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KATA PENGANTAR 

 
Puji syukur kami panjatkan atas kehadirat Allah SWT, 

dan berkat limpahan rahmat dan hidayah-Nya dapat 
menyelesaikan buku dengan judul Multimedia Interaktif: 
Dampak Multimedia Interaktif  Terhadap Hasil Belajar. 
Buku ini secara komprehensif disusun untuk memberikan 
pengetahuan yang mendalam kepada mahasiswa, akademisi 
dan praktisi dalam memahami pentingnya multimedia 
interaktif terhadap hasil belajar.  

Buku ini membahas tentang pengantar media dan 
multimedia dalam pembelajaran. Bagaimana multimedia 
telah menjadi elemen krusial dalam mendukung metode 
pembelajaran yang efektif. Konsep dasar pembelajaran 
bahan digital, menawarkan tahapan pengembangan bahan 
ajar digital dan analisis kebutuhan dan tujuan pembelajaran 
media interaktif. Selain itu, buku ini membahas tentang 
desain media pembelajaran yang efektif dan pengembangan 
teknologi pembelajaran.  

Buku ini mengurai bagaimana konsep desain 
multimedia pembelajaran online dan offline, serta evaluasi 
sistem multimedia. Selanjutnya, buku ini membahas secara 
mendalam pengaruh penggunaan multimedia interaktif 
terhadap hasil belajar, dengan fokus pada peningkatan 
pemahaman pembelajaran organisasi komputer. Semoga 
buku ini memberikan banyak manfaat untuk mahasiswa, 
akademisi, praktisi, dan menjadi ladang pahala jariah para 
penulisnya.  

 
Padang,      Nopember 2023 

Editor  
 

Nanny Mayasari, S.Pd., M.Pd., CQMS. 
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BAB 1 

PENGANTAR MEDIA DAN 

MULTIMEDIA DALAM 

PEMBELAJARAN 
 

Oleh Nono Heryana, M.Kom. 
 
 

1.1. Pendahuluan  
 

Media pembelajaran dapat didefinisikan sebagai segala 
bentuk alat atau teknologi yang digunakan untuk 
menyampaikan informasi, konten, dan pesan pembelajaran 
kepada peserta didik. Media pembelajaran dapat berupa media 
audiovisual, media cetak, media elektronik, atau media digital. 
Penggunaan media pembelajaran dalam konteks pendidikan 
bertujuan untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas proses 
pembelajaran. 

Menurut Guan dkk (2018), media pembelajaran memiliki 
peran penting dalam menciptakan suasana belajar yang menarik 
dan efektif. Media pembelajaran dapat membantu 
menghidupkan suasana kelas dan memperkaya pengalaman 
belajar peserta didik dengan menyajikan informasi secara visual, 
auditif, atau bahkan interaktif. Media pembelajaran memiliki 
karakteristik yang membedakannya dari metode pengajaran 
konvensional, di mana penggunaan media dapat memperkaya 
pengalaman belajar peserta didik dan memungkinkan mereka 
terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Dalam konteks 
pembelajaran, media pembelajaran digunakan untuk membantu 
peserta didik memahami konsep-konsep yang diajarkan melalui 
penggunaan gambar, diagram, video, animasi, grafik, dan lain 
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sebagainya. Dengan menggunakan media pembelajaran, peserta 
didik dapat lebih mudah memahami dan mengingat informasi 
yang disampaikan, sehingga proses pembelajaran menjadi lebih 
efektif (Kerres & Witt, 2003). 

1.1.1. Pengertian Multimedia Pembelajaran 

 

Multimedia pembelajaran merupakan sebuah pendekatan 
pembelajaran yang memanfaatkan kombinasi beragam media 
seperti teks, gambar, suara, video, animasi, dan interaktivitas 
untuk menyampaikan informasi dan memfasilitasi proses 
pembelajaran. Menurut Mayer (2014), multimedia pembelajaran 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih kaya dengan 
menggabungkan elemen-elemen media tersebut. Penggunaan 
multimedia pembelajaran dalam konteks pendidikan 
memberikan banyak manfaat. Menurut Tversky, Morrison, dan 
Betrancourt (2002), multimedia pembelajaran dapat 
meningkatkan pemahaman siswa melalui pemrosesan informasi 
yang lebih mendalam. Dalam multimedia pembelajaran, peserta 
didik dapat mengakses informasi melalui berbagai saluran 
sensorik, seperti melihat gambar, mendengarkan suara, dan 
menginteraksikan dengan elemen-elemen multimedia yang 
disediakan. 

1.1.2. Perbedaan Antara Media dan Multimedia 
Pembelajaran 

 

Media pembelajaran dan multimedia pembelajaran adalah 
dua konsep yang sering digunakan dalam konteks pembelajaran. 
Meskipun keduanya berperan penting dalam mendukung proses 
pembelajaran, terdapat perbedaan yang mendasar antara 
keduanya. Media pembelajaran mengacu pada segala bentuk alat 
atau materi yang digunakan untuk menyampaikan informasi 
atau konten pembelajaran kepada peserta didik. Media 
pembelajaran dapat berupa benda fisik, seperti buku, papan 
tulis, gambar, dan model, atau dapat pula berupa media 
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elektronik, seperti slide presentasi, audio, dan video. Media 
pembelajaran bertujuan untuk memfasilitasi pemahaman dan 
retensi informasi melalui presentasi visual, auditori, atau 
kinestetik. 

Sementara itu, multimedia pembelajaran mengacu pada 
penggunaan kombinasi berbagai elemen media, seperti teks, 
gambar, audio, video, dan animasi, dalam suatu sistem interaktif. 
Multimedia pembelajaran melibatkan penggunaan teknologi 
komputer dan digital untuk menyajikan konten pembelajaran 
secara lebih kaya dan dinamis. Melalui penggunaan multimedia, 
peserta didik dapat berinteraksi dengan konten pembelajaran, 
melakukan eksplorasi mandiri, dan mengakses informasi secara 
lebih terpadu. 

Perbedaan utama antara media pembelajaran dan 
multimedia pembelajaran terletak pada jenis media yang 
digunakan dan tingkat interaktivitas yang ditawarkan. Media 
pembelajaran lebih cenderung menggunakan satu jenis media, 
seperti gambar atau teks, untuk menyampaikan informasi 
kepada peserta didik. Sedangkan multimedia pembelajaran 
mengintegrasikan beberapa jenis media secara bersamaan, 
memungkinkan peserta didik untuk berinteraksi dengan konten 
melalui elemen-elemen multimedia yang beragam. 

1.2. Tujuan Penggunaan Media dan Multimedia dalam 
Pembelajaran 

 

Tujuan penggunaan media dan multimedia dalam 
pembelajaran sangat beragam dan dapat memberikan manfaat 
yang signifikan bagi proses pembelajaran. Beberapa tujuan 
utama penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
adalah: 

1. Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Belajar 
2. Memfasilitasi Pemahaman Konsep yang Abstrak 
3. Mendorong Kreativitas dan Kolaborasi 
4. Mendukung Pembelajaran Berbasis Proyek 
5. Memperluas Aksesibilitas dan Fleksibilitas Pembelajaran 
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1.2.1. Meningkatkan Keterlibatan dan Motivasi Belajar 

 

Penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
memiliki tujuan yang beragam. Salah satu tujuan utama adalah 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. 
Dengan memanfaatkan media dan multimedia yang menarik dan 
interaktif, proses pembelajaran menjadi lebih menarik dan 
menyenangkan bagi peserta didik. Hal ini dapat membangkitkan 
minat mereka dalam belajar dan memotivasi mereka untuk 
terlibat secara aktif dalam pembelajaran. Penelitian 
menunjukkan bahwa penggunaan media dan multimedia dalam 
pembelajaran dapat meningkatkan keterlibatan peserta didik. 
Misalnya, penelitian yang dilakukan oleh Sweller dkk. (1998) 
menemukan bahwa penggunaan multimedia interaktif dapat 
meningkatkan motivasi belajar peserta didik. Peserta didik 
cenderung lebih terlibat dalam pembelajaran ketika mereka 
dapat berinteraksi dengan konten pembelajaran melalui elemen 
multimedia seperti gambar, video, atau simulasi. 

Selain itu, media dan multimedia juga dapat meningkatkan 
motivasi belajar peserta didik. Menurut teori motivasi belajar, 
peserta didik akan lebih termotivasi untuk belajar ketika mereka 
merasa kompeten, otonom, dan terhubung dengan konteks 
pembelajaran (Deci & Ryan, 2000). Penggunaan media dan 
multimedia yang relevan dan menarik dapat membantu 
memenuhi kebutuhan ini. Misalnya, penggunaan video 
pembelajaran yang menarik dengan narasi yang jelas dapat 
membantu peserta didik merasa lebih kompeten dalam 
memahami materi pembelajaran. 

Dalam konteks ini, penggunaan media dan multimedia 
dalam pembelajaran berfungsi sebagai alat untuk meningkatkan 
keterlibatan dan motivasi belajar peserta didik. Dengan 
meningkatnya keterlibatan dan motivasi belajar, diharapkan 
peserta didik dapat lebih aktif, fokus, dan bersemangat dalam 
mengikuti pembelajaran, sehingga dapat mencapai hasil belajar 
yang lebih baik. 
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1.2.2. Memfasilitasi Pemahaman Konsep yang Abstrak 

 

Penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
memiliki peran penting dalam memfasilitasi pemahaman konsep 
yang abstrak. Konsep-konsep yang abstrak sering kali sulit 
dipahami hanya melalui pendekatan pembelajaran tradisional 
yang terbatas pada penggunaan teks atau ceramah. Dengan 
menggunakan media dan multimedia, konsep-konsep yang 
abstrak dapat diilustrasikan secara visual atau dijelaskan 
melalui simulasi interaktif, sehingga memudahkan peserta didik 
dalam memahaminya. Mayer (2009) menunjukkan bahwa 
penggunaan multimedia dalam pembelajaran dapat membantu 
peserta didik membangun representasi mental yang lebih kuat 
tentang konsep yang abstrak. Melalui penggunaan gambar, 
diagram, animasi, dan simulasi, media dapat membantu 
menggambarkan konsep yang sulit untuk disajikan secara 
verbal. Hal ini memungkinkan peserta didik untuk melihat 
hubungan antara konsep-konsep tersebut secara visual, 
sehingga memudahkan pemahaman mereka. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Kulasekara dkk. 
(2011) menyatakan bahwa penggunaan media dan multimedia 
membantu peserta didik untuk memvisualisasikan dan 
mengkaitkan konsep-konsep yang abstrak dengan dunia nyata. 
Misalnya, melalui penggunaan animasi atau simulasi interaktif, 
peserta didik dapat melihat dan mengalami konsep yang sulit 
dipahami secara konseptual, seperti konsep matematika yang 
kompleks atau fenomena ilmiah yang abstrak. Hal ini 
memungkinkan peserta didik untuk mengembangkan 
pemahaman yang lebih mendalam dan menyeluruh terhadap 
materi pembelajaran. Penelitian oleh Zhang dan Zhou (2003) 
menunjukkan bahwa media dan multimedia juga dapat 
memberikan pengalaman belajar yang lebih menarik dan 
interaktif. Penggunaan elemen visual, audio, dan interaksi 
langsung dengan media pembelajaran dapat membuat peserta 
didik lebih terlibat secara aktif dalam proses pembelajaran. Hal 
ini membantu mengurangi kebosanan dan meningkatkan 
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motivasi belajar peserta didik, sehingga memungkinkan mereka 
untuk lebih fokus dan terlibat dalam memahami konsep-konsep 
yang abstrak. 

1.2.3. Mendorong Kreativitas dan Kolaborasi 

 

Menggunakan media dan multimedia dalam pembelajaran 
dapat mendorong kreativitas dan kolaborasi di antara peserta 
didik. Saat peserta didik terlibat dalam aktivitas yang 
melibatkan media interaktif dan elemen multimedia, seperti 
video, audio, gambar, dan animasi, mereka didorong untuk 
berpikir kreatif dan menghasilkan konten yang orisinal. 

Menurut penelitian yang dilakukan oleh Liu dkk. (2022), 
penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
memberikan ruang bagi peserta didik untuk mengeksplorasi dan 
mengembangkan gagasan mereka sendiri. Dalam konteks ini, 
mereka dapat menggunakan alat-alat kreatif seperti pemrosesan 
gambar, pengeditan video, atau pembuatan animasi untuk 
menyampaikan ide-ide mereka dengan cara yang unik dan 
menarik. Penggunaan media dan multimedia juga dapat 
meningkatkan kolaborasi antara peserta didik. Dalam sebuah 
penelitian yang dilakukan oleh Neo & Neo (2009), ditemukan 
bahwa penggunaan media interaktif dalam sebuah proyek 
kelompok dapat meningkatkan komunikasi dan kerja sama 
antara anggota kelompok. Peserta didik dapat bekerja bersama-
sama untuk membuat konten multimedia yang komprehensif, 
membagikan pengetahuan, dan memecahkan masalah secara 
kolaboratif. 

Penerapan teknologi yang mendukung kolaborasi online, 
seperti platform pembelajaran berbasis cloud atau ruang virtual, 
juga dapat memfasilitasi interaksi dan kolaborasi di antara 
peserta didik yang berbeda lokasi geografisnya (Kumar & 
Sharma, 2021). Hal ini memberikan kesempatan bagi mereka 
untuk bekerja secara timbal balik, berbagi ide, memberikan 
umpan balik, dan memperkaya pemahaman mereka melalui 
perspektif dan pengalaman kolektif. Dengan mendorong 
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kreativitas dan kolaborasi, penggunaan media dan multimedia 
dalam pembelajaran dapat memberikan pengalaman yang lebih 
menarik, memotivasi peserta didik, dan mempersiapkan mereka 
untuk menghadapi tuntutan dunia yang semakin kompleks dan 
berubah dengan cepat. 

1.2.4. Mendukung Pembelajaran Berbasis Proyek 

 

Pembelajaran berbasis proyek adalah pendekatan 
pembelajaran yang melibatkan siswa dalam kegiatan proyek 
yang nyata atau simulasi untuk mencapai tujuan pembelajaran 
tertentu. Media dan multimedia dapat menjadi alat yang efektif 
dalam mendukung pembelajaran berbasis proyek. Mereka dapat 
membantu siswa memahami konten pembelajaran melalui 
pengalaman langsung, kolaborasi, dan pemecahan masalah 
praktis. 

Menurut Patil dkk. (2020), penggunaan media dan 
multimedia dalam pembelajaran berbasis proyek memberikan 
pengalaman belajar yang nyata dan kontekstual. Hal ini 
memberikan siswa kesempatan untuk menerapkan pengetahuan 
dan keterampilan yang mereka pelajari dalam situasi yang mirip 
dengan kehidupan nyata. Melalui proyek-proyek ini, siswa dapat 
mengembangkan pemahaman mendalam tentang materi 
pembelajaran, meningkatkan keterampilan kritis dan kreatif, 
serta mengalami pembelajaran yang lebih bermakna. 
Sedangkan, menurut Seo dkk. (2008), media dan multimedia 
juga dapat membantu siswa dalam mengorganisir informasi dan 
memvisualisasikan konsep-konsep yang kompleks dalam 
pembelajaran berbasis proyek. Misalnya, mereka dapat 
menggunakan video, animasi, atau grafik interaktif untuk 
menjelaskan prinsip-prinsip ilmiah atau menggambarkan proses 
yang rumit. Dengan demikian, media dan multimedia dapat 
memfasilitasi pemahaman yang lebih baik dan memperkuat 
koneksi antara teori dan praktik dalam pembelajaran berbasis 
proyek. 
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1.2.5. Memperluas Aksesibilitas dan Fleksibilitas 
Pembelajaran 

 

Dalam era digital yang terus berkembang, penggunaan 
media dan multimedia dalam konteks pembelajaran telah 
membuka peluang baru untuk memperluas aksesibilitas 
pembelajaran kepada berbagai kelompok peserta didik, serta 
memberikan fleksibilitas dalam metode dan waktu 
pembelajaran. Penelitian telah menunjukkan bahwa penggunaan 
media dan multimedia dapat mengatasi beberapa hambatan 
aksesibilitas dalam pembelajaran. Contohnya, media digital dan 
internet telah memungkinkan pembelajaran jarak jauh (e-
learning), sehingga peserta didik tidak perlu berada di lokasi 
fisik tertentu untuk mengakses materi pembelajaran. Hal ini 
sangat menguntungkan bagi mereka yang tinggal di daerah 
terpencil, memiliki keterbatasan fisik, atau memiliki 
keterbatasan waktu untuk mengikuti pembelajaran 
konvensional. Dengan menggunakan media dan multimedia, 
aksesibilitas pembelajaran dapat diperluas tanpa terbatas oleh 
faktor geografis atau waktu (Irvine dkk., 2013). 

Media dan multimedia juga memberikan fleksibilitas dalam 
metode pembelajaran. Peserta didik dapat mengakses materi 
pembelajaran secara mandiri dan memilih waktu serta tempo 
belajar yang sesuai dengan kebutuhan mereka. Misalnya, 
mereka dapat memutar video pembelajaran, membaca bahan 
ajar digital, atau berpartisipasi dalam simulasi interaktif sesuai 
dengan preferensi dan gaya belajar mereka (Cheng & Chau, 
2016). Fleksibilitas ini membantu meningkatkan keterlibatan 
dan motivasi peserta didik, karena mereka dapat mempelajari 
materi dengan cara yang sesuai dengan gaya belajar mereka 
sendiri. Penggunaan media dan multimedia juga memperluas 
aksesibilitas dan fleksibilitas pembelajaran bagi peserta didik 
dengan kebutuhan khusus. Misalnya, peserta didik dengan 
keterbatasan fisik atau penglihatan dapat menggunakan 
perangkat bantu seperti screen reader atau braille untuk 
mengakses materi pembelajaran digital (Nisbet, 2020). Dalam 
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hal ini, media dan multimedia dapat disesuaikan dengan 
kebutuhan individu, memungkinkan peserta didik dengan 
beragam kemampuan untuk mengakses dan berpartisipasi 
dalam pembelajaran. 

Kesimpulannya, penggunaan media dan multimedia dalam 
pembelajaran memperluas aksesibilitas dan fleksibilitas 
pembelajaran dengan mengatasi hambatan geografis, waktu, dan 
kebutuhan khusus. Hal ini membuka peluang baru untuk 
pembelajaran jarak jauh, memberikan fleksibilitas dalam 
metode pembelajaran, dan memfasilitasi partisipasi peserta 
didik dengan beragam kemampuan. Dengan demikian, 
penggunaan media dan multimedia menjadi sarana yang efektif 
untuk mewujudkan pembelajaran inklusif dan berkelanjutan. 

1.3. Manfaat Penggunaan Media dan Multimedia dalam 
Pembelajaran 

1.3.1. Meningkatkan Retensi dan Pemahaman Materi 

Pembelajaran 

 

Media dan multimedia dalam pembelajaran dapat 
membantu meningkatkan retensi dan pemahaman materi 
pembelajaran. Melalui penggunaan gambar, video, animasi, dan 
grafik interaktif, peserta didik dapat memvisualisasikan konsep 
yang diajarkan secara lebih jelas. Multimedia interaktif juga 
dapat meningkatkan pemahaman materi pembelajaran. Peserta 
didik dapat terlibat secara aktif dalam proses belajar melalui 
interaksi dengan elemen multimedia, seperti menjalankan 
simulasi, menjawab pertanyaan interaktif, atau melakukan 
tugas-tugas yang melibatkan manipulasi multimedia (Mayer, 
2009). Hal ini memungkinkan peserta didik untuk membangun 
pemahaman yang lebih mendalam dan melibatkan keterampilan 
berpikir tingkat tinggi, seperti analisis dan sintesis (Clark & 
Mayer, 2016). 

Dengan menggunakan media dan multimedia dalam 
pembelajaran, peserta didik dapat mengalami pengayaan 
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pengalaman belajar mereka melalui variasi stimulasi visual, 
auditif, dan interaktif. Hal ini dapat mengaktifkan berbagai 
saluran persepsi dan memfasilitasi pemrosesan informasi yang 
lebih komprehensif dan mendalam. 

1.3.2. Memfasilitasi Pembelajaran Visual dan Auditif 

 

Penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
memfasilitasi pembelajaran visual dan auditif. Dengan 
menggunakan gambar, diagram, dan video, peserta didik dapat 
memperoleh informasi melalui stimulasi visual. Selain itu, 
melalui penggunaan audio, seperti rekaman suara dan musik, 
peserta didik juga dapat memperoleh informasi melalui 
stimulasi auditif. Menurut penelitian oleh Clark dan Mayer 
(2008), penggunaan multimedia dengan kombinasi visual dan 
auditif dapat meningkatkan pemahaman peserta didik dan 
mengurangi kecenderungan kelelahan kognitif. 

Pemanfaatan media visual dan auditif dalam pembelajaran 
juga dapat merangsang multipleksis (kemampuan menggunakan 
beberapa indera secara bersamaan) siswa, sehingga 
meningkatkan efektivitas dan efisiensi pembelajaran. Dalam 
konteks ini, Mayer (2014) menekankan pentingnya prinsip 
desain multimedia yang menggabungkan teks, gambar, dan 
suara secara sinergis untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang holistik.  

Dengan memfasilitasi pembelajaran visual dan auditif 
melalui penggunaan media dan multimedia, siswa memiliki 
kesempatan untuk mengakses informasi melalui berbagai 
modalitas indera, sehingga meningkatkan pemahaman dan 
retensi materi pembelajaran (Clark & Mayer, 2016). Oleh karena 
itu, penting bagi pengajar dan desainer pembelajaran untuk 
mempertimbangkan penggunaan media visual dan auditif yang 
tepat dalam merancang materi pembelajaran yang efektif. 
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1.3.3. Meningkatkan Keterampilan Teknologi dan Literasi 
Digital 

 

Dalam era yang semakin tergantung pada teknologi, 
memiliki keterampilan teknologi dan literasi digital yang kuat 
menjadi sangat penting. Penggunaan media dan multimedia 
dalam pembelajaran dapat berperan sebagai sarana efektif 
untuk mengembangkan keterampilan ini. Penggunaan media 
dan multimedia dalam pembelajaran juga dapat meningkatkan 
keterampilan teknologi dan literasi digital peserta didik. Dalam 
era digital saat ini, kemampuan beroperasi dan berinteraksi 
dengan teknologi menjadi keterampilan penting. Melalui 
penggunaan media dan multimedia, peserta didik dapat terbiasa 
dengan penggunaan perangkat teknologi, perangkat lunak, dan 
aplikasi pembelajaran. Menurut penelitian oleh Liu dkk. (2020), 
penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran dapat 
membantu peserta didik mengembangkan keterampilan 
teknologi dan literasi digital yang diperlukan dalam masyarakat 
modern. 

Jenkins dkk. (2016) menunjukkan bahwa penggunaan 
media dan multimedia dalam pembelajaran dapat memfasilitasi 
perkembangan literasi digital peserta didik. Melalui tugas-tugas 
berbasis media, seperti mencari informasi online, berkolaborasi 
melalui platform digital, dan membuat konten multimedia, 
peserta didik dapat meningkatkan kemampuan mereka dalam 
menggunakan dan memanfaatkan informasi digital dengan 
efektif.  Penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
dapat memfasilitasi eksplorasi peserta didik terhadap teknologi. 
Mereka dapat mengembangkan keterampilan pengoperasian 
perangkat lunak, penggunaan alat-alat produktivitas seperti 
pengolah kata dan spreadsheet, serta mengerti konsep dasar 
pemrograman. Penggunaan media dan multimedia juga dapat 
memperluas wawasan peserta didik tentang teknologi yang ada 
dan tren terkini, seperti kecerdasan buatan, realitas virtual, dan 
Internet of Things. Penggunaan media dan multimedia dalam 
pembelajaran juga dapat membantu meningkatkan literasi 
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digital peserta didik. Literasi digital melibatkan pemahaman 
tentang informasi digital, kemampuan untuk mengevaluasi 
keaslian sumber informasi, serta keterampilan dalam mencari, 
memilih, dan menggunakan sumber daya digital dengan 
bijaksana. 

1.3.4. Memungkinkan Pengalaman Pembelajaran yang 
Interaktif 

 

Media dan multimedia dalam pembelajaran 
memungkinkan adanya pengalaman pembelajaran yang 
interaktif. Melalui simulasi, animasi, dan permainan edukatif, 
peserta didik dapat terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran. Mereka dapat berinteraksi dengan konten 
pembelajaran, menjalankan simulasi, dan mengambil keputusan 
dalam skenario yang disajikan. Dalam penelitian yang dilakukan 
oleh Gee (2007), interaktivitas dalam media pembelajaran dapat 
meningkatkan keterlibatan peserta didik, memperkuat motivasi 
belajar, dan meningkatkan pemahaman konsep. 

Dalam pengalaman pembelajaran yang interaktif, peserta 
didik memiliki kesempatan untuk berinteraksi langsung dengan 
konten pembelajaran dan berpartisipasi aktif dalam aktivitas 
pembelajaran. Media dan multimedia dapat memberikan 
simulasi, simulasi berbasis peran, game, atau aktivitas kreatif 
lainnya yang mendorong peserta didik untuk berpikir, 
bereksperimen, dan membuat keputusan. Dengan demikian, 
pembelajaran tidak lagi bersifat pasif, tetapi menjadi 
pengalaman yang aktif dan menarik. 

Menurut Mayer (2009), pengalaman pembelajaran yang 
interaktif dapat meningkatkan pemahaman dan retensi 
informasi pada peserta didik. Dalam studi tersebut, Mayer 
menekankan pentingnya pembuatan konten interaktif yang 
didasarkan pada prinsip-prinsip kognitif, seperti prinsip pilihan 
(contiguity), prinsip modalitas (modality), dan prinsip 
pembelajaran aktif (active learning principle). Dengan 
menerapkan prinsip-prinsip ini dalam pengembangan media 
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interaktif, peserta didik dapat lebih efektif dalam memproses 
dan mengingat informasi yang diberikan. Interaktivitas dalam 
pembelajaran multimedia juga dapat memfasilitasi keterlibatan 
emosional peserta didik. Dalam penelitian yang dilakukan oleh 
Plass dkk. (2009), mereka menemukan bahwa penggunaan 
elemen interaktif dalam media pembelajaran 
dapatmeningkatkan ketertarikan dan keterlibatan emosional 
peserta didik, yang pada gilirannya berkontribusi pada hasil 
belajar yang lebih baik. 

Dalam mengembangkan pengalaman pembelajaran yang 
interaktif, penting untuk memperhatikan desain dan pemilihan 
elemen interaktif yang sesuai dengan tujuan pembelajaran. 
Menurut Clark dan Mayer (2016), desain interaktif yang efektif 
harus mempertimbangkan karakteristik peserta didik, tujuan 
pembelajaran, dan konteks pembelajaran. 

