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Abstract 

With the passage of time, it frequently raises issues in the teaching and 

learning process in the classroom, which is thought to be less effective 

because teachers are less able to adapt to the times they face.These problems 

can affect the quality of education in Indonesia, so solutions are needed to 

overcome them. The purpose of this study is to determine whether the 

interactive multimedia development procedure with a scientific approach can 

specifically help improve students' critical thinking skills on buffer solution 

material, as well as whether the developed media is theoretically or 

practically feasible. This research method adheres to the Lee and Owens 

development model, which is divided into five stages: analysis, design, 

development, implementation, and evaluation.The results showed interactive 

multimedia with a scientifically validated approach as digital teaching 

materials that met the requirements to support a special learning process for 

students with visual learning styles. This interactive multimedia got a very 

good response with a percentage of 92.85%. It is then reinforced by positive 

posttest results and has an impact on increasing students' critical thinking 

skills with a gain index of  0,7(medium category). 
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Abstrak  
Seiring dengan perkembangan zaman, seringkali menimbulkan 

tantangan1dalam proses1belajar mengajar di kelas yang dinilai1kurang 

berhasil karena guru kurang mampu beradaptasi dengan perkembangan 

zaman. Harus ada solusi untuk masalah ini karena bisa membahayakan sistem 

pendidikan Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui1apakah 

media yang dihasilkan layak secara teknis atau praktis, serta bagaimana 

proses pengembangan multimedia interaktif dengan pendekatan saintifik 

dapat secara spesifik meningkatkan1kemampuan berpikir1kritis siswa pada 

materi larutan1penyangga. Metodologi penelitian ini didasarkan pada model 

pengembangan Lee dan Owens, yang memiliki lima tahap: 1analisis, 

desain,1pengembangan,1implementasi, dan1evaluasi. Temuan menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif menggunakan metode instruksi digital yang telah 

terbukti secara ilmiah. Multimedia interaktif ini1mendapatkan1respon1sangat 

baik dengan persentase 92,85%. Kemudian diperkuat1dengan hasil1postest 

yang1memuaskan dan juga berdampak pada meningkatnya1kemampuan 

berpikir.kritis.siswa.dengan.indeks gain 0,7 (kategori sedang). 

 

Kata kunci: Multimedia interaktif, Articulate Storyline, Berpikir kritis, 

Larutan penyangga 

PENDAHULUAN 

Pemerintah iibelakangan iiini iisangat iigencar iimengembangkan iiprogram iiuntuk 

meningkatkan iikualitas iipendidikan, ikarena isektor ipendidikan, ikhususnya ipendidikan 

tinggi, imerupakan isalah isatu ifaktor iyang ipaling iberpengaruh idalam imenaikkan iindeks 
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daya isaing. Pendidikan berperan penting dalam meningkatkan kreasi dengan 

mengubah1sifat,1cara1belajar,1pola1berpikir, dan cara1bertindak (Dewi, 2016).  Hal ini bisa 

untuk dipahami oleh pendidik1dan1lembaga pendidikan1agar dapat mengubah1desain 

pembelajaran1dan menjadikan1proses pembelajaran lebih1interaktif sesuai1dengan 

kebutuhan saat ini (Haka, Suryaasih, Anggoro, & Hamid, 2020) & (Rohanawati, Suryati, & 

Dewi, 2014). Kaitannya dengan perkembangan zaman seringkali memunculkan masalah-

masalah pendidikan baru. Misalnya, iproses ibelajar imengajar idi kelas idianggap ikurang 

efektif ikarena iguru ikurang imampu iberadaptasi idengan ikeadaan yang iberubah. iIsu-isu 

tersebut dapat berdampak pada kualitas pendidikan di Indonesia, sehingga diperlukan solusi 

untuk mengatasinya (Siti, 2015). Peningkatan mutu pendidikan dapat dilakukan dengan 

meningkatkan efektifitas suatu proses belajar mengajar, dengan semakin majunya teknologi 

menuntut guru untuk turut serta mempelajarinya agar proses belajar mengajar menjadi efektif 

dan interaktif (Wahyuni, Suryati, & Dewi, 2014). Kegiatan pembelajaran dapat dilakukan 

dengan menggunakan media1pembelajaran1berbasis1komputer,1pembelajaran1berbasis web, 

media1video/televisi,1media televisi/video,1pembelajaran1berbasis elektronik/presentasi, dan 

aplikasi TIK lainnya (Rafmana & Chotimah, 2018).  

