
ANALISISEFEKTIVITASPENGGUNAANAPLIKASIARTICULATE
STORYLINEDALAM PEMBELAJARANPENDIDIKANJASMANI
OLAHRAGADANKESEHATANPADAPERMAINANBOLAVOLI

Abstract

UtilizationofICTineducationaldevelopmentisveryimportantandcansupportchangesinlearning
modelsandcanaffectthelevelofsuccessintheteachingandlearningprocessbothintheoryand
practicelearning,byusinganarticulatestorylinethataimstosupportamoreeffectiveandinnovative
learningprocess.Thisresearchwasconductedfor2monthsfrom MaytoJune2022whichwas
carriedoutinSMAN1SumbawaBesarwiththeaim ofusingapplicationsaslearningsupportmedia.
Thisstudyusedaqualitativemethodwithadescriptiveapproach.Byobtainingtheresultsofthe
materialtestthathasavalueinthedesignaspectofthedisplay,theresultis87.50%.Theeaseofuse
aspectgets results,the effectiveness ofusing the articulate storyline application in physical
education learning meets allthe expected criteria including process effectiveness,time and
implementation.Sothattheuseofapplicationsinthelearningprocessismoreefficientandontarget.
Intheresultsofthestudyusingqualitativemethodswithadescriptiveapproach,datacollection
techniques using observation,interviews and documentation techniques,using informants and
respondentstoget88.75% results,videoandvideoaspectsget93.00% results,writingandletter
aspectsget93results,75%.Theaspectofmediaconvenienceinthelearningprocessismarkedby
changesinthelearningprocesswhichtendtobemoreactiveandinteractiveandgetapercentageof
95.00%ofresultsfrom teacherandstudentsupervisors.So,theaverageresultsofalltheseaspects
get91.60%results,meettheexpectedcriteria.
Keywords:
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PENDAHULUAN
Pemanfaatan TIK pada pengembangan pendidikan sangatpenting dan dapat

mendukungperubahanpadamodelpembelajarandandapatmempengaruhitingkat

keberhasilandalam prosesbelajarmengajarbaikdalam pembelajaranteorimaupun

praktik(Khaira,2021).Pendidikan jasmaniadalah suatu wadah pengembangan

jasmanikesehatansertafisikmotoriksiswadalam menunjangaktivitas-aktivitas

siswa(NurrohmanJauharietal.,2020). Kesehatanadalahhalutamayangharus

dimilikiolehsetiapsiswa.Padapembelajaranpendidikanjasmanihalpokokdan

utamayangditanamkanadalahrasamencintaidanmenjadikanolahragasebagai

gayahidup,sertamenanamkan nilai-nilaisportivitasdanjiwayangkuat,banyak

aspek dalam pendidikan jasmaniyang menjadipertimbangan dalam proses

pembelajaran.Mulaidariaspekkesehatansampaipadacedera,dengandemikian

pembelajaranpendidikanjasmanisangatpenting.Padapembelajaranpendidikan

jasmaniterdapatberbagaikendala-kendalayangdihadapiolehgurudiantaranya

factorwaktu,saranadanmateri-materiyangdikembangkan,materimateridasar

yang dikembangkan adalah materi-materiyang banyak diminatioleh siswa,

diantaranyamateripermainandankebugaran.Materikebugaranjasmanimemiliki

tujuan utama pengembangan fisik serta kebugaran jasmanisiswa.Sedangkan

materipermainanadalahmateripermainanyangmudahdimainkandanbanyak

digemarimasyarakat.

Dalam pengembangan metode pembelajaran yang akan kamitelitidan kami
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kembangkanmenggunakanaplikasiyanginovatifdandapatdiaksesolehsiswabaik

melaluilaptop/PCmaupunandroid,dalam halinimenggunakanAplikasiArticulate

Storyline,denganmengambilmateripadaindikatorpermainanBolaBesaryaituBola

voli.

PermainanBolavolibanyakdiminatiolehsiswadanmudahdalam pemenuhan

saranadanprasaranasertamerupakanpermainanyangbanyakdimainkandalam

kehidupan sehari-haridan banyakdiminatioleh berbagaikalangan masyarakat.