1.3.5. Meningkatkan Kemampuan Berpikir Kritis dan 
Analitis 

 

Penggunaan media dan multimedia dalam pembelajaran 
dapat meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan analitis 
peserta didik. Melalui penggunaan media yang memerlukan 
pemrosesan informasi, pemecahan masalah, dan analisis, 
peserta didik dapat melatih kemampuan berpikir kritis mereka. 
Menurut Mayer (2009) menyatakan bahwa multimedia yang 
mendukung prinsip-prinsip pembelajaran multimedia dapat 
meningkatkan pengertian dan pemahaman peserta didik 
terhadap materi pelajaran. Media interaktif memungkinkan 
peserta didik untuk terlibat secara aktif dalam proses 
pembelajaran. Melalui media tersebut, peserta didik dapat 
mengakses informasi, memecahkan masalah, dan mengambil 
keputusan secara interaktif. Dalam sebuah studi yang dilakukan 
oleh Utama dan Hidayatullah (2019), mereka menemukan 
bahwa peserta didik yang menggunakan media interaktif dalam 
pembelajaran memiliki kemampuan berpikir kritis dan analitis 
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yang lebih baik dibandingkan dengan mereka yang hanya 
menggunakan media konvensional. 

Media interaktif juga memungkinkan peserta didik untuk 
mengembangkan keterampilan pemecahan masalah dan 
berpikir kritis melalui simulasi dan permainan interaktif. 
Menurut penelitian yang dilakukan oleh Budhai (2021), peserta 
didik yang terlibat dalam pembelajaran dengan menggunakan 
media simulasi interaktif mampu meningkatkan kemampuan 
berpikir kritis dan analitis mereka dalam menghadapi situasi 
yang kompleks. Penggunaan media dan multimedia dalam 
pembelajaran juga dapat mendorong peserta didik untuk 
mengembangkan kemampuan berpikir kritis dan analitis melalui 
analisis konten dan evaluasi informasi. Dalam penelitian yang 
dilakukan oleh Hobs (2010), menemukan bahwa peserta didik 
yang terlibat dalam pembelajaran dengan menggunakan media 
multimedia mampu melakukan evaluasi kritis terhadap 
informasi yang diperoleh dari berbagai sumber. 
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BAB 2 

KONSEP DASAR MEDIA 

PEMBELAJARAN 

 
Oleh Augusta De Jesus Magalhaes, S.Pd., M.Pd 

 

2.1. Pendahuluan 
 

Dalam kegiatan pembelajaran, ada unsur terpenting yang 
harus diperhatikan oleh seorang pendidik yakni media 
pembelajaran yang digunakan dan metode mengajar yang dipakai, 
karena dalam penentuan metode mengajar yang akan dipakai turut 
mempengaruhi jenis media belajar yang digunakan. Keberadaan 
media sangat membantu memperlancar kegiatan belajar yakni 
membantu menyalurkan pesan yang ada dalam materi 
pembelajaran. Selain memberikan kemudahan bagi pendidik, 
peserta didik juga dipermudahkan dalam memberikan respon 
materi atau ilmu baru dan keterampilan serta memperoleh 
pengalaman yang baru melalui penggunaan media pembelajaran. 

Dalam kegiatan pembelajaran, keaktifan dari pembelajar 
sangat dipengaruhi oleh ketersediaan sarana dan prasarana yang 
digunakan oleh guru atau pendidik kurang mendukung atau kurang 
maksimal. Pada setiap aktivitas belajar, seorang pendidik harus 
mampu menemukan solusi untuk mengatasi permasalahan tersebut 
dengan cara mengoptimalkan media yang ada, serta menghadirkan 
media belajar yang menarik dan bervariasi sesuai dengan materi 
yang akan disampaikan, dan dalam melakukan pemilihan media 
yang bervariasi dan menarik, pendidik harus menyesuaikannya 
dengan tingkat perkembangan anak didiknya. 
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Kegiatan pembelajaran sebagai proses terjadinya interaksi 
antara pembelajar dengan pendidik melalui pemanfaatan media. 
Dengan demikian, pemanfaatan media dalam proses belajar 
menduduki posisi atau bagian terpenting sebagai salah satu 
komponen dalam sistem pembelajaran karena dapat menciptakan 
suasana belajar yang kondusif bagi peserta didik. Tanpa adanya 
media pembelajaran dalam proses belajar, maka interaksi yang 
terjadi antara pendidik dan peserta didik tidak akan berlangsung 
secara optimal dalam menyalurkan informasi pembelajaran. 

2.2. Pengertian Media Pembelajaran 
 

Kata media berasal dari bahasa Latin “medium” yang secara 
harfiah berarti “tengah” atau “pengantar”. Pengertian media 
menurut AECT (Association of Education and Communication 
Technology) sebagaimana yang dikutip oleh Miarso adalah segala 
bentuk dan saluran yang dapat digunakan untuk proses transmisi 
informasi (Miarso, 2009). Selanjutnya oleh National Education 
Association (NEA) yang dikutip dalam bukunya Sukiman, 
memberikan pengertian bahwa media adalah segala benda yang 
dapat dimanipulasikan; dilihat, didengar, dibaca, atau dibicarakan 
beserta dengan instrumen yang dipergunakan dalam penyampaian 
informasi (Sukiman, 2012). 

Media sebagai salah satu komponen terpenting pada kegiatan 
pembelajaran, dan ketepatan penggunaan media untuk kegiatan 
pembelajaran juga mempunyai dampak yang cukup besar bagi hasil 
yang akan dicapai oleh peserta didiknya (Nurdyansyah, 2019). 
Munandi juga memberikan pendapatnya, bahwa media belajar 
menjadi salah satu sarana terpenting yang manfaatkan untuk 
meneruskan informasi dari sumber informasi secara terencana, 
sehingga dapat menciptakan suasana belajar yang kondusif, efisien 
dan efektif bagi penerima informasi (Munandi, 2010).  

Sementara itu, Gagne dan Briggs (1975) juga memberikan 
penjelasan secara singkat bahwa alat fisik yang terdiri dari buku 
teks, kaset, tape recorder, camera video, film, video recorder, film, 
slide, gambar, grafik, televisi, dan komputer, merupakan media 
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pembelajaran yang dimanfaatkan oleh pendidik dalam membantu 
peserta didik untuk memperoleh pengetahuan, keterampilan, dan 
sikap  dari isi materi pelajaran yang disampaikan (Jennah, 2009). 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka dapat 
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang dapat 
dimanfaatkan untuk membantu, memberikan menrangsang pikiran 
peserta didik dalam kegiatan belajar mengajar sehingga dapat 
mencapai tujuan pembelajaran yang maksimal dan baik. 

 

2.3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
 

Seorang pendidik selalu berupaya yang terbaik dengan 
menghadirkan suasana belajar yang kondusif bagi anak-anak 
didiknya, salah satunya melalui pemanfaatan media belajar yang 
beragam. Dalam kegiatan belajar mengajar, media berperan 
penting dalam membantu pendidik untuk mencapai hasil belajar 
yang maksimal. Berdasarkan pemaparan singkat diawal terkait 
konsep dari media pembelajaran, maka dapat kita identifikasi 
beberapa fungsi dan manfaat dari media pembelajaran dalam 
proses belajar di dalam kelas. 

2.3.1. Fungsi Media Pembelajaran 

Media merupakan bagian terpenting yang tidak dapat 
dipisahkan dari pembelajaran, dan menjadi salah satu faktor 
yang dapat meningkatkan efektifitas proses pembelajaran 
karena secara langsung mempengaruhi minat, motivasi peserta 
didik dalam belajar. Oleh Sanjaya, dalam bukunya Media 
Komunikasi Pembelajaran, disebutkan bahwa terdapat lima 
fungsi dari media pembelajaran yang terdiri dari: 
1. Fungsi Kumunikatif, artinya peserta didik dipermudah 

dalam berkomunikasi dengan pemanfaatan media 
pembelajaran. 

2. Fungsi Motivasi, melalui pemanfaatan media pembelajaran 
yang beragam peserta didik dapat termotivasi dalam belajar 
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karena mempermudah peserta didik untuk memahami 
materi pelajaran yang disampaiakan.  

3. Fungsi Kebermaknaan, artinya dengan penggunaan media 
dalam proses belajar tidak hanya menambah pesan 
terhadap perkembangan kognitif peserta didik, akan tetapi 
membantu peserta didik dalam melakukan analisis terhadap 
pengetahuan yang diperoleh serta meningkatkan 
keterampilan peserta didik.  

4. Fungsi Penyamaan Pendapat, artinya dengan pemanfaatan 
media pembelajaran, seorang pendidik berupaya 
menyelaraskan setiap ide dari sekian banyaknya peserta 
didik yang berada dalam ruang kelas terhadap materi 
belajar yang disampaikan. 

5. Fungsi Individualitas, artinya seorang pendidik dapat 
memberikan pelayanan yang optimal kepada seluruh 
peserta didik dengan pemanfaatkan media belajar yang ada, 
karena terdapatnya peserta didik yang berasal dari latar 
belakang, status sosial, serta pengalaman belajar yang 
berbeda-beda (Sanjaya, 2014). 
 

Selain sebagai alat bantu, media juga sebagai strategi yang 
digunakan oleh pendidik dalam pembelajaran, dan memiliki 
fungsi sebagai berikut: 
1. Sebagai Sumber Belajar. Peserta didik akan menerima ilmu 

atau pemahaman yang baru melalui pemanfaatan media 
pembelajaran dari pendidiknya. Ilmu tersebut hanya dapat 
diperoleh melalui; membaca, mencari tahu di internet, aktif 
berdiskusi dan bertanya, serta sering mendengar pada 
media audio. 

2. Sebagai tanda atau simbol (semantik). Melalui penggunaan 
media, peserta didik dapat menambah perbendaharaan 
istilah atau kata yang baru. Simbol atau tanda yang baru, 
dapat menimbulkan pemahaman yang berbeda dikarenakan 
peserta didik baru mendengar atau membaca dari sumber 
informasi lainnya dalam kegiatan pembelajaran 

3. Manipulasi, maksudnya adalah melalui media belajar, 
seorang pendidik dapat memvisualkan atau melukiskan 
benda-benda yang memiliki ukuran besar, atau kecil, dan 
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bahkan benda yang tidak dapat diakses lokasinya karena 
letaknya yang cukup jauh. 

4. Fiksatif, artinya media yang dapat digunakan untuk 
menangkap, menyimpan suatu peristiwa yang sudah 
berlangsung lama dalam waktu yang tidak terbatas dan 
dapat tampilkan lagi peristiwa tersebut sesuai dengan 
kebutuhan. 

5. Distributif. Maksudnya media yang digunakan mampu 
mengatasi batas ruang dan waktu dalam kegiatan 
pembelajaran. Peserta didik akan mengetahui salah satu 
kejadian yang sudah atau sedang terjadi di tempat lain tanpa 
kita harus datang secara langsung ke tempat kejadian, ini 
dipermudahkan oleh pemanfaatan media seperti TV dan 
radio. 

6. Psikologis atau kejiwaan, maka media pembelajaran 
memiliki berfungsi sebagai: 

a. Atensi, media memberikan rangsangan berupa perhatian 
peserta didik terhadap materi yang dibahas.  

b. Afektif,  membantu membangkitkan minat peserta didik 
terhadap stimulus atau rangsangan yang diberikan 
dengan membangkitkan keinginan, dan keaktifan siswa 
atau pembelajar dalam menerima dan merespon materi 
yang diteruskan. 

c. Kognitif, media dapat memeberikan pemahaman dan 
pengetahuan yang baru bagi peserta didik. 

d. Psikomotorik: pendidik melatih kemampuan atau 
keterampilan peserta didik melalui penggunaan media 
dalam kegiatan pembelajaran. 

e. Imajinatif, menciptakan imajinasi peserta didik terhadap 
perencanaan masa depan atau imajinasi peserta didik 
dalam menghasilkan karya kreatif dan inovasi melalui 
pemanfaatan media. 

f. Motivasi, melalui pemanfaatan media belajar pada proses 
pembelajaran mampu memberikan rangsangan berupa; 
daya ingat yang kuat, fokusnya perhatian, dan motivasi 
yang tinggi dari peserta didik dalam merespon pelajaran 
yang disampaikan. 
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g. Media dapat membantu mengatasi kendala Sosio-kultural 
diantara peserta didik yang berasal dari latar belakang, 
lingkungan dan memiliki pengalaman yang berbeda 
(Cahyadi, 2019). 
 

Hal senada juga disampaikan oleh Sukiman, bahwa fungsi 
dari media pembelajaran yakni: 
1. Memberikan semangat atau motivasi belajar; 
2. Melalui media, pendidik dapat menyajikan materi yang 

menarik; 
3. Media dapat memberikan rangsangan terhadap peserta 

didik agar bertindak. Artinya dalam setiap kegiatan 
pembelajaran dalam ruang kelas, peserta didik harus 
terlibat secara langsung dalam kegiatan atau aktivitas 
tersebut (Sukiman, 2012).  

2.3.2. Manfaat Media Pembelajaran 

Melalui kegiatan pembelajaran, akan menimbulkan terjadinya 
interaksi antara guru, pembelajar dan materi ajar. Dalam proses 
interaksi tersebut sarana atau media yang digunakan memiliki 
peranan yang sangat penting dalam membantu berjalannya 
komunikasi secara baik dan optimal. Pemanfaatan media dalam 
meneruskan informasi pada saat berlangsungnya kegiatan belajar 
mengajar, harus memperoleh perhatian yang serius dari seorang 
pendidik atau guru. Oleh karena itu, guru harus mampu jelih dalam 
pemilihan dan memanfaatkan media belajar tersebut, sehingga 
dapat tercapaianya tujuan dari pembelajaran yang sudah ditetapkan 
atau dirumuskan.  

Dari penjelasan singkat diatas, maka terdapat beberapa 
pendapat pakar media pembelajaran yang memberikan pendapat 
atau penjelasan singkat terkait manfaat media belajaran antara lain, 
sebagai berikut: 

1. Beraneka ragam penafsiran terhadap suatu peristiwa atau 
kejadian dapat diseragamkan, melalui pemanfaatan media 
pembelajaran; 
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2. Kegiatan pembelajaran menjadi lebih menarik, karena 
dalam penyampaian informasi kepada peserta didik dapat 
melalui audio atau disengar dan visual atau dilihat. 

3. Kegiatan belajar lebih interaktif atau terjadinya interaksi 
antara pendidik dengan peserta didik. 

4. Penggunaan waktu secara efisien. 
5. Meningkatkan kualitas belajar peserta didik secara utuh 

melalui pemanfaatan media belajar. 
6. Memberikan kemudahan bagi pendidik dalam merespon 

materi belajar yang disampaikan dan peserta didik juga 
dapat mengakses materi tersebut di mana saja dan kapan 
saja. 

7. Kegiatan pembelajaran lebih menarik, dan dapat 
meningkatkan hasil belajar peserta didik, karena informasi 
yang disajikan akan lebih jelas, dan akurat. 

8. Melalui pemanfaatan media, pendidik akan lebih 
memberikan perhatian, informasi, dan bimbingan terhadap 
peserta didik (Gunawan dan Asnil Aidah Ritonga, 2019). 
 

Selanjutnya, sudjana dan rivai juga menjabarkan beberapa 
manfaat media pembelajaran dalam proses belajar, terdiri dari: 

1. Mampu merangsang keinginan atau minat belajar dari 
peserta didik, karena media pembelajaran yang digunakan 
menarik. 

2. Isi pelajaran yang disampaikan lebih jelas dan lebih mudah 
dimengeri dan dipelajari peserta didik; 

3. Metode mengajar yang ditawarkan oleh pendidik lebih 
beragam dan kreatif, sehingga peserta didik tidak bosan 
atau jenuh terhadap materi yang disampaikan; 

4. Peserta didik lebih aktif dalam kegiatan mengamati, 
mempraktekkan, mendemonstrasikan dan memerankan 
informasi yang mereka terima dalam proses belajar 
mengajar (Cahyadi, 2019). 
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2.4. Kriteria Pemilihan Media Pembelajaran 
 

Agar pemanfaatan media belajar mampu memberikan 
sumbangan yang afirmatif untuk pencapaian hasil yang 
maksimal, maka pendidik harus meninjau faktor apa saja yang 
turut memberikan pengaruh dalam pemilihan alat bantu belajar 
dan cara penggunaannya.  

Azhar Arsyad memberikan beberapa kriteria dalam 
pemilihan media untuk kegiatan pembelajaran di antaranya: 

1. Kesesuaian dengan tujuan atau sasaran yang menjadi target 
pencapaian; 

2. Alat atau media yang digunakan harus sesuai dengan isi 
pembelajaran seperti, realita, konsep atau ide, prinsip dan 
generalisasi atau penyamarataan; 

3. Harus efektif, lentur atau adaptif, dan mampu bertahan; 
4. Pendidik dapat mengoperasikan media tersebut; 
5. Melakukan pemilahan sasaran, dan mutu teknis (Arsyad, 

2004).  

Dalam melakukan pemilihan media belajar, terdapat 
beberapa kriteria yang harus diperhatikan, seperti; (a) topik 
yang akan diangkat, (b) bahan ajar yang digunakan, (c) isi materi 
yang relevan atau kesesuaian dengan perkembangan kurikulum, 
(d) konsep, (e) sistematikanya, (f) efek dan (g) warna yang akan 
ditampilkan.  

Pembelajar akan diajak untuk kembali mengingat isi 
materi yang disampaikan melalui pemanfaatan media 
pembelajaran. Dengan media pembelajaran, peserta didik akan 
di dorong lebih aktif dalam berinteraksi dengan peserta lain dan 
pendidiknya melalui umpan balik yang diberikan oleh pendidik. 
(Aryadillah, 2017).  

Dalam pemilihan media untuk kegiatan pembelajaran, 
Ramli dalam bukunya Media dan Teknologi Pembelajaran, 
menjelaskan juga beberapa kriteria yang harus diperhatikan 
oleh pendidik, sebagai berikut: 
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1. Media pembelajaran yang akan dipilih oleh pendidik harus 
sesuai dan tepat sasaran; 

2. Media yang dipilih, harus mampu memberikan dukungan 
terhadap isi materi, sehingga peserta didik lebih mudah 
memahaminya; 

3. Media pembelajaran yang dipakai haruslah yang mudah 
untuk memperolehnya; 

4. Kemampuan pendidik untuk memanfaatkan media tersebut; 
5. Media belajar yang dipakai, dapat dimamfaatkan sesuai 

kebutuhan atau waktu kegiatan pembelajaran berlangsung; 
6. Media belajar yang dipakai, disesuaikan dengan daya 

tangkap, serta kemampuan berpikir peserta didik dalam 
menerima materi pelajaran (Ramli, 2012). 

2.5. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
Menurut Sadiman, terdapat beberapa jenis media yang di 

manfaatkan pada kegiatan pembelajaran, antara lain: 

1. Grafis 
yang termasuk dalam media grafis ini adalah media 
visualisasi yang berhubungan dengan penglihatan peserta 
didik. Setiap informasi yang diteruskan, diaplikasikan lewat 
tanda visual. Jenis media ini meliputi; gambar atau foto, 
sketsa, kartun, peta, diagram, papan flannel, dan poster. 

2. Audio 
Media pembelajaran ini lebih berhubungan dengan indera 
pendengar, di mana setiap informasi yang diteruskan selalu 
dalam bentuk kata-kata. Yang termasuk dalam media audio 
ini yakni; perekam pita suara, laboratorium bahasa dan 
radio.   

3. Proyeksi Diam 
Media ini mempunyai kesamaan dalam menimbulkan 
rangsangan terhadap peserta didik, dan yang termasuk 
dalam jenis media proyeksi diam ini yakni; film bingkai, film 
rangkai, media transparansi atau OHP, proyektor tidak 
tembus pandang (benda datar, dan tiga dimensi), mikrofis, 
film, film gelang, televise, permainan, dan video (Sadiman & 
dkk, 2012). 
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BAB 3 

KONSEP DASAR MEDIA 

PEMBELAJARAN 

 
Oleh Mohamad Arif Rahmansyah, M.Pd. 
 

3.1. Pendahuluan 
 

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi yang 
pesat pada era revolusi industri 4.0 memiliki peran penting 
dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam bidang 
pendidikan. Sistem pendidikan yang terus berkembang telah 
dipengaruhi oleh teknologi informasi dan komunikasi, yang 
digunakan untuk menyampaikan pengetahuan dan keterampilan 
kepada siswa sesuai dengan tahap perkembangan mereka 
(Uygarer & Uzunboylu, 2017). Salah satu contoh pemanfaatan 
teknologi ini adalah pengembangan bahan ajar digital, yang 
bertujuan membantu siswa dalam memperoleh pengalaman 
belajar yang sesuai dengan kebutuhan mereka dan beradaptasi 
dengan perkembangan teknologi yang terus berubah seiring 
waktu. Bahan ajar digital telah menjadi salah satu inovasi 
penting dalam proses pembelajaran, memungkinkan siswa 
untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif, menarik, dan 
adaptif. Bahan ajar digital mengintegrasikan elemen multimedia, 
seperti gambar, video, audio, animasi, dan simulasi, sehingga 
membantu siswa untuk memahami dan menguasai materi 
pelajaran dengan lebih efektif. 

Menurut Ramadhani, Mulyani, dan Utomo (2016), media 
pembelajaran dapat membantu siswa belajar secara mandiri dan 
memberikan motivasi bagi mereka untuk mengevaluasi materi 
yang disampaikan oleh guru. Selain itu, media pembelajaran juga 
mampu memberikan umpan balik kepada pengguna, sehingga 
dapat membantu mengatasi kekurangan dalam pemahaman 
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materi. Beberapa penelitian juga menunjukkan bahwa media 
memiliki peran yang signifikan dalam mencapai tujuan 
pembelajaran siswa (Anjarwati, Winarno, & Churiyah, 2016; Lin 
& Wu, 2016; Purwono, Yutmini, & Anitah, 2014; Khamidah, 
Winarto, & Mustikasari, 2019). 

Pemanfaatan bahan ajar digital memiliki potensi besar 
untuk meningkatkan hasil belajar siswa. Studi menunjukkan 
bahwa penggunaan bahan ajar digital dapat meningkatkan 
motivasi belajar (Khamidah, Winarto, & Mustikasari, 2019), 
pemahaman konsep (Savitri, dkk, 2022), retensi informasi 
(Amril, 2021; Mawarni dan Muhtadi, 2017), dan keterampilan 
berpikir tingkat tinggi (Nurwahidah, 2018; Jannah, & Atmojo, 
2022). Selain itu, bahan ajar digital juga dapat meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran (Kusriandi, dkk., 
2022), karena mereka dapat belajar secara mandiri (Sinaga dan 
Situmorang, 2015), berinteraksi dengan materi secara aktif 
(Yuliana, F. H., Fatimah, S., & Barlian, I., 2021). 

Hal ini dapat terjadi karena bahan ajar digital memiliki 
kemampuan untuk memberikan umpan balik secara instan. 
Dalam pembelajaran konvensional, siswa biasanya harus 
menunggu guru memberikan umpan balik terkait kinerja atau 
pemahaman mereka. Namun, dengan penggunaan bahan ajar 
digital, siswa dapat menerima umpan balik secara langsung 
setelah menyelesaikan tugas atau menjawab pertanyaan. Hal ini 
memberikan keuntungan bagi siswa karena mereka dapat 
segera mengetahui kekurangan dan kesalahan mereka, serta 
memperbaikinya dengan cepat. Umpan balik instan ini 
memungkinkan siswa untuk mengkoreksi pemahaman mereka 
secara real-time, mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki, 
dan meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 
Selain itu, umpan balik instan juga memotivasi siswa dengan 
memberikan pengakuan atas prestasi yang mereka capai. 
Dengan demikian, bahan ajar digital memberikan keunggulan 
dalam memberikan umpan balik yang cepat, efektif, dan 
bermanfaat bagi perkembangan siswa dalam proses 
pembelajaran 

Berdasarkan penjelasan di atas, diketahui bahwa bahan 
ajar digital memberikan banyak manfaat, seperti menyediakan 
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pengalaman belajar yang konkret, kontekstual, interaktif, dan 
adaptif dengan perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi. 
Keberadaan buku digital dan aplikasi pembuat buku digital 
memungkinkan pembelajaran yang lebih interaktif, sehingga 
dapat meningkatkan minat siswa dalam proses pembelajaran. 
Selain itu, dengan mengembangkan bahan ajar digital, guru 
dapat melakukan inovasi dalam mengajar dan menyesuaikan 
pembelajaran dengan perkembangan zaman. Penyesuaian bahan 
ajar dengan kondisi kontekstual siswa juga penting agar siswa 
dapat menguasai materi pembelajaran sesuai dengan 
kompetensi yang dibutuhkan. Oleh karena itu, pengembangan 
dan implementasi bahan ajar digital menjadi langkah yang 
sangat relevan dan penting dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran di era digital saat ini. 

 

3.2. Tujuan Penulisan 
 

Tujuan dari makalah ini adalah untuk menjelaskan secara 
komprehensif mengenai pengertian bahan ajar digital, manfaat 
bahan ajar digital, pengembangan bahan ajar digital hingga 
kendala pengembangan serta solusi dan strategi yang dapat 
digunakan dalam menyusun sebuah bahan ajar digital. Dengan 
memahami pengertian hingga proses pengembangan bahan ajar 
digital, diharapkan pembaca dapat merancang dan 
mengimplementasikan bahan ajar digital yang efektif dalam 
konteks pembelajaran. 

3.2.1. Pengertian Bahan Ajar Digital 

 
Bahan ajar merupakan materi pelajaran yang disusun 

secara sistematis untuk mencapai standar kompetensi dan 
kompetensi dasar (Lestari, 2013). Pentingnya pemilihan bahan 
ajar meliputi prinsip relevansi, konsistensi, dan kecukupan 
(Prastowo, 2015). Selain itu, peremajaan konten bahan ajar 
secara berkelanjutan diperlukan untuk menjaga relevansi dan 
efektivitas pembelajaran. Proses penyusunan bahan ajar juga 
membutuhkan kolaborasi kreatif dengan mahasiswa untuk 
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memperkaya isi dan kualitasnya. Unsur kebaruan, kemudahan 
penggunaan, aksesibilitas, komunikatif, dan daya tarik juga perlu 
dipertimbangkan dalam penyusunan bahan ajar untuk 
memotivasi peserta didik (Prastowo, 2015). Dalam keseluruhan, 
bahan ajar yang dipilih dengan baik dan disusun secara tepat 
dapat meningkatkan mutu pembelajaran dengan memenuhi 
kebutuhan peserta didik dan menciptakan pengalaman belajar 
yang efektif. 

Bahan ajar digital merupakan evolusi dari bahan ajar 
dalam bentuk cetak yang menggunakan teknologi untuk 
memberikan berbagai manfaat dalam membantu siswa 
memperoleh pengalaman belajar yang konkret, kontekstual, 
interaktif, dan adaptif dengan perkembangan ilmu pengetahuan 
dan teknologi. Bahan ajar ini dapat berupa modul, presentasi, 
video pembelajaran, permainan edukatif, dan aplikasi yang 
dirancang khusus untuk mendukung proses pembelajaran. 
Bahan ajar digital dapat diakses melalui perangkat elektronik 
seperti komputer, laptop, tablet, dan smartphone. Mereka 
dirancang untuk memberikan pengalaman pembelajaran yang 
interaktif, memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri 
dan kolaboratif.  