Materi kimia sekolah1menengah belum1sepenuhnya terfokus pada1pemberian 

pengalaman belajar untuk1meningkatkan1keterampilan (Prayoga & Dewi, 2014). Akibatnya, 

siswa mengalami kesulitan1menghubungkan1materi yang dipelajarinya dengan dunia real 

di1sekitarnya. Padahal iitujuan iipembelajaran ikimia iyang isebenarnya iadalah iagar isiswa 

dapat menghubungkannya idengan isituasi ikehidupan inyata, isehingga ipembelajaran 

menjadi lebih ibermaknai(Kurnia, Sanova, et al., 2022) & (Andriani, Muhali, & Dewi, 2019). 

Perubahan perkembangan zaman tersebut mempengaruhi perkembangan paradigma 

pembelajaran, yang menuntut siswa untuk mampu berkolaborasi, berkomunikasi, berkreasi, 

berpikir kritis, memecahkan masalah, literasi informasi, literasi digital, dan kemampuan iptek 

(Kurnia, Haryanto, Sanova, & Dewi, 2022). Pergeseran di sistem pembelajaran saat ini dari 

berpusat pada guru ke pusat siswa, menggabungkan pengetahuan dan teknologi (Dewi & 

Rahayu., Muntholib., Parlan., 2022). Salah isatu tuntutan iparadigma ipembelajaran abad i21 

iadalah isiswa idapat iberpikir ikritis. Kemampuan iberpikir ikritis imerupakan kompetensi 

idasar iyang idiharapkan idapat dimiliki oleh isiswa imelalui ikegiatan pendidikan i(Umi, 

Wirayahu, & Putra, 2021). 

Ketika siswa dapat dengan mudah menganalisis, mengevaluasi, dan menghubungkan 

bukti atau argumen sebelum membuat keputusan atau menilai informasi, keterampilan 

berpikir kritis mereka meningkat (Ahmadi & Dewi, 2014). Kemampuan berpikir kritis 

menentukan prestasi belajar, penalaran formal, dan kreativitas siswa (Isnaeni, Sujatmiko, & 

Pujiasih, 2021). Kemampuan berpikir kritis dapat diwujudkan melalui pendekatan saintifik 

dimana pengalaman belajar siswa meliputi mengamati, bertanya, mengumpulkan informasi, 

mengasosiasi, dan mengomunikasikan (Daryanto, 2013). Metode ipengajaran iini idapat 

digunakan idalam ibidang istudi iapa ipun, termasuk ikimia. iStudi itentang imateri, isifat-

sifatnya, iperubahan imateri, idan ienergi yang menyertai iperubahan iini idikenal isebagai 

kimia. Kimia dibagi menjadi tiga bagian: makroskopis, mikroskopis, dan simbolik (Dewi & 

Ahmadi, 2014). Aspek makroskopik iberkaitan ilangsung idengan fenomena ikimia idalam 

kehidupan isehari-hari, sedangkan iaspek imikroskopis iberkaitan dengan itingkat 
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menganalisis idan imenjelaskan fenomena iyang iterjadi, idan iaspek simbolik idigunakan 

untuk imerepresentasikan fenomena imakroskopik idengan menggunakan ipersamaan ikimia 

yang idapat idigambarkan melalui iproses. iSalah satunya materi larutan penyangga. Larutan 

penyangga adalah salah satu bahan yang dipelajari keluarga kimia; materi ini abstrak dan 

kompleks. Selain itu, ada banyak konsep dan perhitungan dalam materi ini. Kemampuan 

larutan1penyangga untuk1mempertahankan1pH setelah1penambahan1asam atau1basa 

(Andriani et al., 2019). 