PermainanBolaVoliadalahpermainanbolabesaryangdiciptakanOlehWilliam G

MorgandariAmerika(TonoSupriatnaNugraha,2020).Permainanbolavoliawalnya

dikembangkanuntukolahragaparamiliterperang,namunseiringberjalannyawaktu

permainanbolavolimulaidimodifikasidandikembangkan.PermainanBolaVoli

dimainkanolehduaTim yangsalingberlawanan,yangterdiridari6orangmasing-

masingtim dilapangandenganketentuan-ketentuandalam permainanBolaVoli.

Adapunteknik-teknikdasardalam permainanBolavoliterdiridariteknik,servis,

passing,BlockdanSmash(NurrohmanJauharietal.,2020).Masing-masingtim

hanyabolehmemainkanBolamaksimal3kalidanmasing–masingpemaintidak

boleh memainkan bola secara berturut,hanya boleh memainkan bola 1 kali,

kemudiandiberikanketemansatuTim ataumelawatinetkewilayahlawan(Fitriady

etal.,2020).Dalam kondisisaatinipermainanbolavolimerupakanpermainanyang

banyakdigemarisehinggapenelitimengambilmateripermainanbolavolisebagai

bahan tes Analisis penggunaan metode pembelajaran berbasis Aplikasi

menggunakanAplikasiArticulateStoryline.

AplikasiArticulateStorylinemerupakansebuahperangkatlunak(software)yang

menyajikan fitur-fitursepertivideo,gambar,animasi,foto audio dan lain-lain.

Articulatestorylinememilikifungsiyanghampirsamadenganaplikasimicrosoft

powerpoint.AplikasiArticulateStorylinemembuatpembelajaranberpusatpada

pesertadidik.Pesertadidikmenggaliinformasidariberbagaisumber,kemudian

mengumpulkaninformasiyang diperoleh padaaplikasiarticulatestorylineserta

pesertadidikdapatsalingmemberikantanggapanpadakegiatanpresentasiyang

dapatmenambahinformasi(Triono,2021)

Articulate storyline memilikibeberapa kelebihan yang menarik untuk dapat

menunjangprosespembelajaran(Leni,2022),(1)dapatdibuatsendiridenganmudah,

baikyangsudahberpengalamanmaupunbelum,(2)dapatmemasukkanbeberapa

bentukfile,sepertiteks,gambar,video,animasi,dansebagainya,(3)bisaberbentuk

audiodanvisual,suaradangambarbisadibuatdidalam articulatestoryline,(4)

terdapataplikasipembuatanquiztanpamengunggahfileyangberadadiluar,dan(5)

memberikankontenyanginterakiflebihmelibatkansiswadalam pembelajaran(S.M.

Indrianietal.,2021)

Maka dariitu penelitiberharap penggunaan AplikasiArticulate Storyline dapat

menjadikanprosespembelajaranpadapembelajaranPendidikanJasmaniolahraga

dankesehatanpadaSMANegeri1SumbawaBesarlebihmenarikdaninovatifdan

interaktifsertameningkatkankompetensiGurudanSiswa.

METODOLOGIPENELITIAN
Penelitian analisis efektivitas aplikasi articulate storyline sebagai media

pembelajaran menggunakan komputerandroid dilakukan diSMAN 1 Sumbawa

BesarJl.GarudaNo.1SumbawaBesarNusaTenggaraBarat,daribulanMei2022–

Juni2022.Untukpenyebarankuesionerdilakukanselama10hari,terhitungdari
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tanggal30Mei2022sampaidengan9Juni2022.Lamapenenilitiandalam jangka

waktutersebutdigunakanuntukmelakukanobservasidanpenyebarankuesioner

untukmendapatkanrespondariparainformandanresponden.Jenispenelitianyang

digunakandalam penelitianiniadalahpenelitianKualitatifdeskriptifyangmeliputi

pengumpulandatauntukmenjawabpertanyaanmengenaistatusterakhirdarisubjek

penelitian.Populasidalam penelitianiniadalahsiswaSMAN1SumbawaBesaryang

terdiridariWakasekKurikulum,pengawasolahraga,gurumapelsertasiswakelasXI

IPAIPSdanKelasXIPA.Sampelyangdiambildalam penelitianiniterdiridari1orang

wakasek kurikulum,pengawas olahraga 1 orang,dan 3 orang guru mapel.

