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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan menghasilkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate 

storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi transformasi geometri kelas IX. Penelitian 
pengembangan ini menerapkan model 4D, namun hanya sampai pada tahapan define, design, dan 
develop. Karakteristik dari multimedia yang dikembangkan yaitu (1) terdapat komponen utama yaitu 
materi, latihan soal, dan soal evaluasi, (2) siswa dapat melakukan interaktivitas dengan menjawab 
pertanyaan pada multmedia dan akan diberikan feedback atas jawaban siswa, dan (3) memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk melakukan eksplorasi. Penilaian terhadap multimedia yang 
dikembangkan mendapat skor rata-rata 3,55 dari ahli media dengan kriteria sangat layak dan skor 
rata-rata 3,6 dari ahli materi dengan kriteria sangat layak. Uji coba terbatas dilakukan di SMP Negeri 1 
Tejakula yang melibatkan 5 siswa kelas IX dan 1 guru pengajar. Dari hasil uji coba, diproleh skor rata-
rata 83 dari siswa dengan gambaran peringkat sangat baik dan skor rata-rata 85 dari guru pengajar 
dengan gambaran peringkat sangat baik. 
   
Kata Kunci: Articulate Storyline; Geogebra; Multimedia Pembelajaran Interaktif; Transformasi 
                    Geometri 
 

Abstract 
This study aims to produce interactive learning multimedia based on articulate storylines with 

the help of GeoGebra on the geometry transformation material for class IX. This development 
research applies a 4D model, but only reaches the define, design, and develop stages. The 
characteristics of the developed multimedia are (1) there are main components, namely material, 
practice questions, and evaluation questions, (2) students can do interactivity by answering questions 
on multimedia and will be given feedback on student answers, and (3) provide opportunities for 
students to do exploration. The assessment of the developed multimedia got an average score of 3.55 
from media experts with very decent criteria and an average score of 3.6 from material experts with 
very decent criteria. A limited trial was conducted at SMP Negeri 1 Tejakula involving 5 grade IX 
students and 1 teaching teacher. From the test results, obtained an average score of 83 from students 
with a very good rating description and an average score of 85 from teaching teachers with a very 
good rating description. 
 
Keywords: Articulate Storyline; GeoGebra; Interactive Learning Multimedia; Geometry  transformation 
 
 

1. Pendahuluan  
Perkembangan teknologi dari masa ke masa berlangsung secara pesat, sejalan 

dengan hal tersebut teknologi sudah banyak dimanfaatkan diberbagai bidang, termasuk 
bidang pendidikan. Salah satu hal yang bisa dimanfaatkan dengan teknologi terkait 
pendidikan adalah media pembelajaran. Menurut Sukiman (2012), media pembelajaran 
adalah segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
agar terciptanya tujuan pembelajaran. Media pembelajaran juga dapat diartikan segala 
bentuk perantara yang mendukung aktivitas pembelajaran (Yuniastuti et al., 2021). 

Kemampuan matematika siswa di Indonesia masih kurang, hal tersebut bisa dilihat 
berdasarkan keiikutsertaan Indonesia pada program PISA dari tahun 2003 sampai 2018, 
bisa diperhatikan Indonesia dalam kemampuan matematika, skor Indonesia selalu berada 
dibawah skor rata-rata internasional yaitu 500 (OECD, 2019). Tahun 2003 skor Indonesia 
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adalah 360 dalam kemampuan matematika, sedangkan tahun 2006, 2009, 2012, 2015, dan 
2018 secara berturut-turut skor Indonesia dalam kemapuan matematika adalah 396, 371, 
375, 386, dan 379. Untuk itu kemampuan matematika siswa di Indonesia perlu ditingkatkan 
lagi. Salah satu factor yang mungkin menyebabkan kemampuan siswa kurang yaitu minat 
belajar yang kurang sehingga perlu adanya terobosan untuk meningkatkan minat belajar 
siswa, salah satunya menggunakan media pembelajaran, dimana maanfaat dari media 
pembelajaran yaitu 1) pembelajaran akan lebih menarik sehingga siswa akan termotivasi, 2) 
makna materi pembelajarannya lebih jelas sehingga dapat dipamahami oleh para siswa dan 
memungkinkan  menguasai tujuan pembelajaran dengan lebih baik, 3) metode pembelajaran 
akan lebih bervariasi, tidak semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh 
guru, 4) siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, seperti mengamati, melakukan, 
mendemontrasikan, dan lain-lain (Rusman et al., 2021). 

