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ABSTRAK
Penelitian pengembangan ini bertujuan menghasilkan goultimedia interaktif pada materi Kerajaan Islam mata
pelajaran Sejarah yang layak dan efektif untuk mefing ‘f" an hasil belajar peserta didik kelas X SMA Labschool

UNESA 1. Penelitian ini menggunakan m pengemBangan DIE yang meliputi tahap Analyze, Design,

Development, Implementation, dan Eval Pengumpulan data kammelalui wawancara, angket, dan tes

hasil belajar. Analisis data me gk etode de |pt|f be persentase, sedangkan uji keefektifan

menggunakan uji Mann-Whitne, da sis N-Galnherbantua esain penelitian yang digunakan

adalah Nonequivalent Contrel ¢ dengan \ Datkan 3 gaidkelas kontrol dan kelas X-5
l!

sebagai kelas eksperimen. Hasil : jukka imedia tif péroleh persentase sebesar 98%

dari ahli materi, 87,6% 0 hi (E 100% ahI| d aj Hasil uji coba pengguna

i
|

menunjukkan persentasg, 9 - ok kecil, dan 87% pada
uji coba lapangan. Selufuh g ada K i atgla pultimedia interaktif layak
digunakan dalam pemb ‘ Sig. < 0,05, yang berarti
terdapat perbedaan ha perimen. Analisis N-Gain

kontrol sebesar 0,410,
sebesar 59,61% (cukup
jar Klasikal pada kelas
gkan dinyatakan layak dan
elas X SMA Labschool

menunjukkan rata-rata
keduanya termasuk kate
efektif), sedangkan kélas
eksperimen mencapai 100
efektif untuk meningkatkanghs
UNESA 1

Kata kunci: Multimedia In i [ ‘

ABSTRACT
This development research aimed topro c an Itlm dia product on the topic of the Islamic
Kingdoms in the History subject that tlve g the learning outcomes of tenth-grade
students at SMA Labschool UNESA 1. hIS the velopment model, which consists of the
Analyze, Design, Development, Imple an es. Data were collected through interviews,

questionnaires, and ning achievement tests Were analyze ing descriptive statistical analysis based
on percentages, Whll{jﬂry\@!‘écj gg&!ﬁ! d5%r?k@\t¥@§y U test and N-Gain
analysis with the assiStanc er oye nequivalent Control
Group Design, involving Class X-3 as the control group and Class X-5 as the experimental group. The validation
results indicated that the interactive multimedia obtained a score of 98% from the subject matter expert, 87.6%
from the media expert, and 100% from the instructional design expert. The user trial results showed percentages
of 90.6% in the individual trial, 87.8% in the small-group trial, and 87% in the field trial. These results fall within
the very feasible category, indicating that the interactive multimedia is suitable for use in the learning process.
The Mann-Whitney U test yielded an Asymp. Sig. value of less than 0.05, indicating a significant difference in
learning outcomes between the control and experimental groups. The N-Gain analysis showed an average gain
score of 0.606 for the experimental group and 0.410 for the control group, both categorized as moderate. The N-
Gain effectiveness percentage reached 59.61% (moderately effective) for the experimental group and 38.93%
(ineffective) for the control group. Furthermore, the experimental group achieved 100% classical learning
mastery. Therefore, the developed interactive multimedia is considered feasible and effective in improving
students' learning outcomes on the topic of the Islamic Kingdoms in the History subject for tenth-grade students
at SMA Labschool UNESA 1.