Kehadiran buku digital tidak terlepas dari kemajuan 
teknologi informasi, yang memungkinkan fitur-fitur dalam 
aplikasi pembuat buku digital untuk menyajikan pembelajaran 
secara interaktif dan meningkatkan minat siswa dalam 
mempelajarinya (Divayana et al., 2019). Prinsip-prinsip 
interaktif dalam pembelajaran multimedia digunakan untuk 
memberikan pengalaman belajar yang personal dan disesuaikan 
dengan siswa dalam buku digital (Huang et al., 2012). Mengingat 
fakta bahwa ilmu pengetahuan dan teknologi terus berkembang 
pesat, guru juga perlu berinovasi dan menyesuaikan diri dengan 
perkembangan zaman. Salah satu inovasi tersebut adalah 
pengembangan bahan ajar (Farenta, Sulton & Setyosari, 2016). 
Dalam menyusun bahan ajar, penting untuk menyesuaikannya 
dengan kondisi kontekstual siswa agar mereka dapat menguasai 
pembelajaran sesuai dengan kompetensi yang dibutuhkan 
(Haryadi, Djatmika, & Setyosari, 2017). Bahan ajar digital 
merupakan sebuah inovasi dalam pengembangan suplemen 
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pembelajaran yang dapat digunakan oleh guru. Bahan ajar 
digital berfungsi sebagai media elektronik yang diharapkan 
dapat memberikan kontribusi yang efektif dalam proses 
pembelajaran. Tujuan penggunaan media elektronik ini adalah 
untuk menciptakan pengalaman belajar yang berkualitas, 
menarik, dan interaktif, dengan fleksibilitas tanpa terbatas oleh 
batasan tempat dan waktu (Priatna, Putrama, Gede, & Divayana, 
2017). Selain teknologi, kurikulum juga memiliki peran penting 
sebagai agen perubahan dalam dunia pendidikan. Oleh karena 
itu, penting untuk menggabungkan penggunaan teknologi 
dengan kurikulum yang sedang berlaku untuk mengembangkan 
bahan ajar yang efektif. Materi kurikulum sering menjadi fokus 
utama dalam persiapan guru, karena mereka terlibat dalam 
perbandingan, analisis, dan pemilihan bahan ajar yang sesuai. 
Hal ini juga mengarah pada pengurangan penggunaan buku teks 
tradisional, dengan tujuan mendukung praktik pengajaran yang 
efektif dan pembelajaran siswa (Edson & Thomas, 2016). 

Kualitas pembelajaran ditentukan oleh aktivitas dan 
tindakan yang dirancang oleh guru, dan salah satu faktor yang 
berkontribusi adalah bahan pembelajaran yang digunakan 
(Setyosari, 2017). Oleh karena itu, penting bagi guru untuk 
memilih dan menggunakan bahan ajar yang berkualitas untuk 
mendukung proses pembelajaran. Dalam konteks ini, bahan ajar 
digital menjadi alternatif yang menarik karena dapat 
menyediakan konten yang interaktif, bervariasi, dan disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa. Dalam rangka mencapai tujuan 
pembelajaran yang efektif, penggunaan bahan ajar digital dan 
pengintegrasian dengan kurikulum yang relevan merupakan 
langkah penting. Hal ini memungkinkan guru untuk memberikan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan relevan 
bagi siswa. 

3.2.2. Manfaat Penggunaan Bahan Ajar Digital 

 
Penggunaan bahan ajar digital memiliki beberapa 

keunggulan yang membuatnya semakin populer di era 
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pendidikan digital ini. Berikut beberapa manfaat penggunaan 
bahan ajar digital dalam pembelajaran dikelas. 

 
1. Meningkatkan motivasi dan minat belajar siswa 
 

Pemanfaatan bahan ajar digital memiliki dampak positif 
terhadap motivasi dan minat belajar siswa. Bahan ajar digital 
menghadirkan materi pembelajaran dengan cara yang menarik 
dan interaktif, menarik minat siswa dan membangkitkan rasa 
ingin tahu mereka. Berbagai elemen multimedia seperti video 
pendek, simulasi, atau permainan edukatif yang terdapat dalam 
bahan ajar digital mampu menciptakan pengalaman belajar yang 
menyenangkan dan mengasyikkan bagi siswa.  Misalnya, melalui 
penggunaan video pendek, siswa dapat dipaparkan pada situasi 
nyata yang relevan dengan materi pembelajaran. Mereka dapat 
melihat bagaimana konsep atau teori yang abstrak diaplikasikan 
dalam kehidupan sehari-hari. Hal ini memberikan pemahaman 
yang lebih konkret dan memungkinkan siswa untuk 
menghubungkan konsep tersebut dengan konteks kehidupan 
mereka. Dengan demikian, motivasi siswa dalam belajar 
meningkat karena mereka dapat melihat relevansi dan manfaat 
dari apa yang dipelajari. 

Selain itu, simulasi dan permainan edukatif dalam bahan 
ajar digital memberikan pengalaman belajar yang interaktif dan 
hands-on bagi siswa. Siswa dapat terlibat langsung dalam 
eksplorasi, percobaan, atau pemecahan masalah yang terdapat 
dalam simulasi atau permainan tersebut. Mereka dapat 
berinteraksi dengan konten pembelajaran, mengambil 
keputusan, dan melihat hasil dari tindakan yang mereka ambil. 
Hal ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran, tetapi juga memberikan kesempatan bagi mereka 
untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, kreativitas, 
dan problem-solving. Penggunaan bahan ajar digital juga 
memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri. Siswa dapat 
mengakses materi pembelajaran melalui perangkat elektronik 
seperti komputer, laptop, tablet, dan smartphone. Mereka 
memiliki fleksibilitas untuk belajar sesuai dengan kecepatan dan 
gaya belajar masing-masing. Siswa dapat mengatur waktu 
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belajar mereka sendiri dan memilih cara belajar yang paling 
efektif bagi mereka. Dengan adanya kemandirian ini, siswa dapat 
mengembangkan kemampuan untuk mengatur diri sendiri, 
bertanggung jawab atas pembelajaran mereka, dan menjadi 
pembelajar seumur hidup yang mandiri. 

Dalam kesimpulannya, pemanfaatan bahan ajar digital 
memiliki dampak yang signifikan terhadap motivasi dan minat 
belajar siswa. Melalui penggunaan elemen multimedia yang 
menarik, seperti video pendek, simulasi, dan permainan 
edukatif, bahan ajar digital dapat membangkitkan antusiasme 
siswa dalam pembelajaran. Selain itu, fleksibilitas dalam belajar 
secara mandiri melalui perangkat elektronik juga memberikan 
keleluasaan bagi siswa dalam mempelajari materi sesuai dengan 
preferensi mereka. Oleh karena itu, pengembangan dan 
implementasi bahan ajar digital yang relevan dan menarik 
sangat penting untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan 
membantu siswa meraih keberhasilan akademik. 
 
2. Memfasilitasi pembelajaran berbasis keterampilan 
 

Bahan ajar digital merupakan sebuah sumber daya yang 
memiliki potensi besar dalam memfasilitasi pembelajaran yang 
relevan dengan keterampilan abad 21. Dalam konteks 
pembelajaran ini, bahan ajar digital dapat memberikan siswa 
kesempatan yang unik untuk terlibat dalam tugas-tugas praktis, 
eksplorasi mandiri, dan pemecahan masalah nyata. Salah satu 
contoh yang dapat diambil adalah penggunaan simulasi atau 
permainan berbasis komputer dalam bahan ajar digital. 

Melalui simulasi atau permainan berbasis komputer, siswa 
dapat secara aktif terlibat dalam situasi atau skenario yang 
mensimulasikan tantangan dunia nyata. Mereka diberi 
kesempatan untuk mengambil keputusan, menghadapi 
konsekuensi dari tindakan yang mereka pilih, dan melihat 
dampak dari keputusan tersebut. Dalam proses ini, siswa juga 
diajak untuk menerapkan keterampilan berpikir kritis, 
kreativitas, kolaborasi, dan komunikasi.Dalam sebuah simulasi, 
siswa dapat menghadapi situasi yang kompleks dan 
membutuhkan pemikiran yang mendalam. Mereka diajak untuk 
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menganalisis informasi yang ada, menarik kesimpulan, dan 
membuat keputusan yang didasarkan pada penalaran yang kuat. 
Selain itu, simulasi juga dapat merangsang siswa untuk berpikir 
secara kreatif, mencoba pendekatan baru, dan menemukan 
solusi yang inovatif untuk masalah yang dihadapi. Tak hanya itu, 
bahan ajar digital juga mendorong kolaborasi dan komunikasi 
antara siswa. Melalui fitur-fitur interaktif yang ada dalam bahan 
ajar digital, siswa dapat bekerja sama dalam kelompok atau tim 
untuk menyelesaikan tugas atau masalah yang diberikan. 
Mereka dapat berdiskusi, berbagi ide, dan bekerja sama untuk 
mencapai tujuan bersama. Hal ini tidak hanya mengembangkan 
keterampilan kerjasama, tetapi juga meningkatkan kemampuan 
komunikasi siswa dalam menyampaikan ide-ide mereka dengan 
jelas dan efektif. 

Dalam pandangan ini, bahan ajar digital membuka peluang 
yang luas bagi siswa untuk mengembangkan keterampilan yang 
relevan dengan kebutuhan dunia nyata. Melalui keterlibatan 
aktif dalam simulasi atau permainan berbasis komputer, siswa 
dapat memperoleh pengalaman belajar yang mendalam, yang 
dapat diaplikasikan dalam situasi dunia nyata. Selain itu, 
kolaborasi dan komunikasi antar siswa juga diperkuat dalam 
bahan ajar digital, membantu mereka untuk menjadi pembelajar 
yang adaptif, berpikir kritis, dan mampu bekerja sama dalam 
tim. Dalam konteks pendidikan yang terus berkembang, penting 
bagi pendidik untuk memanfaatkan potensi bahan ajar digital 
secara optimal. Pembelajaran berbasis keterampilan abad 21 
dapat ditingkatkan melalui penggunaan bahan ajar digital yang 
memberikan pengalaman pembelajaran yang mendalam, 
interaktif, dan relevan dengan dunia nyata. Dengan 
memanfaatkan teknologi yang tersedia, pendidik dapat 
merancang bahan ajar yang memotivasi siswa untuk terlibat 
aktif dalam proses belajar, mengembangkan keterampilan kritis, 
kreatif, kolaboratif, dan komunikatif yang diperlukan dalam 
menghadapi tantangan masa depan. 
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3. Menyediakan fleksibilitas dalam waktu dan tempat 
belajar 

 
Bahan ajar digital menawarkan keuntungan signifikan 

dalam hal fleksibilitas waktu dan tempat belajar. Salah satu 
aspek yang paling menonjol adalah kemampuannya untuk 
diakses secara online, melalui berbagai perangkat seperti 
komputer, laptop, tablet, atau ponsel pintar. Dengan adanya 
akses online ini, siswa memiliki kebebasan untuk mempelajari 
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja sesuai dengan 
kebutuhan dan preferensi mereka. 

Fleksibilitas waktu yang ditawarkan oleh bahan ajar digital 
menjadi sangat berharga dalam berbagai situasi. Misalnya, bagi 
siswa yang tinggal di daerah terpencil atau memiliki 
keterbatasan geografis, mereka mungkin sulit untuk mengakses 
sumber daya pendidikan yang memadai. Namun, dengan bahan 
ajar digital, siswa tersebut dapat mengatasi hambatan ini dan 
mendapatkan akses ke materi pembelajaran berkualitas tanpa 
terikat oleh batasan fisik. 

Selain itu, fleksibilitas tempat belajar yang diberikan oleh 
bahan ajar digital juga memberikan manfaat yang signifikan. 
Siswa tidak lagi terikat pada lingkungan belajar yang terbatas 
seperti kelas atau perpustakaan. Mereka dapat belajar di rumah, 
di perpustakaan, di tempat umum, atau di mana pun mereka 
merasa nyaman dan produktif. Hal ini memungkinkan siswa 
untuk mengatur jadwal belajar mereka sesuai dengan kegiatan 
lain yang mereka miliki, seperti pekerjaan paruh waktu, kegiatan 
ekstrakurikuler, atau tanggung jawab keluarga. 

Selain itu, fleksibilitas yang ditawarkan oleh bahan ajar 
digital juga sangat bermanfaat bagi siswa dengan jadwal yang 
padat atau mobilitas yang terbatas. Misalnya, siswa yang terlibat 
dalam kegiatan ekstrakurikuler yang intens atau memiliki 
komitmen di luar sekolah dapat mengakses materi pembelajaran 
kapan saja sesuai dengan ketersediaan waktu mereka. Begitu 
pula dengan siswa yang harus berpindah tempat secara reguler, 
seperti siswa yang tinggal di asrama atau siswa yang sedang 
melakukan perjalanan. Mereka tetap dapat mengikuti 
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pembelajaran dan mengakses bahan ajar digital meskipun dalam 
situasi yang tidak biasa atau terbatas. 

Dengan demikian, fleksibilitas dalam waktu dan tempat 
belajar yang diberikan oleh bahan ajar digital merupakan 
sebuah terobosan penting dalam dunia pendidikan. Ini 
memungkinkan siswa untuk memiliki kontrol lebih besar atas 
proses pembelajaran mereka, memungkinkan adaptasi dengan 
kondisi dan kebutuhan individu. Fleksibilitas ini memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk belajar secara mandiri, 
mengembangkan disiplin diri, dan merencanakan waktu belajar 
mereka dengan lebih efektif. Dalam era digital ini, penggunaan 
bahan ajar digital sebagai sarana pembelajaran tidak hanya 
memberikan akses yang lebih luas terhadap pengetahuan, tetapi 
juga membuka peluang untuk menciptakan lingkungan belajar 
yang lebih inklusif dan fleksibel. 

 
4. Memperkaya pengalaman belajar melalui media 

interaktif 
 

Bahan ajar digital menghadirkan materi pembelajaran 
melalui beragam media interaktif, seperti gambar, audio, video, 
animasi, dan elemen interaktif lainnya. Dalam konteks ini, 
penggunaan teknologi digital mampu memberikan dampak yang 
signifikan dalam meningkatkan interaktifitas dan keterlibatan 
aktif peserta didik dalam proses pembelajaran. Selain sebagai 
alat penyampaian informasi, teknologi digital juga 
memungkinkan siswa untuk terlibat secara aktif dalam 
eksplorasi, elaborasi, dan komunikasi dua arah, yang merupakan 
komponen penting dalam pembentukan pengetahuan mereka 
sendiri. 

Melalui penggunaan berbagai media interaktif, bahan ajar 
digital memungkinkan siswa untuk memperoleh pemahaman 
yang lebih baik tentang konsep-konsep yang kompleks atau 
abstrak. Visualisasi grafis, animasi dinamis, dan konten 
multimedia lainnya membantu siswa dalam memperdalam 
pemahaman mereka tentang topik pembelajaran. Dengan 
melihat gambaran visual yang lebih jelas dan mendalam, siswa 
dapat mengaitkan informasi yang mereka terima dengan 
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konteks dunia nyata, membuat pembelajaran lebih bermakna 
dan relevan bagi mereka. 

Selain itu, fitur interaktif dalam bahan ajar digital 
memungkinkan siswa untuk berpartisipasi aktif dalam proses 
pembelajaran. Melalui tugas-tugas interaktif, kuis, atau diskusi 
online, siswa memiliki kesempatan untuk mengaplikasikan 
konsep-konsep yang dipelajari, menguji pemahaman mereka, 
dan berkolaborasi dengan teman sekelas. Hal ini membantu 
siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, 
memecahkan masalah, dan berkomunikasi secara efektif. 

Guidelines for Bibliographic Description of Interactive 
Multimedia yang dikutip oleh Puspitasari dan Rakhmawati 
(2013: 540) mendefinisikan bahan ajar interaktif sebagai 
gabungan dari dua atau lebih media (audio, teks, grafik, gambar, 
dan video) yang dapat dimanipulasi oleh pengguna untuk 
mengendalikan perintah atau perilaku dalam presentasi. Dalam 
konteks ini, Khamidah, dkk (2019: 95) menjelaskan bahwa 
penggunaan bahan ajar digital interaktif secara nyata 
mendukung proses pembelajaran dan dapat meningkatkan 
prestasi belajar siswa. Bahan ajar ini mampu memvisualisasikan 
materi dengan jelas melalui gambar, video, dan animasi yang 
menarik, serta memungkinkan interaksi antara siswa dengan 
konten pembelajaran. Dengan adanya media pembelajaran yang 
menarik dan interaktif, pemahaman siswa terhadap materi yang 
awalnya abstrak dapat berubah menjadi lebih konkret dan 
terukur. 

Dalam kesimpulannya, bahan ajar digital dengan fitur 
interaktif dan beragam media pembelajaran menawarkan 
keuntungan yang signifikan dalam memfasilitasi proses 
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi siswa. 
Kemampuan siswa untuk terlibat secara aktif, 
memvisualisasikan konsep, dan berinteraksi dengan materi 
membantu meningkatkan pemahaman dan retensi informasi. 
Dengan memanfaatkan teknologi digital, pendidikan dapat 
menjadi lebih inklusif dan menjangkau siswa dengan berbagai 
kebutuhan dan gaya belajar. Penggunaan bahan ajar digital 
interaktif merupakan langkah maju dalam meningkatkan 
kualitas pembelajaran di era digital. 
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Dengan memanfaatkan manfaat-manfaat tersebut, 
penggunaan bahan ajar digital dapat menciptakan lingkungan 
pembelajaran yang lebih menarik, interaktif, dan efektif. Hal ini 
akan mempengaruhi motivasi dan minat belajar siswa, 
meningkatkan penguasaan keterampilan berbasis praktik, 
memberikan fleksibilitas bagi siswa dalam mengatur waktu 
belajar, serta memperkaya pengalaman belajar melalui 
penggunaan media interaktif. 

 

3.3. Tahap Pengembangan Bahan Ajar Digital 
 
Terdapat beberapa jenis pengembangan bahan ajar 

digital yang dapat diadopsi, seperti model pengembangan Borg 
dan Gall, model ADDIE, Model 4D dan lainnya. Setelah 
menganalisis dan menelaah model-model penyusunan sebuah 
produk, tersusun suatu rangkaian pengembangan bahan ajar 
digital yang komprehensif dan terstruktur. Model ini 
memberikan panduan dan kerangka kerja yang membantu 
penulis dalam menyusun bahan ajar digital yang efektif dan 
efisien. 

 
1. Analisis Kebutuhan dan Tujuan Pembelajaran 

 
Langkah pertama dalam pengembangan bahan ajar 

digital melibatkan analisis menyeluruh terhadap kebutuhan dan 
tujuan pembelajaran. Pada tahap ini, pengembang bahan ajar 
perlu melakukan investigasi mendalam tentang siswa yang 
menjadi target pembelajaran, kurikulum yang relevan, dan 
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. Analisis yang cermat ini 
menjadi dasar yang kuat untuk menentukan konten yang tepat, 
pendekatan pembelajaran yang efektif, dan strategi yang sesuai 
guna mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. 

Dalam analisis kebutuhan, pengembang bahan ajar digital 
harus memahami karakteristik siswa secara komprehensif, 
termasuk latar belakang pendidikan mereka, kebutuhan khusus, 
gaya belajar, dan minat mereka dalam proses pembelajaran. 
Informasi ini menjadi landasan untuk menyusun konten yang 
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relevan dan menarik bagi siswa, sehingga dapat 
mempertahankan minat dan motivasi belajar mereka. 

Selain itu, pengembang juga perlu mempelajari 
kurikulum yang sedang berlaku, mengidentifikasi kompetensi 
dan indikator pembelajaran yang harus dicapai, serta 
memahami pendekatan dan strategi yang disarankan dalam 
kurikulum tersebut. Dengan pemahaman yang mendalam 
tentang kurikulum, pengembang dapat mengintegrasikan materi 
pembelajaran dengan tepat sesuai dengan konteks kurikulum 
yang sedang diterapkan. 

Selanjutnya, tujuan pembelajaran harus ditetapkan 
dengan jelas. Tujuan ini harus spesifik, terukur, dapat dicapai, 
relevan, dan berbatasan waktu. Dalam menetapkan tujuan 
pembelajaran, pengembang harus mempertimbangkan 
kompetensi dan keterampilan yang ingin dikembangkan oleh 
siswa, serta tujuan jangka pendek dan jangka panjang yang ingin 
dicapai melalui bahan ajar digital ini. 

Dengan melakukan analisis kebutuhan dan tujuan 
pembelajaran secara menyeluruh, pengembang bahan ajar 
digital dapat menghasilkan konten yang relevan, pendekatan 
pembelajaran yang efektif, dan strategi yang tepat untuk 
mencapai keberhasilan pembelajaran siswa. Tahap ini menjadi 
dasar yang kuat dalam pengembangan bahan ajar digital yang 
dapat memberikan pengalaman pembelajaran yang bermakna 
dan efektif bagi siswa. 

 
2. Desain dan Struktur Bahan Ajar 
 

Setelah melakukan analisis kebutuhan dan tujuan 
pembelajaran, langkah berikutnya adalah merancang desain dan 
struktur bahan ajar digital yang optimal. Pada tahap ini, 
pengembang harus mengorganisasikan materi pembelajaran 
secara efektif, membaginya menjadi bagian-bagian atau modul 
yang terkait, serta menentukan urutan yang logis untuk 
disajikan kepada siswa. Desain yang baik memastikan bahwa 
informasi disampaikan dengan jelas dan terstruktur sehingga 
siswa dapat mengikuti alur pembelajaran dengan lancar dan 
mudah dipahami. 
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Selain itu, dalam merancang desain bahan ajar digital, 
pengembang juga harus mempertimbangkan antarmuka 
pengguna yang intuitif dan navigasi yang mudah. Hal ini 
bertujuan agar siswa dapat dengan mudah mengakses konten 
pembelajaran dan berinteraksi dengan fitur-fitur yang ada. 
Antarmuka pengguna yang baik memberikan pengalaman 
pengguna yang positif dan meminimalkan hambatan teknis yang 
dapat menghalangi siswa dalam memperoleh pembelajaran. 

Desain bahan ajar digital juga harus memperhatikan 
aspek visual, seperti pemilihan tata letak, penggunaan warna 
yang tepat, dan penggunaan grafis atau gambar yang 
mendukung pemahaman siswa. Penggunaan elemen visual yang 
tepat dapat membantu memperjelas konsep dan 
memvisualisasikan informasi yang kompleks, sehingga siswa 
dapat dengan lebih mudah memahami materi pembelajaran. 

Penting untuk dicatat bahwa desain bahan ajar digital 
harus mempertimbangkan variasi gaya belajar siswa. 
Pengembang perlu menyediakan berbagai cara dalam 
menyajikan materi, misalnya teks, gambar, audio, dan video, 
sehingga siswa dengan gaya belajar yang berbeda dapat 
mengakses dan memahami konten dengan cara yang sesuai bagi 
mereka. 

Dengan merancang desain dan struktur bahan ajar digital 
yang baik, pengembang dapat memberikan pengalaman 
pembelajaran yang lebih baik bagi siswa. Desain yang 
terorganisir dengan baik, antarmuka pengguna yang intuitif, dan 
pemilihan elemen visual yang tepat akan meningkatkan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan memudahkan 
mereka dalam mengakses dan memahami konten pembelajaran. 

 
3. Pengembangan Konten dan Multimedia: 

 
Pada tahap ini, pengembang bahan ajar digital berfokus 

pada pengembangan konten dan elemen multimedia yang 
mendukung pembelajaran. Konten tersebut mencakup materi 
pembelajaran utama, penjelasan konsep yang komprehensif, 
contoh yang relevan, latihan yang memperkuat pemahaman, dan 
tugas yang mendorong pemikiran kritis. Pengembang harus 
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memastikan bahwa konten yang disusun jelas, terstruktur 
dengan baik, dan sesuai dengan tingkat pemahaman siswa. 

Selain menyusun konten yang tepat, pengembang juga 
dapat memanfaatkan berbagai media multimedia untuk 
meningkatkan kualitas bahan ajar. Penggunaan gambar, video, 
audio, animasi, dan simulasi dalam bahan ajar digital dapat 
memperkaya pengalaman belajar siswa. Misalnya, gambar dan 
diagram dapat membantu memvisualisasikan konsep yang 
abstrak atau kompleks, video dapat memberikan contoh 
kehidupan nyata atau demonstrasi praktek, audio dapat 
memberikan narasi atau penjelasan tambahan, animasi dapat 
mengilustrasikan proses atau interaksi yang sulit dipahami, dan 
simulasi dapat memberikan pengalaman langsung dalam 
menjalankan tugas atau eksperimen. 

Dengan memanfaatkan berbagai media multimedia, 
bahan ajar digital mampu menyajikan informasi secara visual 
dan interaktif, yang dapat memperkuat pemahaman siswa dan 
membuat pembelajaran lebih menarik. Visualisasi konsep yang 
jelas dan interaktif memungkinkan siswa untuk memahami 
informasi dengan lebih baik dan mengaitkannya dengan 
pengalaman nyata. Selain itu, penggunaan elemen multimedia 
juga dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran, karena pengalaman belajar yang menarik dan 
interaktif cenderung memotivasi siswa untuk terlibat aktif 
dalam proses pembelajaran. 

Dalam pengembangan bahan ajar digital, penting bagi 
pengembang untuk memilih media multimedia yang tepat sesuai 
dengan tujuan pembelajaran dan karakteristik siswa. 
Pengembang juga perlu memastikan bahwa penggunaan media 
multimedia tidak hanya sebagai hiasan atau pengisi ruang 
kosong, tetapi benar-benar mendukung dan meningkatkan 
pemahaman siswa. Dengan cara ini, pengembangan konten dan 
multimedia dalam bahan ajar digital dapat memberikan 
pengalaman pembelajaran yang efektif, interaktif, dan menarik 
bagi siswa. 
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4. Uji Coba dan Evaluasi Bahan Ajar 
 

Tahap akhir dari pengembangan bahan ajar digital 
melibatkan uji coba dan evaluasi untuk memastikan kualitas dan 
efektivitasnya. Setelah bahan ajar digital selesai dikembangkan, 
langkah selanjutnya adalah menguji coba bahan ajar tersebut 
kepada sekelompok siswa atau para ahli pendidikan. Uji coba ini 
bertujuan untuk mengumpulkan umpan balik dan melihat 
bagaimana bahan ajar digital dapat berinteraksi dengan 
pengguna yang sebenarnya. 