Sedangkanpengambilansampeluntuksiswadalam penelitianinimenggunakan

pendekatanslovinsehinggapengambilansampeldapatdilakukandengantepatdan

dapatmewakilipopulasi(Riyanto& Hatmawan,2020).Pendekatanpengambilan

sampelberdasarkanslovindirumuskansebagaiberikut:

Ketarangan:

n=jumlahsampel

N=totalpopulasi

e=tingkatkesalahandalam pengambilansampel(10%)

Berdasarkanrumustersebut,makasampelyangdapatdiambildalam penelitian

analisis efektivitas aplikasi articulate storyline sebagai media penunjang

pembelajaranmenggunakancomputerdanandroiddiSMAN 1SumbawaBesar

denganjumlahpopulasisebanyak397siswaadalahsebagaiberikut:

dibulatkanmenjadi80siswa.

Hasildariperhitungan,jumlahsampeladalah80responden.Pengambilansampel

untukdijadikanrespondenmenggunakanmetodepurposesampling,dimanasemua

anggotapopulasimemilikipeluang yang samauntukdijadikansampel.Jumlah

sampeldiantaranya55siswadarikelasXIIPAdanIISdan35siswakelasXMIPA

Adapuninstrumendalam penelitianiniadalahkuisioneryangdisebardandiisioleh

waka kurikulum,pengawas olahraga,guru mata pelajaran dan siswa SMAN 1

SumbawaBesar.Untukmengukurrespondaripadarespondendigunakan5skala

likertdenganmemberikanskorpadasetiapjawabanyangdiisikanolehresponden.

Penelitian inimenggunakan duajenissumberdatayaitu dataprimerdan data

sekunder.Berikutadalahuraianmengenaisumberdataprimerdansekunder,serta

sumberdatayangdigunakanyaitu:

a.Dataprimerdalam penelitian inididapatkan daridatahasilkuesioneryang
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disebarkepadawakasekkurikulum,pengawasolahraga,gurumapelsertasiswa

SMAN1SumbawaBesar.

b.Datasekunderdalam penelitianinididapatkandarihasilstudiliteraturyang

dilakukanolehpeneliti.

Teknikpengumpulandatadalam penelitianiniadalahteknikpengumpulandata

menggunakan observasi,kuesionerdan dokumentasi.Ujikualitas data yang

dilakukandalam penelitianinimenggunakankredibilitasdanujidefendabilitydan

confirmability.Berikutiniadalahpenjabarandariujikualitasdata:

a.UjiKredibilitas

Ujikredibilitas merupakan ujidimana penelitimencaridan mengetahuitingkat

kepercayaanterhadapdatayangditeliti.Terdapat6macam caradalam pengujian,

yaitu:perpanjangpengamatan,peningkatanketekunan,trianggulasi,diskusidengan

teman,analisiskasusnegative,mengadakanmembercheck(LexyJ.Moleong).

Data yang diperoleh yaitu data kualitatif hasil angket tertutup dianalisis

menggunakanteknikanalisisdeskriptif.Analisisangketrespondendilakukanuntuk

menentukanpresentaserata-ratajumlahrespondenyangmemberiresponterhadap

efektivitas aplikasiarticulate storyline sebagaimedia penunjang pembelajaran

menggunakancomputerdanandroiddenganmenggunakanrumus:.