Keywords: Interactive Multimedia, Learning Outcomes, History, ADDIE.
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PENDAHULUAN

Semakin tumbuhnya era teknologi yang
pesat menjadi suatu aspek yang penting bagi setiap
manusia dalam menjalankannya di kehidupan sehari
hari. Sehingga ini menjadi sebuah tantangan di
setiap bidang dalam mengikuti arus teknologi yang
semakin pesat terutama pada Pendidikan.
Pembelajaran yang dihadirkan oleh SMA Labschool
Unesa 1 mengedepankan pembelajaran digital.
Sehingga telah memanfaatkan teknologi dalam
pembelajaran yang serba digital mulai dari materi
pelajaran, absen digital, penilaian ujian tengah
semester dan ujian akhir semester. Dalam hal ini
menjadikan  tantangan  bagi guru  dalam
memanfaatkan teknologi untuk media pembelajaran
yang baik agar sesuai dengan capaian pembelajaran.

Pembelajaran digital juga perlu dilakukan
secara interaktif untuk mengikuti perkemban@an
peradaban saat ini.Dalam hal ini pelajaran
digital juga dapat menggunaka igital
interaktif agar dapat mening n ibatan
siswa dan hasil belajar deng : materi
secara lebih  menarik Jdan lewat
pembelajaran digital (Ch
media  pembelajaran
mendukung pembelaja
SMA Labschool Unesa
Labschool  Unesa
mengggunakan beberapa a
smartphone, tablet, de
pembelajaran di sekola be
lancar.

Pada pembelajaran®sefarah
posisi penting dalam
wawasan generasi muda
Namun masih terdapat paradi
pembelajaran sejarah, yang Ssering dianggap
sekadar hafalan tanpa mengetahu am sejarah

Hal ini mengakibatkan kecenderunga a,didi
untuk berpikir secara praktis dan pr ma
karena itu, pendekatan pembelajaran

diarahkan pada pemahaman yang u da

dinamika perubahany yang sterjadi di asa IaI
Dalam konteks ini, ki w¢ (&sg
penting, karena guru harus mampu menyajl kan
peristiwa sejarah secara kontekstual dan menarik,
agar peserta didik dapat memahami dan memaknai
sejarah dengan lebih jelas dan mendalam
Berdasarkan observasi langsung yang
sudah dilakukan dengan guru. bahwa pembelajaran
sejarah banyak peserta didik yang kurang efektif
dalam memahami materi kerajaan islam terutama
dalam mengidentifikasi kerajaan islam yang berada
di Indonesia. Dalam pembelajaran dikelas guru
memberikan pembelajaran kepada peserta didik
melalui penjelasan power point dan siswa disuruh
untuk belajar mandiri atau mengidentifikasi sendiri
terkait materi kerajaan islam setelah itu peserta didik
melakukan presentasi. Dalam hal ini peserta didik
hanya fokus pada subab materi kerajaan islam yang

eggﬁﬁwembutuh an m

ingin dipresentasikan dan kurang mengatahui subab
materi kerajan yang lain. Sehingga dibutuhkan
media yang interaktif untuk menjadi acuan siswa
dalam memahami Materi tersebut.

Media pembelajaran yang baik media
pembelajaran yang dapat membantu proses belajar
mengajar sehingga memiliki makna pesan yang
disampaikan menjadi lebih jelas agar tujuan
pembelajaran yang dapat tercapai secara efektif dan
efisien (Manahim, Kuswandi, & Zainuddin, 2024).
Dalam penggunaan media  pembelajaran
penyampaian materi menjadi penting terhadap
menyelesaikan permasalahan yang muncul dalam
pembelajaran di kelas, Media pembelajaran
menjadikan perantara dalam materi yang ingin
disampaikan dalam menunjukkan kefektifan dalam
prases pembelajaran sehingga akan mempengaruhi
da € | eserta didik dengan mempermudah
pese alam memahami pembelajaran
terseb ya dalam memahami materi saja
tetapi nipgkatkan  dalam  proses
pembeg ibatkan guru dan peserta
didi ti pembelajaran.