Dalam pembuatan pembuatan media pembelajaran tentunya diperlukan teknologi yang 
bisa membuat media pembelajaran tersebut menjadi lebih menarik dan dengan adanya 
teknologi juga bisa menggambungkan beberapa media menjadi satu yang kita kenal dengan 
multimedia. Menurut Vaughan (2011) multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, 
gambar, animasi dan video yang disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi secara 
digital dan dapat disampaikan atau di kontrol secara interaktif. Sedangkan menurut Munir 
(2012) multimedia adalah penggunaan berbagai jenis media (teks, suara, grafik, anamasi, 
dan video) untuk menyampaikan informasi. 

Penggunaan multimedia pembelajaran dimasa sekarang akan sangat tepat, itu 
dikarenakan banyaknya pengguna smartphone di Indonesia. Menurut Kementrian 
Komunikasi dan Informatika menyatakan banyak pengguna smartphone atau ponsel pintar 
mencapai 167 juta atau 89% dari total penduduk Indonesia (Hanum, 2021). Penggunaan 
smartphone sudah banyak digunakan untuk mencari atau mengakses materi baik itu di 
internet maupun disumber lainnya. Untuk itu media pembelajaran yang dibuat haruslah bisa 
diakses minimal dengan smartphone agar siswa dapat mengakses multimedia pembelajaran 
yang ada. Dalam multimedia pembelajaran materi dapat disajikan melalui narasi maupun 
teks tertulis dan disajikan dengan gambar, baik yang diam maupun bergerak (Surjono, 
2017). Seseorang akan belajar dengan baik dari gambar dan narasi (perkataan) daripada 
gambar dan teks tertulis (Mayer, 2009).  

Dalam pembuatan multimedia pembelajaran tentunya diperlukan aplikasi pendukung. 
Penulis memilih articulate storyline sebagai software dalam pembuatan media pembelajaran. 
Articulate storyline merupakan software mix programming tools yang dapat membuat media 
pembelajaran dari tingkat mudah sampai sulit dan hal inilah yang memudahkan para 
designer untuk menggunakannya. Articulate storyline dapat digunakan untuk 
menggabungkan beberapa media yang berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, video, 
interaksi, dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file.  Articulate Storyline tepat  digunakan 
dalam membuat media pembelajaran, hal tersebut berdasarkan penelitian yang dilakukan 
oleh Santyasa dkk (2020) dimana hasil penelitiannya menunjukan bahwa articulate storyline 
mudah digunakan dalam pembuatan media pembelajaran. Selain menggunakan articulate 
storyline, dalam pembuatan multimedia yang dikembangkan juga akan menggukan software 
GeoGebra, di mana hasil dari GeoGebra akan disematkan ke articulate storyline. 

GeoGebra adalah program dinamis yang memiliki fasilitas untuk memvisualisasikan 
atau mendemonstrasikan konsep-konsep matematika (Syahbana, 2016). Penggunaan 
GeoGebra dalam pembelajaran  dapat meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa, hal ini 
berdasarkan hasil penelitian Widyaninggrum dan Murwanintyas (2013) menemukan bahwa 
motivasi dan hasil belajar siswa yang menggunakan GeoGebra lebih baik dibandikang siswa 
yang tidak menggunakan GeoGebra. Untuk materi penulis memilih transformasi geometri 
karena materinya menekankan pada visualisasi dan juga sesuai dengan software yang 
digunakan yaitu GeoGebra. Berdasarkan penelitian Maulani dan Zanthy (2020) 
mendapatkan hasi bahwa kesalahan paling banyak terjadi pada sub materi dilatasi dan 
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kesalahan paling sedikit terjadi pada sub materi translasi, dengan bentuk kesalahan yaitu 
kesalahan yaitu kesalahan konsep. 