Kemampuan iberpikir ikritis isiswa imudah idiasah idengan isumber ibelajar ivisual 

digital ikarena isiswa idengan igaya ibelajar ivisual, idan ibegitupun isebaliknya isiswa 

dengan gaya ibelajar iini iakan ikesulitan imemahami idan imencerna iinformasi iyang 

diperoleh dari sumber audio digital atau seperti yang biasa terjadi dalam suatu iproses 

ipembelajaran dilakukan idengan imetode iceramah (Dewi, Awaliyah, et al., 2022) & (Dewi, 

Muhali, Kurniasih, Lukitasari, & Sakban, 2022). iSiswa idengan igaya ibelajar ikinestetik 

ikemudian akan imengasah ikemampuan iberpikir ikritisnya imelalui ipartisipasi ilangsung 

idalam pekerjaan ilaboratorium iatau ikegiatan ipraktis ilainnya (Afitri Rokhimah, 2018). 

Proses berpikir yang sistematis, logis, dan objektif menunjukkan kegiatan yang dapat 

mengarah pada keterampilan berpikir kritis. Menurut Rusyana (2014), lima indikator berpikir 

kritis diperlukan dalam proses1pembelajaran1untuk1mencapai1hasil.yang1optimal: 

memberikan penjelasan isederhana, imembangun iketerampilan idasar, imenyimpulkan, 

membuat penjelasan ilanjutan, idan istrategi idan itaktik. iOleh ikarena iitu, idiperlukan 

berbagai sumber ibelajar iuntuk imemfasilitasi ikebutuhan ibelajar ikonseptual idan 

pembentukan kompetensi isiswa, itermasuk ibuku iteks, ialat iperaga, ivideo, iaudio, iobjek 

gambar ivisual, dan imedia idigital, isehingga idalam ipenelitian iini idikembangkan 

multimedia iinteraktif yang imewadahi idunia ibelajar isiswa idan idapat imengasah 

kemampuan iberpikir ikritis yang idirancang ikhusus iuntuk isiswa idengan igaya ibelajar 

visual (Juhaeni, Safaruddin, & Salsabila, 2021) & (Erna, Dewi, & Elfizar, 2021). 

Proses berpikir yang sistematis, logis, dan objektif merupakan contoh kegiatan yang 

dapat menimbulkan kemampuan berpikir kritis. Menurut Rusyana (Rusyana, 2014), lima 

indikator berpikir ikritis idiperlukan idalam iproses ipembelajaran iuntuk imencapai ihasil 

iyang optimal: penjelasan isederhana, ipengembangan iketerampilan idasar, ikesimpulan, 

penjelasan lanjutan, idan istrategi idan itaktik. Oleh karena itu, diperlukan berbagai sumber 

belajar, seperti buku teks, alat iperaga, ivideo, iaudio, iobjek igambar ivisual, idan imedia 

digital, iuntuk imemfasilitasi ikebutuhan ipembelajaran ikonseptual idan ipembentukan 

kompetensi isiswa, isehingga idalam ipenelitian iini idikembangkan imultimedia iinteraktif 

yang imewadahi idunia ibelajar isiswa idan idapat imengasah ikemampuan iberpikir ikritis 

yang idirancang ikhusus iuntuk isiswa idengan igaya ibelajar ivisual (Jauhan Fuad, 2015). 

Siswa idengan igaya ibelajar ivisual ilebih imudah imengingat iatau imemahami iapa iyang 

mereka ilihat. Menurut Porter, B. D., dan Hernacki (2002), siswa dengan gaya1belajar1visual 

rapi1dan1teratur,1berbicara1dengan1cepat,1lebih1menyukai1seni1daripada1musik,1lebih 

suka melihat peta daripada mendengar penjelasan, tidak imudah iterganggu ioleh ikebisingan, 

sulit untuk imenerima iinstruksi iverbal, idan ilebih isuka imembaca idaripada idibacakan. 

Akibatnya, isiswa idengan igaya ibelajar iini ibersemangat iuntuk ibelajar ilebih ibanyak 

(Dewi, Pahriah, & Purmadi, 2021). 
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Penelitian dilakukan berbeda dengan penelitian sebelumnya karena pengembangan 

multimedia interaktif pengartikulasian alur cerita ini didasarkan pada pendekatan saintifik 

yang idirancang isedemikian irupa isehingga isiswa isecara iaktif imengkonstruksi ikonsep, 

hukum, iatau iprinsip imelalui itahapan imengamati i(to ifind ior ifind imasalah),  

mengajukan iiatau iimerumuskan iihipotesis, iimengumpulkan iidata iimelalui iiberbagai 

teknis, iimenganalisis iidata, iimenarik iikesimpulan, iidan iimengkomunikasikan iikonsep 

yang i“ditemukan”, iiSelanjutnya, idesain imultimedia iinteraktif iini ididasarkan ipada 

karakteristik isiswa iyang idisurvei imelalui ikarakteristik isiswa idengan igaya ibelajar 

visual. Hal inilah yang menjadi pembeda dari multimedia interaktif yang dikembangkan. 

