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Abstrak 
Penelitian ini bertujuan untuk memperoleh perbandingan hasil belajar peserta didik pada pembelajaran 

gelombang bunyi dengan menggunakan multimedia interaktif Lectora Inspire berbasis smartphone dan 

pembelajaran konvensional; dan mengetahui keefektifan dari penggunaan multimedia interaktif Lectora Inspire 

berbasis smartphone. Metode yang digunakan adalah kuantitafif eksperimen dengan jenis penelitian quasi 

experimental design. Hasil penelitian menunjukkan bahwa: 1) Terdapat peningkatan hasil belajar peserta didik 

kelas kontrol dan kelas eksperimen. Peningkatan hasil belajar ini ditunjukkan dengan analisis hasil belajar 

peserta didik yang diuji dengan N-Gain dengan perolehan 0,71 pada kelas eksperimen dengan kategori 

peningkatan tinggi dan pada kelas kontrol 0,67 dengan kategori peningkatan sedang; 2) Terdapat perbedaan hasil 

belajar peserta didik kelas eksperimen dan kelas kontrol yaitu thitung>ttabel; dan 3) Penggunaan multimedia 

interaktif Lectora Inspire berbasis smartphone efektif digunakan dengan besar efektifitas 0,80 dengan kategori 

tinggi. 

Kata Kunci: Multimedia interaktif, Lectora Inspire, Smartphone, Efektifitas 

 

1. PENDAHULUAN  

AAAAPerkembangana ateknologiaa aberkembang 

semakinaapesata dari awaktu kea awaktu dan 

memberikan dampak bervariasi dalam berbagai 

bidang kehidupan. Bidang pendidikan merupakan 

salah satu yang terkena dampak dari revolusi 

industria ayanga amendoronga akemajuana ailmu 

pengetahuan dan teknologi (IPTEK)A(Wijaya dkk, 

2014). Hal ini menjadi terobosan baru pada bidang 

pendidikan untuk meningkatkan kualitas dan mutu 

pembelajaran.  Perkembangan teknologi 

berdampak pula terhadap perkembangan 

mediaapembelajaran yang dapatamembantu 

pendidik untuk lebih kreatif dalam merangsang 

minat belajaraapesertaaadidik (Widayanto, dkk. 

2016). 

Media pembelajaran sebagai alat bantu 

yang komunikatif dalam proses 

pembelajaran99karena dapat 

menyampaikanamateriapembelajaranadengan cara 

yang lebih efektif9dan efisien3(Shalikhah dkk, 

2017). Selain itu, media.pembelajaran yang 

menarik dan menyenangkan dapat mempermudah 

konsep yang abstrak serta meningkatkan 

kualitasadan hasil belajarApesertaAdidik karena 

dapat mempertinggi daya serap materi pelajaran 

(Retnani & Zuhdi, 2019). 

Menurut Rudi Bretz (Tafonao, 2018), ada 8 

jenis media, yakni: 1) Media audiovisual gerak. 2) 

Media audiovisual diam. 3) Media audio semi 

gerak. 4) Media visual gerak. 5) Media visual 

diam. 6) Media visual semi gerak. 7) Media audio. 

8) Media cetak. Multimedia interaktif merupakan 

contoh yang mencakup jenis media yang telah 

dikemukan oleh Rudi Bretz. 

Menurut Sutopo (Indriastoro, 2014), 

multimedia interaktif merupakan multimediaayang 

dapatadioperasikanaserta dikontrol oleh&pengguna 

sehinggaapenggunaaleluasa memilah apa saja yang 

jadi ketertarikannya dalam multimedia tersebut. 

Multimedia interaktif sanggup memaparkan materi 

dalam bentuk audio, foto, video, animasi, 

interaktifitas, dan&lain-lain yang bisa merangsang 

peserta didikandalamaabelajar dan bisa menarik 

minat serta perhatian pesertaSdidik karena dalam 

multimedia interaktif terdapat gabungan antara 

pandangan, suara, serta gerakan sehingga peserta 

didik tidak merasa bosan (Darmawan dalam 

Manurung, 2020). 

Multimedia interaktif pada umumnya 

menggunakan software (Munir, 2015).TAdobe 

Flash,ACourseTBuilder,AVisual Basic, dan Dream 

WaverAmerupakan software yang 

seringidigunakan dalam pengembangani mediat 

pembelajaran interaktif. Namun, jenis-jenis 

software tersebut sulit dioperasikan oleh pengguna 

yang belum menguasai bahasa pemograman 

komputer (Masithoh, 2017). 