Sedangkansebagaidasarpengambilankeputusanuntukkelayakanaplikasibimasoft

digunakan kriteria penilaian yang diadaptasidaribuku dasar-dasar evaluasi

pendidikanoleh(Arikunto,2010)sebagaiberikut:

Presentase(%) KriteriaKelayakan KriteriaEfektivitas

81-100 SangatLayak SangatEfektif

61-80 Layak Efektif

41-60 CukupLayak CukupEfektif

21-40 KurangLayak KurangEfektif

0-20 TidakLayak TidakEfektif

Tabel1.Kriteriankeputusan
b.Ujikonfirmabilitydalam penelitiankualitatifsamahalnyadenganujidependability,

sehinggadalam pengerjaannyadapatdikerjakansecarabersamaan.Artidari

pengujianiniadalahmengujihasilpenelitiandenganproses-prosespenelitian

yangada,jangansampaidalam penelitianprosestidakadaakantetapihasilnya

ada.Apabilaterjadihalsepertiitumakapenelitian tidakmemenuhistandar

konfirmability,berikutdatahasilujiefektivitas:

KURIKULUM DANPENGAWASOLAHRAGA

NO ASPEK INDIKATORPERTANYAAN
KRITERIA infor

man
Total %

SS S C KS TS

1

E
fe

k
tivita

s

Aplikasisederhanadanme
narik

2 0 0 0 0 2 10 100%

2
Menampilkanwaktu
pembelajaran

2 0 0 0 0 2 10 100%
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3
Bias
mengaksesmaterimelalui
linkdangoogle

2 0 0 0 0 2 10 100%

4
kemudahanpengaturan
menudalam slide

1 1 0 0 0 2 9 90%

5
Interaktifitasdalampembe
lajaranberjalanbaik

2 0 0 0 0 2 10 100%

6
Materidapatfahamidenga
nmudah

1 1 0 0 0 2 9 90%

7
Proses
pembelajranlebihterarah

2 0 0 0 0 2 10 100%

8
Diskusipembelajaranlebih
interaktif

1 1 0 0 0 2 9 90%

9
Kemudahandalammengk
asesmateri

2 0 0 0 0 2 10 100%

10
Pembuatan
materilebihmudahdalam
slide

2 0 0 0 0 2 10 100%

Rata-rata% 97 97%

GURUMATAPELAJARAN

NO ASPEK INDIKATORPERTANYAAN
KRITERIA

Infor
man

Total %S
S

S C
K
S

T
S

11

E
fe

k
tivita

s

Mudahdalam publish
materipelajaran

3 0 0 0 0 3 15 100%

12
Menampilkanwaktupelaksanaa
npemebelajaran

3 0 0 0 0 3 15 100%

13
kemudahanpengaturanmaterip
adamenuslide

3 0 0 0 0 3 15 100%

14 Materilebihmenarik 3 0 0 0 0 3 15 100%

15 Proseslebihinteraktif 2 1 0 0 0 3 14 93%

16 Proseslebihmudah 2 1 0 0 0 3 14 93%

17
Dapatmengaksesmateridari
linkdangoogle

2 1 0 0 0 3 14 93%

18
Aksesmaterisangatmudahmel
aluilink

3 0 0 0 0 3 15 100%

19
Pembuatanmateripelajaransan
gatmudah

3 0 0 0 0 3 15 100%

20
Menurutandakesluruhanaplika
siinisudahamatbaik

3 0 0 0 0 3 15 100%

Rata-Rata% 147 98%

RESPONDENSISWA

NO
ASPE

K
INDIKATORPERTANYAAN

KRITERIA Res
pon
den

Total %S
S

S C
K
S

T
S

11

E
fe

k
tivi

ta
s Aplikasimudahdidioperasikan 40 30

1
0

0 0 80 350
87.50

%
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12
Menampilkanwaktupembelajar
an

60 15 5 0 0 80 375
93.75

%

13
Materiyang
disampaikanmenarik

50 20
1
0

0 0 80 360
90.00

%

14
Menampilkanmateriyang
diajarkan

60 15 5 0 0 80 375
93.75

%

15
Sayasangatsenangdannyaman
menerimamaterimenggunakan
aplikasiini

65 10 5 0 0 80 380
95.00

%

16

Apakahandadapatmengingatke
mbalimenu-menu
dantampilanhalamanyangada
diaplikasi

50 15
1
5

0 0 80 355
88.75

%

17
Proses
pembelajaransangataktifdanint
eraktif

60 15 5 0 0 80 375
93.75

%

18
Aplikasimenampilkantampilan
materimenarik

60 10
1
0

0 0 80 370
92.50

%

19
Tersediajenisjenismateridalam
pendidikanjasmani

60 10
1
0

0 0 80 370
92.50

%

20
Sayasangatberharapmengguna
kanaplikasiinipadasetiapkegiat
anpembelajaran

50 15 5 0 0 80 325
81.25

%

Rata-rata% 3585
89.62

%

HASILDANPEMBAHASAN
Pengumpulandatapenarapanaplikasiarticulatestorylinesebagaimediapenunjang