Uji coba bahan ajar digital sangat penting untuk 
mengidentifikasi kelemahan atau perbaikan yang perlu 
dilakukan sebelum bahan ajar digital tersebut digunakan secara 
luas. Melalui proses ini, pengembang dapat melihat sejauh mana 
bahan ajar digital mampu memenuhi kebutuhan pembelajaran 
siswa dan apakah kontennya relevan serta sesuai dengan tingkat 
pemahaman siswa. Umpan balik yang diperoleh dari siswa dan 
para ahli pendidikan akan menjadi masukan berharga dalam 
meningkatkan dan memperbaiki bahan ajar digital tersebut. 
Selain uji coba, evaluasi juga merupakan tahap penting dalam 
pengembangan bahan ajar digital. Evaluasi dilakukan untuk 
memastikan bahwa bahan ajar digital mencapai tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya. Proses 
evaluasi dapat melibatkan pengumpulan data, observasi, 
wawancara, atau kuesioner yang dirancang khusus untuk 
mendapatkan umpan balik dari siswa dan guru. Dengan cara ini, 
pengembang dapat mengevaluasi kegunaan, keefektifan, dan 
kecukupan bahan ajar digital dalam mendukung proses 
pembelajaran. 

Hasil dari uji coba dan evaluasi ini akan menjadi acuan 
bagi pengembang untuk melakukan perbaikan dan 
penyempurnaan pada bahan ajar digital. Dalam pengembangan 
bahan ajar digital yang berkualitas, penting untuk melibatkan 
para pengguna langsung, yaitu siswa dan guru, dalam proses 
pengujian dan evaluasi. Dengan mendapatkan umpan balik dari 
mereka, pengembang dapat terus meningkatkan bahan ajar 
digital agar lebih sesuai dengan kebutuhan pembelajaran dan 



 

    45 

lebih efektif dalam mencapai tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan. 

Dengan mengikuti tahap-tahap pengembangan yang 
terstruktur dan sistematis, bahan ajar digital dapat 
dikembangkan dengan baik, sehingga sesuai dengan kebutuhan 
dan tujuan pembelajaran. Tahap analisis, desain, pengembangan 
konten, dan uji coba serta evaluasi, secara keseluruhan 
membantu menciptakan bahan ajar digital yang efektif, menarik, 
dan sesuai dengan kebutuhan siswa dan proses pembelajaran. 

 

3.4. Tantangan dalam Pengembangan Bahan Ajar 

Digital 
 

Terdapat sejumlah tantangan yang dapat menghambat 
proses pengembangan dan implementasi bahan ajar digital. 
Berikut adalah beberapa halangan yang sering dihadapi dalam 
pengembangan dan penggunaan bahan ajar digital. 

 
1. Kompleksitas Penyusunan Bahan Ajar Digital 

 
Proses pengembangan bahan ajar digital melibatkan 

serangkaian tahapan yang kompleks yang memerlukan 
perhatian terhadap berbagai aspek yang beragam, seperti 
konten, teknologi, desain, dan interaktivitas. Dalam menghadapi 
kompleksitas ini, pengembang bahan ajar digital perlu memiliki 
pemahaman yang mendalam dan keahlian yang kuat di bidang 
tersebut. Namun, tantangan muncul ketika terdapat rendahnya 
kompetensi guru dalam menyusun bahan ajar digital dan 
kurangnya literasi teknologi. Dalam mengembangkan bahan ajar 
digital yang efektif, pengembang perlu memahami konten yang 
akan disampaikan dan bagaimana mengemasnya secara menarik 
dan bermakna bagi siswa. Mereka juga harus memiliki 
pengetahuan teknis untuk memilih dan mengintegrasikan 
teknologi yang sesuai, serta memastikan bahan ajar digital dapat 
diakses dengan baik melalui berbagai perangkat dan platform. 
Selain itu, kemampuan untuk merancang antarmuka pengguna 
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yang intuitif dan navigasi yang mudah sangat penting agar siswa 
dapat dengan mudah mengikuti alur pembelajaran. 

Namun, meskipun pengembang memiliki pengetahuan 
dan keterampilan yang diperlukan, masih terdapat tantangan 
dalam hal kompetensi guru dalam menggunakan dan menyusun 
bahan ajar digital. Banyak guru yang belum sepenuhnya 
terampil dalam mengembangkan bahan ajar digital yang efektif, 
menarik, dan sesuai dengan kebutuhan siswa. Selain itu, 
kurangnya literasi teknologi juga dapat menjadi kendala, 
mengingat perkembangan teknologi yang cepat dan terus 
berubah. 

Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan upaya dalam 
meningkatkan kompetensi guru dalam pengembangan dan 
penggunaan bahan ajar digital. Pelatihan dan pembinaan yang 
komprehensif perlu diberikan kepada guru agar mereka dapat 
menguasai konsep, metode, dan alat yang diperlukan dalam 
pengembangan bahan ajar digital. Selain itu, dukungan dari 
pihak sekolah dan lembaga pendidikan juga penting dalam 
menyediakan sumber daya dan infrastruktur yang memadai 
untuk pengembangan bahan ajar digital. Dengan meningkatnya 
kompetensi guru dan literasi teknologi, diharapkan 
pengembangan dan implementasi bahan ajar digital dapat 
berjalan dengan lebih efektif dan membantu meningkatkan 
kualitas pembelajaran. Hal ini akan memberikan manfaat yang 
signifikan bagi siswa dalam menghadapi tuntutan dunia yang 
semakin digital dan teknologi. 

 
2. Keterbatasan Teknologi dan Infrastruktur 

 
Dalam melaksanakan implementasi bahan ajar digital, 

dibutuhkan akses yang memadai terhadap infrastruktur dan 
teknologi yang mendukung. Namun, terdapat tantangan ketika 
sekolah atau institusi pendidikan tidak memiliki perangkat 
keras yang cukup, koneksi internet yang stabil, atau perangkat 
lunak yang diperlukan. Ketersediaan infrastruktur yang 
memadai sangat penting untuk memastikan bahan ajar digital 
dapat diakses dengan baik oleh semua pihak yang terlibat. Salah 
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satu tantangan yang dihadapi adalah keterbatasan perangkat 
keras.  

Beberapa sekolah atau institusi pendidikan mungkin 
tidak memiliki jumlah atau jenis perangkat yang cukup untuk 
mendukung penggunaan bahan ajar digital. Ini dapat 
menyulitkan siswa dan guru dalam mengakses dan 
menggunakan bahan ajar digital secara efektif. Oleh karena itu, 
diperlukan upaya untuk memastikan ketersediaan perangkat 
keras yang memadai, seperti komputer, laptop, tablet, atau 
perangkat mobile yang diperlukan untuk mengakses bahan ajar 
digital. Selain itu, koneksi internet yang stabil juga merupakan 
tantangan yang signifikan. Ketika koneksi internet tidak 
konsisten atau tidak memadai, penggunaan bahan ajar digital 
dapat terhambat. Siswa dan guru mungkin menghadapi 
kesulitan dalam mengunduh, mengakses, atau memanfaatkan 
konten digital yang diperlukan untuk pembelajaran. Oleh karena 
itu, penting untuk memastikan keberadaan koneksi internet 
yang handal dan stabil di lingkungan pembelajaran, baik di 
sekolah maupun di rumah. 

Tantangan lainnya adalah ketersediaan perangkat lunak 
yang diperlukan untuk menjalankan bahan ajar digital. Beberapa 
bahan ajar digital mungkin memerlukan perangkat lunak atau 
aplikasi khusus untuk dapat diakses atau digunakan dengan 
baik. Jika perangkat lunak ini tidak tersedia atau tidak 
kompatibel dengan sistem yang digunakan oleh sekolah atau 
institusi pendidikan, maka implementasi bahan ajar digital dapat 
terhambat.  

Oleh karena itu, penting untuk mempertimbangkan 
ketersediaan perangkat lunak yang diperlukan dan memastikan 
kesesuaian dengan lingkungan teknologi yang ada. Untuk 
mengatasi tantangan ini, perlu adanya upaya untuk 
meningkatkan infrastruktur dan teknologi di sekolah atau 
institusi pendidikan. Investasi dalam perangkat keras yang 
memadai, peningkatan kualitas koneksi internet, dan 
pemenuhan kebutuhan perangkat lunak yang relevan sangat 
penting. Dukungan dari pihak sekolah, pemerintah, dan lembaga 
terkait juga diperlukan dalam mendorong pengembangan 
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infrastruktur dan teknologi yang memadai untuk mendukung 
implementasi bahan ajar digital. 

Dengan memastikan akses yang memadai terhadap 
infrastruktur dan teknologi, implementasi bahan ajar digital 
dapat berjalan dengan lebih lancar dan efektif. Siswa dan guru 
dapat dengan mudah mengakses dan memanfaatkan bahan ajar 
digital sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Ini akan 
membuka peluang baru dalam meningkatkan kualitas 
pembelajaran, memperluas akses terhadap pendidikan, dan 
mempersiapkan siswa untuk menghadapi tantangan dunia yang 
semakin digital dan teknologi. 

 
3. Keterbatasan Sumber Daya 

 
Pengembangan bahan ajar digital memerlukan sumber 

daya yang memadai, termasuk tenaga, waktu, dan anggaran yang 
cukup. Namun, tantangan dapat muncul karena adanya 
keterbatasan sumber daya yang tersedia. Dalam hal tenaga, 
pengembangan bahan ajar digital membutuhkan keterlibatan 
tim pengembang yang kompeten dan berpengalaman. Tim ini 
perlu memiliki pemahaman yang mendalam tentang konten 
pembelajaran, teknologi yang digunakan, desain instruksional, 
dan aspek interaktivitas. Namun, tidak selalu mudah untuk 
menemukan dan melibatkan tim pengembang yang memiliki 
kualifikasi dan keahlian yang diperlukan. Tantangan ini dapat 
muncul karena keterbatasan jumlah dan ketersediaan 
pengembang yang handal, terutama dalam konteks institusi 
pendidikan yang memiliki keterbatasan anggaran. 

Selain itu, waktu yang diperlukan untuk mengembangkan 
bahan ajar digital juga dapat menjadi tantangan. Pengembangan 
bahan ajar digital membutuhkan proses yang kompleks, 
termasuk perencanaan, pengumpulan materi, pembuatan 
konten, pengujian, dan revisi. Semua tahapan ini membutuhkan 
waktu yang cukup untuk dilakukan secara menyeluruh dan 
efektif. Namun, dalam praktiknya, guru atau pengembang 
seringkali memiliki keterbatasan waktu yang harus dihabiskan 
untuk tugas-tugas lainnya, seperti mengajar, mengevaluasi 
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siswa, atau mengelola kelas. Tantangan ini dapat mempengaruhi 
kelancaran dan kualitas pengembangan bahan ajar digital. 

Selanjutnya, tantangan muncul dalam hal anggaran atau 
pendanaan. Pengembangan bahan ajar digital memerlukan 
alokasi dana yang memadai untuk membiayai kebutuhan seperti 
pengadaan perangkat keras, perangkat lunak, akses internet, 
dan pelatihan. Namun, tidak semua institusi pendidikan 
memiliki anggaran yang cukup untuk memenuhi semua 
kebutuhan ini. Keterbatasan anggaran dapat membatasi 
kemampuan institusi untuk mengembangkan bahan ajar digital 
secara komprehensif dan memperbarui atau memelihara 
sumber daya yang ada. 

Untuk mengatasi tantangan keterbatasan sumber daya 
dalam pengembangan bahan ajar digital, perlu adanya upaya 
kolaboratif antara pemerintah, lembaga pendidikan, dan 
masyarakat. Peran pemerintah dalam mengalokasikan anggaran 
yang memadai untuk pendidikan digital dan memberikan 
dukungan kebijakan yang mendukung pengembangan bahan 
ajar digital sangatlah penting. Selain itu, lembaga pendidikan 
dan masyarakat dapat melakukan upaya pengumpulan sumber 
daya dan donasi untuk mendukung pengembangan bahan ajar 
digital. Dengan adanya sumber daya yang memadai, baik dari 
segi tenaga, waktu, maupun anggaran, pengembangan bahan 
ajar digital dapat dilakukan dengan lebih efektif dan berkualitas. 
Hal ini akan membantu meningkatkan akses dan kualitas 
pembelajaran digital serta memberikan manfaat yang optimal 
bagi siswa dan institusi pendidikan. 

 
4. Kurangnya Keterlibatan dan Kesiapan Guru 

 
Implementasi dan penggunaan bahan ajar digital 

merupakan tantangan yang signifikan dalam konteks 
pendidikan. Salah satu tantangan utamanya adalah keterlibatan 
dan kesiapan guru dalam mengadopsi teknologi tersebut. 
Sebagian guru mungkin tidak memiliki pemahaman dan 
keterampilan yang cukup dalam penggunaan teknologi dan 
bahan ajar digital, serta integrasinya dalam pembelajaran di 
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kelas. Oleh karena itu, pelatihan yang efektif dan komprehensif 
menjadi sangat penting dalam mengatasi tantangan ini. 

Pelatihan yang diselenggarakan perlu mencakup aspek 
teknis dalam penggunaan alat dan aplikasi digital, strategi 
pengajaran yang efektif dengan memanfaatkan teknologi, serta 
pemecahan masalah yang mungkin timbul saat menggunakan 
bahan ajar digital. Guru-guru perlu diberikan kesempatan untuk 
mengembangkan pemahaman mendalam tentang penggunaan 
teknologi dalam konteks pembelajaran. Dalam pelatihan ini, 
penting untuk memberikan ruang bagi guru untuk berlatih 
langsung menggunakan alat dan aplikasi yang relevan dengan 
bahan ajar digital. Kolaborasi dan pembelajaran berkelanjutan 
menjadi faktor kunci dalam meningkatkan keterampilan guru 
dalam mengintegrasikan teknologi ke dalam pembelajaran. 
Selain pelatihan, dukungan dan sumber daya yang memadai juga 
menjadi faktor penting dalam mengatasi tantangan ini. Guru 
perlu memiliki akses mudah dan terjamin terhadap materi 
pembelajaran digital yang berkualitas. Selain itu, mereka juga 
perlu mendapatkan dukungan teknis jika terjadi kendala atau 
masalah dalam penggunaan bahan ajar digital. Dukungan ini 
dapat diberikan oleh tim IT sekolah, koordinator teknologi 
pendidikan, atau sumber daya lain yang relevan. Pemerintah, 
lembaga pendidikan, dan sekolah juga perlu berperan aktif 
dalam menyediakan sumber daya yang memadai dan 
memastikan keberlanjutan implementasi penggunaan bahan 
ajar digital. Selain itu, memberikan insentif kepada guru yang 
aktif dalam mengembangkan keterampilan teknologi juga dapat 
menjadi motivasi tambahan. Dengan melibatkan guru dalam 
pelatihan yang memadai dan memberikan dukungan yang 
diperlukan, tantangan dalam mengimplementasikan bahan ajar 
digital dapat diatasi. Guru akan menjadi lebih siap dan percaya 
diri dalam menggunakan teknologi untuk meningkatkan kualitas 
pembelajaran. Dalam budaya profesional yang mendorong 
penggunaan bahan ajar digital, penggunaan teknologi dianggap 
sebagai bagian integral dari pembelajaran yang efektif. Dengan 
demikian, siswa akan mendapatkan manfaat maksimal dari 
bahan ajar digital, dan persiapan mereka dalam menghadapi 
dunia digital yang semakin maju akan lebih baik. 
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Dalam menghadapi tantangan-tantangan ini, kolaborasi 
antara pihak-pihak terkait, seperti pengembang bahan ajar 
digital, pendidik, pemangku kepentingan pendidikan, dan 
pemerintah, sangat penting. Dengan kerjasama yang baik, dapat 
diupayakan solusi-solusi yang memadai untuk mengatasi 
tantangan tersebut dan memastikan pengembangan bahan ajar 
digital yang berhasil dan berkelanjutan. 

 
5. Sulitnya Pengelolaan dan Pemeliharaan 
 

 Setelah diterapkan, pengelolaan dan pemeliharaan yang 
baik sangat penting dalam menjaga kualitas bahan ajar digital. 
Tantangan muncul dalam menjaga agar bahan ajar digital tetap 
terbarui, kompatibel dengan perangkat dan perangkat lunak 
yang ada, serta tetap berfungsi dengan baik dalam jangka waktu 
yang lama. Untuk mengatasi tantangan ini, perlu dilakukan 
upaya yang terencana dan berkelanjutan dalam pengelolaan 
bahan ajar digital. Pertama, perlu dilakukan pemantauan dan 
evaluasi rutin terhadap bahan ajar digital yang telah 
diimplementasikan. Dengan melakukan pemantauan secara 
berkala, dapat diidentifikasi perubahan teknologi atau 
kebutuhan yang mempengaruhi kualitas dan keefektifan bahan 
ajar digital. Selanjutnya, pembaruan atau penyesuaian dapat 
dilakukan untuk memastikan bahwa bahan ajar digital tetap 
relevan dan memberikan manfaat yang optimal bagi siswa. 

Selain itu, kompatibilitas dengan perangkat dan 
perangkat lunak yang ada juga merupakan faktor penting. 
Perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan dalam 
pengajaran dapat mengalami perubahan seiring waktu. Oleh 
karena itu, perlu dilakukan pemeliharaan yang teratur untuk 
memastikan bahwa bahan ajar digital dapat berjalan dengan 
baik pada perangkat yang digunakan. Jika ditemukan 
ketidakcocokan atau masalah kompatibilitas, langkah-langkah 
penyesuaian atau pembaruan teknis dapat diambil untuk 
memastikan kesesuaian bahan ajar digital dengan infrastruktur 
yang ada. 

Selanjutnya, pemeliharaan jangka panjang juga perlu 
diperhatikan. Bahan ajar digital harus tetap berfungsi dengan 
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baik dan dapat diakses oleh siswa dalam jangka waktu yang 
lama. Hal ini melibatkan pemantauan kinerja sistem, 
penanganan masalah teknis yang muncul, serta tindakan 
pencegahan untuk menghindari kerusakan atau kegagalan 
sistem yang dapat mengganggu aksesibilitas dan kualitas bahan 
ajar digital. Dalam menghadapi tantangan pengelolaan dan 
pemeliharaan bahan ajar digital, peran tim teknis, pengembang, 
dan administrator sekolah menjadi penting. Mereka dapat 
bekerja sama untuk mengembangkan kebijakan dan prosedur 
yang efektif dalam mengelola bahan ajar digital, menyediakan 
dukungan teknis yang diperlukan, serta merencanakan anggaran 
dan sumber daya yang memadai untuk pemeliharaan jangka 
panjang. 

Dengan upaya yang terus menerus dalam pengelolaan 
dan pemeliharaan yang baik, bahan ajar digital dapat tetap 
relevan, kompatibel, dan berfungsi optimal dalam jangka waktu 
yang lama. Hal ini akan memastikan kelancaran penggunaan 
bahan ajar digital dalam proses pembelajaran dan 
memaksimalkan manfaat yang ditawarkan oleh teknologi dalam 
meningkatkan kualitas pendidikan. 
 

3.5. Strategi Efektif dalam Pengembangan Bahan Ajar 

Digital 
 
1. Analisis Kebutuhan yang Tepat 

 
Dalam pengembangan bahan ajar digital, penting bagi 

pengembang untuk memahami bahwa setiap kelompok siswa 
memiliki karakteristik dan kebutuhan belajar yang berbeda. 
Oleh karena itu, pengembang harus memperhatikan diversitas 
siswa tersebut dan menyusun bahan ajar digital yang mampu 
menjangkau semua tingkat pemahaman dan gaya belajar siswa. 
Untuk dapat memahami kebutuhan dan karakteristik siswa 
dengan baik, pengembang perlu melakukan langkah-langkah 
tertentu sebagai landasan dalam pengembangan bahan ajar 
digital. Salah satu cara yang dapat dilakukan adalah melalui 
observasi langsung terhadap siswa selama proses pembelajaran. 
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Dengan melakukan observasi ini, pengembang dapat mengamati 
secara langsung bagaimana siswa belajar, menyerap informasi, 
dan berinteraksi dengan materi pembelajaran. 

Selain observasi, pengembang juga dapat melakukan 
wawancara dengan siswa untuk memperoleh pemahaman yang 
lebih mendalam tentang kebutuhan belajar mereka. Wawancara 
ini dapat dilakukan dengan bertanya mengenai preferensi gaya 
belajar, kesulitan yang mereka hadapi dalam memahami materi, 
minat khusus, dan hal-hal lain yang relevan untuk 
pengembangan bahan ajar digital yang efektif. 

Selain itu, pengembang juga dapat menggunakan 
berbagai bentuk penilaian siswa, seperti tes atau tugas-tugas, 
untuk mengidentifikasi tingkat pemahaman siswa terhadap 
materi pembelajaran. Dengan melakukan penilaian ini, 
pengembang dapat menggali lebih dalam mengenai pemahaman 
siswa, area-area yang masih perlu ditingkatkan, dan potensi 
penggunaan teknologi dalam mendukung pembelajaran siswa. 
Dengan memahami siswa secara mendalam melalui observasi, 
wawancara, atau penilaian, pengembang dapat merancang 
bahan ajar digital yang relevan, menarik, dan sesuai dengan 
kebutuhan siswa. Pengembang dapat mengadaptasi metode 
pengajaran, konten, dan strategi pembelajaran yang paling 
sesuai dengan gaya belajar dan pemahaman siswa. Dengan 
demikian, pengembang dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran melalui bahan ajar digital yang disesuaikan 
dengan kebutuhan siswa. 

Pada akhirnya, dengan memperhatikan diversitas siswa 
dan menyusun bahan ajar digital yang mempertimbangkan 
kebutuhan dan karakteristik belajar siswa, pengembang dapat 
meningkatkan efektivitas pembelajaran dan memastikan bahwa 
semua siswa dapat mengakses, memahami, dan menguasai 
materi pembelajaran dengan lebih baik melalui penggunaan 
bahan ajar digital yang dirancang khusus untuk mereka. 
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2. Menggunakan Pendekatan Desain Instruksional yang 
Tepat 
 

Pentingnya pendekatan desain instruksional yang tepat 
tidak dapat diabaikan dalam pengembangan bahan ajar digital. 
Dengan menggunakan pendekatan desain instruksional yang 
terstruktur dan efektif, pengembang dapat menciptakan bahan 
ajar digital yang memfokuskan pada pencapaian tujuan 
pembelajaran yang diinginkan. Salah satu strategi 
pengembangan bahan ajar digital yang efektif adalah dengan 
memastikan desain instruksional yang baik. Desain instruksional 
ini melibatkan pengorganisasian dan penyusunan materi 
pembelajaran secara terstruktur dan logis. Dalam desain ini, 
pengembang perlu mempertimbangkan dengan cermat tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Tujuan tersebut harus menjadi 
panduan dalam menyusun urutan materi pembelajaran, 
penggunaan media yang tepat, serta aktivitas interaktif yang 
dapat mendorong partisipasi aktif siswa. Desain instruksional 
yang baik juga melibatkan pemilihan dan penggunaan media 
yang sesuai dengan konten pembelajaran. Media yang digunakan 
dalam bahan ajar digital dapat berupa teks, gambar, audio, 
video, animasi, atau kombinasi dari beberapa elemen tersebut. 
Pengembang perlu memilih media yang mendukung dan 
meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi 
pembelajaran. Selain itu, pengembang juga perlu 
mempertimbangkan penggunaan aktivitas interaktif yang 
melibatkan siswa secara aktif dalam proses pembelajaran, 
seperti kuis, simulasi, diskusi online, atau tugas praktik. 

Pada tahap desain instruksional, pengembang juga perlu 
memperhatikan urutan materi pembelajaran. Materi-materi 
harus disusun secara logis dan terstruktur, mengikuti alur 
pembelajaran yang mudah dipahami oleh siswa. Pengembang 
perlu mempertimbangkan penggunaan metode pengajaran yang 
sesuai dengan setiap tahap pembelajaran, mulai dari 
pengenalan, penjelasan, latihan, hingga evaluasi. Dengan 
demikian, siswa dapat mengikuti alur pembelajaran dengan baik 
dan mencapai tujuan pembelajaran yang diinginkan. Dalam 
keseluruhan proses pengembangan bahan ajar digital, 



 

    55 

pendekatan desain instruksional yang baik menjadi landasan 
yang kuat untuk menciptakan bahan ajar yang efektif. Dengan 
merancang desain instruksional yang terstruktur, pengembang 
dapat memastikan bahwa bahan ajar digital tidak hanya 
menyajikan konten yang relevan dan menarik, tetapi juga 
memberikan pengalaman pembelajaran yang efektif dan 
memenuhi kebutuhan serta keberagaman siswa. 

 
3. Menggunakan Aplikasi Penyusun Bahan Ajar Digital 

yang Sesuai 
 

Penggunaan aplikasi yang sesuai dengan tujuan dalam 
penyusunan bahan ajar digital memiliki peranan penting. Hal ini 
sejalan dengan pendapat yang dikemukakan oleh Miller (2018) 
yang menekankan bahwa kualitas aplikasi menjadi salah satu 
faktor yang berpengaruh terhadap penggunaan teknologi 
interaktif. Oleh karena itu, penting bagi pengembang bahan ajar 
digital untuk memilih dan menggunakan aplikasi yang kreatif 
dan menyenangkan dalam proses pembelajaran. Menyadari 
pentingnya aplikasi yang digunakan, pengembang bahan ajar 
digital perlu memperhatikan kesesuaian aplikasi dengan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Aplikasi yang dipilih harus 
mampu mendukung dan melengkapi materi pembelajaran 
dengan cara yang interaktif dan menarik bagi siswa. Selain itu, 
aplikasi juga harus memungkinkan siswa untuk berpartisipasi 
secara aktif dan terlibat dalam proses pembelajaran. 

Kualitas aplikasi juga menjadi faktor yang perlu 
diperhatikan dalam penggunaan teknologi interaktif. Aplikasi 
yang memiliki antarmuka yang intuitif, navigasi yang mudah, 
serta fitur-fitur yang menarik akan meningkatkan minat dan 
keterlibatan siswa dalam pembelajaran. Aplikasi yang kreatif 
dan menyenangkan dapat membuat siswa lebih terlibat dan 
termotivasi untuk belajar, sehingga meningkatkan efektivitas 
pembelajaran. Dalam memilih aplikasi, pengembang bahan ajar 
digital juga perlu mempertimbangkan aspek kesesuaian dengan 
konteks pembelajaran. Aplikasi harus relevan dengan materi 
pelajaran, gaya pengajaran, dan kebutuhan siswa. Pengembang 
perlu memastikan bahwa aplikasi dapat memberikan 



 

56        

pengalaman pembelajaran yang menyenangkan tanpa 
mengabaikan esensi dari materi yang disampaikan. Dalam 
konteks pengembangan bahan ajar digital, pemilihan dan 
penggunaan aplikasi yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 
adalah langkah yang strategis. Dengan menggunakan aplikasi 
yang kreatif dan menyenangkan, pengembang dapat 
meningkatkan keterlibatan dan motivasi siswa dalam 
pembelajaran. Selain itu, kualitas aplikasi juga berperan dalam 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang efektif dan 
memenuhi harapan siswa dalam memanfaatkan teknologi 
interaktif. 