Permasalahan ipembelajaran iyang iditemukan idi iSMA i iNegeri iKota iJambi 

ibersumber idari isiswa iyang imasih ilambat idalam imencari iinformasi ipemecahan 

imasalah ikarena iketerbatasan isumber ibacaan iyang itersedia. iPada isituasi isaat iini 

irespon idan iminat isiswa idalam imengikuti ipembelajaran ikhususnya ipada imateri ilarutan 

ipenyangga isedikit imenurun, idan ikemampuan iberpikir ikritis isiswa imasih ikurang, 

karena belum mampu mengungkapkan pendapatnya sendiri dan mengatasi serta menganalisis 

suatu masalah. Selanjutnya diketahui bahwa siswa memiliki gaya1belajar1auditori 72,1%, 

gaya1belajar1visual 84,7%, dan gaya1belajar1kinestetik 57,66%. Kemudian dengan 

persentase 46,7% siswa mengalami kesulitan dalam kimia karena sulitnya memahami konsep-

konsep dalam kimia, dengan persentase 56,7%, dan dengan persentase 40% materi larutan 

penyangga siswa mengalami kesulitan dalam kimia karena kesulitan banyak perhitungan 

dalam kimia. Memperhatikan hasil survei angket, hal-hal yang dapat dilakukan untuk 

membantu siswa antara lain pengembangan multimedia interaktif dengan menyajikan materi 

secara1efektif,1efisien,1dan menarik1untuk1membantu1siswa1mencapai1hasil belajar. 

Multimedia interaktif dapat digunakan untuk meningkatkan pemahaman dan 

kemampuan1siswa1dalam1memecahkan1masalah1sains (Syawaludin & Rintayati, 2019). 

Multimedia interaktif yang dikembangkan berupa aplikasi alur cerita artikulasi yang 

memfasilitasi kebutuhan pembelajaran materi larutan penyangga melalui pendekatan saintifik. 

 Kemajuan teknologi komputer kemudian memungkinkan terciptanya media yang 

relevan dan selaras dengan kebutuhan belajar siswa. Artinya, siswa dapat diberikan 

pengetahuan berupa informasi melalui berbagai media seperti audio, grafik, visual, dan 

animasi. Masing-masing jenis media tersebut dapat digabungkan untuk membentuk suatu 

jenis media pendidikan yang dikenal sebagai multimedia (Mashami & Khaeruman, 2020). 

Articulate Storyline merupakan media1pembelajaran berbasis1multimedia. Articulate 

Storyline adalah1perangkat1lunak1yang.dapat1digunakan1sebagai media1komunikasi1atau 

presentasi1dan mencakup1teks,1audio,1gambar,1dan1animasi.  

Dalam ipenelitian iini, iArticulate iStoryline idigunakan iuntuk imembuat imultimedia 

iinteraktif. iPadahal iaplikasi iini imerupakan isalah isatu isoftware iterbaru iyang idirancang 

iuntuk idigunakan idalam imenyajikan iinformasi idengan itujuan itertentu i(sesuai idengan 

itujuan ipengguna). Karena banyaknya program authoring tools, media pembelajaran 

Articulate Storyline banyak digunakan sebagai media alternatif. Software ini memiliki 

tampilan yang mirip dengan software lainnya. Namun dalam proses pembuatannya tidak 

harus menggunakan bahasa pemrograman atau script, namun pada Articulate Storyline, menu 

“Trigger” digunakan untuk melakukan semua perintah animasi, sehingga aplikasi ini lebih 
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mudah dipahami saat membuat media pembelajaran interaktif. Program Articulate Storyline 

mendapat manfaat dari brainware cerdas isederhana idengan iprosedur itutorial iinteraktif 

iyang idisampaikan imelalui itemplate iyang idapat idipublikasikan isecara ioffline iatau 

ionline, isehingga imemudahkan ipengguna iuntuk imemformatnya idalam ibentuk iweb 

ipribadi, iCD, ipengolah ikata, idan iLearning iManagement iSystem i(iLMS) (Nurfajriani, 

Siti, & Nur, 2020). 