Lectora Inspire merupakan program 

aplikasi untukin membuatka 

presentasiANmaupunAmedia pembelajaran yang 

sangat mudah digunakan karena tidak 

membutuhkan bahasa pemograman yang canggih 

sehingga cocok digunakan sebagai media 

pembelajaran berupa multimedia interaktif 

(Ngubaidillah & Kartadie, 2018).AMultimedia 

interaktif menggunakanaLectora Inspire 

mailto:aldaputri11298@gmail.com


E.ISSN.2715-310X                Vol. 4  No.3 Edisi November 2022 

 

Jurnal PhysEdu Pendidikan FISIKA IPTS                            Hal 38 
 

merupakan media pembelajaran yang 

dikembangkan oleh Trivantis Corporation yang 

memuat banyak item-item seperti animasi, gambar, 

kuis interaktif, dan ikon-ikon yang interaktif 

sehingga peserta didik dapat mengontrol pilihan 

sesuai kebutuhan (Kurniawan, 2017). 

Berdasarkan wawancara terhadap salah satu 

guru fisikaadi kelasaXI IPA SMA Negeri 2 

Singkawang diperolehkinformasia bahwaa 

sebagian besar pesertaa didika mengalamia 

kesulitana belajar mengenai materi gelombang 

bunyi. Peserta didik kesulitan dalami mengingati 

rumus dani konsep gelombang bunyi sehingga 

hasil belajar belum memuaskan. Nilai ulangana 

hariana yang akurang dari kriteria ketuntasan 

minimum (KKM) yaitu 75 menjadi penyebabi 

rendahnya hasili belajari peserta didik.APeserta 

didik belum memahami materi gelombang bunyi 

terutama pada sub materi efek Doppler, kesulitan 

peserta didik terletak pada penentuan nilai negatif 

maupun positif apabila sumber bunyi dan 

pengamat mendekat atau menjauh. Pemanfaatan 

mediaapembelajaran yang kurang menarikadan 

inovatif menjadiasalah satu faktor yang 

memengaruhi hal tersebut (Dewi dkk, 2020). 

Proses pembelajaran dapat diperkaya dengan 

menggunakan multimedia interaktif 

LectoraiInspire dengan berbagai media yang 

tersedia di dalamnya (Syawaluddin dkk, 2019). 

Multimedia interaktif Lectora Inspire dapat 

memperjelas penyajian materi seperti menentukan 

nilai negatif atau positif yang dibantu dengan 

animasi atau video sehingga materi pembelajaran 

dapatadengan mudahadipahami oleh peserta didik. 

Pada penelitian ini yang jadi pembeda pada 

penelitian sebelumnya adalah multimedia interaktif 

Lectora Inspire dibuat dalam bentuk aplikasi di 

smartphone, sehingga pengguna dapat 

mengaplikasikannya dimanapun dan kapanpun. 

Setelah dilakukan observasi awal, diketahui 

bahwa SMA Negeri 2 Singkawang memiliki sarana 

penunjang kegiatan belajar yang memadai seperti 

komputer dan media-media pendukung lainnya, 

namun belum dimanfaatkan dengan baik. Terbukti 

bahwa saat proses belajar guru masih 

menggunakan papan tulis atau media konvensional 

dengan metode ceramah yang diakuinya kurang 

memotivasi peserta didik dalam belajar sehingga 

menimbulkan rasa bosan dan tidak termotivasi. 

Maka diperlukan media pembelajaran yang dapat 

memperjelas penyajian materi tersebut yang 

menggabungkan teks, video, suara, gambar, 

animasi menggunakan software Lectora Inspire 

menjadi satu bentuk multimedia interaktif sehingga 

pesertaadidik dapatamemahami dan mempelajari 

materiadengan mudah, disamping menambah minat 

pesertaadidik dalamabelajar juga dapat menambah 

pengetahuan pesertaadidik tentang perkembangan 

teknologiinfomdalam media pembelajaran. 

Pemanfaatan media pembelajaran yang menarik 

menjadi alternatif yang dapat meningkatkan 

kualitas belajar peserta didik.  