ahan yang telah dihadirkan

solusi dalam mengatasi
teraktif adalah media
yang disajikan secara
yerangkat lunak seperti
maupun  handphone
2021:245). multimedia
a komponen yang berupa
dan animasi, video, teks,
K d ar-“Pendekatan ini sangat efektif
diterap ungan digital, terutama pada

platform jaran berbasis teknologi. Hasil

pen amatan langsung di Kkelas, peserta didik
lebih tertarik pada pembelajaran yang
n unsur visual dan fleksibilitas dalam

eleluasaan dalam mempelajari materi
sesuaJ gan ke patan belajar masing-masing.
? ajkkan bahwa peserta
embelajaran yang tidak
hanya menyajikan |nforma5| secara menarik, tetapi
juga mampu memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif dan berpusat pada peserta didik.
Dalam menggunakan multimedia interaktif
juga dapat menyajikan konsep umpan balik dengan
guru agar menjadi lebih efektif dan interaktif.
Sehingga memberikan dampak positif kepada siswa
dalam memahami materi kerajaan islam melalui
multimedaia interaktif. Maka dari itu peneliti
tertarik untuk memilih pembahasan ini di SMA
labschool unesa 1 untuk mengembangkan
multimedia interaktif yang sesuai dengan
karakteristik ~ sekolah ~yang  mengutamakan
pembelajaran secara digital didukung dengan

00




permasalahan peserta didik pada hasil belajar

F
= — 0,
dimateri kerajaaan islam pada mata pelajaran sejarah P N X100%

Keterangan:

METODE P = Presentase kelayakan

Menurut Branch (2009) dalam jurnal F = Frekuensi jawaban
(Attiba, M.T., & Fiangga, S. 2025), model ADDIE N = Jumlah keseluruhan
terdiri dari lima tahap, yaitu Analisis, Desain, responden
Pengembangan, Pelaksanaan, dan Evaluasi. Model 100% = Nilai ketetapan _
ini menawarkan pendekatan sistematis untuk melakukan pengukuran melalui
mengembangkan produk pembelajaran yang efektif angket melalui presentase _
dalam proses pembelajaran, dengan fokus pada Presentase | Kategori
kinerja pembelajaran. ADDIE juga menekankan 86%-100% | Sangat Layak
pada perancangan yang berpusat pada pembelajaran, 66%-85% Layak
dengan menerapkan pendekatan yang terencana 56%-65% Kurang Layak
terkait pengetahuan dalam pembelajaran. Hasil yang 0%-55% Egr;git kurang

diharapkan dari model ini adalah sesuai den
analisis kebutuhan yang telah dilakukan

Analisis Keefektifan Multimedia
Interaktif

Analisis keefektifan
umakan pada penilitian
rdasarkan penilaian pretest dan

g yang sudah dilakukan
(= -

apn-Whitney U

Whitney U merupakan

ik nonparametrik yang
untuk menguji

aan, antara dua kelompok

sifat independen dengan

Gambar 1. Model Pene

Desain penelitian ini melibatkan.d 0 A data Dberskala ordinal, interval,
dua kelas, yaitu kelo asio yang tidak memenuhi
kelompok kontrol. Meskipun_tes : g VSI distribusi normal (Selpia,
kontrol, desain ini tidak Sepenuhg ampu , dkk 2024). Adapun rums uji
mengendalikan variabel lua 9" mungkin

ji Mann-Whitney U sebagai

memengaruhi jalannya eksperimen denganmelalui berikut
Jenis desain eksperimen yaitu nonequivalent contro ' ny(n, +1)
group design (Dewi, N. P. N., dkk. 2019). U, =nn, + %— R,

01 x 0. jtas Negeri Suras.-mm =00 s,

03 04 U1 = nilai statistik U untuk

(Sugiyono, 2013) kelompok pejrte'lma.. .
u2 = nilai statistik U untuk

kelompok kedua.

