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Abstrak—Perkembangan teknologi informasi telah membawa perubahan signifikan dalam dunia pendidikan, khususnya pada
pemanfaatan multimedia pembelajaran sebagai media interaktif yang mampu meningkatkan kualitas proses belajar mengajar. Pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VI, penggunaan multimedia interaktif menjadi alternatif yang efektif dalam menyampaikan
materi karena mampu menggabungkan unsur teks, gambar, animasi, audio, video, dan evaluasi interaktif dalam satu media
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif berbasis komputer yang dapat digunakan
sebagai media belajar mandiri maupun pembelajaran di kelas. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and Development
(R&D) dengan model ADDIE yang terdiri atas tahap Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Produk yang
dihasilkan berupa aplikasi multimedia pembelajaran yang memuat menu kompetensi, materi, video pembelajaran, latihan soal, evaluasi,
serta informasi pengembang. Hasil penelitian dari berbagai studi terdahulu menunjukkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
mampu meningkatkan motivasi belajar, keaktifan siswa, pemahaman konsep, dan hasil belajar Bahasa Indonesia dibandingkan
pembelajaran konvensional. Oleh karena itu, multimedia pembelajaran dapat dijadikan media inovatif dalam mendukung implementasi
Kurikulum Merdeka pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII.

Kata Kunci: Multimedia Pembelajaran, R&D, ADDIE, Media Interaktif

Abstract—The development of information technology has brought significant changes in the world of education, especially in the use
of multimedia learning as an interactive media that is able to improve the quality of the teaching and learning process. In the Indonesian
language subject in grade VI, the use of interactive multimedia is an effective alternative in delivering material because it is able to
combine elements of text, images, animations, audio, video, and interactive evaluation in one learning medium. This research aims to
develop computer-based interactive learning multimedia that can be used as an independent learning medium and classroom learning.
The research method used is Research and Development (R&D) with the ADDIE model which consists of Analysis, Design,
Development, Implementation, and Evaluation stages. The resulting product is in the form of a learning multimedia application that
contains a menu of competencies, materials, learning videos, practice questions, evaluations, and developer information. The results
of research from various previous studies show that the use of interactive multimedia is able to increase learning motivation, student
activity, concept understanding, and learning outcomes of Indonesian compared to conventional learning. Therefore, multimedia
learning can be used as an innovative medium in supporting the implementation of the Independent Curriculum in Indonesian language
subjects in grade VII.
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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah mengubah paradigma pembelajaran dari pembelajaran
yang berpusat pada guru menjadi pembelajaran yang berpusat pada peserta didik sehingga diperlukan media pembelajaran
yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar [1]. Media pembelajaran berbasis multimedia
interaktif menjadi salah satu solusi yang mampu menyajikan materi secara lebih menarik melalui kombinasi teks, gambar,
audio, video, animasi, dan simulasi sehingga dapat meningkatkan motivasi belajar siswa. Berbagai penelitian
menunjukkan bahwa multimedia interaktif memberikan pengalaman belajar yang lebih bermakna dibandingkan
penggunaan media konvensional karena mampu memfasilitasi berbagai gaya belajar peserta didik.

Pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII SMP, peserta didik dituntut memiliki kemampuan menyimak,
berbicara, membaca, dan menulis secara terpadu sesuai capaian pembelajaran Kurikulum Merdeka [2]. Namun, proses
pembelajaran masih banyak didominasi metode ceramah dan penggunaan buku teks sehingga siswa cenderung kurang
aktif serta mengalami kesulitan memahami materi abstrak, seperti teks deskripsi, teks prosedur, maupun cerita fantasi [2].
Kondisi tersebut menyebabkan rendahnya motivasi belajar dan berdampak pada hasil belajar peserta didik [3].

Multimedia pembelajaran interaktif memungkinkan peserta didik memperoleh pengalaman belajar yang lebih
menarik melalui penyajian materi yang sistematis, ilustrasi visual, video pembelajaran, latihan interaktif, dan evaluasi
otomatis. Penggunaan multimedia juga memberikan kesempatan kepada siswa untuk belajar secara mandiri sesuali
kecepatan belajarnya masing-masing [4]. Selain meningkatkan pemahaman konsep, multimedia pembelajaran mampu
meningkatkan minat belajar serta keterampilan berpikir kritis peserta didik.