Informasi di atas, mengindikasikan perlu 

adanyayi mediatan pembelajarania interaktifit agar 

pembelajarani fisika menjadi lebihi menarika dan 

inovatif. APenelitiani ini bertujuan untuk 

mengetahui tingkati efektifitasi epenggunaan 

multimedia interaktif Lectora InspireAterhadap 

hasiln belajara materia gelombangi bunyi peserta 

didik di SMA Negeri 2 Singkawang. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Penelitianka inih merupakani epenelitian 

eksperimen, untuk membandingkan hasilaabelajar 

pesertar didiki yangi menggunakaniomultimedia 

interaktif aLectora Inspire  yang dibuat oleh 

peneliti dan peserta didik yang menggunakan 

pembelajaran konvensional. Jenisi penelitian yangi 

digunakan dalami penelitiani ini adalah Quasi 

Experimental Design, dengani desaini penelitiani 

Pretest-Posttest Control Grup dengan 

duahkelompoki yang masing-masingi dipilihi 

secarai random/acak (Sugiyono, 2016). 

K.E  O1 X1 O2 

K.K  O3 X2 O4 

Gambar 2.1 .Desain Penelitian (Sumber: Sugiyono, 

2016) 

Keterangan:  

K.E = aKelas eksperimena 

K.K = aKelas kontrola 

O1 = aPretest kelas eksperimena 

O3 = aPretest kelas kontrola 

X1 = aPemberian perlakuanaapembelajaran 

adengan multimediaainteraktif Lectora 

aInspire 

X2 = aPemberian perlakuan pembelajaran 

atanpa multimedia interaktif Lectora 

aInspirea 

O2 = aPosttest kelas eksperimena 

O4 = aPosttest kelas kontrol 

 

Penelitian ini dilaksanakan di SMAN 2 

Singkawang, dengan jumlah sampel 62 peserta 

didik, apengambilan asampelin padah penelitiani 

ini menggunakani intact group random sampling 

yaitu dengan cara memilihi dua kelas yang akan 

dijadikan kelas eksperimen dan kelas kontrol 

secara acak. Tekniki analisis datai padai penelitiani 

ini terdiri atas: uji N-Gain, ujianormalitas, 

ujiahomogenitas, ujiat, dan uji effectasize. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini adalahapenelitian.eksperimen 

yang bertujuani untuk mengetahuih tingkat 

efektifitasii penggunaankan multimediahi interaktif 

Lectora Inspire berbasis smartphone terhadapi 

hasil belajari pesertai didik kelas XI IPA SMAN 2 
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Singkawang. Hasilabelajar dalam penelitiani ini 

berupaapretestadanaposttest pada pembelajaran 

gelombang bunyi. Pretest merupakaniagambaran 

kondisi awali peserta didik sebelum diberikan 

perlakuan, sedangkana posttesta merupakana ahasil 

peserta didik sesudah diberikan perlakuan. 

Perlakuan yang diberikan yaitu pembelajaran 

dengan multimedia interaktif Lectora Inspire 

berbasis smartphone pada kelasaeksperimen dan 

untuk kelasaakontrol diberikan pembelajaran 

konvensional yaitu tanpa menggunakan multimedia 

interaktif Lectora Inspire berbasis smartphone. 

Data yang diperoleh berupa nilaiapretest dan nilai 

posttestaahasil belajar.AADari datat tersebut 

selanjutnyai dianalisisa dan diinterpretasikan oleh 

peneliti guna menjawabk permasalahannpeneliti.  

3.1 PeningkatanaHasil Belajar Peserta Didik 

pada Materi Gelombang Bunyi pada Kelas 

yang Diberikan Perlakukan Menggunakan 

Multimedia Interaktif Lectora Inspire dan 

Kelas yang Tidak Menggunakan Multimedia 

Interaktif Lectora Inspire 

Uji N-Gain bertujuana untuka amengetahui 

apakah ahasila belajar apeserta adidik amengalami 

peningkatan pada nilaiapretest danaposttest 

dengan cara membandingkan kelas eksperimen 

dan kelas kontrol (Arham & Dwiningsih, 2016). 

Berikut disajikan Tabel hasil belajar sebelum dan 

sesudah diberi perlakuan. 