Data yang dibutuhkan pada penelitian yaitu dengan

dilaksanakananya analisis data untuk menggunakan nl = jumlah sampel
analisis data tersebut yaitu sebagai berikut: kelompok pertama.
1) Analisis Kelayakan Multimedia Interaktif n2 = jumlah sampel
Analisis ini digunakan melalui kelompok kedua.
angket dalam mengetahui kelayakan media R1 = jumlah peringkat (Sum
yang diberikan kepada ahli materi dan ahli of Ranks) kelompok pertama.
media, untuk mengukur kelayakan media R2 = jumlah peringkat (Sum

tersebut peniliti menggunakan skala likert. of Ranks) kelompok kedua.



Perhitungan dalam nilai signifikansi
(Asymp. Sig. 2-tailed) yang diperoleh dari
output SPSS. Berikut kriteria pengujian,
1. Jika nilai Asymp.Sig (2
tailed) < 0,05 maka H,
ditolak dan menerima
Ha.
2. Jika nilai Asymp.Sig (2
Tailed) > 0.05 maka H,
diterima dan menolak
Ha.

2) Ujin-Gain

Uji N-Gain dilakukan untuk mengetahui
tingkat keefektifan penggunaan media
pembelajaran yang diterapkan kepa
peserta didik (Lutfiyanti et all.,
Perhitungan N-Gain meng
yang dikemukakan ol
dalam (Guntara 2021)
sebesar 100. Adapuh r
sebagai berikut.

Skor Posttest —Skor Pretest
Skor ldeal —5Skor Pretest

N-Gain =

Lalu nilai n, § pal GikIasifik:
dengan bentukipersen”yang Sestai d

tabel Ariani (2€
2023).

Presentase (%06) A
< 40 | Tidak Efektif |

40 —55 ang_Efektif.
56 — 75 e Cukif |
>76 ckiifgl |

2)

3)

untuk mendukung pencapaian tujuan
pembelajaran.

Analisis Materi

Materi yang dikembangkan mengacu pada
Capaian Pembelajaran Fase E Kurikulum
Merdeka, yaitu menelaah perkembangan
kerajaan-kerajaan di Indonesia, khususnya
Kerajaan Islam. Materi disusun sesuai
tujuan pembelajaran agar mendukung
kemampuan  peserta  didik  dalam
menganalisis perkembangan, peninggalan,
dan pengaruh Kerajaan Islam.

Analisis Siswa

Peserta didik kelas X SMA Labschool
UNESA 1 menunjukkan ketertarikan
terhadap pembelajaran yang
memanfaatkan media visual dan interaktif.
arkan teori perkembangan kognitif
eserta didik berada pada tahap
| formal sehingga telah mampu
ispabstrak, dan analitis.
butuhan

enunjukkan bahwa peserta
ah media pembelajaran
tegrasikan teks, gambar,
aktivitas interaktif agar
gbih mudah dipahami.
timedia interaktif juga
gan tujuan pembelajaran
tif C4 (menganalisis)
peningkatkan hasil belajar peserta

is.\Media
hasil analisis, multimedia
i dipilih  sebagai media

embelajaran  karena sesuai dengan

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL rakteristik peserta didik, materi, dan
Dalam pengembangan MIN E S an pembelajaran. Pemilihan media ini
interaktif pada mata pelajaran sejarah menggunakan jUI hdidUkunéJ oleh fasilitasksekolgh yang
model ADDIE terdiri Si ah _memada erti akses internet,
Desain, Pengembangu ﬂTﬂéﬁkﬁﬁ%ﬂNegen fu&a’bay angkat multimedia,
1. Analysis (Analisis) sehingga dukung  pelaksanaan
1) Analisis Kesenjangan pembelajaran berbasis digital.
Hasil observasi di SMA Labschool
UNESA 1  menunjukkan  bahwa 2. Design (Desain)
pembelajaran sejarah pada materi Kerajaan 1) Menentukan Tujuan Pembelajaran
Islam masih didominasi metode ceramah Tujuan pembelajaran disusun berdasarkan
sehingga peserta didik  mengalami Capaian Pembelajaran Fase E Kurikulum
kesulitan memahami konsep, tokoh, Merdeka, yaitu peserta didik mampu
peninggalan, dan peristiwa  sejarah. menganalisis kerajaan-kerajaan Islam di
Kondisi tersebut berdampak pada hasil Indonesia meliputi sistem pemerintahan,
belajar yang masih menunjukkan adanya kehidupan sosial, faktor kemunduran, serta
peserta didik memperoleh nilai di bawah peninggalannya  terhadap  kehidupan
Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM) masyarakat Indonesia masa kini. Tujuan
sebesar 75. Oleh karena itu, diperlukan pembelajaran tersebut berada pada ranah
media pembelajaran yang lebih interaktif kognitif ~ C4  (menganalisis)  untuk