Multimedia dengan kombinasi articulate storyline dan GeoGebra tentunya akan 
memberikan kelebihan tersendiri, dimana dari segi materi dengan menggunakan GeoGebra 
akan dapat dihasilkan lukisan-lukisan geometri dan juga gerakan-gerakan manipulasi yang 
dapat memberikan pengalaman visual dalam memahami konsep geometri, sedangkan pada 
articulate storyline terdapat tools-tools quizzing yang dapat digunakan untuk membuat soal 
lebih interaktif dan menarik.  

Berdasarkan pemaparaan tersebut penulis akan mencoba mengembangkan 
multimedia pembelajaran melalui penelitian “Pengembangan Multimedia Pembelajaran 
Interaktif Berbasis Articulate storyline dengan Bantuan GeoGebra Pada Materi 
Transformasi Geometri SMP Kelas IX”. 

Rumusan masalah pada penelitian ini yaitu (1) Bagaimana karakteristik multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi 
transformasi geometri?, (2) bagaimana kelayakan multimedia pembelajaran interaktif 
berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi transformasi geometri 
kelas IX?, dan (3) bagaimana kegunaan multimedia pembelajaran interaktif berbasis 
articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi transformasi geometri kelas IX?. 

Berdasarkan rumusan masalah yang dijabarkan, tujuan penelitian ini, yaitu (1) 
mengetahui karakteristik multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline 
dengan bantuan GeoGebra pada materi transformasi geometri kelas IX, (2) mengetahui 
kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan 
GeoGebra pada materi transformasi geometri kelas IX, dan (3) mengetahui kegunaan 
multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra 
pada materi transformasi geometri kelas IX. 

  
2. Metode Penelitian 

Pengembangan dalam penelitian ini yaitu menggunakan model 4D yang dikemukakan 
oleh Thigarajan, Semmel dan Semmel. pengembangan model 4D terdiri atas 4 tahapan yaitu 
Define, Design, Develop, dan Disseminate  (Thiagaranjan et al.,1974). 

Tahap define dilakukan untuk menetapkan dan mendefinisakan syarat-syarat 
pengembangan. Pada tahap ini kegiatan yang dilakukan adalah mengidentifikasi 
permasalahan dalam pembelajaran transformasi geometri, menganalisis materi untuk 
mengetahui batasan materi transformasi geometri, menganalisis kurikulum untuk 
mengetahui kurikulum yang diterapkan disekolah beserta juga kd dan indikator pencapaian. 

Pada tahap design, disusun materi dan rancangan atau gambaran kasar terkait 
multimedia yang akan dikembangkan yaitu berupa storyboard. 

Pada tahap develop dilakukan implementasi materi yang telah disusun dan storyboard  
yang sudah dirancang dengan software yang akan digunakan dan hasilnya akan berupa 
prototype 1 atau multimedia yang belum layak. Selesai mengembangkan dilakukan evaluasi 
ahli, revisi, dan melakukan uji coba terbatas. 

Instrument yang digunakan untuk menilai multimedia pembelajaran yang 
dikembangkan adalah LORI (Learning Object Review Instrumen). Kegunaan multimedia 
interaktif yang dikembangkan menggunakan System Usability Scale (SUS) yang terdiri dari 
10 pertanyaan. Pertanyaan nomor ganjil merupakan pertanyaan yang memiliki nada positif 
dan nomor genap pertanyaan yang memiliki nada negatif. Skala skor yang digunakan dalam 
pengujian SUS menggunakan skala 1 sampai 5. 

Analisis data untuk penilaian materi dan media oleh para ahli di hitung dengan skor 
rata-rata nilai yang didapatkan. Hasil skor rata-rata yang diproleh dikategorikan berdasarkan 
tabel 1. 
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Tabel 1. Kriteria kelayakan media pembelajaran 

Skor Kriteria 

         Sangat layak 

           layak 

           Cukup 

         Tidak layak 

 
Kegunaan media yang dikembangkan dapat dilihat dari hasil angket yang telah diisi 

oleh guru dan siswa. Skor dari SUS berkisar 0 – 100 dengan menggunakan rumus berikut 
Analisis data untuk kegunaan multimedia pembelajaran interaktif dihitung dengan dengan 
SUS (System Usability Scale) Hasil yang diperoleh kemudian dikategorikan menurut 
(Brooke, 2013) pada gambar 1. 

