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ABSTRAK

Azhari Ramadhani (2104826). Penggunaan Multimedia Interaktif Zatfun Untuk
Meningkatkan Hasil Belajar Peserta Didik Pada Mata Pelajaran IPA di Sekolah
Dasar.

Skripsi. Program Studi Teknologi Pendidikan. Fakultas Ilmu Pendidikan.
Universitas Pendidikan Indonesia. Tahun 2025.

Kurangnya variasi media pembelajaran yang dilakukan guru mengakibatkan
kurangnya keterlibatan aktif peserta didik dalam proses belajar. Penelitian ini
bertujuan untuk mengetahui efektivitas penggunaan multimedia interaktif zatfun
dalam meningkatkan hasil belajar peserta didik pada mata pelajaran IPA di sekolah
dasar. Multimedia interaktif zatfun merupakan media pembelajaran berbasis
Articulate Storyline yang dirancang secara interaktif untuk menyajikan materi
“Wujud Zat dan Perubahannya” secara menarik dan menyenangkan. Penelitian ini
mengukur hasil belajar siswa level kognitif aspek ingatan (C1), pemahaman (C2),
penerapan (C3). Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif dengan metode
kuasi eksperimen nonequivalent control group design. Penelitian ini dilakukan di
kelas IV SDN 178 Gegerkalong dengan populasi sebanyak 86 siswa dan sampel
sebanyak 56 siswa yang diambil dengan teknik cluster sampling. Sampel penelitian
ini terdiri dari satu kelas eksperimen yang diberikan perlakuan dengan
menggunakan multimedia interaktif zatfun yang dikembangkan menggunakan
Articulate Storyline sedangkan kelas kontrol yang hanya menggunakan media
konvensional. Analisis data uji hipotesis yang digunakan untuk mengolah data
adalah uji Mann Whitney U Test yang menunjukkan hasil penggunaan multimedia
interaktif zatfun dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada mata pelajaran IPA
di kelas IV SDN 178 Gegerkalong. Hal ini pula ditandai dengan hasil posttest kelas
eksperimen lebih tinggi dibandingkan dengan kelas kontrol.

Kata Kunci: Articulate Storyline, Hasil Belajar, Ranah Kognitif
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ABSTRACT

Azhari Ramadhani (2104826). The Use of Zatfun Interactive Multimedia to
Improve Students’ Learning Outcomes in Science Subjects at Elementary School.

Undergraduate Thesis. Educational Technology Study Program. Faculty of
Educational Sciences. Indonesia University of Education. 2025.

The lack of variation in instructional media used by teachers results in low student
engagement in the learning process. This study aims to examine the effectiveness of
using Zatfun interactive multimedia in improving students’ learning outcomes in
science subjects at the elementary school level. Zatfun interactive multimedia is a
learning medium based on Articulate Storyline that is designed interactively to
present the topic “States of Matter and Their Changes” in an engaging and
enjoyable way. The study measured students’ learning outcomes in the cognitive
domains of remembering (Cl), understanding (C2), and applying (C3). This
research employed a quantitative approach using a quasi-experimental method
with a nonequivalent control group design. The study was conducted in the fourth
grade of SDN 178 Gegerkalong with a population of 86 students and a sample of
56 students selected through cluster sampling. The research sample consisted of
one experimental class that was treated with Zatfun interactive multimedia
developed using Articulate Storyline, and one control class that used only
conventional media. Data analysis for hypothesis testing employed the Mann-
Whitney U Test, which indicated that the use of Zatfun interactive multimedia
significantly improved students’ learning outcomes in science subjects in the fourth
grade of SDN 178 Gegerkalong. This was also evident from the higher posttest
scores of the experimental class compared to the control class.

Keywords: Articulate Storyline, Learning Outcomes, Cognitive Domain
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DAFTAR SINGKATAN

Singkatan

Kepanjangan

Zatfun

Merupakan multimedia interaktif yang dikembangkan oleh
peneliti menggunakan aplikasi Articulate Storyline 3. Nama
"Zatfun" sendiri merupakan dari materi yang akan dibahas yaitu
"Wujud Zat dan Perubahannya". Materi ini dipilih karena siswa
masih mengalami kesulitan memahami konsep wujud zat dan
perubahannya, sehingga media interaktif ini dirancang untuk
membantu meningkatkan pemahaman siswa pada ranah kognitif
aspek mengingat (C1), pemahaman (C2), dan aspek penerapan
(C3).
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