mengembangkan kemampuan  berpikir
tingkat tinggi (Higher Order Thinking
Skills).

2) Menyusun Konten dan Materi
Konten multimedia interaktif terdiri atas
halaman awal, menu utama, materi
Kerajaan Islam, tujuan pembelajaran,
evaluasi, identitas pengembang, petunjuk
penggunaan, pengaturan, serta musik latar.
Evaluasi disajikan dalam tiga tingkat
kesulitan, yaitu easy (5 soal), medium (10
soal), dan hard (5 soal), disertai pemberian
skor sebagai umpan balik kepada peserta
didik.

3) Memilih Software dan Platform Distribusi
Pengembangan  multimedia  interaktif
menggunakan Articulate Storyline sehagai
perangkat utama untuk gen gkan
media dan evaluasi inter ntuk
merancang tampilan v, etlify
sebagai platform publi media
dapat diakses me

4) Merancang pelak

5) Menyusun Sto

Development (Pengem
1) Produksi
Pada tahap pr@
dahulu membuyat'desain’ya :
dari storyboa ;
Canva untuk mem H
tampilan di setia
dibuat juga desaiq.glens ,
interaktif yang diperfukan s ombol
navigasi dan karakter 2B Upun juga
dengan desain materi dan kuis d
memperhatikan teks, warna,
Setelah desain dibuat n
dimasukkan ke dalam articula

oot akr LS LD L bpek Dap\ €

per slide. Peneliti juga akan menaruh tata
letak seperti tombol tombol navigasi di
setiap slide dan layout akan disesuaikan
buat beberapa perangkat. Tombol seperti
evaluasi, materi, dan dialog dialog yang
akan muncul untuk setiap karakter akan
diatur oleh peneliti untuk siswa dapat
mengklik sesuai dengan tombolnya begitu
pun juga dengan mengatur dialog yang
muncul. Peneliti juga menambahkan
musik latar untuk mendukung isi didalam
multimedia interaktif. Dalam evaluasi
peneliti akan menampilkan soal pilihan
ganda 20 dibagi dalam beberapa kategori
level sesuai dengan tingkat indicator

an
j‘l E SA
ryline 3 0: i i

g e ri S ulwﬁypﬂn P.engatu ran

soaldan memberikan feedback di setiap
jawaban yang salah begitu juga dengan
yang benar dan diakhir peneliti akan
memberikan tombol interaktif untuk siswa
dapat mengecek jawabannya secara
keseluruhan dalam tampilan pdf. Peneliti
juga akan membuat QR code untuk siswa
dapat mengumpulkan hasil screenshot dan
pdf hasil jawaban siswa.