Beberapa penelitian menggunakan aplikasi Articulate Storyline, seperti penelitian 

Suhailah (2021) tentang pengembangan imedia ipembelajaran iinteraktif iberbasis pendekatan 

isaintifik iArticulate iStoryline, idengan ihasil iproduk iyang idikembangkan ilayak iuntuk 

digunakan idalam ipembelajaran. iPenilaian ivalidator iterhadap imedia ipembelajaran 

interaktif imenghasilkan skor rata-rata 85,28% bila menggunakan kriteria valid. Selama uji 

coba media pembelajaran nteraktif, respon siswa memperoleh skor rata-rata 83,1% dengan 

kriteria respon sangat positif. Haris, Yusnelti, dan Nurul Hasanah (2016) melakukan 

penelitian berikut pengembangan multimedia interaktif berbasis pendekatan saintifik pada 

bahan hidrokarbon dan minyak bumi kelas XI IPA, dengan hasil produk yang dikembangkan 

dinyatakan layak dan sangat baik. Dimana validator (ahli desain pembelajaran, ahli media, 

dan ahli materi) menyatakan bahwa multimedia yang dikembangkan baik dan dapat diuji. 

Melihat ibeberapa ikondisi itersebut, isolusi iyang ipaling imungkin iuntuk imengatasi 

imasalah ikesulitan isiswa idalam imemahami imateri ilarutan ipenyangga iadalah idengan 

imenggunakan imedia iberupa imultimedia iinteraktif iyang imenarik idalam imata ipelajaran 

ikimia ikhususnya imateri ilarutan ipenyangga. iTujuan idari ipenelitian iini iadalah iuntuk 

imembuat imultimedia iinteraktif imenggunakan iArticulate iStoryline ikhusus iuntuk 

imembantu imeningkatkan ikemampuan iberpikir ikritis isiswa ipada ikimia ilarutan 

ipenyangga iteoritis idan ipraktis. 

 

METODE 

Model pengembangan digunakan untuk melakukan penelitian. Menurut Lee dan 

Owens, ada lima tahapan yakni: Analisis1(Analyze),1Desain1(Design),1Pengembangan 

(Develop),1Implementasi1(Implement),1dan1Evaluasi1(Evaluate). 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Model Pengembangan Lee and Owens (2004) 
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Analisis (Analysis)  

Analisis ini dilakukan pada tahap ini untuk mengetahui kondisi aktual di lapangan, 

kebutuhan dalam proses pembelajaran, dan informasi iterkait iproduk iyang iakan 

dikembangkan. iTahapan ianalisis iyang idilakukan iadalah: ianalisis ikebutuhan, ianalisis 

ikarakteristik isiswa, ianalisis itujuan, ianalisis imateri, idan ianalisis iteknologi ipendidikan. 

Desain (Design)  

Tahap perancangan merupakan tahap perancangan produk untuk materi larutan 

penyangga, yang akan dikembangkan dalam bentuk multimedia pembelajaran interaktif. 

Tahap perancangan ini meliputi pembentukan itim, ijadwal ipenelitian, ispesifikasi imedia, 

istruktur imateri, ipembuatan iflowchart, istoryboard, idan ievaluasi. 

Pengembangan (Development) 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Tahapan Pengembangan Media 

Tahap pengembangan meliputi pembuatan multimedia pembelajaran berdasarkan 

storyboard yang telah dibuat. Peneliti menggunakan software Articulate Storyline 3 pada 

tahap ini. Penjelasan materi ditampilkan dalam pengembangan multimedia interaktif ini 

dengan menggabungkan teks, gambar, animasi, dan video pembelajaran tentang solusi buffer. 

Validasi yang dilakukan oleh validator yang bertujuan untuk menilai produk secara 

konseptual/teoritis merupakan langkah penting 1 dalam tahap pengembangan. Saran validator 

digunakan sebagai bahan revisi untuk membuat multimedia pembelajaran nteraktif yang 

dapat diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Selanjutnya produk tersebut akan 

dievaluasi dan direvisi sebagai tanggapan atas saran dan masukan guru hingga dianggap layak 

untuk diujicobakan pada siswa. Gambar 2 menunjukkannya secara singkat. 