 

Gambar 1. Kriteria System Usability Scale 
 
3. Hasil dan Pembahasan 

Pada tahap define dilakukan untuk mengetahui permasalahan pembelajaran 
transformasi geometri, batasan materi, dan kurikulum yang diberlakukan di sekolah. Untuk 
permasalahan pembelajaran terkait transformasi geometri didapatkan dengan menanyakan 
secara informal dengan guru pengajar terkait perangkat yang digunakan selama proses 
belajar mengajar, dan didapatkan bahwa pembelajaran yang dilakukan terkait transformasi 
geometri hanya menggunakan buku teks atau buku paket, dan sama sekali tidak ada variasi 
media yang digunakan untuk memvisualisasikan materi trasnformasi geometri. Guru 
bersangkutan juga menyatakan kesulitan mencari media yang dapat memvisualisasikan 
terkait transformasi geometri. Untuk kurikulum yang diterapkan di sekolah yang dijadikan 
tempat penelitian yaitu kurikulum 2013 Untuk batasan materi didapatkan setelah 
menganalisis buku teks yang digunakan siswa dan materi yang tersebar luas di internet 
terkait transformasi geometri. Berikut batasan materi transformasi geometri : 1) materi 

transformasi geometri untuk kelas IX belum menerapkan matriks      dalam memecahkan 
permasalahan, 2) pada materi pencerminan, untuk siswa kelas IX yang dibahas adalah a) 
pencerminan terhadap sumbu x, b) pencerminan terhadap sumbu y, c) pencerminan 
terhadap garis x = k, dengan k suatu konstanta, d) pencerminan terhadap garis y = k, 
dengan k suatu konstanta, e) pencerminan terhadap titik (0,0), f) pencerminan terhadap garis 
y = x, dan g) pencerminan terhadap garis y = -x, dan 3) pada materi rotasi untuk siswa kelas 
IX yang dibahas adalah a) rotasi dengan pusat (0,0) dan sudut rotasi 90o, 180o, -90o, dan -
180, dan b) rotasi dengan pusat (a,b) dan sudut rotasi 90o, 180o, -90o, dan -180. Selain 
diproleh batasan materi, diproleh pula KD dan indikator pencapaian transformasi geometri 
kelas IX, yang bisa dilihat pada tabel 2. 
 
 
 
 
 
 
 



Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika Indonesia 

Vol. 12 No. 1, Tahun 2023 
e-ISSN : 2615-7454 
 

 

Jurnal Pendidikan dan Pembelajaran Matematika Indonesia | 26 

Tabel 2. Kompetensi Dasar dan Indikator Pencapaian 

Kompetensi Dasar Indikator 

3.1 Menjelaskan trasnformasi geometri 
(refleksi, translasi, rotasi, dan dilatasi) 
yang dihubungkan dengan masalah 
kontekstual 

 Menjelaskan trasnformasi   
geometri (refleksi, translasi, rotasi, 
dan dilatasi) 

 Mengidentifikasi masalah sekitar 
yang melibatkan transformasi 
geometri 

3.2 Menyelesaikan masalah kontekstual yang 
berkaitan dengan transformasi geometri 
(refleksi, translasi, rotasi, dan dilatasi) 

 Melakukan percobaan untuk 
menentukan hubungan antara suatu 
titik dengan titik hasil transformasi 
geometri (refleksi, translasi, rotasi, 
dan dilatasi) 

 Menyajikan hasil pembelajaran 
tentang transformasi geometri 
(refleksi, translasi, rotasi, dan 
dilatasi) 

 Menyelesaikan masalah yang 
berkaitan dengan transformasi 
geometri  

 
Tahap design dilakukan untuk menyusun materi transformasi geometri dan membuat 

rancangan awal berupa storyboard yang berisi gambaran awal dan deskripsi setiap halaman, 
ditujukan agar mempermudah dalam membuat multimedia yang dikembangan. Berikut 
merupakan rancangan awal terkait multimedia yang dikembangkan yang bisa dilihat pada 
tabel 3. 