(5 e
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4.

kelas dengan menggunakan melalui data posstest

2) Pasca Produksi yang dilakukan dikelas kontrol dan eksperimen
Setelah  proses  produksi  selesai, untuk mengukur hasil belajar siswa.
multimedia  interaktif ~akan  masih a. Uji Mann Whitney U
berbentuk file zip, lalu file zip nya akan Dalam penelitian ini, uji Mann—Whitney U
dimasukkan ke netlify untuk menghasilkan digunakan untuk membandingkan nilai
produk multimedia interaktif berbentuk pretest kelompok kontrol dengan kelompok
link. Setelah itu link akan dapat dibagikan eksperimen serta nilai posttest kelompok
ke siswa dan siswa dapat mengakses nya kontrol dengan kelompok eksperimen.
melalui berbagai perangkat siswa. "
3) Validasi Ahli Test Statistics
Ahli___| Persentase | Kategori B .
Ahli Materi 93% Sangat assksperime
Layak : =
Ahli Media 87,5% Sangat SAmey 367.000
Wilcoxon W 763.000
" " Layak Z -.599
Ahll D(.ES&II’] 100 % Sang Asymp. Sig. (2-tailed) 549
Pembelajaran

‘ a. Grouping Variable: kelas

4) Uji Coba Multimedia | kt i 0,05 (0,549 > 0,05), maka Ho

Uji coba e | a ditolak. Hasil tersebut
Perseorangan ‘ ahwa kemampuan awal
da kedua kelompok relatif

Kelompok . Lay ]irikan perlakuan,

Kecil Test Statistics®
KelomPOk posttestkelas
Besar kontrol1 dank
elaseksperim

en2

Mann-Whitney U 271.500
. Wilcoxon W 677.500
Implementation (Implementa = 2042
Pada tahap i i Asymp. Sig. (2-tailed) o4

interaktif yang telah diva SRR e

pembelajaran materi Kerajaa am as nsi tersebut lebih kecil dari
SMA Labschool UNESA 1 denge ung modul fikansi 0,05 (0,041 < 0,05),
ajar, model Discovery Learning, dan pendekatan ehmgga Ho ditolak dan Ha diterima.

Deep Learning. Peserta didik mempeglajal gan demikian, dapat disimpulkan
serta mengerjakan evaluasi yang terSed wa terdapat perbedaan yang signifikan
multimedia interaktif untuk menguku a hasil belajar kelompok kontrol dan

menganallSls siste pemerintahan, .% hldup gelompok eksperimen setelah diberikan
s toor 1) @ Siep egerl wi@abaya

kerajaan-kerajaan a sementara  peneliti
berperan sebagai fasilitator. Uji keefektifan Uji N-Gain
dilakukan menggunakan desain Nonequivalent Dalam mengetahui keefektifan multimedia
Control Group Design dengan melibatkan kelas X- interaktif ~ yang  digunakan  dalam
5 sebagai kelas eksperimen yang menggunakan pembelajaran materi kerajaan islam
multimedia interaktif dan kelas X-3 sebagai kelas - Kelas Kelas
kontrol yang menggunakan media PowerPoint. Statistik Kontrol | Eksperimen
Seluruh proses pembelajaran dilaksanakan dengan N 28 28
pendampingan guru mata pelajaran Sejarah SMA Mean 38,93 59,61
Labschool UNESA 1. Median 4167 50,00
Evaluation (Evaluasi) SFd'. 31,10 19,87

Dalam tahap evaluasi dilakukan untuk De:'v!atlon
mengetahui  keefektifan dalam  menggunakan Minimum | 0,00 28,57

multimedia interaktif. Evaluasi dilakukan pada 2 Maximum | 100,00 100,00




PEMBAHASAN

Lalu nilai n gen dapat diklasifikasikan
dengan bentuk persen yang sesuai dengan
tabel

Presentase (%) Kategori
<40 Tidak Efektif
40-55 Kurang Efektif
56 — 75 Cukup Efektif
>76 Efektif

Hasil analisis N-Gain dalam bentuk
persentase, kelas kontrol memperoleh nilai
rata-rata sebesar 38,93% yang termasuk
kategori tidak efektif, sedangkan kelas
eksperimen memperoleh nilai ratassata
sebesar 59,61% yang termasuk gori
cukup efektif.