Tabel 3.1 Deskripsi Nilai dan N-Gain Peserta 

Didik KelasaEksperimen 

Kelas Eksperimen 

 X  ̅ Sd Min Max 

Pretest 44,01 19,74 0 85 

Posttest 84,18 10,14 65 100 

N-Gain 0,71 (tinggi) 

n 32 

Berdasarkan Tabel 3.1 menunjukkan bahwa 

pada uji N-Gain berkategori tinggi dengan hasil 

hitung 0,71. 

Tabel 3.2 Deskripsi Nilai dan N-Gain Peserta 

Didik Kelas Kontrol 

Kelas Kontrol 

 X  ̅ Sd Min Max 

Pretest 26,5 14,65 0 50 

Posttest 76,43 8,94 55 90 

N-Gain 0,67 (sedang) 

n 30 

Berdasarkan Tabel 3.2 disimpulkanabahwa 

pada hasil abelajar peserta didik kelas aeksperimen 

mengalamiapeningkatanalebih tinggi daripada kelas 

kontrol. 

Setelah diberikanaperlakuan kepada kelas 

eksperimena dan kelas akontrol didapat hasil 

persentase ketuntasan kelas kontrol 66,66% dari 30 

peserta didik lebih rendah.daripada persentase kelas 

eksperimen yaitu 93,33% dari 32 peserta didik.AHal 

tersebut dapat terjadi karena beberapa faktor, 

diantaranya kurang kondusifnya kelas kontrol ketika 

proses pembelajaran berlangsung, beberapa peserta 

didik terlihat sibuk mengobrol dengan temannya 

dibandingkan memperhatikan proses pembelajaran. 

Sedangkan pada kelas eksperimen, peserta didik 

fokus dan aktif terhadap kegiatan belajar karena 

menggunakan multimedia interaktif Lectora Inspire 

dalam bentuk aplikasi di smartphone.  

Multimedia interaktif Lectora Inspire 

berbasis smartphone yang diaplikasikan pada 

penelitian ini ditunjukkan pada Gambar 1-4. 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. TampilanaAwal Multimedia Interaktif   

aLectora Inspire 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Peta Konsep Materi Gelombang 

Bunyi 

 

 

 

 

 

Gambar 3. Materi Gelombang Bunyi 

 

 

 

 

 

Gambar 4. Kuis Materi Gelombang Bunyi 

Hasil hitung uji N-Gain dapattt dilihattt 

pada Tabel 3.1 dan Tabel 3.2. Pada kelasakontrol 

didapat hasil uji N-Gain berkategori sedang. 

Sedangkan pada kelasaeksperimen hasil uji N-Gain 

berkategori tinggi. Dari pemaparan tersebut 

dapattttdiketahuiiiiibahwa ada peningkatannnyang 

signifikannnpada hasil belajar peserta didikayang 
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menggunakani multimedia 

interaktifaaLectoraaaInspireaaajikaaa dibandingkan 

dengan apembelajaran akonvensional.  

Pada hasil penelitian Dewi dkk (2020) 

mengungkapkan bahwa keterampilan berpikir 

peserta didikayang menggunakannmedia 

LectoraaaInspire lebih baikkkdaripadaaaakelas 

kontrol adengan pembelajaran 

konvensionalllmenggunakan buku paket fisika. 

Selain meningkatkannhasil belajar peserta didikkdan 

keterampilan berpikir kritis, multimedia 

interaktifFFFmemilikiiiikarakteristik interaktif dan 

mudah dioperasikan dapat menjadikan peserta didik 

berinteraksi langsung denganN materi dalam media, 

sehingga multimedia interaktif menjadiI solusi yang 

tepat dalam pembelajaran. Munir (2012) 

mengatakan bahwaAAmultimedia interaktif 

memilikiIIbanyak kelebihan, salah satunya yaitu 

sistem apembelajaran alebihi interaktif dan 

komunikatif. Multimedia interaktif Lectora Inspire 

yang digunakan menjadi media pembelajaran yang 

interaktifaaaadanaaakomunikatifaaakarenaa mampu 

menggabungkan aantara teks, agambar, suara, 

musik, animasiaagambar, atau videoa sehingga 

mampu memvisualisasikanaaamateriaaayangAAsulit 

untuk diterangkana dan mampuaaamenambah 

motivasi pesertae didike selamae prosesa 

pembelajaran hingga didapatkanetujuan 

pembelajarane yang diinginkan (Kusumawati dkk, 

2021). 