Berbagai penelitian sebelumnya telah mengembangkan multimedia pembelajaran Bahasa Indonesia berbasis
Android[5][6], Adobe Flash, website interaktif [7][8][9], maupun multimedia berbasis komputer dengan model ADDIE
dan memperoleh hasil valid, praktis, serta efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Meskipun demikian, masih
diperlukan pengembangan multimedia yang menyesuaikan karakteristik Kurikulum Merdeka dengan tampilan antarmuka
yang lebih modern, materi yang lebih interaktif, serta evaluasi berbasis umpan balik otomatis.
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Berdasarkan uraian tersebut, penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia pembelajaran interaktif pada
mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII SMP yang dapat meningkatkan motivasi, keaktifan, serta hasil belajar peserta
didik. Multimedia yang dikembangkan memuat menu utama, kompetensi, materi, video pembelajaran, latihan soal,
evaluasi, profil, dan petunjuk penggunaan sehingga dapat dimanfaatkan baik dalam pembelajaran di kelas maupun secara
mandiri oleh peserta didik.

2. METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation, Evaluation). Model ADDIE dipilih karena memiliki tahapan yang sistematis, fleksibel,
dan banyak digunakan dalam pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia. Melalui lima tahapan tersebut,
produk yang dihasilkan diharapkan memenuhi aspek validitas, kepraktisan, dan efektivitas sehingga layak digunakan
sebagai media pembelajaran pada mata pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII SMP.

Tahapan penelitian dapat digambarkan sebagai berikut:

Analisis Kebutuhan

v
Perancangan (Design)

v
Pengembangan (Development)

v
Implementasi (Implementation)

v
Evaluasi (Evaluation)

1. Analysis (Analisis)
Tahap analisis bertujuan untuk mengidentifikasi kebutuhan pengguna, karakteristik peserta didik, kondisi
pembelajaran, serta kebutuhan media pembelajaran yang akan dikembangkan.

2. Design (Perancangan)
Tahap desain bertujuan menghasilkan rancangan multimedia pembelajaran sebelum proses pengembangan.

3. Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan merupakan proses pembuatan multimedia sesuai rancangan yang telah dibuat.

4. Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi dilakukan untuk mengetahui kepraktisan penggunaan multimedia dalam proses pembelajaran.

5. Evaluation (Evaluasi)
Evaluasi dilakukan pada setiap tahapan pengembangan (formative evaluation) dan pada akhir penelitian
(summative evaluation).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Penelitian ini menghasilkan sebuah multimedia pembelajaran interaktif pada mata pelajaran Bahasa Indonesia
kelas VII yang dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Multimedia dirancang untuk membantu peserta didik memahami materi secara lebih menarik melalui
kombinasi teks, gambar, animasi, audio, video, dan latihan soal interaktif. Pendekatan ADDIE dipilih karena
menyediakan tahapan pengembangan yang sistematis sehingga produk yang dihasilkan memenuhi aspek validitas,
kepraktisan, dan efektivitas.

Produk multimedia dapat dijalankan pada komputer maupun laptop dan memiliki antarmuka yang sederhana
sehingga mudah digunakan oleh guru maupun peserta didik. Struktur menu terdiri atas halaman utama, kompetensi
pembelajaran, materi, video pembelajaran, latihan, evaluasi, nilai, profil pengembang, dan petunjuk penggunaan.
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Pada tahap pengembangan dilakukan pembuatan multimedia menggunakan perangkat lunak pengembangan
multimedia. Produk akhir terdiri atas beberapa halaman sebagai berikut.
1. Halaman Utama

Halaman utama merupakan tampilan pertama yang muncul ketika aplikasi dijalankan. Halaman ini berisi judul
aplikasi, ilustrasi yang menarik, serta tombol navigasi menuju menu kompetensi, materi, video, latihan, evaluasi, profil,
dan keluar.

ﬁ Multimedia Pembelajaran Bahasa Indonesia Kelas Vil

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN

BAHASA INDONESIA N BN S
KOMPETENSI MATERI VIDEQ

PEMBELAJARAN

“Berbahasa baik, berkomunikasi

cerdas, mencipta karya bermakna.” B { m

Selamat belajar dan semoga sukses!

Gambar 1. Halaman Utama

Fungsi halaman utama adalah memberikan akses yang mudah kepada pengguna untuk memilih menu sesuai
kebutuhan pembelajaran.