Kelayakan Multimedi
Kelayal N
sudah dilakukan
memberikan 93%
media 87,5%
pembelajaran
Sehingga
menunjukkan
pengembanga
digunakan dapat'@
pebelajaran ma
pelajaran sejarah K
UNESA 1.
Multimedia

mengembangkan media me i Iebih baik

juga telah diujicobakan kepal la
X SMA Labschool UNE
pengujicobaan multimedia in

menjadi 3 uji coba yaitu_ uji coba
et orsiga ol e ger i

dilakukan kepada uji coba perseorangan
memperoleh 94,87% dengan kategori
sangat layak. Uji coba kelompok kecil juga
berada dalam 78,84% yang masuk kategori
layak. Lalu pada uji kelompok besar
dengan melibatkan 28 siswa kelas X-5
SMA Labschool UNESA 1 vyang
menunjukkan kelayakan sebesar 85% yang
masuk kategori layak.

Dalam keseluruhan peneltian
yang sudah dilakukan menyatakatakan
bahwa produk multimedia interaktif sanga
layak digunakan dalam pembelajaran
materi kerjaan islam mata pelajaran sejarah

kelas X SMA Labschool UNESA 1.
Temuan ini juga diukung oleh penelitian
dari Rohadatul‘Aisy, H., & Bachri, B. S.
(2024) dengan judul “Pengembangan
Multimedia Pembelajaran Interaktif Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik
Kelas X Materi Sejarah Kebudayaan Islam
Di Man 1 Magetan.” Yang mendapatkan
penilaian sangat layak dari para ahli.
Validasi  ahli  materi  memperoleh
persentase sebesar 88,3% dan 91,6%,
validasi ahli desain pembelajaran sebesar
90% dan 77%, serta validasi ahli media
sebesar 89% dan 63%. Selain itu, hasil uji
coba perorangan memperoleh persentase
92,2%, uji kelompok kecil sebesar 86%,
dan uji kelompok besar sebesar 82,8%.
efektifan Multimedia Interaktif
ultimedia  Interaktif — materi
jaan islam mata pelajarn sejarah yang
m kah mendapat peningkatan pada
| ar ganalisis (C4) pada ranah
pni bloom. Hal ini terjadi
uji keefektifan pada
tif yang diterapkan
belajaran untuk siswa
abschool UNESA 1.
uji Mann-Whitney U
ata_pretest Asymp. Sig. (2-
0,549. Karena nilai
an ebih  besar dari taraf
(0,549 > 0,05), maka Ho

w,n Ha ditolak.. Hasil tersebut
aunjukkan bahwa kemampuan awal

o dik pada kedua kelompok relatif
etara sebelum diberikan perlakuan.
dangkan hasil uji Mann-Whitney U Test
k posttest diperoleh Asymp. Sig. (2-

tailed) sebesar 0,041. Nilai signifikansi

grsebut lebih keC|I dari taraf signifikansi

sehlngga Ho ditolak
dan Ha dlterlma Dengan demikian, dapat
disimpulkan bahwa terdapat perbedaan
yang signifikan antara hasil belajar
kelompok  kontrol dan  kelompok
eksperimen setelah diberikan perlakuan
Selanjutnya, dalam menentukan
keefektifan yaitu dengan Hasil analisis N-
Gain dalam bentuk persentase, diperoleh
rata-rata N-Gain kelas kontrol sebesar
38,93% dan kelas eksperimen sebesar
59,61%. Mengacu pada kriteria interpretasi
efektivitas N-Gain, nilai N-Gain kelas
kontrol termasuk dalam kategori tidak
efektif, sedangkan nilai N-Gain kelas
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eksperimen termasuk dalam kategori cukup lebih tinggi dibandingkan kelompok

efektif. kontrol, sedangkan pada kelas eksperimen
Dalam hal tersebut multimedia terdapat keefektifan melalui uji n-gain

interaktif materi kerjaan islam yang telah dalam menggunakan multimedia interaktif

dikembangkan terbukti efektif dalam sebesar 59,61% yang masuk dalam

meningkatkan  hasil  belajar  siswa. kategori cukup efektif sehingga membuat

Penelitian ini sejalan dengan Achmad kriteria ketuntasan berada di 100 % pada

Darojat dan Armedo Futhi Munadzar pada kelas eksperimen.