3.2 Perbedaan Hasil Belajar Peserta Didik 

Sebelum dan Sesudah Diberikan Perlakuan pada 

Kelas yang Menggunakan Multimedia Interaktif 

Lectora Inspire dan Kelas yang Tidak 

Menggunakan MultimediaaaInteraktif Lectora 

Inspire 

Setelah dilakukan perhitungan uji N-Gain, 

dilakukan pengujian hipotesis 

denganNmenggunakan uji t. Syarata untuk 

melakukan uji t adalah dataasetiap variabel 

harusSberdistribusi normal dan homogen. Dataa 

yangA dianalisisa adalahA nilai ApretestA dan 

posttestapada kelasAkontrol dan kelas aeksperimen. 

Hasil auji pprasyarat analisis sebagai berikut: 

Untukkmengetahuiiidata yang didapatkan 

berdistribusiiinormal atau tidak, maka data tersebut 

perlu diolah dengan ujiiinormalitas (Sari dkk, 2021). 

Teknik analisisSuntuk uji normalitasSmenggunakan 

nilai Chi-square. Nilai Chi-square ahasil 

perhitungan dibandingkan adengan nilai aChi-

square atabel apada tarafa signifikansi 5%.AJika 

nilai Chi-square hitung (X2) < nilaiaaChi-square 

tabelaa(X2), makaa data berdistribusianormal.  

Untuk mencari nilaiaChi-square 

tabelLpada tabel nilai aChi-square, perlu 

menemukanNdb terlebihHdahulu dengan cara db = 

k-1 (Widana & Muliani, 2020: 9). 

Berdasarkan hasil analisis Chi-square 

hitungPpretest akelas aeksperimen asebesar 2,484 

dan Chi-square hitung pretesta kelasa kontrol 

sebesar 8,996. Sedangkan pada Chi-squareahitung 

posttest kelas eksperimen sebesaraa7,742 danaChi-

square hitung aposttest kelas kontrol sebesar 2,467. 

Diketahui Chi-square tabel pada 

taraf.signifikasi75% sebesar 11,07, sehingga 

dapatTidisimpulkan bahwaAdata pretest-posttest 

kelas aeksperimen dan kelas akontrol 

aberdistribusianormal. 

Uji homogenitasBBbertujuan untuk 

mengetahuiOkehomogenanNsampel. Dilakukan 

pada nilaiBapretest dan posttest (Mazlina & Annisa, 

2018). Kriteria pengujianAkedua kelas dikatakan 

homogenaapabila fhitung < ftabel pada taraf asignifikasi 

5%, sebaliknya apabila fhitung > ftabel maka data kelas 

sampel tidakAhomogen. 

Berdasarkanahasilaanalisis 

ujiahomogenitas diketahuiabahwa fhitung padaadata 

pretestasebesar 1,651 lebihakecil dari ftabel sebesar 

1,834. Sehingga dapatAdisimpulkan bahwa adata 

apretest kelas kontrola dan kelas eksperimena 

memilikiAvarians homogenAdan pada perhitungan 

nilai posttest didapat fhitung sebesar01,087 lebih kecil 

dari ftabel sebesara1,834. SehinggaAdapat 

disimpulkan bahwa data posttest kelasAkontrol dan 

kelasAeksperimen memiliki variansAyang sama 

atauHhomogen. 

SetelahAAAmengetahui hasil pengujian 

prasyarat analisis diketahui kedua kelasAberada 

pada distribusi normalAdanAhomogen, 

sehinggaAdapat dilakukan perhitungan uji hipotesis 

penelitian dengan menggunakanAuji t.  

Hipotesisayang digunakan 

dalamapenelitian iniaadalah: 

HoA:TTidak terdapatAperbedaanNNhasil belajar 

gelombang bunyi pesertaadidik kelas XI IPASSMA 

Negeri 2 Singkawang terhadap penggunaan 

multimedia interaktif Lectora Inspire. 

Ha  : Terdapat perbedaanNhasil belajar gelombang 

bunyi pesertaAdidik kelas XI IPASSMA Negeri 2 

Singkawang terhadap penggunaan multimedia 

interaktif Lectora Inspire. 