. 
4. Menggunakan Platform yang Sesuai 

 
Dalam proses pengembangan bahan ajar digital, penting 

untuk melakukan seleksi yang bijaksana dan memanfaatkan 
teknologi yang sesuai dengan kebutuhan pembelajaran. Salah 
satu contohnya adalah menggunakan platform pembelajaran 
online, aplikasi mobile, atau alat-alat kreatif seperti virtual 
reality atau augmented reality. Dengan memilih teknologi yang 
relevan dan efektif, pengembang bahan ajar digital dapat 
meningkatkan kualitas dan keefektifan bahan ajar yang dibuat, 
serta memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih 
menarik, interaktif, dan terkini bagi siswa. Dalam memilih 
teknologi yang tepat, pengembang perlu mempertimbangkan 
kesesuaian teknologi dengan konteks pembelajaran. Misalnya, 
jika pembelajaran dilakukan secara online, platform 
pembelajaran online dapat menjadi pilihan yang tepat untuk 
menyajikan konten, berinteraksi dengan siswa, dan memberikan 
tugas atau aktivitas pembelajaran. Di sisi lain, jika pembelajaran 
dilakukan secara mobile atau di luar kelas, penggunaan aplikasi 
mobile yang responsif dan user-friendly dapat meningkatkan 
aksesibilitas dan fleksibilitas pembelajaran. 

Selain itu, pengembang juga dapat memanfaatkan 
teknologi kreatif seperti virtual reality atau augmented reality 
untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih 
imersif dan mendalam. Melalui teknologi ini, siswa dapat secara 
langsung berinteraksi dengan objek atau situasi yang sulit 
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diakses dalam pembelajaran konvensional. Dengan demikian, 
pengalaman pembelajaran menjadi lebih hidup, menyenangkan, 
dan memberikan pemahaman yang lebih mendalam terhadap 
materi pembelajaran. 

Pemilihan teknologi yang tepat dan relevan juga dapat 
mendukung upaya pengembang dalam menjaga agar bahan ajar 
digital tetap terkini dan relevan dengan perkembangan 
teknologi yang terus berubah. Dengan memanfaatkan teknologi 
yang up-to-date, pengembang dapat menghadirkan fitur-fitur 
terbaru, memperkaya pengalaman pembelajaran, serta 
mempertahankan minat siswa dalam menggunakan bahan ajar 
digital. Dalam rangka mengembangkan bahan ajar digital yang 
berkualitas, memilih dan memanfaatkan teknologi yang tepat 
merupakan langkah strategis. Dengan memanfaatkan teknologi 
yang relevan, pengembang dapat meningkatkan efektivitas 
pembelajaran, mendorong keterlibatan siswa, serta 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang menarik dan 
terkini. 
5. Personalisasi dengan Karakteristik Siswa 
 

Untuk menciptakan bahan ajar digital yang efektif, penting 
untuk dapat mengadaptasinya sesuai dengan kebutuhan 
individu siswa. Pengembang dapat menawarkan berbagai jalur 
pembelajaran, tingkat kesulitan yang berbeda, atau pilihan 
aktivitas tambahan. Dengan memberikan fleksibilitas ini, siswa 
memiliki kemampuan untuk belajar sesuai dengan kecepatan 
dan gaya belajar masing-masing, yang pada gilirannya 
meningkatkan motivasi dan pencapaian belajar mereka. 
Memungkinkan personalisasi pembelajaran adalah salah satu 
strategi yang sangat efektif dalam pengembangan bahan ajar 
digital. Dalam konteks ini, pengembang dapat memanfaatkan 
teknologi dan data siswa untuk menyediakan konten yang 
disesuaikan dengan kebutuhan dan tingkat pemahaman individu 
siswa. Melalui penyesuaian tingkat kesulitan, penyajian konten 
yang relevan, atau memberikan rekomendasi belajar yang 
spesifik, pengembang dapat menyesuaikan bahan ajar digital 
sehingga sesuai dengan karakteristik setiap siswa. Dalam 
praktiknya, personalisasi pembelajaran dapat dilakukan dengan 
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berbagai cara. Misalnya, pengembang dapat menyediakan opsi 
untuk siswa memilih jalur pembelajaran yang paling sesuai 
dengan minat dan kebutuhan mereka. Sebagai contoh, dalam 
bahan ajar digital matematika, siswa dapat memilih untuk fokus 
pada topik tertentu yang mereka anggap menantang atau 
mengeksplorasi materi tambahan yang melampaui kurikulum 
standar. Hal ini memberikan ruang bagi siswa untuk 
mengarahkan pembelajaran sesuai dengan minat dan tujuan 
mereka sendiri. 

Selain itu, pengembang juga dapat memperhatikan 
tingkat kesulitan dalam bahan ajar digital. Dengan 
mempertimbangkan keberagaman tingkat pemahaman siswa, 
pengembang dapat menyesuaikan tingkat kesulitan materi atau 
tugas yang disajikan. Siswa yang lebih mahir dapat diberikan 
tugas yang lebih menantang, sementara siswa yang memerlukan 
dukungan tambahan dapat diberikan materi dan tugas dengan 
tingkat kesulitan yang lebih rendah. Dengan memberikan tingkat 
kesulitan yang sesuai, siswa merasa terlibat dalam pembelajaran 
dan dapat mengembangkan kemampuan mereka secara efektif. 

Terakhir, pengembang juga dapat memanfaatkan 
teknologi dan data siswa untuk memberikan rekomendasi 
belajar yang spesifik. Dengan menganalisis kemajuan belajar 
siswa dan memahami preferensi mereka, pengembang dapat 
memberikan rekomendasi tentang materi yang perlu dipelajari 
selanjutnya, sumber daya pembelajaran yang relevan, atau 
aktivitas yang dapat membantu siswa mencapai tujuan 
pembelajaran mereka dengan lebih efektif. Dengan memberikan 
rekomendasi yang personal dan adaptif, siswa dapat merasa 
didukung dalam proses pembelajaran dan mengoptimalkan 
waktu dan upaya belajar mereka. Dengan memperhatikan 
personalisasi pembelajaran melalui pilihan jalur pembelajaran, 
penyesuaian tingkat kesulitan, dan pemberian rekomendasi 
belajar yang spesifik, bahan ajar digital menjadi lebih responsif 
terhadap kebutuhan individu siswa. Ini memberikan 
kesempatan bagi siswa untuk belajar dengan cara yang paling 
efektif bagi mereka, meningkatkan motivasi dan pencapaian 
belajar secara keseluruhan. 
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6. Menggunakan Prinsip Desain User-Friendly  
 

Dalam pengembangan bahan ajar digital, sangat penting 
untuk merancangnya dengan prinsip-prinsip desain yang ramah 
pengguna. Hal ini melibatkan pembuatan antarmuka pengguna 
yang intuitif, sistem navigasi yang mudah dipahami, dan 
penggunaan simbol atau ikon yang jelas. Desain yang ramah 
pengguna ini bertujuan untuk memberikan kemudahan bagi 
siswa dalam mengakses dan menggunakan materi pembelajaran 
secara efektif. Dengan antarmuka pengguna yang intuitif, siswa 
dapat dengan mudah menavigasi melalui berbagai komponen 
bahan ajar digital. Mereka dapat dengan cepat menemukan 
materi yang dibutuhkan, berpindah antara bagian-bagian yang 
berbeda, dan berinteraksi dengan konten pembelajaran dengan 
lancar. Kemudahan penggunaan ini membantu mengoptimalkan 
waktu dan upaya siswa dalam mengakses informasi dan 
mengikuti proses pembelajaran. Selain itu, sistem navigasi yang 
mudah dipahami memastikan bahwa siswa dapat dengan cepat 
menemukan informasi yang mereka butuhkan. Dalam bahan ajar 
digital yang kompleks, struktur yang terorganisir dengan baik 
dan tata letak yang jelas memungkinkan siswa untuk bergerak 
secara efisien antara topik, subtopik, atau bagian-bagian yang 
relevan. Ini membantu mengurangi kebingungan dan frustrasi 
siswa, sehingga mereka dapat fokus pada pemahaman materi 
yang sedang dipelajari. 

Penggunaan simbol atau ikon yang jelas juga merupakan 
aspek penting dalam desain yang ramah pengguna. Simbol yang 
mudah dikenali dan ikon yang mewakili fungsi-fungsi tertentu 
membantu siswa memahami cara menggunakan berbagai fitur 
atau alat yang tersedia dalam bahan ajar digital. Misalnya, 
penggunaan ikon untuk mengatur volume, mengganti bahasa, 
atau berbagi konten memudahkan siswa dalam melakukan 
tindakan-tindakan tersebut tanpa memerlukan penjelasan 
tambahan yang rumit. Dengan merancang bahan ajar digital 
yang user-friendly, potensi kesalahan atau kebingungan saat 
menggunakan bahan ajar digital dapat dikurangi. Siswa akan 
merasa lebih nyaman dan percaya diri dalam mengoperasikan 
bahan ajar digital, sehingga mereka dapat fokus pada proses 
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pembelajaran tanpa hambatan teknis atau kesulitan dalam 
navigasi. Desain yang ramah pengguna juga meminimalkan 
waktu yang dihabiskan siswa untuk belajar cara menggunakan 
bahan ajar digital itu sendiri, sehingga mereka dapat 
mengalokasikan lebih banyak waktu dan energi untuk 
memahami isi pembelajaran. 

Dengan memperhatikan prinsip-prinsip desain yang 
user-friendly, bahan ajar digital dapat memberikan pengalaman 
pembelajaran yang lebih lancar, efisien, dan menyenangkan bagi 
siswa. Dalam lingkungan pembelajaran yang semakin canggih 
dan terhubung, desain yang ramah pengguna menjadi kunci 
untuk memastikan bahwa teknologi digunakan sebagai alat yang 
efektif dalam mendukung proses pembelajaran siswa. 
 
7. Kontan yang Berkualitas 
 

Konten yang berkualitas memiliki peran yang sangat 
penting dalam pengembangan bahan ajar digital. Adanya materi 
pembelajaran yang akurat, relevan, dan sesuai dengan 
kurikulum yang berlaku menjadi fondasi penting dalam 
menciptakan bahan ajar digital yang efektif. Pengembang harus 
berkomitmen untuk menyajikan konten yang dapat memenuhi 
kebutuhan siswa dan membantu mereka mencapai tujuan 
pembelajaran. Materi pembelajaran yang akurat berarti bahwa 
informasi yang disajikan dalam bahan ajar digital harus benar 
dan sesuai dengan pengetahuan yang terkini. Pengembang harus 
mengambil sumber informasi yang tepercaya dan melakukan 
penelitian yang mendalam untuk memastikan keakuratan 
konten yang disampaikan kepada siswa. Hal ini penting agar 
siswa mendapatkan pemahaman yang benar dan tidak tertarik 
pada informasi yang tidak akurat atau usang. 

Selain itu, relevansi materi pembelajaran dengan 
kurikulum yang berlaku sangat penting. Pengembang harus 
memahami persyaratan kurikulum dan mengintegrasikan 
konsep dan kompetensi yang relevan dalam bahan ajar digital. 
Konten yang sesuai dengan kurikulum membantu siswa 
mengembangkan pemahaman yang komprehensif dan 
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mempersiapkan mereka untuk mencapai hasil pembelajaran 
yang diharapkan. 

Selanjutnya, pengembang juga harus memperhatikan 
cara penyajian konten yang menarik dan mudah dipahami oleh 
siswa. Menggunakan elemen multimedia seperti gambar, video, 
atau animasi dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam 
pembelajaran. Gambar yang relevan dan menarik visual secara 
efektif dapat membantu memperjelas konsep yang kompleks 
dan memudahkan pemahaman siswa. Video dan animasi dapat 
memberikan demonstrasi visual, simulasi, atau contoh nyata 
yang memperkaya pengalaman belajar siswa. Penggunaan 
multimedia dalam bahan ajar digital juga dapat memicu minat 
dan motivasi siswa dalam belajar. Visualisasi yang menarik dan 
interaktif membantu menjaga perhatian siswa dan 
menghidupkan materi pembelajaran. Dengan memberikan 
pengalaman belajar yang lebih kaya dan menarik, siswa dapat 
lebih terlibat dan terinspirasi untuk belajar dengan lebih efektif.  

Dalam pengembangan bahan ajar digital, pengembang 
harus memastikan bahwa konten yang disajikan tidak hanya 
informatif, tetapi juga disajikan dengan cara yang menarik dan 
mudah dipahami. Kualitas konten yang berkualitas memberikan 
dasar yang kokoh bagi pembelajaran yang efektif dan 
memberikan pengalaman belajar yang memuaskan bagi siswa. 
Dengan menggunakan teknologi multimedia dengan bijak, bahan 
ajar digital dapat menjadi sumber pembelajaran yang dinamis 
dan menginspirasi bagi siswa. 

 
8. Umpan Balik dan Evaluasi Formatif  
 

Memperhatikan kebutuhan siswa dalam memahami dan 
meningkatkan pemahaman mereka adalah hal penting dalam 
pengembangan bahan ajar digital. Salah satu strategi efektif 
adalah menyediakan mekanisme umpan balik dan evaluasi 
formatif yang dapat membantu siswa secara berkelanjutan. 

Bahan ajar digital yang baik harus menyediakan alat-alat 
interaktif yang memungkinkan siswa menerima umpan balik 
segera tentang kemajuan belajar mereka. Contohnya, kuis 
online, tugas berbasis komputer, atau rubrik penilaian yang 
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terintegrasi dapat digunakan untuk memberikan umpan balik 
yang informatif. Dengan menggunakan alat-alat ini, siswa dapat 
mengetahui sejauh mana pemahaman mereka tentang materi 
pembelajaran dan mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki. 

Salah satu aspek penting dalam umpan balik yang efektif 
adalah kecepatan dan ketepatan waktu. Bahan ajar digital harus 
mampu memberikan umpan balik secara real-time kepada 
siswa. Fitur-fitur seperti penilaian otomatis, jawaban instan, 
atau pemantauan kemajuan siswa dapat digunakan untuk 
memberikan umpan balik yang langsung dan informatif. Ketika 
siswa menerima umpan balik dengan cepat, mereka dapat 
langsung memahami kesalahan atau kekurangan dalam 
pemahaman mereka dan melakukan perbaikan yang diperlukan. 

Umpan balik yang diberikan oleh bahan ajar digital juga 
harus memberikan informasi yang relevan dan konstruktif 
kepada siswa. Informasi yang jelas dan spesifik tentang 
kesalahan atau kekurangan siswa membantu mereka memahami 
di mana mereka harus fokus untuk meningkatkan pemahaman. 
Selain itu, umpan balik juga dapat memberikan panduan atau 
saran tentang cara memperbaiki pemahaman siswa, sehingga 
mereka dapat belajar secara mandiri dan memperbaiki hasil 
pembelajaran mereka. Dengan adanya mekanisme umpan balik 
dan evaluasi formatif yang efektif dalam bahan ajar digital, siswa 
dapat terus memantau kemajuan belajar mereka. Mereka dapat 
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki dan mengambil 
tindakan yang sesuai untuk meningkatkan pemahaman mereka. 
Dalam jangka panjang, umpan balik yang terus-menerus dan 
evaluasi formatif dapat membantu siswa mencapai pencapaian 
pembelajaran yang lebih baik dan memperoleh pemahaman 
yang lebih mendalam tentang materi pembelajaran. 

Dengan demikian, penting bagi pengembang bahan ajar 
digital untuk memastikan bahwa mekanisme umpan balik dan 
evaluasi formatif tersedia dalam materi pembelajaran. Umpan 
balik yang real-time, informatif, dan relevan akan membantu 
siswa memperbaiki pemahaman mereka, mendorong 
pembelajaran mandiri, dan meningkatkan hasil pembelajaran 
secara keseluruhan. 
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9. Ketersediaan Akses Offline dan Inklusifitas 
 

Dalam mengembangkan bahan ajar digital, perlu 
diperhatikan adanya opsi akses offline sebagai respons terhadap 
situasi di mana koneksi internet mungkin tidak tersedia. Dengan 
memperhatikan ketersediaan akses offline, pengembang dapat 
memastikan bahwa siswa tetap dapat mengakses materi 
pembelajaran tanpa tergantung pada konektivitas internet. 

Menyediakan opsi akses offline menjadi penting karena 
tidak semua siswa memiliki akses internet yang stabil atau 
terbatasnya ketersediaan jaringan di beberapa daerah. Dalam 
situasi ini, bahan ajar digital yang dapat diakses secara offline 
memungkinkan siswa untuk tetap belajar tanpa hambatan teknis 
yang tidak diinginkan. 

Selain itu, penting juga untuk mempertimbangkan 
aksesibilitas bagi siswa dengan kebutuhan khusus dalam 
pengembangan bahan ajar digital. Beberapa siswa mungkin 
memiliki kebutuhan aksesibilitas visual atau pendengaran yang 
perlu dipertimbangkan. Dalam merancang bahan ajar digital, 
pengembang harus memastikan bahwa konten yang disajikan 
dapat diakses dengan mudah oleh siswa dengan berbagai 
kebutuhan khusus. 

Untuk aksesibilitas visual, pengembang dapat 
mempertimbangkan penggunaan deskripsi gambar atau teks 
alternatif untuk memastikan bahwa siswa dengan hambatan 
visual dapat memahami konten secara adekuat. Sedangkan 
untuk aksesibilitas pendengaran, pengembang dapat 
menyediakan transkrip atau terjemahan bahasa isyarat untuk 
siswa dengan hambatan pendengaran. 

Dengan memperhatikan aksesibilitas dan ketersediaan 
offline dalam pengembangan bahan ajar digital, pengembang 
dapat memastikan bahwa semua siswa memiliki kesempatan 
yang setara dalam mengakses dan memanfaatkan materi 
pembelajaran. Dengan demikian, pengembangan bahan ajar 
digital yang inklusif dan responsif terhadap berbagai situasi dan 
kebutuhan siswa akan meningkatkan efektivitas pembelajaran 
secara keseluruhan. 
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10. Kolaborasi dan Umpan Balik 
 

Salah satu strategi efektif dalam pengembangan bahan 
ajar digital adalah melibatkan kolaborasi antara pengembang, 
guru, dan siswa. Dalam proses ini, penting untuk memberikan 
kesempatan kepada guru dan siswa untuk berpartisipasi aktif 
dan memberikan umpan balik serta saran yang berharga. 
Melibatkan guru dalam pengembangan bahan ajar digital 
memungkinkan pengembang untuk memanfaatkan pengetahuan 
dan pengalaman mereka dalam proses desain. Guru dapat 
memberikan wawasan tentang kebutuhan spesifik siswa, 
tantangan yang dihadapi di dalam kelas, dan strategi 
pembelajaran yang efektif. Dengan demikian, pengembang dapat 
menciptakan bahan ajar digital yang lebih relevan, bermanfaat, 
dan sesuai dengan konteks pembelajaran yang sebenarnya. 

Sementara itu, melibatkan siswa dalam pengembangan 
bahan ajar digital juga memiliki manfaat yang signifikan. Siswa 
adalah pengguna langsung dari bahan ajar tersebut, dan mereka 
memiliki persepsi dan harapan yang unik terhadap proses 
pembelajaran. Dengan memberikan siswa kesempatan untuk 
memberikan umpan balik, pengembang dapat memahami 
preferensi mereka, memperhatikan gaya belajar yang lebih 
disukai, dan mengakomodasi kebutuhan individu. Hal ini akan 
membantu dalam menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
menarik, relevan, dan efektif bagi siswa. 

Melalui kolaborasi antara pengembang, guru, dan siswa, 
pengembangan bahan ajar digital dapat menjadi lebih holistik 
dan terinformasi. Pengembang dapat menggabungkan 
pengetahuan dan perspektif dari berbagai pihak yang terlibat 
untuk menciptakan bahan ajar digital yang memenuhi standar 
kualitas, menghadirkan solusi untuk tantangan pembelajaran, 
dan memaksimalkan potensi siswa. Dengan demikian, 
kolaborasi menjadi salah satu strategi penting dalam 
pengembangan bahan ajar digital yang efektif. 
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11. Melakukan Iterasi dan Pembaruan Berkala 
 

Perluasan dan pembaruan bahan ajar digital secara rutin 
adalah suatu keharusan untuk mengikuti perkembangan 
kurikulum, teknologi, dan kebutuhan siswa yang terus berubah. 
Melakukan iterasi dan pembaruan secara berkala adalah 
langkah penting dalam memastikan bahwa bahan ajar digital 
tetap relevan, mutakhir, dan responsif terhadap perubahan 
dalam kebutuhan pembelajaran. Dengan melakukan pembaruan 
secara berkala, pengembang dapat memperbaiki dan 
meningkatkan bahan ajar digital berdasarkan umpan balik yang 
diterima dari guru, siswa, dan pengguna lainnya. Melibatkan 
para pemangku kepentingan ini dalam proses pembaruan 
memberikan kesempatan untuk mendapatkan masukan 
berharga, perspektif yang beragam, dan pengalaman nyata dari 
pengguna bahan ajar digital. 

Keterlibatan guru dalam pembaruan bahan ajar digital 
memungkinkan mereka untuk berbagi pengalaman praktis dan 
pengetahuan terkini tentang kebutuhan siswa serta strategi 
pembelajaran yang efektif. Guru dapat memberikan umpan balik 
tentang kelemahan atau kekuatan bahan ajar yang perlu 
diperbaiki atau ditingkatkan. Dengan demikian, pengembang 
dapat merespons dengan cepat dan mengintegrasikan 
perubahan yang diperlukan untuk meningkatkan kualitas dan 
keefektifan bahan ajar digital. Sementara itu, melibatkan siswa 
dalam proses pembaruan bahan ajar digital adalah langkah 
penting untuk memahami perspektif mereka sebagai pengguna 
langsung. Siswa dapat memberikan umpan balik tentang 
pengalaman mereka dalam menggunakan bahan ajar digital, 
memberikan saran tentang elemen yang perlu diperbaiki, serta 
menunjukkan kebutuhan dan preferensi mereka dalam 
pembelajaran. Dengan mempertimbangkan masukan siswa, 
pengembang dapat menciptakan pengalaman belajar yang lebih 
sesuai dan menarik bagi siswa. 

Dengan menerapkan pembaruan yang didasarkan pada 
umpan balik dari guru, siswa, dan pengguna lainnya, bahan ajar 
digital dapat terus ditingkatkan dan disesuaikan dengan 
kebutuhan pembelajaran yang berkembang. Hal ini memastikan 
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bahwa bahan ajar digital tetap relevan, bermanfaat, dan 
memenuhi standar kualitas yang tinggi. Dengan menerapkan 
strategi-strategi efektif ini, pengembangan bahan ajar digital 
dapat menjadi lebih efektif dan berdampak positif terhadap 
pembelajaran siswa. Memahami siswa, menggunakan 
pendekatan desain instruksional yang tepat, mengintegrasikan 
elemen interaktif dan multimedia, serta memperhatikan 
aksesibilitas dan keberlanjutan, akan membantu menciptakan 
bahan ajar digital yang berkualitas dan sesuai dengan kebutuhan 
pembelajar 
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BAB 4  

JENIS DAN KARAKTERISTIK  

MEDIA PEMBELAJARAN 

 

Oleh Listiyani Siti Romlah, M.Pd. 

 

4.1. Pendahuluan 

 
Komunikasi yang berasal dari bahasa latin communication 

memiliki arti sebagai sebuah pemberitahuan atau pertukaran. 
Banyak definisi komunikasi yang disesuaikan dengan sudut 
pandang masing-masing ahli, seperti yang dikatakan oleh dua 
orang ahli bernama Sarah Trenholm dan Arthur Jensen. 
Komunikasi adalah proses dimana sumber mengirimkan pesan 
ke penerima melalui beberapa jenis saluran.  Dalam buku 
mereka “Media 101”, Robinson Situmorang dan Atwi Suparman 
mengemukakan  istilah “media” diambil  dari suatu kata dari 
bahasa Latin dan merujuk pada jenis medium yang merujuk 
pada seseorang, tempat, atau benda. 

Dalam konteks komunikasi media,  media dianggap 
sebagai perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke 
penerima pesan. Media dapat digunakan untuk mempermudah 
proses komunikasi serta mencari solusi atas permasalahan yang 
sering muncul selama berlangsungnya suatu proses komunikasi. 
Dengan bantuan media di era ini, kita harus bisa  memfasilitasi 
proses komunikasi dengan lebih baik dan menyelesaikan 
masalah yang mungkin timbul di setiap bidang kehidupan 
sehari-hari, terutama di lingkungan pendidikan. Media menurut 
AECT (Association of Education and Communication Technology) 
adalah semua bentuk dan saluran yang digunakan orang untuk 
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menyampaikan pesan atau informasi. Menurut AECT 2008, 
media digunakan untuk menyempurnakan pembelajaran.  
Menurut Gagne (1970), media terdiri dari segala alat fisik yang 
dapat disampaikan melalui pesan dan membuat murid  agar 
senantiasa belajar. Sebaliknya, Briggs (1970) mengungkapkan 
bahwa media terdiri dari berbagai macam elemen dalam area 
sekitar murid yang bis mendorong belajar mereka. 

Media yang digunakan untuk menunjang proses 
pendidikan disebut media pendidikan, menurut Raharjo. Media 
adalah istilah yang merujuk pada kumpulan informasi yang 
dibagikan kepada orang yang mendengarkannya dengan tujuan 
memberikan rekomendasi atau memperoleh informasi. AVA 
(Audio Visual Teaching Aids) dan fungsi komunikasi yaitu dua 
jenis media pendidikan.. Media selalu merupakan alat yang 
digunakan pengirim untuk menyampaikan informasi kepada 
penerima. Literasi media sangat penting karena dapat 
mengganggu proses komunikasi. Dalam penggunaan media 
perlu diperhatikan kaidah atau karakteristik sasaran atau 
penerima pesan (seperti umur, latar belakang sosial budaya, 
pendidikan, keadaan jasmani, dan lain-lain) serta kondisi yang 
merupakan faktor-faktor yang dapat mempengaruhi waktu 
proyek tertentu atau menghambat sama sekali. Dalam 
pendidikan, media digunakan untuk membuat informasi atau 
materi yang digunakan dalam proses pembelajaran tertentu 
dapat dipahami dan untuk membantu siswa mencapai tujuan 
dan memperoleh keterampilan yang diperlukan. 

Dalam dunia pendidikan, media disebut sebagai media 
pendidikan. Beberapa orang yang paham media fokus pada 
media pendidikan . Berbagai definisi media pendidikan dapat 
dipetik dari kajian di atas. Dalam bukunya, Heinich menyatakan 
bahwa media sering menyebut kesenjangan antara sumber 
informasi sebagai “between”. Video, televisi, diagram, bahan 
cetak, dan program komputer semuanya dapat dianggap sebagai 
kategori "between". Perbedaan media pendidikan dengan media 
lainnya dapat dilihat pada cara membuat karya yang memiliki 
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tujuan pendidikan. Tujuannya agar komunikasi dan 
pembelajaran menjadi lebih nyaman. 