 
Tabel 3. Storyboard Multimedia 

Desain Tampilan Deskripsi 

 

 

 

 

 

Halaman awal 
• Memuat judul multimedia 
• Tombol start untuk ke halaman 

berikutnya 

 

 

 

 

 

Halaman menu 
• Memuat tombol menu seperti tombol 

home, materi, soal,profile, dan 
petunjuk 
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Desain Tampilan Deskripsi 

 

Halaman materi 
• Memuat tombol menu untuk kembali 

ke halaman menu 
• Memuat tombol kembali dan lanjut 

 

Feedback jawaban salah 
• Tombol coba lagi untuk memcoba 

kembali menjawab soal 
• Tombol lanjtut untuk ke halaman 

selajutnya 

 

Feedback jawaban benar 
• Tombol lanjut untuk melanjutkan ke 

halaman berikutnya 

 
Setelah menyusun materi dan membuat rancangan awal berupa storyboard pada 

tahap design, dilanjutkan ke tahap develop yaitu pembuatan multimedia. Berikut penjelasan 
terkait multimedia yang dikembangakan. 

Halaman awal merupakan tampilan pertama yang akan di lihat oleh pengguna, dimana 
halaman awal ini ada tombol start yang akan mengarahkan pengguna ke halaman menu. 
Untuk halaman awal bisa diperhatikan pada gambar 2. 

 

 
 

Gambar 2. Halaman awal 

Halaman menu merupakan tampilan kedua yang akan dilihat oleh pengguna, pada 
halaman menu ditampilkan beberapa menu seperti menu home, menu materi, menu soal, 
menu petunjuk, dan menu profile. Untuk halaman menu bisa diperhatikan pada gambar 3. 
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Gambar 3. Halaman menu 
 

Ketika pengguna memilih menu materi, pengguna akan diarahkan ke tampilan 
GeoGebra sebagai bentuk apersepsi untuk mengingat kembali materi koordinat kartesius 
seperti gambar 4, setalah itu pengguna akan diminta untuk mencoba menentukan koordinat 
titik seperti gambar 5. Selesai melakukan apersepsi pengguna akan diarahkan ke tampilan 
yang akan memperlihatkan sub materi yaitu translasi, refleksi, rotasi, dan dilatasi. Ketika 
pengguna memilih salah satu dari empat sub materi yang ditampilkan, pengguna akan 
diarahkan ke halaman yang akan menampilakan materi sesuai dengan pilihan pengguna 
seperti pada gambar 6. 

 

 
 

Gambar 4. Koordinat titik 

 

 
 

Gambar 5. Latihan koordinat titik 
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Gambar 6. Sub materi 
 

 Pada halaman menu ketika pengguna memilih menu soal maka akan ditampilkan 
pilihan soal seperti soal translasi, soal refleksi, soal rotasi, dan soal dilatasi seperti pada 
gambar 7. Pengguna memilih salah satu dan pengguna akan diarahkan ke halaman 
berikutnya seperti pada gambar 8. Pengguna memilih tombol mulai dan akan diarahkan ke 
soal seperti gambar 9. 

 

 
 

Gambar 7. Soal evaluasi 
 

 
 

Gambar 8. Halaman pertama soal 
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Gambar 9. Contoh soal evaluasi 
 

 Dinilai oleh para ahli yaitu ahli madia dan ahli materi. Berikut rangkuman dari penilaian 
dari ahli media dan ahli materi yang dapat diperhatikan pada tabel 2 dan tabel 3. 

 
Tabel 2. Rangkuman Penilaian Ahli Media 

No Variasi Ahli Media 1 Ahli Media 2 

1 Jumlah skor 26 24 

2 Rata-rata  3,7 3,4 

3 Rata-rata skor 3,55 

4 Kriteria  Sangat layak 

 
Pada tabel 2 bisa diperhatika  bahwa multimedia yang dikembangkan mendapat rata-

rata skor 3,55 dari 2 ahli media. Berdasarkan hal tersebut multimedia yang dikembangkan 
masuk dalam kriteria sangat layak. 