tahun 2024 dengan judul “Pengembangan

Multimedia Interaktif Untuk Pembelajaran SARAN

Sejarah Indonesia Dengan Metode Think 1. Saran Pemanfaatan

Pair Share Pada Kelas X SMK NH Multimedia interaktif yang dikembangkan

Multimedia Poncokusumo” Keefektifan dapat dijadikan manfaat dalam mengatasi

multimedia interaktif yang dikembangkan masalah hasil belajar pada kelas x sma

dalam penelitian tersebut menunjukkan Labschool Unesa 1. Dalam memudahkan

peningkatan hasil belajar peserta didik, untuk memahami materi kerajaan islam

yang terlihat dari kenaikan nilai rat@rata untuk disampaikan kepada peserta didik

pre-test sebesar 58,12 menjadi pada la mbantu proses pembelajaran.
post-test. Hasil tersebut diperk eh uji iminiasi
paired sample t-test yal e h nilai interaktif ~ yang telah
signifikansi 0,004 < ingga 3 dapat  disebarluaskan
menunjukkan naan J kelas X SMA pada mata
multimedia i ikan ' materi kerajaan islam,
pengaruh vy ifika dap olusi untuk meningkatkan
peningkatan h i enja

meningkatkan kualitas

Pengembangan mu adia ; an C Kegtatan‘pembelajaran.
telah dikemba» ajara 1S3 gan Lanjutan
sejarah memiliki Kela ab [t mate imedlia pteraktif ~ yang  telah

93%, ahli medi pat di eksplore lagi dalam
pembelajaran 100% materi  kerajaan  islam

j 0..DErda an d i P : : .
ahli  yang sudah ™ @ :: pahwa m masih  beberapa materi

multimedia interaktif e kategori am yang dapat dicakup kedalam
|

sangat layak untuk dlter kan_ dalam ultimedia interaktif

pembelajaran. Hal ini

dengan uji coba perseoranga R

coba kelompok kecil juga b 4 ' &Fiangga S. (2025). Pengembangan

78,84% Lalu pada uji kelompok besar . edla elajaran Matematika Berbasis
menunjukk HI‘TM@ F&dfia §5:N eg e rl urrl Y@teks Budaya Lokal

sehingga berdasarkan uji coba yang telah Pada Materi Spldv. Madrasah: Journal On

dilakukan sudah sangat layak dalam Education And Teacher
pembelajaran materi kerajaan islam mata Professionalism, 3(1), 1-21

pelajaran sejarah kelas x sma Labschool Chusna, P. A., Inayati, I. N., & Santoso, M. J. H.
Unesa 1 (2024). The Development Of Math
Keefektifan multimedia interaktif yang Learning Media: 3- Dimensional
dikembangkan telah meningkatkan hasil Snake And Ladder. Al-Adzka: Jurnal
belajar yang terdapat melalui uji Mann- llmiah  Pendidikan Guru  Madrasah
Whitney U dan uji n-gain. Hasil dari uji Ibtidaiyah, 14(1), 65-78.
Mann-Whitney U terdapat perbedaan yang Dewi, N. P. N., Suadnyana, I. N., & Suniasih, N. W.
signifikan antara hasil belajar kelompok (2019). Pengaruh Model Problem Based
kontrol dan kelompok eksperimen setelah Instruction Berbantuan Media
diberikan perlakuan. Berdasarkan hasil Lingkungan terhadap Kemampuan
statistik deskriptif, kelompok eksperimen Berpikir Kritis IPA. Thinking Skills and

memperoleh rata-rata nilai posttest yang Creativity Journal, 2(2), 83-92.
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