Beberapa pedoman harus diikuti sehingga media bisa 
dimanfaatkan dengan efektif dan efisien secara maksimal. 
Rahardjo, seorang ahli media mengemukakan beberapa 
pedoman penggunaan media yang beretika, yaitu: 

1. Ada penjelasan mengenai maksud  beserta tujuan 
kepemilikan media, termasuk untuk siapa, di mana 
digunakan, apa kebutuhannya, dan informasi sejenis 
lainnya. 

2.  Keluarga media, pengguna media harus memahami prinsip 
dan kaidah media yang akan digunakan. 

3. Pembandingan media; hal ini diperlukan untuk memberikan 
alternatif permutasi media yang akan digunakan;  

4. Aturan atau konvensi apa pun yang akan dipatuhi dan 
digunakan selama proses perekrutan. 

Selain itu,  McConnel (1974) menyatakan “If The Medium 
Fits, Use It”, yang bermakna  media itu sesuai, gunakanlah. Diluar 
karakteristik dan keperluan murid, ada terdapat hal lain yang 
perlu dipertimbangkan dalam memilih media, yaitu: 

1. Harus jelas maksud dan tujuan pemilihan media, apakah itu 
untuk hiburan, informasi umum, atau pembelajaran.  

2. Kita harus terbiasa dengan media yang kita gunakan. 
3. Pemilihan media pada hakekatnya adalah proses memilih di 

antara pilihan-pilihan lain untuk mencapai tujuan. 

Inti pendapat saat ini adalah bahwa dasar-dasar 
penggunaan media pada dasarnya sangat sederhana, terlepas 
dari apakah dapat memuaskan kebutuhan atau mencapai tujuan 
yang diinginkan atau tidak.  Untuk berkomunikasi dengan siswa 
atau sesama instruktur, terkadang instruktur menggunakan alat 
bantu atau komprehensif yang disebut "media". Menurut definisi 
yang diberikan di atas, media pendidikan memiliki peran 
penting dalam proses komunikasi yang terjalin antara guru dan 
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murid. Selain itu, media pendidikan dapat digunakan sebagai 
strategi guna meningkatkan proses belajar mengajar. Dengan 
penambahan media, interaksi kelas dapat tercapai dengan lebih 
mudah. 

Pemilihan media pembelajaran harus dilakukan agar 
tujuan pendidikan dapat tercapai. Menurut Robinson dan Atwi 
Suparman, ada tiga aspek penting dalam manajemen media: 
akuntabilitas media terhadap tujuan, ketaatan pada standar 
etika, dan kemudahan penanganan media. Perhatian terhadap 
tiga hal krusial tersebut, supaya pendayagunaan media 
pendidikan dapat dilakukan seefisien mungkin sehingga 
tercapailah tujuan pendidikan. Selain itu, sebelum menggunakan 
media tersebut, perlu dipahami klasifikasinya. Edgar Dale 
mengkategorikan media berdasarkan “Pengalaman Kerucut”, 
atau prinsip inti pembelajaran. 

 

 
 

Gambar 4.1 Kerucut Edgar Dale 
(Sumber: Heinich, Molenda, and Russel,1990) 

 
Kartu kerucut di atas untuk Edgar Dale. memiliki 

makna: 

a. Pengalaman Langsung dan Disengaja. Pengalaman Langsung 
adalah proses belajar sambil melakukan; melibatkan siswa 
melakukan pembelajaran sendiri sambil mereka secara aktif 
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berpartisipasi dan memecahkan masalah sesuai dengan 
tujuan yang diberikan. 

b. Pengalaman yang Dimanipulasi. Pengamatan adalah 
pengalaman belajar   yang dihasilkan dari tiruan belokan ke 
belokan dari belokan yang jelas, memiliki tujuan yang pasti, 
dan mempertinggi pemahaman. 

c. Pengalaman yang Didramatisir. Ekspresi dramatis dari 
pengalaman belajar yang didapat dari bermain. 

d. Demonstrasi, keberhasilan belajar adalah ketika seorang 
siswa didorong oleh seorang guru untuk melaksanakan 
tugas tertentu. Siswa kemungkinan besar akan mengalami 
kejadian yang jelas dalam gerak lambat. 

e. Kunjungan lapangan. Wisata adalah metode pembelajaran 
yang melibatkan pengiriman siswa ke objek yang terletak di 
luar sekolah atau ruang kelas untuk memaksimalkan 
motivasi mereka. 

f. Televisi merupakan alat  penunjang pembelajaran yang 
biasa dimanfaatkan sebagai sarana yang mempromosikan 
pendidikan bagi anak-anak dan masyarakat umum. 

g. Film yaitu kumpulan gambar individu yang telah diedit 
bersama. susunan kisah yang bertepi kasar akan mudah 
dimengerti sebagai sarana pembelajaran. 

h.  Perekaman Gambar Diam Radio. Radio penandatanganan 
Pesan melalui radio atau media suara  bisa membangkitkan 
kesadaran agar bisa menginspirasi pembelajaran, supaya 
bisa menghasilkan pengajaran yang begitu baik. 

i. Visual, yaitu media Gambar yang dipakai pada saat proses 
pembelajaran.  

j. Simbol grafis. Simbol visual adalah gambar yang diambil 
langsung dari konten yang akan dijelaskan. 

k. Simbol verbal. Verbal umumnya terdiri dari kata-kata 
pendek yang dapat ditemukan dalam buku, kamus, majalah, 
Alquran, dan karya sastra lainnya. 

Menurut gambar ilustrasi pembelajaran Edgar Dale, ada 
tiga jenis pembelajaran: pasif (enaktif), ikonik dan simbolik 
(menggunakan kata-kata atau korespondensi matematika). 
Tujuan utama dari Kerucut Pengalaman Edgar Dale adalah untuk 
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mengidentifikasi alat yang paling tepat dan diperlukan untuk 
proses pembelajaran saat ini. Pengalaman belajar siswa menjadi 
lebih abstrak, demikian pula pengalaman belajar siswa menjadi 
lebih konkrit dan pemahaman siswa menjadi lebih substansial. 

4.2. Jenis dan Karakteritik Media Pembelajaran 
 

Seiring perkembangan jaman, media pembelajaran juga 
mengalami perkembangan yang signifikan, hal itu disebabkan 
adanya penelitian secara terus menerus dalam bidang Teknologi 
Pendidikan yang dilakukan oleh para ahli. Dari perkembangan 
teknologi yang dimaksud, media pendidikan dapat digolongkan 
menjadi 4 kelompok, antara lain sebagai berikut: 

 
1. media hasil teknologi cetak 
2. Media visual dan audio yakni sarana utama penciptaan dan 

penerapan sebagian besar bahan ajar yang digunakan 
selama proses perseptual. Media pendidikan utama dari 
cetak contohnya adalah buku ilmu. karakteristik media 
belajar cetak diantaranya: 
a. Tulisan dibaca dengan linier;  
b. Komunikasi yang terjalin hanya memiliki satu sudut 

pandang 
c. Tulisan statistik dan visual 
d. Penekanan karya ini sangat kuat pada kaidah tata 

bahasa dan estetika. 
e. Informasi bisa diubah pengirim 

 
3. Media Hasil Teknologi Audio Visual 

Teknologi untuk membuat konten audiovisual, seperti film 
dan video, dikenal dengan teknologi audiovisual. Berikut 
beberapa contoh hasil teknologi media audiovisual: 

a. Bersifat linier 
b. Menggunakan visualisasi dinamis 
c. Digunakan dengan cara yang sebelumnya telah ditentukan 

oleh peruser atau pencipta benda itu. 
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d. Sajikan sebagai representasi fisik dari gagasan riil atau 
gagasan abstrak. 

e. Dikembangkan dalam bentuk psikologi kognitif dan 
behaviorisme 

f. Normanya adalah mendekati guru dengan ambang 
keterlibatan siswa yang tinggi. 

 
4. Media Hasil Teknologi Berdasarkan Komputer 

Dalam laporan media teknologi berbasis komputer ini, 
materi diekstraksi menggunakan penjumlahan berbasis 
mikroprosesor. Temuan kunci dari data teknologi berbasis 
komputer adalah sebagai berikut: 
a. Dapat digunakan secara akurat 
b. Dapat digunakan berdasarkan keinginan siswa atau 

pengguna itu sendiri 
c. Pada dasarnya gagasan-gagasan diungkapkan dalam 

bentuk abstrak. 
d. Dasar ilmu kognitif  sebagai sarana berkembanya media 

ini. 
e. Pengajaran yang berpusat pada siswa dan mendorong 

interaksi siswa-guru yang intens. 
5. Media Hasil Gabungan dari Teknologi Cetak dan Komputer 

Media hasil gabungan teknologi cetak dan komputer 
merupakan perpaduan beberapa jenis teknologi yang 
dianggap canggih apabila dikendalikan oleh kemampuan 
komputer tingkat tinggi. Media pendidikan yang demikian 
sering disebut sebagai media pendidikan dengan 
menggunakan teknologi berbasis komputer, antara lain: 

a. Dapat digunakan secara acak, berurutan, atau linier 
b. Dapat digunakan sesuai dengan kebutuhan pegawai, 

tidak hanya dengan cara yang dimaksudkan oleh pemberi 
kerja.  

c. Gagasan-gagasan seringkali dinilai secara realistis 
d. dalam konteks hubungan karyawan. Prinsip ilmu kognitif 

dan konstruktivisme diintegrasikan ke dalam kemajuan 
pendidikan 

e. Pembelajaran dipercepat dan terjadi pada tingkat kognisi 
yang lebih tinggi. 
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f. Bahan-bahan Pelajaran Melibatkan Banyak Interaksi 
Dengan Siswa 

g. Materi edukasi bahan-bahan menyediakan teks dan 
visual dari berbagai sumber. 
 

4.3. Fungsi dan Manfaat Media Pembelajaran 
 

Media pembelajaran mempunyai fungsi yang cukup penting 
dalam dunia pendidikan. Penyajian konsep atau tema yang 
abstrak dapat diwujudkan dalam bentuk konkrit, penyajian 
konsep atau tema yang abstrak dapat memberikan kemudahan 
bagi siswa dan selanjutnya dapat memberikan kemudahan bagi 
pendidik. 

Fungsi praktis media pembelajaran menurut Oemar 
Hamalik ada delapan, yaitu: 

1. Media pendidikan melampaui pengalaman pribadi siswa. 
2. Media melampaui batas-batas ruangan kelas. 
3. Media memungkinkan terjadinya interaksi langsung antara 

siswa dan lingkungannya. 
4. Media memberikan kesamaan dalam pengamatan. 
5. Media akan menyajikan informasi atau opini yang berpijak 

pada kenyataan dan kebenaran. Dengan bantuan model, 
film, dan media lainnya, guru dapat memberikan penjelasan 
yang jelas dan menyeluruh tentang mata pelajaran apa pun 
yang dipelajari. 

6. Media membangkitkan keinginan dan minat-minat yang 
baru. 

7. Media membangkitkan motivasi dan perangsang kegiatan 
belajar. 

8. Media akan memberikan pengalaman yang menyeluruh.  
 

Banyak manfaat yang dapat diambil dengan memggunakan 
media pembelajaran yakni dapat menarik minat siswa, 
meningkatkan motivasi peserta didik dalam mempelajari suatu 
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materi, memperjelas materi, dan menciptakan metode yang 
bervariasi. Dengan metode yang bervariasi maka peserta didik 
dapat memperoleh pengalaman belajar yang beragam. 

Media pembelajaran menunjang proses pembelajaran yang 
pada gilirannya diharapkan mampu meningkatkan hasil belajar 
yang dicapai siswa. Nana Sudjana dan Ahmad Rivai 
mengemukakan beberapa manfaat media pembelajaran dalam 
proses belajar siswa, antara lain: 

1. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa sehingga 
dapat menumbuhkan motivasi belajar siswa. 

2. Bahan pelajaran akan lebih jelas maknanya sehingga akan 
lebih dipahami oleh para siswa dan memungkinkan akan  
menguasai tujuan pengajaran lebih baik. 

3. Metode mengajar akan lebih bervariasi, tidak semata-mata 
komunikasi verbal melalui penuturan kata-kata oleh guru, 
sehingga siswa tidak bosan dan guru tidak kehabisan tenaga, 
apalagi guru mengajar untuk setiap jam pelajaran. 

4. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak 
hanya mendengarkan uraian guru, tetapi juga aktivitas lain, 
seperti mengamati, melakukan, mendemontrasikan, dan 
lain-lain. 
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BAB 5 

PEMILIHAN DAN PENENTUAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 
 

Oleh Ruly Nadian Sari, S.Pd., M.Pd.I. 

 

5.1. Pendahuluan 
 

Proses kegiatan belajar dan mengajar harus berjalan 
interaktif, menyenangkan, menantang, memotivasi peserta didik 
untuk berpartisipasi aktif, memberikan ruang yang cukup bagi 
prakarsa, kreativitas, dan kemandirian sesuai bakat dan minat 
siswa.  Proses pembelajaran harus melibatkan banyak pihak 
yang diimbangi oleh perkembangan teknologi  untuk 
mempermudah dalam tercapainya tujuan proses pembelajaran 
sehingga peserta didik dapat dengan nyaman belajar. Sejatinya 
hakikat  belajar merupakan penciptaan pengalaman dalam 
belajar dengan proses pengarahan untuk pencapaian tujuan 
pembelajaran. 

Pembelajaran merupakan suatu sistem yang terdiri dari 
banyak komponen yang saling berkaitan, salah satunya adalah 
komponen media pembelajaran dan sebagai pendidik harus 
mampu mengelola berbagai macam komponen pembelajaran 
tersebut salah satunya media pembelajaran (Kristina & Nadian 
Sari, 2022). Media merupakan perantara atau pengantar pesan 
dari pengirim kepada penerima pesan yang ingin diteruskan 
kepada penerima pesan tersebut sehingga media pembelajaran 
dapat diartikan sebagai alat yang dapat membantu proses 
kegiatan belajar agar  dapat memperjelas makna pesan yang 
disampaikan sehingga tujuan pembelajaran dapat tercapai 
(Kustandi & Darmawan, 2020) 
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Secara umum media pembelajaran merupakan alat bantu 
dalam belajar. Dengan adanya media pembelajaran ini 
diharapkan suasana belajar dapat lebih kondusif dan peserta 
didik menjadi lebih bersemangat dalam belajar sehingga tujuan 
pembelajaran dapat dicapai secara efektif dan efisien. Proses 
pembelajaran hendaknya berlangsung secara menarik, 
menyenangkan, memotivasi peserta didik, memberikan 
tantangan tersendiri dalam belajar sehingga memunculkan 
minat belajar peserta didik.  Dalam Indah Wahyuni 
menyebutkan bahawa proses pembelajaran harus mampu 
melibatkan banyak pihak yang dii,nangi oleh perkembangan 
teknologi sehingga memudahkan dalam proses pembelajaran 
untuk mencapai tujuan yang telah ditetapkan melalui 
pengalaman belajar yang diciptakan (Wahyuni, 2019). Dalam hal 
ini pengalaman belajar merupakan serangkaian suatu peristiwa 
yang dialami oleh peserta didik dalam ruang lingkup tertentu 
baik di dalam ruang kelas maupun diluar ruang kelas dengan 
menggunakan metode pembelajaran ataupun strategi 
pembelajaran yang diberikan oleh pendidik.  

Ada lima bentuk pengalaman belajar dengan pendekatan 
dengan pendekatan saintifik yaitu sebagai berikut:                          
1) Mengamati; 2) Menanyakan/bertanya; 3) Mengumpulkan 
informasi/mencoba (Experiment); 4) Mengasosiasi; 5) 
Mengkomunikasikan 

5.2. Karakteristik dalam Pemilihan Media Pembelajaran 
 

Pemilihan media menurut Raharjo yang dikutp dalam Nunu 
mengartikan bahwa pemilihan media dilakukan ketika pendidik 
akan membuat alat peraga untuk mempermudah peserta didik 
dalam kegiatan belajar mengajar, semakin berkembangnya ilmu 
teknologi maka semakin banyak dan berkembang pula media-
media diluaran sana. Maka dari itu pemilihan media harus sesuia 
dengan prinsip-prinsip yang sudah ditentukan seperti memiliki 
tujuan yang sesuai dengan sifat dan cirri-ciri media yang akan 
digunakan.16 Selanjutnya menurut Winkel pemilihan media 
merupakan suatu hal yang harus konsisten dengan tujuan. 
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Menurut  Miftah beberapa kriteria pemilihan media 
pembelajaran yang dinilai penulis perlu menjadi perhatian guru 
adalah: 

1. tujuan pembelajaran, artinya pemilihan media pembelajaran 
harus mempertimbangkan  mempertimbangkan tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai dalam proses pembelajaran 

2. konten, artinya media pembelajaran yang akan 
dimanfaatkan di dalam kelas mengacu pada tujuan 
pembelajaran (khusus) yang ingin dicapai dan berkaitan 
dengan isi kurikulum,  

3. ketersediaan media, artinya guru memanfaatkan media 
pembelajaran di dalam kelas berdasarkan ketersediaan jenis 
media di pasar atau di sekolah,  

4. guru dapat merancang dan mengembangkan sendiri jenis 
media yang akan digunakan, 

5. faktor fleksibilitas, artinya kesesuaian antara media yang 
digunakan dengan latar pembelajaran,  

6. daya tahan, artinya media yang baik adalah apabila bisa 
digunakan untuk waktu yang relatif lama,  

7. efektivitas biaya, artinya guru hendaknya 
mempertimbangkan tingkat ketercapaian pembelajaran, dan  

8. kesesuaian pesan-pesan yang dibawakan oleh media dengan 
materi pelajaran yang akan kepada pebelajar (Miftah & 
Rokhman, 2022). 

5.3. Teknik Pemilihan Media Pembelajaran 
Arsyad mengemukakan kriteria–kriteria dalam pemilihan 

media pembelajaran sebagai berikut: 

1. Sesuai dengan tujuan yang ingin dicapai. Media 
pembelajaran yang harus sesuai dengan tujuan 
pembelajaran. Tujuan ini dapat diperlihatkan dalam  

2. bentuk tugas yang harus dikerjakan/diperuntukkan oleh 
siswa. 

3. Tepat untuk mendukung isi pelajaran yang sifatnya fakta, 
konsep, prinsip, atau generalisasi. 

4. Media pembelajaran harus praktis, luwes, dan bertahan. 
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5. Guru terampil menggunakannya. Sebaiknya media yang 
dikembangkan harus dapat digunakan bagi fasilitator yaitu 
guru. Media pembelajaran dibuat dengan penyesuaian 
kemampuan guru. 

6. Media pembelajaran dibuat dengan menyesuaikan 
kelompok sasaran. karena media untuk kelompok besar 
belum tentu cocok digunakan untuk kelompok kecil. 

7. Mutu teknis. Kualitas visual dari media harus jelas dan rapi, 
tidak boleh terganggu oleh elemen lainnya misalnya layout 
atau latar belakang slide (Arsyad, 2011). 

Setiap media memiliki kelebihan dan kekurangan yang 
dapat berpengaruh terhadap efektifitas pembelajaran. Berikut 
beberapa prinsip yang harus diperhatikan dalam pemilihan 
media pembelajaran yaitu antara lain : 

1. Tujuan Intruksional, tujuan intruksional merupakan apa 
yang akan dicapai dalam kegiatan pembelajaran. Proses 
pembelajaran memiliki Tujuan Intrusional Umum (TIU) dan 
Tujuan Intrusional Khusus (TIK). Dari kedua tujuan 
intruksional ini dapat dianalisis jenis media sepertia apa 
yang cocok dan diperlukan dalam proses pembelajaran, 

2. Materi pembelajaran, materi pembelajaran merupakan 
bahan atau kajian apa yang akan diajarkan pada kegiatan 
belajar tersebut. Pertimbangab berdasarkan aspek materi 
pembelajaran merunut kepada sejauh mana capaian materi 
atau bahan pembelajaran yang harus dicapain peserta didik 
sehingga dapat menentukan media pembelajaran apa yang 
sesuai digunakan. 

3. Karakteristik peserta didik, pemilihan media pembelajaran 
harus memperhatikan juga karakteristik peserta didik yang 
berkaitan dengan kuantitas, ciri,  latar belakang keluarga, 
kebiasaan peserta didik dll. 

4. Seleksi media, prinsip ini menjelaskan tentang media 
pembelajaran hendaknya tidak hanya terdiri satu media saja 
akan tetapi dalaam prinsip media pembelajaran juga harus 
memiliki sejumlah alternatif media yang bisa digunakan 
untuk proses belajar hanya saja pendidik hendaknya dapat 
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memilih media pembelajaran mana yang lebih sesuai 
dengan proses pembelajaran. (Hambali, n.d.) 

 Dalam pemilihan kita harus memperhatikan beberapa 
faktor-faktor sebagai berikut : 

1. Dana, kebanyakan guru tidak menggunakan media untuk 
mempermudah siswa dalam mempelajari suatu materi 
pelajaran disebabkan karena  dana yang dibutuhkan untuk 
media pembelajaran cukup mahal, sedangkan sekolah tidak 
memfasilitasi dengan baik. Oleh karena itu guru harus  
pandai dalam membuat media pembelajaran  agar tidak 
menghabiskan dana yang mahal, misalnya guru 
memanfaatkan barang-barang bekas pakai dalam 
pembuatan media.  

2. Materi Pelajaran, setiap materi itu berbeda-beda 
penggunaan media pembelajarannya. Sebelum menentukan 
media, guru harus mengurutkan materi dan 
menggabungkan materi agar saling berkesinambungan. 
Dengan demikian guru bisa memakai satu media untuk 
beberapa materi. 

3.  Peserta Didik, faktor selanjutnya yang harus di perhatikan 
yaitu dari peserta didiknya. Pemahaman setiap individu 
dengan individu lainnya itu berbeda, ada siswa yang gemar 
menggambar, menulis, mendengarkan dsb. Dari data 
tersebut guru harus membuat media semenarik mungkin 
agar perhatian semua siswa yang memiliki karakter yang 
berbeda-beda itu tertuju pada media tersebut dengan rasa 
senang dan gemira.  

4. Jenis-jenis Media, pendidik dalam memilih media harus 
menentukan jenis media yang akan digunakan itu yang 
mana. Jenis-jenis media antara lain ada audio, visual, audio 
visual dan alat peraga. Dengan adanya jenis media seperti 
itu. 

Beberapa tips untuk memilih media yang sesuai dengan 
faktor dan kriterianya, yaitu: 

1. Sesuaikan Jenis Media dengan Materi Kurikulum. 
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 Seperti halnya yang sudah dijelaskan pada kriteria memilih 
media pendidik itu harus menyesuaikan jenis media dengan 
materi pembelajarannya. Apabila medianya tidak sesuai 
dengan materi maka kegiatan belajar mengajar tidak akan 
berjalan dengan baik. Akan tetapi  ketika medianya sesuai 
maka kegiatan belajar mengajar bisa berjalan dengan baik 
dan bisa mencapai tujuan awalnya. 

2. Keterjangkauan dalam pembiayaan. 
Ketika pendidik tidak memiliki biaya yang cukup, maka 
pendidik ketika memilih media harus berkonsultasi dengan 
pendidik lainnya yang sudah berpengalaman dengan 
masalah pilih memilih media yang cocok dan bermanfaat 
dalam kegiatan belajar mengajar. 

3. Ketersediaan perangkat keras untuk pemanfaatan media 
pembelajaran  
Disetiap jenjang sekolah pasti ada pembelajaran komputer, 
ketika ada pembelajaran komputer atau yang biasa dikenal 
dengan TIK (Teknologi Informasi dan Komunikasi), tetapi 
sekolahan tidak memiliki fasilitas komputer buat peserta 
didiknya belajar maka tidak ada manfaatnya pemilihan 
media pembelajaran tersebut. Jadi perangkat keras 
sangatlah bermanfaat untuk menyeimbangi media 
pembelajaran yang telah dirancang oleh pendidik sebelum 
melaksanakan kegiatan belajar mengajar.  

4. Ketersediaan media pembelajaran di pasaran 
Ketika pendidik ingi membeli media pembelajaran yang 
dijual di pasaran, penuhi ketersediaan perangkat keras 
terlebih dahulu untuk memfasilitasi kelas guna membantu 
kegiatan belajar mengajar. Karena media pembelajaran yang 
dijual di pasaran itu biasanya sulit untuk difahami oleh 
peserta didik, jadi harus ada pendamping media lain untuk 
memahamkan media yang dijual di pasaran tersebut. 

5. Kemudahan memanfaatkan media pembelajaran  
Setelah semuanya sudah teratasi, tips terakhir yang harus 
dilakukan oleh pendidik yaitu memilih media yang mudah 
untuk difahami oleh peserta didik dan mudah digunakannya 
untuk mencapai suatu tujuan pembelajaran. 
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BAB 6 

DESAIN MEDIA PEMBELAJARAN 
 

Oleh Fanny Rahmatina Rahim, S.Pd., M.Pd. 

 

6.1. Pendahuluan 
 

Dalam pendidikan modern, desain media pembelajaran 
memainkan peran yang penting dalam meningkatkan 
pengalaman dan hasil belajar siswa. Dengan menggunakan 
media yang relevan dan menarik, siswa dapat terlibat secara 
aktif dalam proses pembelajaran (Rahim, 2023). Media 
pembelajaran seperti video, animasi, permainan edukatif, 
simulasi, dan konten interaktif lainnya membantu 
memvisualisasikan konsep yang kompleks dan menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih nyata (Fernando et al., 2021). 

Desain media pembelajaran yang efektif juga memfasilitasi 
pembelajaran personal dan diferensiasi (Yan et al., 2021). Siswa 
dapat belajar dalam kecepatan dan gaya yang sesuai dengan 
kebutuhan mereka. Selain itu, kolaborasi dan interaksi antara 
siswa juga didorong melalui penggunaan media sosial atau 
platform pembelajaran online. Desain media pembelajaran yang 
efektif juga mengajarkan siswa tentang literasi media, 
membantu mereka dalam mengakses, mengevaluasi, dan 
menggunakan informasi dengan bijak (Huda and Hashim, 2022). 
Selain itu, pendekatan ini juga membantu siswa 
mengembangkan keterampilan sosial, keterampilan berpikir 
kritis, dan kemampuan mengambil keputusan yang 
informasional. Secara keseluruhan, desain media pembelajaran 
yang efektif memiliki signifikansi yang besar dalam pendidikan 
saat ini. Dengan memanfaatkan teknologi dan media yang tepat, 
desain media pembelajaran membantu meningkatkan kualitas 



 

90        

pengalaman belajar siswa, memfasilitasi pembelajaran personal 
dan kolaboratif, serta membantu siswa mengembangkan 
keterampilan yang relevan dengan dunia modern. Dalam era 
informasi yang terus berkembang, desain media pembelajaran 
yang efektif menjadi fondasi yang kuat dalam membentuk 
generasi yang siap menghadapi tantangan masa depan (Rahim, 
Suherman and Murtiani, 2019). 