 
Tabel 3. Rangkuman Penilaian Ahli Materi 

No Variasi Ahli Materi 1 Ahli Materi 2 

1 Jumlah skor 35 37 

2 Rata-rata  3,5 3,7 

3 Rata-rata skor 3,6 

4 Kriteria  Sangat Layak 

 
Pada tabel 3 bisa diperhatika  bahwa multimedia yang dikembangkan mendapat rata-

rata skor 3,55 dari 2 ahli materi. Berdasarkan hal tersebut multimedia yang dikembangkan 
masuk dalam kriteria sangat layak. Setalah melakukan penilaian dilanjutkan ke proses revisi 
berdasarkan masukan ataupun saran dari para ahli sebelum diuji cobakan ke siswa dan juga 
guru. 

Pada uji coba terbatas dilakukan untuk mengetahui respon pengguna berdasarkan 
angket yang diisi. Angket tersebut ditujukan kepada 5 siswa SMP Negeri 1 Tejakula dan satu 
orang guru. Berikut rekapitulasi kegunaan multimedia yang dikembangkan dapat dilihat pada 
tabel 4 dan tabel 5. 
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Tabel 4. Rekapitulasi kegunaan multimedia oleh guru 

Guru 
Skor Hasil Hitung Item 

Jumlah 
Hasil 

(Jumlah × 2,5) 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

G1 3 4 3 3 4 3 4 3 3 4 34 85 
Skor 85 
Penerimaan Diterima 
Nilai B 
Gambaran Peringkat Sangat Baik 

 
Tabel 5. Rekapitulasi kegunaan multimedia oleh siswa 

 
Siswa 

 

Skor Hasil Hitung  
Jumlah 

 
Hasil (Jumlah x 

2,5) 
1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 

S1 4 3 3 3 3 3 3 4 3 4 33 82,5 
S2 3 3 3 3 4 3 4 3 3 3 32 80 
S3 3 3 4 4 3 3 3 3 3 3 32 80 

S4 4 3 3 4 3 3 4 3 3 4 34 85 
S5 4 4 3 4 4 3 3 3 3 4 35 87,5 

Skor rata-rata 83 
Penerimaan Diterima 
Nilai  B 
Gambaran Peringkat Sangat Baik 

  
Multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan 

GeoGebra yang dikembangkan memuat materi transfomasi geometri yang ditujukan untuk 
kelas IX, dalam pengembangannya memadukan dua software yaitu articulate storyline dan 
GeoGebra. Multimedia yang dikembangkan terdapat 3 komponen utama didalamnya yaitu 
materi, latihan soal, dan soal untuk evaluasi. Dwiputri et al., (2021) mengembangkan media 
pembelajaran yang berkaitan dengan transformasi geomteri kelas IX, tetapi terbatas dari 
segi materi yaitu hanya memuat materi rotasi. Pada penelitian ini multimedia yang 
dikembangkan tidak hanya memuat materi rotasi tapi juga mamuat materi translasi, refleksi, 
dan dilatasi. Riyadi dan Pardjono (2014) mengembangkan multimedia pembelajaran dalam 
bentuk CD interaktif sehingga siswa harus membukanya dengan laptop atau computer. Pada 
multimedia yang dikembangkan, hasil publikasi berupa link Html 5, sehingga siswa juga bisa 
membuka multimedia dengan smartphone yang mereka gunakan. 

Pada penelitian Khusnah et al., (2020) mengembangkan media pembelajaran dengan 
articulate storyline, materi yang dikemas hanya berupa video pembelajaran, sehingga 
interktivitas siswa dengan multimedia kurang. Bilqis (2021) juga mengembangkan media 
pembelajaran matematika berbasis macromedia flash pada materi transformasi geometri, 
tetapi media pembelajarannya haya dikemas berupa teks dan tidak ada simulasi terkait 
materi.  Pada penelitian ini, multimedia yang dikembangkan berbantuan GeoGebra, 
sehingga materi dapat divisualisasikan dan siswa dapat melakukan simulasi dengan 
GeoGebra yang terdapat pada articulate storyline, dengan adanya interaktivitas tersebut 
siswa dapat melakukan eksplorasi terkait materi pada multimedia yang dikembangkan. 