prosespembelajaran menggunakakancomputerdanandroiddiSMAN1Sumbawa

Besaradalahdatayang disajikanberupadataprimeryangbersumberdarilembar

observasiyang telah disusun sebelumnya.Hasilobservasiyang dilakukan oleh

penelitiberdasarkanlembarobservasidiperolehpersentase80% dengankategori

sangatbaik dalam penerapannnya dengan 13 indikatormenjawab ya,serta

persentase20% menjawabtidak.Halmenandakanbahwapengguanaanaplikasi

masihbaruSMAN1SumbawaBesar.Selamakegitanpembelajaranberlansungjuga

terdapatmasalahdimanasebagiansiswamasihsalahmemasukkanusernamedan

passwordsertabarumengenalaplikasi

Penilaian kelayakan dan efektivitas aplikasiarticulate storyline sebagaimedia

penunjangprosespembelajaranmenggunakancomputerdanandroid diSMAN 1

SumbawaBesaryaitu,WakilKepalaSekolahBidangKurikulum,pengawasolahraga1

orang,gurumatapelajaransebanyak3orangsertasiswasebanyak80orang.

a.RespondenWakasekkurikulum,pengawasolahragadanGuruMapel

Hasil penelitian kelayakan aplikasi articulate sebagai media pembelajaran

menggunakancomputerdanandroid diSMAN1SumbawaBesarberdasarkandari

respondenwakakurikulum,pengawasdangurumapeltermasukkategorisangat

layak dengan persentase 94,19%.Hasilpenelitian efektivitas aplikasiarticulate

storylinesebagaimediapenunjangprosespembelajaranmenggunakancomputer

dan android diSMAN 1 Sumbawa Besarberdasarkan dariresponden waka

kurikulum,pengawasolahragadan guru mapeltermasukkategorisangatlayak

denganpersentase96,28%.

Berikut tabulasi data kelayakan aplikasi articulate storyline sebagai media

pembelajaranmenggunakancomputerdanandroid diSMAN 1SumbawaBesar
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dapatdilihatpadatabel2dibawahini.

Kriteria

Penilaian

Skor

Perolehan

Skor

Maks

SkorPersentase

(%)
Kategori

Kelayakan

Efektivitas

243

244

250

250

97.20%

97,60%

SangatLayak

SangatLayak

Tabel2.PersentasekelayakandanefektivitasdenganrespondenWaka

Kurikulum,pengawasolahraga,danGuruMapel

Berikutiniadalahpersentasepencapaianmasing–masingbutirpertanyaanyang

diberikanpadainformantentangkelayakanaplikasiyangdapatdiilustrasikanseperti

gambardiagram 1dibawahini.

Gambar1.Diagram batang pencapaian perindikatorkelayakan dan efektivitas

aplikasibimasoft

b.RespondenSiswa

Hasilpenelitiankelayakanaplikasiarticulatestorylinesebagaimediapenunjang

prosespembelajaranmenggunakancomputerdanandroid diSMAN 1Sumbawa

Besarberdasarkanresponsiswatermasukkategorisangatlayakdenganpersentase

90,80%.Kelayakanaplikasiarticulatestorylinesebagaimediapembelajaranterdiri

dari10butirpertanyaansebagaiindikatorpengukuran.