6.2. Behavioristik dan Desain Pembelajaran  
 

Teori belajar behaviorisme adalah teori yang fokus pada 
perubahan tingkah laku melalui penggunaan stimulus dan 
respons (Ahmad, 2020). Teori ini memiliki dampak signifikan 
dalam desain pembelajaran dan pengembangan multimedia 
pembelajaran. Beberapa area yang dipengaruhi oleh teori 
behaviorisme dalam pembelajaran adalah gerakan sasaran 
behavioral, fase learning machine, gerakan pengajaran 
terprogram, pendekatan pembelajaran individu, pembelajaran 
berbasis komputer, dan pendekatan sistem terhadap 
pengajaran. Salah satu pengaruh utama teori behaviorisme 
dalam desain pembelajaran adalah munculnya gerakan sasaran 
behavioral. Gerakan ini menekankan pada perilaku yang dapat 
diukur dan diobservasi. Contoh penerapannya adalah 
menggunakan Mnemonic ABCD (Audience, Behavior, Condition, 
Degree) dalam desain pembelajaran (Hall and Lei, 2020). Dalam 
pengembangan media pembelajaran, perhatian yang serius 
diberikan pada kelompok sasaran atau audiens, karena 
kelompok sasaran akan mempengaruhi semua aspek 
pengembangan seperti materi, desain pesan, dan tampilan 
visual.  

Dalam hal ini, media pembelajaran untuk kelompok 
sasaran yang berbeda akan memiliki perbedaan dalam konten 
dan presentasi. Perubahan perilaku atau behavior dapat diamati 
dari respon atau jawaban yang benar. Dalam pengembangan 
media pembelajaran, memberikan umpan balik yang jelas 
terkait jawaban yang benar dapat membantu siswa memperoleh 
informasi mengenai keberhasilan belajar mereka. Kondisi atau 
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condition dalam pengembangan media pembelajaran berkaitan 
dengan lingkungan belajar yang diciptakan melalui desain media 
yang memperhatikan unsur-unsur seperti warna, gambar, 
animasi, dan teks. Tingkat keberhasilan atau degree belajar juga 
penting dalam pengembangan media pembelajaran karena 
memberikan indikasi sejauh mana kemahiran telah dicapai. 

Teori behaviorisme juga memberikan pengaruh dalam 
pengembangan media pembelajaran melalui penerapan formula 
pembelajaran kemahiran (mastery learning) yang menekankan 
pencapaian kemahiran yang tuntas (Schweder, 2020). Dalam hal 
ini, media pembelajaran yang baik adalah yang dapat 
memastikan pencapaian kemahiran secara komprehensif. Oleh 
karena itu, penggunaan flowchart sebagai panduan dalam 
pengembangan media pembelajaran sangat penting. Pengaruh 
teori behaviorisme juga terlihat dalam pembelajaran terprogram 
dan pengajaran individu, di mana media pembelajaran dapat 
dirancang secara terstruktur dan individual. Materi yang 
disajikan, rangkuman, soal, dan umpan balik dalam 
pembelajaran merupakan stimulus, kondisi, dan respons yang 
diatur dalam upaya memfasilitasi pembelajaran. 

Dari uraian di atas, dapat disimpulkan bahwa pengaruh 
teori behaviorisme sangat kuat dalam pengembangan media 
pembelajaran. Komponen-komponen pembelajaran yang 
dipengaruhi oleh teori ini tidak boleh diabaikan dalam 
pengembangan media pembelajaran, seperti memberikan 
petunjuk pembelajaran yang jelas dan memberikan umpan balik 
yang memadai. Hal ini penting untuk memastikan pembelajaran 
yang utuh dan mencapai tujuan pembelajaran yang diharapkan. 

6.3. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 
 

Para pakar telah mengklasifikasikan jenis media 
pembelajaran berdasarkan berbagai kriteria. Berikut adalah 
beberapa pengklasifikasian yang dilakukan oleh para pakar: 

1. Wilbur Schramm: Media dapat diklasifikasikan berdasarkan 
kompleksitasnya menjadi media rumit, mahal, dan 
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sederhana. Selain itu, Schramm juga mengelompokkan 
media berdasarkan kemampuan daya liputannya. Terdapat 
media dengan liputan luas dan serentak seperti televisi, 
radio, dan facsimile. Ada juga media yang liputannya 
terbatas pada ruangan seperti film, video, slide, poster, dan 
audio tape. Selain itu, terdapat media yang digunakan untuk 
pembelajaran individual seperti buku, modul, program 
belajar dengan komputer, dan telepon (Schramm, 1977). 

2. Gagne: Media pembelajaran dapat diklasifikasikan ke dalam 
tujuh kelompok. Kelompok tersebut meliputi benda yang 
dapat didemonstrasikan, komunikasi lisan, media cetak, 
gambar diam, gambar bergerak, film bersuara, dan mesin 
belajar. Setiap kelompok media pembelajaran ini memiliki 
fungsi tertentu dalam hirarki belajar. Misalnya, beberapa 
fungsi media pembelajaran termasuk sebagai pemancing 
stimulus belajar, penarik minat belajar, memberikan contoh 
perilaku belajar, menciptakan kondisi eksternal, membantu 
dalam pemikiran, menyajikan pengetahuan yang sudah ada, 
mengevaluasi prestasi, dan memberikan umpan balik 
kepada peserta belajar (Gagne, 1984). 

3. Edgar Dale: Media diklasifikasikan berdasarkan pengalaman 
belajar siswa. Pengklasifikasian ini terdiri dari beberapa 
jenjang, mulai dari pengalaman langsung dan bertujuan 
(direct purposeful experience) hingga pengalaman melalui 
gambar hidup (television motion picture). Terdapat juga 
pengalaman melalui pengalaman melalui demonstrasi, 
pengalaman melalui karya wisata, pengalaman melalui 
pameran, dan lain-lain (Rodríguez-Almagro et al., 2021). 

4. Allen: Media dapat dikelompokkan menjadi sembilan 
kelompok, yaitu visual diam, film, televisi, obyek tiga 
dimensi, rekaman, pelajaran terprogram, demonstrasi, buku 
teks cetak, dan sajian lisan. Setiap kelompok media ini 
memiliki perbedaan kemampuan dalam mencapai tujuan 
pembelajaran, seperti informasi faktual, pengenalan visual, 
prinsip dan konsep, keterampilan, dan sikap. 

5. Ibrahim: Media diklasifikasikan berdasarkan ukuran dan 
kompleksitasnya. Media dibagi menjadi lima kelompok, 
yaitu media tanpa proyeksi dua dimensi, media tanpa 
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proyeksi tiga dimensi, media audio, media proyeksi, televisi, 
video, dan komputer. 

6. Nana Sudjana: Media dikelompokkan menjadi dua jenis, 
yaitu media dua dimensi (seperti foto, gambar, grafik) dan 
media tiga dimensi (seperti model padat, model 
menampang, diorama). 

7. Kemp dan Dayton: Media diklasifikasikan menjadi sembilan 
kelompok, termasuk media cetak, media pajang, overhead 
transparencies (OHT) dan overhead projector (OHP), 
rekaman audiotape, slide dan filmstrip, penyajian multi-
image, rekaman video dan film, dan komputer (Coleman, 
1970). 

8. Gerlach dan Ely: Media dikelompokkan berdasarkan ciri-ciri 
fisiknya menjadi delapan kelompok, termasuk benda 
sebenarnya, presentasi verbal, presentasi grafis, gambar 
diam, gambar bergerak, rekaman suara, pengajaran 
terprogram, dan simulasi. 

9. Anderson: Media dibagi menjadi beberapa kelompok, 
seperti audio, cetak, audio-cetak, proyek visual diam, proyek 
visual diam dengan audio, visual gerak, visual gerak dengan 
audio, benda, dan model. 

10. Rudy Bretz: Media dikelompokkan berdasarkan unsur suara, 
visual, dan gerak. Media juga dibedakan antara media siar 
(telecomunication) dan media rekam (recording), yang 
menghasilkan delapan klasifikasi media, termasuk media 
audio visual gerak, media audio visual diam, media audio 
semi gerak, media visual gerak, media visual diam, media 
audio, dan media cetak. 

Pengklasifikasian ini memberikan panduan dalam memilih 
media pembelajaran yang sesuai dengan tujuan pembelajaran 
dan karakteristik siswa. Dengan mempertimbangkan jenis 
media yang tepat, pengajar dapat menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik bagi siswa. 

Dalam pendekatan multimodal dalam pembelajaran, 
terdapat berbagai jenis media pembelajaran yang digunakan 
untuk meningkatkan pemahaman yang mendalam pada siswa. 
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Berikut ini adalah beberapa contoh jenis media pembelajaran 
yang dapat digunakan dalam pendekatan multimodal: 

1. Teks Tulisan: Teks tulisan seperti buku, artikel, jurnal, dan 
materi tertulis lainnya merupakan media pembelajaran yang 
umum digunakan. Mereka memberikan informasi secara 
tertulis dan memungkinkan siswa untuk membaca, 
memahami, dan memproses informasi dengan cara yang 
lebih terstruktur. 

2. Gambar: Gambar dapat digunakan untuk memvisualisasikan 
konsep, ide, atau informasi yang abstrak. Mereka dapat 
membantu siswa memahami dan mengingat informasi 
dengan lebih baik. Contohnya adalah diagram, grafik, 
ilustrasi, atau infografis. 

3. Audio: Media pembelajaran audio melibatkan penggunaan 
suara atau rekaman suara untuk menyampaikan informasi. 
Hal ini dapat berupa rekaman suara, podcast, atau rekaman 
kuliah. Media audio dapat membantu siswa dalam 
mendengarkan dan memproses informasi melalui 
pendengaran mereka. 

4. Video: Video merupakan media yang sangat efektif dalam 
memvisualisasikan konsep, menjelaskan proses, atau 
menyajikan informasi secara lebih menarik dan dinamis. 
Video dapat berupa klip pendek, animasi, presentasi, atau 
rekaman aksi langsung. 

5. Animasi: Animasi adalah media yang menggunakan gambar 
bergerak untuk menggambarkan proses, konsep, atau 
ilustrasi yang kompleks. Animasi dapat membantu siswa 
memahami secara visual bagaimana sesuatu bekerja atau 
terjadi. 

6. Multimedia Interaktif: Media pembelajaran interaktif 
melibatkan penggunaan teknologi seperti komputer, tablet, 
atau papan sentuh. Mereka menggabungkan elemen-elemen 
seperti teks, gambar, audio, dan video untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih interaktif dan menarik. 

7. Simulasi: Simulasi adalah media yang memungkinkan siswa 
untuk mengalami situasi atau lingkungan yang mirip dengan 
kehidupan nyata. Mereka dapat berupa simulasi komputer, 



 

    95 

permainan edukatif, atau laboratorium virtual yang 
memungkinkan siswa untuk menjelajahi, bereksperimen, 
dan memecahkan masalah. 

8. Virtual Reality (VR): Virtual Reality adalah teknologi yang 
memungkinkan siswa untuk "mengalami" lingkungan atau 
situasi yang sepenuhnya imersif melalui penggunaan 
headset VR. Ini dapat menciptakan pengalaman belajar yang 
mendalam dan interaktif. 

9. Augmented Reality (AR): Augmented Reality menggabungkan 
elemen virtual dengan dunia nyata. Siswa dapat 
menggunakan perangkat seperti smartphone atau tablet 
untuk melihat objek fisik di depan mereka "diperkaya" 
dengan informasi tambahan atau elemen virtual yang 
relevan. 

Dalam pendekatan multimodal, penggunaan kombinasi 
media pembelajaran ini dapat memberikan pengalaman belajar 
yang lebih kaya dan beragam, memungkinkan siswa untuk 
memahami dan mengingat informasi dengan cara yang berbeda. 
Hal ini membantu memenuhi kebutuhan pembelajaran yang 
beragam dan meningkatkan pemahaman mendalam siswa. 

 

6.4.  Membangun Media Pembelajaran yang Efektif 
 

Membangun media pembelajaran yang efektif melibatkan 
proses desain yang matang dan terencana. Berikut adalah 
langkah-langkah dalam proses desain media pembelajaran yang 
dapat membantu menciptakan media pembelajaran yang efektif. 
Langkah pertama dalam proses desain media pembelajaran 
adalah melakukan analisis kebutuhan dan identifikasi tujuan 
pembelajaran yang ingin dicapai. Dalam tahap ini, penting untuk 
memahami karakteristik siswa, konteks pembelajaran, dan 
target kompetensi yang ingin dicapai. Melalui analisis ini, dapat 
diidentifikasi masalah atau tantangan yang dihadapi siswa dan 
tujuan spesifik yang ingin dicapai melalui media pembelajaran. 
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Dalam memilih media pembelajaran yang tepat, terdapat 
beberapa kriteria tambahan yang dapat dirumuskan dalam satu 
kata ACTION, yaitu: 

1. Access (Akses): Pertimbangan pertama adalah kemudahan 
akses terhadap media tersebut. Penting untuk memastikan 
bahwa media yang akan digunakan tersedia, mudah diakses, 
dan dapat dimanfaatkan oleh para murid. 

2. Cost (Biaya): Biaya juga harus dipertimbangkan dalam 
pemilihan media. Meskipun beberapa jenis media 
cenderung mahal, penting untuk mempertimbangkan 
manfaat yang diberikan oleh media tersebut. Media yang 
efektif tidak selalu mahal, dan guru yang kreatif dapat 
menggunakan objek-objek yang murah namun efektif 
sebagai media pembelajaran. 

3. Technology (Teknologi): Penting untuk mempertimbangkan 
ketersediaan dan kemudahan penggunaan teknologi yang 
diperlukan untuk media tersebut. Misalnya, jika ingin 
menggunakan media audio visual di kelas, perlu 
dipertimbangkan apakah ada pasokan listrik yang cukup 
dan sesuai. 

4. Interactivity (Interaktif): Media yang baik adalah yang dapat 
memunculkan komunikasi dua arah atau interaktif. Penting 
untuk memilih media yang dapat mendukung interaksi 
antara siswa dan materi pembelajaran, sehingga terjadi 
pemahaman yang lebih baik. 

5. Organization (Organisasi): Pertimbangan penting lainnya 
adalah dukungan organisasi. Apakah pimpinan sekolah atau 
yayasan mendukung penggunaan media tersebut? 
Bagaimana pengorganisasiannya? Apakah ada pusat sumber 
belajar di sekolah yang dapat mendukung penggunaan 
media tersebut? 

Dasar pertimbangan dalam memilih media pembelajaran 
yang sesuai adalah apakah media tersebut dapat memenuhi 
kebutuhan atau mencapai tujuan yang diinginkan. Jika media 
tersebut sesuai dengan kebutuhan pembelajaran, maka dapat 
digunakan dengan baik. 
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Setelah analisis kebutuhan dilakukan, langkah berikutnya 
adalah merancang konsep media pembelajaran dan menentukan 
format yang sesuai. Hal ini melibatkan pemilihan strategi 
instruksional yang tepat, pemilihan tipe media yang sesuai 
dengan tujuan pembelajaran, dan penyusunan rencana 
pembelajaran yang terstruktur. Perancangan konsep juga 
mencakup pengaturan konten pembelajaran, urutan materi, dan 
pengaturan visual yang menarik. Langkah berikutnya adalah 
pengembangan konten dan materi pembelajaran yang akan 
disajikan melalui media. Konten pembelajaran harus relevan 
dengan tujuan pembelajaran dan disusun secara sistematis. 
Dalam pengembangan materi, penting untuk memilih informasi 
yang relevan, menggunakan bahasa yang jelas dan mudah 
dipahami, serta mengintegrasikan elemen-elemen visual, audio, 
dan interaktif yang mendukung pemahaman siswa. 

Setelah pengembangan konten, langkah selanjutnya adalah 
membuat prototipe media pembelajaran. Prototipe ini berfungsi 
untuk menguji efektivitas media pembelajaran sebelum 
implementasi penuh. Dalam uji coba, melibatkan siswa atau 
kelompok target untuk menguji media pembelajaran, 
mengumpulkan umpan balik, dan mengevaluasi kemudahan 
penggunaan, kejelasan konten, dan efektivitas media dalam 
mencapai tujuan pembelajaran. Langkah terakhir dalam proses 
desain media pembelajaran adalah evaluasi dan revisi media 
berdasarkan umpan balik yang diperoleh dari uji coba. Evaluasi 
ini melibatkan analisis terhadap efektivitas media dalam 
mencapai tujuan pembelajaran, kesesuaian dengan kebutuhan 
siswa, dan keterlibatan siswa selama pembelajaran. Revisi 
media dilakukan berdasarkan temuan evaluasi untuk 
memperbaiki kelemahan dan meningkatkan kualitas media 
pembelajaran. 

Dalam kesimpulan, proses desain media pembelajaran 
melibatkan langkah-langkah penting seperti analisis kebutuhan, 
perancangan konsep, pengembangan konten, pembuatan 
prototipe, dan evaluasi media. Dengan melalui proses yang 
sistematis, media pembelajaran dapat dirancang secara efektif 
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untuk mencapai tujuan pembelajaran dan memberikan 
pengalaman belajar yang bermakna bagi siswa. Henich 
mengajukan model perencanaan penggunaan media yang efektif 
yang dikenal dengan istilah ASSURE (Smaldino, Lowther and 
Russell, 2018).  

ASSURE adalah singkatan dari Analyze learner 
characteristics, State objective, Select or modify media, Utilize, 
Require learner response, dan Evaluate. Model ini menyarankan 
enam kegiatan utama dalam perencanaan pembelajaran, yaitu: 

A. Analyze learner characteristics (Menganalisis 
karakteristik umum kelompok sasaran): Kegiatan ini melibatkan 
analisis terhadap karakteristik umum dan khusus kelompok 
sasaran. Faktor seperti usia, jenis kelamin, latar belakang 
budaya dan sosial ekonomi, serta pengetahuan, keterampilan, 
dan sikap awal mereka perlu dipertimbangkan dalam 
perencanaan pembelajaran. 

S. State objective (Menyatakan tujuan pembelajaran): 
Tahap ini melibatkan merumuskan tujuan pembelajaran yang 
spesifik. Tujuan ini menggambarkan perilaku atau kemampuan 
baru yang diharapkan siswa dapat kuasai setelah proses 
pembelajaran selesai. Tujuan ini akan mempengaruhi pemilihan 
media dan urutan penyajian dalam kegiatan pembelajaran. 

S. Select or modify media (Memilih atau memodifikasi 
media): Tahap ini melibatkan pemilihan atau modifikasi materi 
dan media yang tepat. Jika sudah ada materi dan media yang 
sesuai dengan tujuan, maka sebaiknya digunakan untuk 
menghemat waktu, tenaga, dan biaya. Namun, perlu dipastikan 
bahwa materi dan media tersebut mampu membangkitkan 
minat siswa, memiliki ketepatan informasi, kualitas yang baik, 
memberikan kesempatan partisipasi siswa, dan terbukti efektif. 
Jika materi dan media yang ada tidak cocok, dapat dilakukan 
modifikasi. Jika tidak memungkinkan untuk memodifikasi, maka 
dapat merancang dan mengembangkan materi dan media baru, 
meskipun ini akan lebih mahal dari segi biaya, waktu, dan 
tenaga. 
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U. Utilize (Menggunakan materi dan media): Tahap ini 
melibatkan persiapan penggunaan materi dan media. Selain 
praktik dan latihan penggunaannya, perlu juga persiapan 
ruangan, tata letak tempat duduk siswa, dan fasilitas yang 
diperlukan sebelum penyajian dilakukan. 

R. Require learner response (Meminta tanggapan dari 
siswa): Tahap ini melibatkan guru dalam mendorong siswa 
untuk memberikan respons dan umpan balik mengenai 
keefektifan proses pembelajaran. Guru dapat mendorong siswa 
untuk mengulangi fakta-fakta, mengemukakan pendapat atau 
rangkuman informasi/pelajaran, atau menganalisis alternatif 
pemecahan masalah/kasus. Dengan adanya respons siswa, akan 
terlihat partisipasi yang lebih besar dalam pembelajaran. 

E. Evaluate (Mengevaluasi proses pembelajaran): Tahap ini 
melibatkan evaluasi terhadap tingkat pencapaian siswa 
terhadap tujuan pembelajaran, keefektifan media, pendekatan, 
dan kinerja guru sendiri. Evaluasi ini bertujuan untuk menilai 
sejauh mana tujuan pembelajaran tercapai dan untuk 
melakukan perbaikan di masa depan. 

Model ASSURE ini memberikan panduan praktis dalam 
perencanaan penggunaan media yang efektif dalam 
pembelajaran, dengan mempertimbangkan karakteristik siswa, 
tujuan pembelajaran, pemilihan atau modifikasi media, 
penggunaan media, respons siswa, dan evaluasi. 

 

6.5. Evaluasi dan Penilaian Media Pembelajaran 
 

1. Pendekatan dan Metode Evaluasi Media Pembelajaran 

Evaluasi media pembelajaran adalah proses penting untuk 
mengukur efektivitas dan kualitas media yang digunakan dalam 
konteks pembelajaran. Terdapat berbagai pendekatan dan 
metode evaluasi yang dapat digunakan untuk menilai media 
pembelajaran. Salah satu pendekatan yang umum adalah 
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evaluasi formatif, di mana evaluasi dilakukan secara 
berkelanjutan selama proses pengembangan dan implementasi 
media pembelajaran (Bell and Cowie, 2001). Pendekatan ini 
memungkinkan adanya umpan balik yang kontinu dan 
peningkatan yang berkelanjutan dalam desain media 
pembelajaran. Selain itu, pendekatan evaluasi sumatif juga dapat 
digunakan untuk menilai keberhasilan media pembelajaran 
setelah implementasinya. 

Metode evaluasi yang umum digunakan meliputi observasi 
langsung, wawancara, penilaian diri, dan penilaian oleh para 
ahli. Observasi langsung melibatkan pengamatan langsung 
terhadap siswa saat menggunakan media pembelajaran. 
Wawancara dapat dilakukan untuk mendapatkan umpan balik 
langsung dari siswa tentang pengalaman mereka dalam 
menggunakan media pembelajaran. Penilaian diri memberi 
kesempatan pada siswa untuk merefleksikan pemahaman dan 
keterlibatan mereka dalam proses pembelajaran. Penilaian oleh 
para ahli melibatkan evaluasi oleh pakar atau guru terkait untuk 
mengukur kualitas dan efektivitas media pembelajaran. 

2. Instrumen Penilaian Media Pembelajaran 

Instrumen penilaian media pembelajaran diperlukan untuk 
mengumpulkan data yang relevan dan objektif dalam proses 
evaluasi. Beberapa instrumen yang umum digunakan meliputi 
rubrik penilaian, kuesioner, checklist, dan skala penilaian. Rubrik 
penilaian digunakan untuk menggambarkan kriteria evaluasi 
dan skala penilaian yang jelas, sehingga memungkinkan 
penilaian yang konsisten. Kuesioner dapat digunakan untuk 
mengumpulkan tanggapan siswa tentang pengalaman mereka 
dalam menggunakan media pembelajaran. Checklist digunakan 
untuk memverifikasi keberadaan fitur atau elemen penting 
dalam media pembelajaran. Skala penilaian digunakan untuk 
mengukur tingkat kualitas dan efektivitas media pembelajaran 
berdasarkan aspek yang ditentukan. 

3. Penggunaan Hasil Evaluasi untuk Meningkatkan Desain 

Media Pembelajaran 
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Hasil evaluasi media pembelajaran dapat digunakan 
sebagai umpan balik berharga untuk meningkatkan desain 
media pembelajaran yang ada. Data dan informasi yang 
diperoleh dari evaluasi dapat memberikan wawasan tentang 
kekuatan dan kelemahan media pembelajaran serta tingkat 
kepuasan dan pemahaman siswa. Dengan menganalisis hasil 
evaluasi, perbaikan dan penyesuaian dapat dilakukan dalam 
desain media pembelajaran, baik dalam hal konten, presentasi, 
interaksi, maupun aspek teknis lainnya. 

Selain itu, hasil evaluasi juga dapat digunakan untuk 
menginformasikan pengambilan keputusan dalam memilih 
media pembelajaran yang tepat untuk situasi pembelajaran 
tertentu. Evaluasi yang dilakukan secara sistematis dan teratur 
memungkinkan pengembang media pembelajaran untuk 
mengidentifikasi tren umum dan area yang perlu ditingkatkan 
dalam desain media pembelajaran. Secara keseluruhan, evaluasi 
dan penilaian media pembelajaran merupakan komponen 
penting dalam siklus desain dan pengembangan media 
pembelajaran. Dengan menggunakan pendekatan dan metode 
evaluasi yang tepat, serta instrumen penilaian yang sesuai, 
pengembang media pembelajaran dapat memperoleh informasi 
berharga untuk meningkatkan kualitas dan efektivitas media 
pembelajaran yang digunakan dalam konteks pembelajaran. 

4. Tantangan, Peluang, dan Masa Depan Desain Media 

Pembelajaran  

Desain media pembelajaran menghadapi sejumlah 
tantangan yang perlu diatasi untuk menciptakan pengalaman 
pembelajaran yang efektif. Salah satu tantangan utama adalah 
memadukan teknologi dengan teori pembelajaran yang relevan 
agar dapat memfasilitasi proses pembelajaran yang efektif. 
Selain itu, ketersediaan sumber daya yang terbatas, aksesibilitas, 
dan tantangan teknis juga menjadi hambatan dalam 
pengembangan dan implementasi media pembelajaran. 
Tantangan lainnya termasuk keberlanjutan dan pemeliharaan 
media pembelajaran, evaluasi yang komprehensif, dan 
kebutuhan akan desain yang responsif terhadap beragam 
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kebutuhan siswa. 

Namun, di tengah tantangan tersebut, terdapat peluang 
besar dalam desain media pembelajaran. Perkembangan 
teknologi digital dan internet telah membuka pintu bagi inovasi 
dalam pendekatan pembelajaran dan desain media 
pembelajaran. Media pembelajaran yang interaktif, adaptif, dan 
memungkinkan kolaborasi dapat meningkatkan keterlibatan 
dan motivasi siswa. Selain itu, kemajuan dalam teknologi 
simulasi dan realitas virtual memberikan peluang baru dalam 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang imersif dan 
mendalam. Dalam era digital ini, media pembelajaran dapat 
diakses secara fleksibel melalui platform online, memungkinkan 
pembelajaran jarak jauh dan mandiri. 

5. Implikasi Praktis untuk Pengembangan Media 
Pembelajaran yang Efektif 

Dalam pengembangan media pembelajaran yang efektif, 
beberapa implikasi praktis perlu diperhatikan. Pertama, 
pemahaman yang mendalam tentang teori belajar dan prinsip 
pembelajaran yang relevan harus menjadi dasar dalam desain 
media pembelajaran. Media pembelajaran yang efektif harus 
memperhitungkan kebutuhan dan karakteristik siswa serta 
mampu memfasilitasi pemahaman dan penerapan konsep secara 
aktif. Selanjutnya, kolaborasi antara para pendidik, pengembang 
media, dan ahli teori pembelajaran sangat penting dalam 
menciptakan media pembelajaran yang berkualitas.  

