

ADDIE terdiri dari lima langkah, diantanya Analisis 

                                                             
84Mulyatiningsih Endang, Metode Penelitian Terapan Di Bidang 

Pendidikan (bandung: Alfabeta, 2013). 
85Saputro Budiyono, Manajemen Penellitian Pengembangan (Research & 

Development) Bagi Penyusun Tesis Dan Disertasi (yogyakarta: Aswaja Pressindo, 

2017). 
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(analyze), perencanaan (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation), Evaluasi 

(Evaluation).
86

 

3. Model 4D (Four-D Models) 

     Silsilah pengembangan Thiagarajan ini membutuhkan jalan 

kerja yang sitematis sehiingga proses dapat terlaksana dengan 

baik. Dalam kebutuhan penelitian harus memenuhi procedural 

yang sudah ada, langkah-langkah model 4D ini diantaranya 

tahap define (Pendefinisian), design (perancangan), Develop 

(pengembangan), dan disseminate (penyebaran).
87

 

4. Dick and carey  

      Model dick and carey merupakan model pembelajaran 

yang dikembangkan melalui pendekatan (system Approach). 

Terhadap komponen-komponen dasar dari desain sistem 

pembelajaran yang meliputi analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi. Adapun komponen-komponen 

maupun langkah-langkah dianataranya mengidentifikasi 

tujuan intruksional umum, melakukan analisis pembelajaran, 

mengidentifikasi prilau dan karateristik awal pembelajaran, 

merumuskan tujuan khusus, mengembangkan item-item tes 

acuan patokan, mengembangkan strategi pembelajaran, 

mengembangkan dan menulis bahan pembelajaran, mendesain 

dan melaksanakan evaluasi formatif, merevisi kegiatan 

pembelajaran, mendesain dan melaksanakan evaluasi 

sumatif.
88
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