Hasilanalisisefektivitasaplikasiarticulatestorylinesebagaimediapembelajaran

menggunakancomputerdanandroid diSMAN1SumbawaBesarberdasarkandari

respondensiswatermasukkategorisangatefektifdenganpersentase89,62%.Hasil

analisisefektivitasaplikasiarticulatestorylinesebagaimediapenunjangproses

pembelajaranmenggunakancomputerdanandroid diSMAN 1SumbawaBesar

berdasarkan dariresponden siswa termasuk kategorisangatefektif dengan

persentase89,62%.Berikuttabulasidatakelayakandanefektivitasaplikasiarticulate

storyline sebagaimedia penunjang pembelajaran menggunakan computerdan

androiddiSMAN1SumbawaBesardapatdilihatpadatabel3dibawahini.

Kriteria

Penilaian

Skor

Perolehan

Skor

Maks

SkorPersentase

(%)
Kategori

Kelayakan

Efektivitas

3632

3585

4000

4000

90.80%

89.62%

SangatLayak

SangatLayak

Tabel2.Persentasekelayakandanefektivitasdenganrespondensiswa

Berikut iniadalah persentase pencapaian kelayakan dan efektivitas dengan

respondensiswayangdapatdiilustrasikansepertigambardiagram 4.1dibawahini.
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Gambar1.Diagram batang pencapaian perindikatorkelayakan dan efektivitas

aplikasiarticulatestorylineresondensiswa

Dilihatdariindikatorpertanyaanyangdiberikankepadarespondendanresponden,

adabeberapaindikatoryangmasihdikatakanlayakdengansebarandatamemlih

setuju.Dilihatdaritampilanbelum bisamemberikankesanyangsangatmenarik

kepadaresponden,karenatampilanyangdisajikanmasihtidakjauhberbedadengan

tampilandariaplikasi–aplikasiyangsudahpernahdigunakansebelumnya.Darisegi

penggunaanaplikasidiketegorikansangatlayakdenganpersentasemasihdiatas

90%,artinyaaplikasiinisangatpraktisdigunakankarenasudahtersediaaplikasi

sehingga tidak perlu banyak langkah dalam membuka aplikasi.Menu yang

ditampilkanjugasudahlengkapdanmudahuntukdipahamidandimengertibaikdari

segiscenedanslideyangtersedia,dapatmembuat tombldenganalur,pilihan

tombolyang digunakan,serta pergantian darisatu scene dan slide tidak

membutuhkanwaktuyanglama.Hasildarirespondensiswamenunjukkanbahwa

aplikasiarticulatestorylinesebagaimediapenunjangpembelajarandinilaisangat

layak(89,62%)dansiswasangatsenangmenggunakanaplikasiarticulatestoryline

sebagaimedia penunjang pembelajaran disekolah,karena menu-menu dalam

aplikasisudahbisamemenuhidariharapansiswa.Padaaplikasijugamemudahkan

siswa mengetahuimateri-materiyang diajarakan dan belum diajarkan karena

menampilkanindicatorindicatormateriyangdipelajari.Sebenarnyaaplikasijuga

dapatmenampilkanaudiodanvideohasilkerja siswa,sertasiswajugadapat

membuatvideosendiridanmenguploadpadatampilanaplikasisertadapatjuga

menayangkanvideo-videoyoutubesecaralangsung.Ukurandanjenisfontyang

ditampilkan dalam slidemenu pembelajaran sudah dapatterlihatdengan jelas.

Dalam mengakses aplikasiarticulate Storyline juga sangatgampang asalkan

tersediaaplikasipadaperangkat,sehinggatidakdibatasiolehruangdanwaktu.

Padasaatsiswaloginkeaplikasimakaakanditampilkandatasiswa,untukmasuk

pada menu materipembelajaran.Sehingga dapatdisimpulkan bahwa aplikasi

articulate stotyline sebagaimedia pembelajaran menggunakan computerdan

androiddiSMAN1SumbawaBesaradalahsangatlanyakdigunakansertaefaektif

digunakanpadaprosespembelajaran.