Implementasi (Implement)  

Implementasi merupakan langkah nyata dalam mewujudkan multimedia pembelajaran 

interaktif yang dikembangkan peneliti ke dalam tindakan. Pada itahap iini, iproduk isedang 

diujicobakan iuntuk imengumpulkan idata ikualitas iproduk. iProduk iyang itelah idirevisi 

oleh ivalidator idan iguru idan idinyatakan ilayak idiujicobakan ipada ikelompok ikecil i10 

siswa ikelas iXI iMIPA idi iSMA iNegeri iKota iJambi. Kuesioner dibagikan untuk 

mengetahui tanggapan siswa terhadap pembelajaran multimedia interaktif selama tahap uji 

coba ini. Sampel dipilih dengan memilih siswa berkemampuan kognitif rendah yang memiliki 

gaya belajar dominan di kelas. 

 

Produk Awal 

Produk Kedua 

Produk Ketiga 

Penilaian Guru 

Produk Valid 

Divalidasi oleh tim ahli dan direvisi 

berdasarkan saran 

Divalidasi kembali oleh tim ahli dan 

direvisi berdasarkan saran 

Dinilai oleh pengguna 

Direvisi berdasarkan saran 
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Evaluasi (Evaluation)  

Tahap ievaluasi idilakukan iuntuk imengetahui iapakah imultimedia ipembelajaran 

iyang idibuat imemenuhi iharapan iawal. iEvaluasi iyang idilakukan ipada itahap iini iadalah 

ievaluasi iformatif. iEvaluasi iformatif idigunakan iuntuk imengumpulkan idata ipada isetiap 

itahap1 iuntuk ikebutuhan irevisi iatau iperbaikan. Evaluasi formatif mencakup elemen 

pengembangan seperti mengidentifikasi kekuatan dan kelemahan produk selama proses 

manufaktur. Setelah produk diklasifikasikan sebagai baik, maka diuji dalam kelompok-

kelompok kecil. Kemudian evaluasi sumatif merupakan evaluasi produk yang didasarkan 

pada analisis hasil tanggapan siswa. 

Analisis Data  

Analisis Kuesioner Pendahuluan 1 berdasarkan persentase ketuntasan. Daftar pertanyaan 

kuesioner tanggapan siswa menggunakan rumus berikut untuk menghitung proporsi 

tanggapan siswa: 

 

 

 

K = Persentase akurasi informasi 

F = Total jumlah tanggapan dari responden 

N = skor1kuesioner1tertinggi 

I  = jumlah1pertanyaan1dalam1kuesioner. 

R =1jumlah1responden 

Tabel 1. Kriteria Interpretasi Skor (Riduwan, 2015) 

Persentase (%) Kriteria 

80 – 100 Sangat iBaik 

61 – 80 Baik 

41 – 60  Kurang iBaik 

21 – 40 Tidak iBaik 

0 – 20  Sangat iTidak iBaik 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Fase Analisis (Analysis) 

Menurut.Lee & Owens (2004) pada  fase analisis,.pengembangan  

multimedia1interaktif  ini terbagi  menjadi  analisis1kebutuhan  dan  analisis awal akhir yang 

dijabarkan sebagai berikut: 

a. Analisis kebutuhan  (Need assessment) 

Blended learning digunakan dalam proses pembelajaran, sesuai analisis1kebutuhan1yang 

dilakukan1di salah1satu1SMA Negeri Kota Jambi menggunakan metode wawancara dan 

observasi, dengan guru hanya menggunakan Google Classroom dan WhatsApp ketika 

siswa belajar online, dan mencetak buku, presentasi powerpoint, dan video instruksional 

saat siswa belajar offline. Akibatnya, ketika tidak ada cukup contoh dan alat bantu visual, 

siswa kesulitan untuk memahami materi. Lebih jauh, diakui secara luas bahwa anak-anak 

terus berjuang untuk mengomunikasikan pemikiran mereka sendiri dan menggunakan 

pemikiran kritis untuk memecahkan masalah. 

b. Analisis awal-akhir (Front-end analysis) 