2. Halaman Materi

Halaman materi menyajikan pokok bahasan Bahasa Indonesia kelas VII antara lain: Teks Deskripsi, Teks
Prosedur, Cerita Fantasi, Teks Laporan Hasil Observasi, Surat Pribadi. Adapun tampilannya sebagai berikut:

A MATERI A
- Teks Deskripsi

Teks deskripsi adalah teks yang menggambarkan
Teks Prosedur suatu objek, tempat, orang, atau keadaan secara
jelas sehingga pembaca seclah-olah melihat,

v . mendengar, atau merasakan sendiri.
Cerita Fantasi o

Laporan Hasil Ciri-ciri Teks Deskripsi
Observasi

& Menggambarkan objek secara jelas
Surat Pribadi & & Menggunakan kata sifat (adjektiva)
Surat Dinas

& Menggunakan pancaindra

@ Menggunakan bahasa yang
mudah dipahami Contoh: Pemandangan alam yang
indah di pegunungan.

Kembali ke Menu 4 Sebelumnya 1/56 Selanjutnya P

Gambar 2. Halaman Materi
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3. Halaman Evaluasi
Menu evaluasi digunakan untuk mengukur pencapaian hasil belajar peserta didik setelah seluruh materi dipelajari.
Soal disajikan secara acak dan sistem menghitung skor secara otomatis setelah seluruh soal dijawab.

Sisa Waktu
A E EVALUASI =
Soal Soal 1 dari 20

L3 | R Perhatikan paragraf berikut!

5 6 7 8 “Pantai Parangtritis terletak di Yogyakarta. Hamparan pasirnya

luas dan berwarna hitam keabu-abuan. Ombak di pantai ini

9 10 11 12 cukup besar dan suara deburan ombak terdengar jelas.”

13 14 15 16 Jenis teks berdasarkan paragraf tersebut adalah ....

17 18 19 20 () Teks Prosedur

© Teks Deskripsi
Keterangan: () Teks Narasi

B sudah Dijawab () Teks Persuasi
Belum Dijawab

Sedang Dikerjakan

G, e men
4 Soal Sebelumnya (") Ragu-ragu Soal Selanjutnya b J
L )

Gambar 3. Halaman Evluasi

Berdasarkan hasil rekapitulasi dan saran yang ada pada instrumen ahli media dan ahli materi, dapat digunakan
sebagai bahan pertimbangan untuk perbaikan dan merevisi produk media pembelajaran yang dikembangkan. Setelah
melalui validasi expert, langkah selanjutnya yaitu melakukan uji coba kepada siswa kelas V1I. Komentar dan saran siswa
sangat baik dan produk yang peneliti kembangkan tidak ada yang harus direvisi kembali. Media yang dikembangkan oleh
peneliti dapat dikatakan mampu memenuhi beberapa tujuan pembuatan media pembelajaran.

Tabel 1. Hasil validasi Ahli (Expert)

No Uji Kelayakan Kualitas Persentase Keterangan
1 Ahli Media 93,2% Sangat Baik
2 Ahli Materi 94,5% Sangat Baik

Tabel 2. Hasil uji coba kepada siswa

No Uji Coba Siswa Persentase Keterangan
1 Siswa Kelas VII 94,6% Sangat Baik

4. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran pada mata
pelajaran Bahasa Indonesia kelas VII yang dikembangkan menggunakan model ADDIE (Analysis, Design, Development,
Implementation, Evaluation) berhasil menghasilkan media pembelajaran yang valid, praktis, dan efektif untuk digunakan
dalam proses pembelajaran. Produk multimedia yang dikembangkan mengintegrasikan berbagai komponen
pembelajaran, seperti teks, gambar, animasi, audio, video, latihan interaktif, dan evaluasi, sehingga mampu menciptakan
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan berpusat pada peserta didik.

Dengan demikian, multimedia pembelajaran yang dikembangkan dapat menjadi salah satu alternatif media
pembelajaran inovatif yang mendukung implementasi Kurikulum Merdeka, meningkatkan motivasi belajar, keaktifan
peserta didik, serta kualitas proses pembelajaran Bahasa Indonesia di kelas VII. Keunggulan multimedia ini terletak pada
kemampuannya menyajikan materi secara visual dan interaktif, memberikan umpan balik langsung melalui latihan dan
evaluasi, serta memungkinkan peserta didik belajar secara mandiri sesuai dengan kecepatan belajarnya.
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