Siswadalam mengaksesmateripembelajaranpadaaplikasiyangtelahdiinstall

padamasing-masingprangkatcomputerdanandroidsiswamelauiaplikasidanlink

yangdipublish,secaraotomatisakandisajikanmenuloginsiswayangbisakita

desainsendirisesuaikeinginanagarlebihmenarik..Halinimenunjukkanbahwa

siswamempunyaibanyakwaktudalam memahamimaterikarenamenarikminat

siswaunrukmelihatmamahamidanmenganalisamateridengantampilanyang

menarik.Aplikasijugamenyediakanfitur-fituryangmenarikminatsiswamengikuti

prosespembelajaran.
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Respon siswa dengan menggunakan aplikasiarticulate storyline menunjukkan

persentase95,00% siswamerasasenang dannyamanmenggunakannya.Siswa

tidakperlulagidirepotkandenganmembacabukudanmengisiLKS,karenamateri

sudahdapatdilihatpadaaplikasi.Siswamerasasenangmenggunakanaplikasi

karenadapatmenampilkanjenismateribaikteorigambarataupunvideopraktek.

Siswa juga sangat berharap aplikasiselalu digunakan pada setiap proses

pembelajaranbaikitusaatteorimaupunpraktek.Darisegiwaktu,gurutidaklagi

memberikan ceramah atau penjelasan materiyang panjang karena siswa bisa

lansungdiperolehdenganmelihatmateriyangditampilkan.Segiekonomis,biaya

pelaksanaanpembelajrantidaklagibanyakmenyediakanbukuLKS.Berdasarkan

uraian diatas sehingga dapatditarik kesimpulan bahwa penggunaan aplikasi

articulatestorylinesebagaimediapenunjangpembelajaranmenggunakancomputer

dan androiddiSMAN 1SumbawaBesarsangatefektifbaikdarisegiefektivitas

penggunaan,efektivitaswaktu,danpenerapan.

KESIMPULAN
Berdasarkanhasilanalisisdanpembahasanpadababsebelumnya,makasimpulan

dari hasil penelitian tentang Efektivitas aplikasi articulate storyline dalam

pembelajaranpendidikanjasmanisebagaiberikut:

1.EfektivitasPenggunaan aplikasiarticulate storyline sebagaimedia penunjang
pembelajaranmenggunakancomputerdanandroidsudahsangatbaikhalini
ditunjukkandenganpersentasepencapainsebesar98.00%.

2.Efektivitaswaktubelajarmenggunakanaplikasiarticulatestorylinesebagaimedia
pembelajaranmenggunakancomputerdanandroidsudahsangatefektifhalini
ditunjukkandenganpersentasepencapainberdasarkandistribusijawabandari
respondenwakakurikulum,tim kurikulum,dangurumapeldenganpersentase
sebesar.97,00%,dan respon darisiswa sebesar90,80% sehingga rata-rata
persentaseperolehansebesar97.16%(sangatlayak).

3.Efektivitas penerapan dan implementasiaplikasiarticulate stroryline pada
pembelajaranpendiddikanjasmanimenggunakancomputerdanandroidsudah
sangatefektifhaliniditunjukkandenganpersentasepencapaiansebesar93,41%
(respondenwakakurikulum,pengawas,dangurumapel),dan89,62%(responden
siswa)sehinggarata-ratapersentaseperolehansebesar93,41%(sangatefektif)

SARAN
Berdasarkananalisis,pembahasandankesimpulandaripenelitianyangdilakukan,

makasaranyangdiberikansebagaiberikut:

1. Perlunyaapliksiarticulatestorylinedigunakanuntuksetiapkegiatanpembejaran

baikitupembelajaranteoridikelasmaupunpraktekdilapangan.Perlunyadibuat

tampilanmateriyangmenarikdenganmenggunakanaudiodanvideodengan

menampilkansiswadangurusebagaipelakudalam penyampainmateribaik

teorimaupunpraktek

2. Untukpenelitiselanjutnya,disarankan menggunakan subjekpenelitian lintas

situs (sekolah) dan pada kegiatan pengembangan ekstrakurikuler dan

pembinaanatletsehinggadapatmenambahwawasandaninformasiyanglebih

luassertadapatmenambahrefrensidanminatpengguna.

PENGAKUAN
Penulis mengucapkan terima kasih atas saran daribanyak pihak,keterlibatan

respondenpenelitian,universitasyangmemberikanizinuntukmelakukanpenelitian,

danorang-orangyangterlibatdalam administrasipenelitian.
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