UUUUUUji t digunakanAAuntuk mengetahui 

perbedaan hasilAbelajar sebelumAdan sesudah 

diberikanAperlakuan pada kelas eksperimen dan 

kelas kontrol. Pada penelitian iniAdigunakan uji 

paired sample t-test untuk mengujiAdata dari dua 

sampel berpasangan untuk menganalisis apakah 

keduaasampel mempunyai rata-rataayang berbeda 

atau tidak (Muhid, 2019: 42). Hasil perhitungan 

ujiApaired sampleAt-test .ditunjukkan pada Tabel 

3.3. 

Tabel 3.3 Hasil Uji Paired Sample t-test 

 Pretest Posttest thitung 
ttabel 

(5%) 
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Kelas 

Eksperimen 

44,01 84,18 10,88 2,03 

Kelas 

Kontrol 

26,5 76,43 16,61 2,04 

Keterangan : Ha diterima dan H0 ditolak 

Berdasarkan hasilAuji pairedAsample t-test 

pada Tabel 3.3 untuk hasil pretestadan..posttest pada 

kelas eksperimenadan kelas kontrol diketahui bahwa 

Ha diterimaAdanAHo ditolak. DapatAdisimpulkan 

terdapat..aperbedaanaahasila belajaraasebelum dan 

sesudah diberikan perlakuan berupa multimedia 

interaktif aLectora Inspire. 

Sedangkan ujiaindependent t-test 

digunakan untuk membandingkan rata-

rataaduaakelompok dari sampel bebas yang tidak 

berkolerasi (Muhid, 2019:55). Hasil perhitungan uji 

independent sampleAt-test aditunjukkan padaaTabel 

3.4. 

Tabel 3.4 Hasil UjiaIndependentaSample t-test 

Eksperimen 
X1 84,18 

S1 93,12 

Kontrol 
X2 76,43 

S2 85,66 

ttabel (5%) 1,67 

thitung sebelum perlakuan 1,94 

thitung sesudah perlakuan 3,23 

Keterangan : Ha diterima & H0 ditolak 

Berdasarkan hasilapadaaTabel 3.4 

diketahui bahwa Ha diterimaAdanAHo ditolak, yaitu 

terdapat perbedaanaAahasilaaabelajarA 

gelombangaa abunyi pesertaAdidik kelas XI IPA 

SMAANegeri 2 Singkawang terhadap penggunaan 

multimedia interaktif Lectora Inspire. 

Perbedaan peningkatan hasil belajar peserta 

didik disebabkan olehAadanya perlakuanAyang 

berbedaAantara kelasAkontrol dan 

kelas.eksperimen. Hasilaapenelitian ini juga 

sejalanAdengan fungsi mediaApembelajaran dimana 

media pembelajaran 

mempunyaiAAperananAApenting dalam sistem 

pembelajaran untuk menunjang99kualitas99belajar 

mengajar, serta dapat meningkatkan99minat belajar 

peserta9didik (Hamalik, dalam Hakim & 

Windayana, 2016).  

Hasil penelitian Ngubaidillah & Kartadie 

(2018) mengungkapkan bahwa kelasa eksperimen 

dana kelasa kontrol mengalami perbedaan hasil 

belajar sesudah menggunakan smultimedia interaktif 

Lectora Inspire. Hasil penelitian yang dilakukan 

Wijaya, dkk (2014) mengungkapkan bahwa 

multimedia interaktif berpengaruh signifikan 

terhadap ahasil abelajar, hal ini sesuai dengan hasil 

analisis penelitian yang menunjukkan hasilabelajar 

kelas aeksperimenalebih tinggi dari hasil belajar 

kelas 

kontrol,aahalaainiaberartiaaterdapatapengaruha yang 

positif dan signifikan dalam penggunaan multimedia 

interaktif Lectora Inspire terhadap hasil 

belajarapeserta didik.  

Hal ini sesuai dengan mediaapembelajaran 

yang berperan penting untuk 

meningkatkanamotivasi peserta didik sebab 

mediaaapembelajaran dapat menyampaikana pesana 

dana merangsanga belajar sehingga belajar jadi tidak 

membosankan (Sumberharjo dalam Tafanao, 2018). 

Sehingga kegiatani pembelajarani akan lebih efektifi 

dan efisiena dalama meningkatkana mutua 

pembelajaran (Tafanao, 2018). 