Kelayakan multimedia pembelajaran yang dikembangkan dapat dilihat dari hasil 
penilain yang dilakukan oleh para ahli, baik dari ahli media dan juga dari ahli materi. Untuk 
penilaian materi dapat dilihat dari angket yang diisi oleh ahli materi yaitu dua dosen dari 
jurusan matematika,, adapun skor yang didapat yaitu 3,5 dari ahli materi 1 dan 3,7 dari ahli 
materi 2, sehinga didapat skor rata-rata yaitu 3,6 yang termasuk dalam kriteria sangat layak. 
Untuk penilaian dari ahli media dapat dilihat dari angket yang diisi oleh ahli media, dimana 
ahli materi 1 memberikan skor 3,7 dan ahli materi 2 memberikan skor 3,4, sehingga didapat 
skor rata-rata yaitu 3,55 yang termasuk dalam kriteria sangat layak Selain penilaian 
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berdasarkan angket, baik ahli materi dan ahli media memberikan komentar ataupun saran 
terkait multimedia yang dikembangkan untuk menyempurnakan multimedia yang sudah 

dikembangkan. 
Tingkat kegunaan dari multimedia pembelajaran yang dikembangkan dilihat dari 

respon pengguna berdasarkan angket yang diberikan baik kepada siswa maupun kepada 
guru.  Skor rata-rata 83 didapat dari 5 siswa SMP Negeri 1 Tejakula dengan gambaran 
peringkat sangat baik dan skor 85 didapat dari guru degan gambaran peringkat sangat baik. 
Bagian yang terdapat dalam multimedia pembelajaran interaktif yang dikembangkan menarik 
perhatian siswa dan menjadi lebih memahami materi pembelajaran. Hal ini dapat terlihat dari 
tanggapan siswa yang menyatakan bahwa multimedia pembelajaran yang dikembangkan 
bagus dan juga sangat menarik. 

  
4. Simpulan dan Saran 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan (1) karakteristik multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi 
transformasi geometri kelas IX yang telah dikembangkan adalah (a) multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi 
transformasi geometri terdiri dari beberapa komponen utama yaitu materi, latihan soal, dan 
soal untuk evaluasi, (b) siswa dapat melakukan interaktivitas dengan menjawab pertanyaan 
pada multimedia dan akan diberikan feedback atas jawaban siswa dan (c) multimedia 
pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi 
transformasi geometri memberikan kesempatan siswa untuk melakukan eksplorasi. (2) 
Kelayakan multimedia pembelajaran interaktif berbasis articulate storyline dengan bantuan 
GeoGebra pada materi transformasi geometri kelas IX yang dikembangkan mendapat skor 
rata-rata 3,55 dari ahli media dengan kriteria sangat layak dan skor rata-rata 3,6 dari ahli 
materi dengan kriteria sangat layak. (3) tingkat kegunaan multimedia pembelajaran inetraktif 
berbasis articulate storyline dengan bantuan GeoGebra pada materi transformasi geometri 
kelas IX mendapatkan skor rata-rata 83 dari 5 siswa dengan gambaran peringkat sangat 
baik dan skor rata-rata 85 dari guru dengan gambaran peringkat sangat baik. 

Adapun saran yang dapat disampaikan dalam penelitian ini yaitu 1. Bagi guru, dapat 
menjadikan multimedia ini sebagai bahan penunjang pembelajaran sehingga proses 
pembelajaran yang dilakukan menjadi lebih menarik siswa, 2. Bagi siswa, dapat menjadikan 
multimedia ini untuk memberikan pengalaman yang baru dan menarik dalam siswa belajar 
matematika khususnya pada materi transformasi geometri, dan 3. Bagi peneliti lain, dapat 
mengembangkan multimedia dalam menunjang proses pembelajaran   
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