Berdasarkan temuan analisis front-end pada siswa1kelas1XI1MIPA1di1salah1satu1SMA 

Kota Jambi, diperlukan informasi yang lebih komprehensif dalam pemecahan masalah. 
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visual. Mereka memiliki sedikit minat pada subjek dan tidak termotivasi untuk 

mempelajarinya, dan mereka berjuang untuk memecahkan masalah yang melibatkan 

solusi penyangga. Oleh ikarena iitu, idiperlukan imultimedia iinteraktif iyang idikemas 

isecara ikhusus idengan ipendekatan isaintifik iuntuk imenggugah iminat isiswa idan 

imengembangkan ikemampuan iberpikir ikritisnya. 

Fase Desain (Design) 

 Flowchart dan storyboard dibuat pada tahap desain, yang merupakan desain 

multimedia interaktif yang ditujukan untuk berbagai imedia iyang isecara ikhusus idapat 

membantu isiswa idengan igaya ibelajar ivisual iuntuk imemfasilitasi ikesulitan isiswa idalam 

kegiatan ibelajarnya idimana imateri ipembelajaran idisajikan imelalui ianimasi, igambar, 

teks, ivideo, iaudio, idan ikuis. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

Gambar 3. Flowchart Pengembangan 

Pada itahap iini, ipeneliti imembuat iproduk imultimedia iinteraktif idengan 

imempertimbangkan beberapa teori dasar pembelajaran, seperti kognitivisme, behaviorisme, 

dan konstruktivisme. Kontribusi teori ikognitivisme iterhadap ipengembangan imultimedia 

terintegrasi iselama iproses imerancang idan imerancang iurutan imateri iyang iakan 

disajikan. iTeori ipembelajaran ikognitivisme idapat idigunakan iuntuk imembuat imedia 

pembelajaran iinteraktif iyang idapat imengarahkan iperhatian isiswa, imenyajikan imateri 

yang iberagam, idan imembantu isiswa imengingat ikembali ipengetahuan iyang idiperoleh 

melalui ilatihan-latihan interaktif. 

Selanjutnya, kontribusi teori behaviorisme terhadap pengembangan multimedia pada 

saat proses desain dan evaluasi materi1yang akan1disajikan. Teori belajar behaviorisme dapat 

diterapkan1dalam pengembangan1multimedia pembelajaran1interaktif1yang1diperoleh 

melalui1evaluasi1soal-soal yang dioperasikan1secara1interaktif, dan perubahan perilaku 

selanjutnya dapat diamati dari jawaban yang benar (Sagita, Syahri, & Syamsurizal, 2021). 

Jika dikembangkan, pemberian informasi jawaban yang benar dalam pengembangan 
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multimedia pembelajaran dapat memberikan umpan balik kepada siswa tentang keberhasilan 

belajarnya. Umpan balik dari pembelajaran multimedia harus diberikan untuk menentukan 

tingkat keberhasilan pembelajaran. 

 Kontribusi teori konstruktivisme terhadap perkembangan multimedia adalah pengguna 

bebas memilih materi yang dipelajari dan urutan mempelajarinya, berdasarkan tingkat 

kemampuan, kecepatan, dan kebutuhan belajarnya. Menurut Yuberti (Yuberti, 2014), esensi 

konstruktivisme adalah pendekatan yang memungkinkan siswa secara bertahap membangun 

atau mengkonstruksi makna1terhadap1apa1yang1mereka1pelajari dengan1membangun 

hubungan1internal atau1keterkaitan1antara1ide1dan1fakta1yang1diajarkan. Akibatnya, 

pengembangan1multimedia1interaktif1berbasis teori pembelajaran konstruktivisme1dapat 

memotivasi1siswa untuk memunculkan pengetahuan1baru, memungkinkan mereka untuk 

mengkonstruksi pengetahuan baru. 