3.3 Efektifitas Penggunaan Multimedia Interaktif 

Lectora Inspire pada Materi Gelombang Bunyi 

Untuk menguji efektifitas penggunaan 

multimedia interaktif LectoraaInspire berbasis 

smartphone dilakukan uji effectasize. Effectaasize 

menunjukkani seberapa efektifi suatui variabel 

mempengaruhia variabela lainnya (Amelia dkk, 

2021). Effectasize merupakan ukuran mengenai 

signifikansia praktisa hasila penelitiana yanga 

berupa ukurana besarnya akorelasi, atau efek dari 

suatu variabela pada avariabel alain (Santoso dalam 

Diani dkk, 2016). Untuk melihat efektifitas 

penggunaan multimedia interaktif Lectora Inspire 

pada materi gelombangabunyi di kelas XI 

IPASSMA Negeri 2 Singkawang, digunakan effect 

size dengan rumus berikut: 

 

 

 

Berdasarkan aperhitungana yanga diperoleh 

hasil effectasize 0,80 dengan kategori tinggi. Dapat 

disimpulkan bahwa multimediasiinteraktif Lectora 

Inspire cukup efektifa daripada pembelajaran secara 

konvensional. Hal ini dilihat dari nilaia posttest 

peserta didika padaa kelasaaeksperimen yang 

memilikia rata-rataa lebih tinggi daripada nilai 

posttest kelas kontrol.  

Multimedia interaktifAayang digunakan 

dalam penelitian ini merupakanAAmedia yang 

memanfaatkanAIPTEK yang mengkombinasikan 

teks,AAgambar,AAanimasi, dan videoAmenjadi 

pembelajarana yang memungkinkana untuk 

mengajarkana materi abstraka menjadia lebih 

sederhanaaadan mudah dipahami pesertaaadidik 

(Leacock & Nesbit dalam Putri dan Jumadi, 2021). 

Multimediaaaaainteraktif LectoraaInspire yang 
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digunakan pada proses pembelajaran dilengkapi 

dengan materi, video, dan kuis yang dapat dikontrol 

oleh peserta didik dan dapat digunakan secara 

aonline maupun aoffline sehingga peserta didika 

dapat dengana mudaha menggunakan.multimedia 

interaktif Lectora Inspire dimanapun dan kapanpun 

karena berupa aplikasi yang dapat digunakan di 

smartphone (Putri & Jumadi, 2021).  

AAAAAHal ini terbukti bahwa selama 

pembelajaran dengana menggunakan!multimedia 

interaktif Lectora Inspire, peserta didik menjadi 

lebih bersemangat serta aktif dalamamengikutia 

pembelajaranasehingga hasila belajar apeserta adidik 

ajuga ameningkat. 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan analisis data disimpulkan 

bahwa tingkat efektifitas penggunaan multimedia 

interaktifa Lectora Inspire aterhadap ahasil abelajar 

peserta didik pada materi gelombangabunyi setelah 

diberikan pembelajaran di kelas XI IPA SMA 

Negeri 2 Singkawang berkategori tinggi dengan 

nilaiaeffect size sebesara0,80. Secara khusus dapat 

disimpulkan bahwa terdapat peningkatan dan 

perbedaanAhasilabelajarapeserta didik kelas 

kontrol dan kelasaeksperimen. Peningkatan 

hasilabelajar ditunjukkan dengan analisis 

hasilabelajar peserta didik yang diuji dengan N-

Gain dengan perolehan 0,71 pada 

kelasAeksperimen dengan kategori peningkatan 

tinggi dan pada kelas kontrol 0,67 denganakategori 

peningkatan sedang. Sedangkan perbedaana 

terhadap hasila belajara antara peserta didik 

sebelumaaadan sesudahaaamenggunakan 

multimediaa interaktif Lectora Inspire pada kelas 

eksperimen ditunjukkan dengan hasil ujiaapaired 

sampleat-test thitung (10,88) > ttabel (2,03) dan kelas 

kontrol tanpa menggunakan multimedia interaktif 

Lectora Inspire didapat hasil thitung (16,61) > ttabel 

(2,04).APerbedaan terhadapahasilabelajarapeserta 

didik sebelum diberikan perlakuan dengan hasil uji 

independentasampleat-test sebesar thitung (1,94) > 

ttabel (1,67) dan  setelah diberikan 

perlakuanadengan hasil ujiaindependentasampleat-

testAyaitu thitung (3,23) > ttabel (1,67). 
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