Fase Pengembangan (Development) 

 Prototipe imultimedia iinteraktif iyang idihasilkan itelah idivalidasi idan imemenuhi 

persyaratan isebagai ibahan iajar idengan imemperhatikan ikebutuhan ipembelajaran ivisual 

secara idetail, itermasuk imateri iyang isistematis. iLebih iringkas idan isederhana, iproporsi 

konten ivisual telah selaras dan interaktif, dengan hyperlink, hypertext, dan hypermedia 

memfasilitasi komunikasi antara satu materi dan materi yang relevan, yang sesuai untuk siswa 

dengan gaya belajar visual. Selanjutnya, ikeluasan idan ikedalaman imateri isesuai idengan 

kebutuhan ispesifik isiswa iyang imengikuti iperkembangan iilmu ipengetahuan idan 

teknologi isaat iini, icontoh idan imasalah iyang idiberikan irelevan idan idapat imembantu 

siswa iberpikir ikritis, iserta imudah idigunakan. 

Fase Implementasi (Implementation) 

Berdasarkan ihasil iangket idan iobservasi ipengujian iproduk, isepuluh siswa idengan 

gaya ibelajar ivisual ilebih idominan idalam iminatnya iterhadap imultimedia iyang 

dikembangkan. iMereka isangat ifokus imempelajari ikonten imedia. Sementara siswa dengan 

gaya belajar auditori dan kinestetik tampak tidak tertarik dan acuh tak acuh, mereka hanya 

bereksperimen dan tidak memperhatikan materi yang disajikan. Siswa idengan igaya ibelajar 

visual imemiliki ipersepsi ipositif i92,85% idalam ikategori i“Sangat iBaik”, isedangkan ilima 

siswa idengan igaya ibelajar iauditori idan ikinestetik imemiliki ipersepsi i“kurang ibaik”. 

Fase Evaluasi (Evaluation) 

Berdasarkan respon angket dan observasi pengujian produk, sepuluh (10) siswa dengan 

gaya belajar visual lebih dominan dalam minatnya dalam mengembangkan multimedia. 

Mereka sangat fokus mempelajari isi media. Siswa dengan gaya belajar auditori dan 

kinestetik mungkin tampak tidak tertarik dan acuh tak acuh, tetapi ini hanya karena mereka 

bereksperimen dan tidak memperhatikan materi yang disajikan. Siswa dengan gaya belajar 

visual mendapat nilai 92,85% dalam kategori “Sangat Baik”, sedangkan lima siswa dengan 

gaya belajar auditori dan kinestetik mendapat nilai “kurang baik”. 
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Tabel 2. Perbandingan Nilai Prestest dan Postest 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

KESIMPULAN 

 Peserta didik dengan kognitif yang cukup rendah membutuhkan media yang mampu 

membantu siswa dalam berpikir kritis yaitu berupa multimedia yang dihasilkan sesuai dengan 

spesifikasi produk dimana dikhususkan untuk siswa dengan gaya belajar visual. Terdapat 

teks, gambar, animasi, video, serta komponen-komponen saintifik. Multimedia nteraktif ni 

telah dinyatakan valid dan praktis oleh ahli dan praktisi. Selain itu, multimedia interaktif ini 

dinilai oleh peserta didik dengan hasil kelayakan “sangat baik” dengan gaya belajar visual 

dengan respon siswa dengan gaya belajar visual mereka merasa tertarik dalam mempelajari 

materi di multimedia nteraktif (92,85%, 4,6 ±0,24). Kemudian diperkuat dengan hasil postest 

yang memuaskan dan juga berdampak pada meningkatnya kemampuan berpikir kritis siswa 

dengan indeks gain 0,7 (kategori sedang). Sehingga multimedia interaktif yang 

dikembangkan ini dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis siswa khususnya pada 

materi larutan penyangga. 

 

SARAN 

Multimedia interaktif ini diujicobakan hanya terbatas sehingga1disarankan untuk 

penelitian selanjutnya.dilakukan uji coba yang lebih luas agar.sampai pada tahap produksi 

massal. Selain itu, penelitian ini hanya mengetahui.dampak bahan ajar.digital terhadap 

peserta didik.dengan gaya belajar.visual saja. Oleh karena itu, perlu dilakukan penelitian lebih 

lanjut agar mengetahui perbandingan terhadap peserta didik.dengan berbagai gaya.belajar. 

Penulis juga menyarankan1kepada peneliti dibidang pengembangan.selanjutnya agar dapat 

mengembangkan.multimedia interaktif menggunakan.Articulate Storyline untuk 

meningkatkan kemampuan1berpikir kritis siswa pada materi-materi lainnya. 
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