Dalam proses desain, ada kebutuhan untuk melibatkan para 
pemangku kepentingan secara aktif, termasuk siswa dan orang 
tua, untuk memastikan bahwa media pembelajaran memenuhi 
kebutuhan dan tujuan pembelajaran yang ditetapkan. 
Penggunaan evaluasi yang terus-menerus dan berkelanjutan 
juga penting dalam meningkatkan media pembelajaran yang 
ada. Dengan mengumpulkan data dan umpan balik dari siswa 
dan para ahli, perbaikan dan penyesuaian dapat dilakukan untuk 
meningkatkan kualitas media pembelajaran serta memastikan 
bahwa tujuan pembelajaran tercapai. 
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6. Upaya Mendatang dalam Bidang Desain Media 

Pembelajaran 

Masa depan desain media pembelajaran menjanjikan 
berbagai inovasi dan perkembangan yang menarik. Salah satu 
tren yang dapat diantisipasi adalah pemanfaatan kecerdasan 
buatan (Artificial Intelligence/AI) (Tuomi, 2018) dan analitik 
pembelajaran (Learning Analytics) (Lockyer, Heathcote and 
Dawson, 2013) dalam desain media pembelajaran. Teknologi AI 
dapat digunakan untuk memberikan pengalaman pembelajaran 
yang personal dan adaptif, sementara analitik pembelajaran 
dapat memberikan wawasan tentang pola pembelajaran siswa 
untuk meningkatkan efektivitas media pembelajaran. 

Selain itu, integrasi media pembelajaran dengan teknologi 
realitas virtual dan augmented reality juga menjadi 
perkembangan menarik yang dapat menghadirkan pengalaman 
pembelajaran yang lebih imersif dan interaktif. Melalui 
penggunaan simulasi dan lingkungan virtual, siswa dapat belajar 
melalui pengalaman nyata yang aman dan terkendali. Tantangan 
yang masih perlu diatasi termasuk pengembangan media 
pembelajaran yang inklusif dan responsif terhadap 
keberagaman siswa, serta integrasi teknologi dengan 
pembelajaran yang berbasis nilai dan karakter. Dalam era digital 
ini, pendidik dan pengembang media pembelajaran perlu terus 
mengikuti perkembangan teknologi dan tren pembelajaran 
untuk memastikan bahwa desain media pembelajaran tetap 
relevan dan efektif dalam mendukung pencapaian tujuan 
pembelajaran. 

Dalam kesimpulannya, desain media pembelajaran 
merupakan aspek penting dalam pendidikan yang berperan 
dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. Dengan 
memahami teori belajar yang relevan, menerapkan prinsip-
prinsip desain yang tepat, serta menggunakan evaluasi dan 
penilaian yang sistematis, media pembelajaran dapat menjadi 
alat yang efektif dalam membantu siswa mencapai tujuan 
pembelajaran. Peluang dan tantangan yang ada menunjukkan 
bahwa pengembangan media pembelajaran merupakan area 
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yang terus berkembang dengan potensi untuk menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang lebih baik dan mendukung 
perkembangan siswa secara menyeluruh. 
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BAB 7 

MODEL PENGEMBANGAN MEDIA 
PEMBELAJARAN 
 

Oleh Damian Puling, S.Pd., M.Pd. 

 

7.1. Pendahuluan 
Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini, 

memiliki dampak yang sangat besar dalam dunia pendidikan. 
Dalam kegiatan pembelajaran yang berlangsung saat ini, tidak 
bisa terlepas dari media yang digunakan, metode yang dipakai, 
dan hasil belajar yang hendak dicapai. Dalam kegiatan 
pembelajaran, media dapat digunakan sebagai sarana untuk 
menyajikan materi pendidikan oleh guru kepada peserta 
didiknya dan media pembelajaran sebagai sumber belajar yang 
dapat membantu guru atau pendidik dalam memperkaya 
wawasan siswa, dengan berbagai jenis media pembelajaran oleh 
guru maka dapat menjadi bahan dalam mentransfer 
pengetahuan kepada siswa. 

Pemanfaatan teknologi sebagai media belajar, diharapkan 
dapat merangsang minat belajar peserta didik agar mempelajari 
hal yang baru yang tersaji dalam materi belajar oleh guru 
sehingga peserta didik dengan mudah dipahami. Kegiatan 
belajar yang menarik, akan menjadi rangsangan bagi siswa 
mengikuti proses pembelajaran, oleh karena itu dalam kegiatan 
pembelajaran penggunaan alat bantu belajar sangat dibutuhkan 
dalam lembaga pendidikan. Oleh sebab itu, sebagai seorang 
pendidik harus mampu dan dapat memilih media seperti apa 
yang akan digunakan dan untuk tercapainya tujuan pengajaran 
seperti yang telah ditetapkan. 
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Perkembangan dunia teknologi yang semakin maju, 
berdampak juga pada pemanfaatan media dalam kegiatan 
pembelajaran terus mengalami pengembangan, dan dalam 
perkembangan media belajar yang ada dilakukan secara 
sistematis dan berdasarkan pada kebutuhan peserta. 
Perkembangan media dalam kegiatan pembelajaran mengikuti 
perkembangannya teknologi pendidikan saat ini, sehingga 
banyak paradigma yang berkembang dalam dunia teknologi 
pendidikan, turut mempengaruhi perkembangan media belajar 
yang dimanfaatkan, seperti: (1) alat peraga audio visual yang 
digunakan oleh instruksi untuk melakasanakan tugas sama 
dengan media pembelajaran, (2) media dikembangkan secara 
sistematik serta berpegang kepada kaidah komunikasi dalam 
dunia pendidikan, (3) media sebagai bagian terpenting dalam 
sistem pembelajaran, (4) media pembelajaran, sebagai sumber 
belajar dengan tujuan dimanfaatkan untuk keperluan belajar 
peserta didik (Gunawan, 2019). 

7.2. Konsep Model dan Pengembangan 
Model merupaka tampilan secara grafis, dengan prosedur 

kerja secara teratur dan tersistematis, serta mengandung 
pemikiran bersifat penjelasan sebagai saran (Banggur dkk, 
2018). Dengan definisi singkat diatas maka  dapat dimengerti 
bahwa model sebagai konsep yang melalui pemanfaatan seni 
grafis secara sistematika sehingga memperoleh hasil yang 
maksimal dalam bekerja. Model merupakan sistem yang 
memiliki konsep yang berhubungan dengan data kuantitatif dan 
data kualitatif yang bertujuan untuk menganalisis tindakan dari 
sistem melalui cara simulasi (de Jong & van Joolingen, 2008). 
Sejalan dengan teori yang dari Schwarz & White, bahwa model 
sebagai rangakaian atau aturan dan struktur yang mendorng 
seseorang untuk melakukan analisis dan mencarikan solusi dari 
hasil analisis tersebut (Schwarz & White, 2005). 

Berdasarkan penjelasan singkat diatas oleh beberepa 
pendapat, maka dapat disimpulkan bahwa model sebagai 
rangakian kegiatan berdasarkan prosedur kerja, aturan dan pola 
pikir yang sistematis dengan tujuan mencapai tujuan yang 
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maksimal. Untuk dapat mencapai target yang ditentukan, maka 
prosedur dalam kerja harus diperhatikan Dalam prsoes 
pencapaian tujuan tersebut perlu memperhatikan prosedur dan 
sistematika kerja. 

Sedangkan dalam kegiatan pengembangan terdapat lima 
kegiatan yang harus dilaksanakan, meliputi: (1) kegiatan analisis 
terhadap kebutuhan kegiatan pembelajaran dan kondisinya, (2) 
mendesain lingkungan belajar yang efektif dan efisien, (3) 
pengembangan model belajar yang ada, disesuaikan dengan 
kebutuhan peserta didik serta isi materi yang tersedia, (4) 
penerapan materi yang sudah dikembangkan, (5) melakukan 
evaluasi secara formatif dan sumatif terkait dengan hasil 
pengembangan model media tersebut (Gustafson, 1991). 

Pendapat yang disampaikan diatas, diperjelaskan lagi oleh 
Bahri, bahwa dalam pengembangan atau mendesain media 
pembelajaran harus dilakukan secara sistematis dengan 
memperhatikan potensi dan kemampuan dari peserta didik 
(Bahri, 2017). Selanjutnya Suyitno, menerankan bahwa untuk 
pengembangan materi menjadi bahan ajar harus disesuaikan 
dengan pengetahuan pengembang dan peserta didik (Suyitno, 
2014). Dari penjelasan singkat diatas, dapat mengambil 
kesimpulan bahwa, pengembangan media pembelajaran sebagai 
ide dalam proses menghasilkan dan mengelola semua media 
yang memanfaatkan perkembangan teknologi dengan tujuan 
memaksimalkan proses kegiatan pembelajaran yang 
berlangsung, karena dengan adanya pengembangan media yang 
sudah dirancang dengan harapan dapat membantu 
meningkatkan kualitas dan kreativitas dari pendidik dan peserta 
didik dalam proses pembelajaran di kelas. 

7.3. Prosedur Pengembangan Media Pembelajaran 

Pengembangan media merupakan tindakan yang diambil 
oleh pendidik dalam menambah, menjadikan, mengubah hasil 
pemikiran, pengetahuan menjadi satu alat yang berdaya guna 
dalam kegiatan pembelajaran. Dalam kegiatan pengembangan 
media pembelajaran, menurut Sukiman terdiri dari tiga tahapan 
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pokok yakni: (1) perencanaan, (2) pelaksanaan, dan (3) diikuti 
dengan evaluasi sehingga produk yang dihasilkan dan 
diimplementasikan memenuhi syarat pemanfaatan dalam dunia 
pendidikan (Sukiman, 2012). Proses pengembangan media 
pembelajaran meliputi: 

7.3.1. Perencanaan Media Pembelajaran 

Dalam perencanaan pengembangan media pembelajaran, 
maka terdapat 5 langkah yang harus diperhatikan oleh pendidik 
menurut Arief Sadiman meliput: 

1. Melakukan analisis kebutuhan dan karakteristik peserta 
didik. 
Kebutuhan dalam proses belajar mengajar adalah 
kesenjangan antara apa yang dimiliki siswa dengan apa yang 
diharapkan (Sadiman & dkk, 2003). Langkah ini dapat 
disederhanakan dengan cara mengenalisa topik materi ajar 
yang dipandang sulit dan karenanya memerlukan bantuan 
media. Selanjutnya Sukiman juga menjelaskan bahwa 
sebagai perancang media pembelajaran pendidik harus 
mengetahui terlebih dahulu keterampilan awal dari peserta 
didiknya. Sehingga ketika seorang pendidik membuat media 
pembelajaran dengan harapan bahwa media yang 
dirancangnya akan dimanfaatkan oleh peserta didiknya 
(Sukiman, 2012). 

2. Sebuah media akan dianggap mudah bagi siswa bila siswa 
tersebut telah memiliki sebagian besar 
pengetahuan/keterampilan yang disajikan oleh media itu. 
Sebaliknya media akan dipandang terlalu sulit bagi siswa 
bila siswa belum memiliki pengetahuan/keterampilan 
sebelum menggunakan media tersebut. 

3. Merumuskan Indikator belajar atau tujuan pencapaian. 
Dalam kegiatan belajar mengajar, tujuan instruksional 
merupakan faktor yang sangat penting. Karena memberikan 
arah kepada peserta didik untuk berlaju, bagaimana caranya 
peserta didik pergi melangkah, dan bagaimana caranya 
peserta didik mengetahui bahwa mereka telah mencapai 
tujuannya (Asnawira & Bsyiruddin, 2002). Pencapaian 
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kompetensi dasar dari satu Indikator sebagai penanda 
pencapaian kompetensi dasar yang ditandai oleh adanya 
perubahan tindakan yang diukur, mencakup: perubahan 
sikap atau perilaku, pengetahuan, dan keterampilan atau 
kemampuan. Indikator yang akan dikembangkan harus 
sesuai dengan karakteristik peserta didik, mata pelajaran 
yang tersedia, potensi daerah setempat yang akan 
dirumuskan dalam tata kerja operasional yang terukur atau 
dapat diobservasi. Dalam pengembangan indikator, terdapat 
tiga point yang harus diperhatikan, antara lain: (1) tuntutan 
kompetensi, (2) karakteristik mata pelajaran, lingkungan 
sekolah dan peserta didik, (3) kebutuhan dari peserta didik, 
masyarakat dan lingkungannya. 

4. Pengembangan materi pembelajaran. 
Materi pembelajaran menempati posisi yang sangat penting 
dari keseluruhan kurikulum, yang harus dipersiapkan oleh 
pendidik agar dalam pelaksanaan pembelajaran dapat 
mencapai target yang ditentukan. Maksudnya adalah materi 
yang ditentukan dalam kegiatan pembelajaran haruslah 
materi yang benar-benar mendukung tercapainya standar 
Dalam kegiatan produksi media pembelajaran, terdapat tiga 
personil yang tidak dapat saling pisah, artinya mereka 
memiliki ketergantungan antara yang satu dengan yang lain. 
Ketiga personil ini adalah pemimpin produksi media, 
kerabat kerja, dan pemain. Ketiga kelompok personil itu 
mempunyai tugas dan tanggung jawab yang berbeda namun 
semuanya menuju satu tujuan yaitu menghasilkan program 
media yang mempunyai mutu teknis yang baik. kompetensi 
dan kompetensi dasar, serta tercapainya indikator 
(Sukiman, 2012). Dalam pengembangan materi, tindakan 
yang dilakukan selanjutnya adalah menganalisis tujuan yang 
telah ditetapkan, dapat menyusun materi pembelajaran 
yang dapat mendukung ketercapaian tujuan yang sudah 
ditetapkan (Asnawira & Bsyiruddin, 2002). Materi 
pembelajaran tersebut dapat diklasifikasikan menjadi 
beberapa jenis yakni: (1) Fakta atau sesuatu yang nyata, (2) 
konsep atau sesuatu yang timbul sebagai hasil pemikiran, 
(3) prinsip, (4) prosedur atau langkah, (5) sikap. 
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5. Merumuskan Alat Pengukur Keberhasilan. 
Alat pengukur yang akan dikembangkan harus disesuaikan 
dengan tujuan yang akan dicapai dan dari materi 
pembelajaran yang disajikan. Bentuk alat pengukurnya bisa 
dengan tes, pengamatan, penugasan atau cheklist prilaku. 
Instrumen tersebut akan digunakan oleh pengembang 
media, ketika melakukan tes, dan uji coba dari program 
media yang dikembangkannya. 

6. Menulis Naskah Media. 
Pada bagian penulisan naskah ini, pokok materi 
pembelajaran harus diuraikan secara detail dan jelas agar 
kemudian disajikan kepada peserta didik. Agar materi 
pembelajaran dapat disampaikan melalui penggunaan 
media belajar, maka materi tersebut perlu dituangkan dalam 
tulisan atau gambar yang sering disebut sebagai naskah 
program media dalam bahasa pendidikan (Arief S Sadiman 
& dkk., 2003). 

Naskah yang dalam penyajian materi pembelajaran melalui 
media rancangan yang merupakan penjabaran dari pokok-pokok 
materi yang telah disusun secara baik. Tahapan dalam penulisan 
naskah; (1) ide dan gagasan yang disesuaikan dengan tujuan 
pembelajaran, (2) pengumpulan data dan informasi, (3) 
penulisan sinopsis dan treatment, (4) penulisan naskah, (5) 
pengkajian naskah atau revisi naskah, (6) revisi naskah sampai 
naskah siap diproduksi (Gunawan & Asnil, 2019) 

7.3.2. Produksi Media Pembelajaran 

 
1. Evaluasi Media Pembelajaran 

Melakukan evaluasi media merupakan kegiatan untuk 
menguji atau mengetahui tingkat efektifitas dan kesesuaian 
media yang dirancang dengan tujuan yang diharapkan dari 
program tersebut. Evalusi media pembelajaran adalah suatu 
tindakan proses atau kegiatan yang dilaksanakan dengan 
maksud untuk menentukan nilai dari segala media atau alat 
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yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar 
(Gunawan&Asnil A.Ritonga, 2019). 

Menurut Stuffl dalam sukiman (2012) evaluasi sebagai 
suatu proses menyediakan informasi yang dapat dijadikan 
sebagai pertimbangan untuk menentukan harga dan jasa dari 
tujuan yang ingin dicapai, desain, implementasi, dampak untuk 
membantu membuat keputusan, membantu meningkatkan 
pemahaman terhadap fenomena. Berdasarkan penjelasan 
singkat diatas, dapat kita pahami bahwa pada intinya evaluasi 
itu merupakan suatu proses yang sistematis dan 
berkesinambungan untuk mengumpulkan, mengolah, dan 
menganalisis data yang dapat digunakan sebagai dasar 
pengambilan keputusan serta penyusunan dan penyempurnaan 
program/kegiatan selanjutnya. Evaluasi ini dimaksud untuk 
mengetahui apakah media yang dibuat tersebut dapat mencapai 
tujuan yang telah ditetapkan atau tidak, oleh karena itu, media 
yang sudah dibuat dan sebelum diproduksi secara massal perlu 
dilakukan ujicoba dan dievaluasi terlebih dahulu. 

2. Model Pengembangan Media Pembelajaran 

Ketika pembelajaran, model media yang dipakai  memiliki 
pengaruh yang sangat besar terhadap pencapaian target yang 
ditetapkan. Jenis-jenis model pengembangan yang sering 
digunakan oleh pendidik dalam pembelajaran meliputi: 

3. Model Addei 

Model pengembangan Addei sebagai pendekatan atau 
kerangka kerja yang efektif dan fleksibel dalam melakukan 
pemilihan media pembelajaran (Branch, 2009). Prosedur dalam 
pengembangan media pembelajaran dengan model ADDIE 
meliputi: 

a. menganalisis kebutuhan kurikulum baku, kondisi 
lingkungan belajar, dan target pengguna media, 

b. merumuskan rancangan media pembelajaran yang sesuai 
dengan hasil analisis, 
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c. merealisasi rancangan media pembelajaran dengan 
melibatkan tim pakar atau teman sejawat untuk 
memberikan masukan 

d. menggunakan media pembelajaran adaptif dan meminta 
umpan balik dari pengguna tentang kualitas media 
pembelajaran tersebut, dan 

e. mengevaluasi dan merevisi media pembelajaran (Branch, 
2009). 
 

4. Model Assure 

Model pengembangan ini dikembangkan oleh Sharon 
Smaldino , James Rusel, Robert Heinic, dan Michael Molenda. 
Dalam kegiatan pembelajaran, model ini dituntut agar 
terlaksana secara efektif dan tuntas sehingga hasil yang 
diperoleh maksimal. Pemanfaatan model pengembangan ini 
merupakan hasil perpaduan atau kombinasi antara penggunaan 
teknologi dan media yang berada di ruang kelas. Penggunaan 
model assure ini memiliki peran yang penting dalam 
memecahkan persoalan yang dihadapi selama kegiatan 
pembelajaran, dengan meningkatkan potensi yang ada pada 
peserta didik. Pemanfaatan model pengembangan ini telah 
dibuktikan melalui hasil penelitian (Sari & Susiloningsih, 2015) 
yang mengatakan bahwa penerapan model assure dengan 
metode pemecahan masalah lebih baik daripada menggunakan 
metode yang biasa. Hal itu sesuai dengan teori yang 
disampaikan oleh (Khasanah, 2012) yang mengatakan bahwa 
model pembelajaran assure dapat menciptakan pembelajaran 
yang lebih efektif. 

Dalam Pengembangan jenis model ini, terdapat beberapa 
komponen yang perlu diperhatikan oleh pendidik, antara lain: 

a. Melakukan Analisis Karakteristik Peserta Didik yang seperti; 
umur peserta didik, tingkat, latar geografis, agama, suku dan 
ras, kemampuan dan keterampilan yang dimiliki peserta 
didik sebelum mengambil pelajaran. 

b. Menentukan tujuan dan standar pembelajaran sebagai dasar 
untuk menentukan dan memilih startegi, metode dan media 
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dalam penggunaannya. Dasar untuk melakukan penilaian 
yaitu penilaian yang tepat terhadap hasil belajar. 

c. Memilih startegi dan sumber yang akan digunakan sehingga 
pembelajaran lebih aktif dan menarik; 

d. Memanfaatkan sumber media, teknologi dan bahan ajar agar 
memudahkan kegiatan pembelajaran 

e. Melibatkan partisipasi peserta didik untuk mencipatkan 
pembelajaran yang aktif dan menarik. 

f. Melakukan evaluasi dan terhadap media yang digunakan, 
dengan tujuan melakukan perbaikan (Naidin Syamsuddin, 
2021). 
 

5. Model 4D 

Dalam pengembangan model 4D, terdapat empat prosedur, 
yakni: 

a. Menganalisis kebutuhan tujuan pembelajaran, kondisi 
lingkungan belajar, dan kebutuhan target pengguna media, 

b. Merumuskan rancangan media pembelajaran yang sesuai 
dengan rekomendasi hasil analisis, 

c. Merealisasi rancangan media pembelajaran adaptif melalui 
kegiatan pemanfaatan dan pengembangan media,  

d. Menerapkan dan mengkomunikasikan hasil penggunaan 
media pembelajaran adaptif (Batubara & Ariani, 2019) 
 

6. Model PIE 

Model PIE adalah salah satu model pembelajaran yang 
digunakan dalam proses pembelajaran. Model ini digunakan 
dengan memadukan konsep media dan teknologi dalam 
pembelajaran. Menurut (Patmanthara, 2012) mengatakan 
bahwa pemanfaatan model PIE dalam pembelajaran dengan 
menggunakan multimedia dapat meningkatkan hasil belajar, 
konsistensi dalam belajar dan kekuatan ingatan lebih tinggi. 
Berdasarkan asumsi tersebut dapat diketahui bahwa 
pemanfaatan model PIE membantu peserta didik dalam proses 
pembelajaran.  
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Dalam pelaksanaan pembelajaran  dengan model PIE, 
terdapat tiga tahapan yang harus dilewati; 

a. Perencanaan yakni proses mengetahui kebutuhan peserta 
didik dalam belajar. Pada tahap ini menghasilkan ikhtisar, 
RPP dari pengalaman belajar yang mengarahkan tujuan 
pembelajaran. 

b. Pelaksanaan yakni proses implementasi dari perencanaan 
yang telah dilakukan dengan mengetahui hambatan dan 
kendala dalam pembelajaran. 

c. Evaluasi yakni proses penilaian terhadap efektivitas 
penggunaan media dan teknologi dalam pembelajaran yang 
dilakukan. 
 

7. Model Dick and Cery 

Model pengembangan ini sebagai salah satu pendekatan 
system pembelajaran, termasuk pengembangan media sebagai 
salah satu komponen pembelajaran. Model pendekatan sistem 
Dick and Carey telah diadopsi oleh Gall, Borg & Gall dan 
digunakan oleh banyak peneliti sebagai model penelitian dan 
pengembangan, khususnya di bidang desain pembelajaran dan 
produk-produk pendidikan (Gall, Gall, & Borg, 2003). 

Borg dan Gall menjelaskan bahwa prosedur pengembangan 
model pendekatan sistem Dick & Carey dilakukan dengan 
sepuluh tahapan secara sistematis, meliputi: 

a. melakukan identifikasi tujuan akhir yang ingin dicapai 
dalam pembelajaran; 

b. menelaah kurikulum yang berlaku; 
c. menganalisis kondisi faktual pengguna; 
d. merumuskan tujuan-tujuan yang terukur berdasarkan 

tujuan pembelajaran dan hasil analisis kebutuhan; 
e. mengembangkan instrument penilaian yang dapat 

mengukur hasil pembelajaran; 
f. mengembangkan strategi pembelajaran yang dapat 

membantu peserta didik dalam mencapai tujuan 
pembelajaran; 
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g. memilih materi dan media pembelajaran yang adaptif; 
h. mengembangkan materi dan media pembelajaran melalui 

kegiatan uji coba; 
i. merevisi media pembelajaran berdasarkan hasil evaluasi 

formatif, dan; 
j. merancang dan melaksanakan evaluasi sumatif untuk 

melihat kesesuaian media pembelajaran dengan komponen 
pembelajaran (Gall et al., 2003).  
 

8. Model Roblyer 

Model ini disebut juga model TIP (Technology Integration 
Planning) atau model perencanaan integrasi teknologi yang 
digunakan sebagai salah satu media pembelajaran. Dalam model 
Roblyer memiliki lima fase pengembangan: 

a. Menentukan keuntungan relatif yakni penentuan 
keuntungan dalam penggunaan media dan teknologi dalam 
pembelajaran. 

b. Menentukan tujuan yakni proses penentuan kemampuan, 
keterampilan dan pengetahuan yang akan dipelajari peserta 
didik sekaligus penetapan intstrumen penilaian dalam 
pembelajaran. 

c. Merancang strategi integrasi yakni proses penentuan 
strategi mengajar dan kegiatan mengajar lainnya dalam 
rangka menyesuaikan kebutuhan peserta didik. 

d. Menyediakan lingkungan belajar yakni proses pengelolaan 
tempat belajar, fasilitas yang digunakan untuk penerapan 
teknologi pembelajaran. 

e. Mengevaluasi dan merevisi yakni proses penilaian yang 
dilakukan terhadap penerapan media pembelajaran untuk 
mengetahui efektivitas media pembelajaran tersebut (Sirate 
& Ramadhana, 2017) . 
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BAB 8 

TEKNOLOGI PEMBELAJARAN 
 

Oleh Arief Yanto Rukmana, S.T., M.M. 

 
8.1. Pendahuluan 

 

Teknologi pembelajaran adalah bidang yang berkembang 
pesat (Chusumastuti et al., 2023) yang telah mengubah cara kita 
belajar dan mengajar (Astarina et al., 2020; Malik et al., 2019a). 
Ini mencakup berbagai alat dan platform digital (Fahlevi et al., 
2023) yang memfasilitasi dan meningkatkan proses 
pembelajaran (Abdullah et al., 2017). Dari Learning 
Management Systems (LMS) dan Massive Open Online Courses 
(MOOCs) hingga Virtual dan Augmented Reality, Gamifikasi 
(Barliana, 2011), Sistem Pembelajaran Adaptif, dan Platform 
Media Sosial (Rukmana, Zebua, et al., 2023), teknologi 
pembelajaran telah membuka kemungkinan baru untuk 
Pendidikan (Nagima et al., 2023). 

Pentingnya teknologi pembelajaran dalam pendidikan 
tidak bisa dilebih-lebihkan (Chadijah et al., 2023; Widiaty, n.d.). 
Ini telah meningkatkan akses ke pendidikan, meningkatkan 
fleksibilitas, dan meningkatkan hasil pembelajaran (Børte et al., 
2023). Selain itu, ini telah memungkinkan kolaborasi dan 
keterlibatan antara pelajar, guru, dan pakar dari seluruh dunia 
(Wakil et al., 2022). Tujuan bab ini adalah untuk memberikan 
gambaran tentang teknologi pembelajaran, evolusinya, kategori, 
dampak, praktik terbaik untuk integrasi, dan prospek masa 
depan (AY Rukmana:, 2017). Kami akan mengeksplorasi 
berbagai bentuk teknologi pembelajaran, manfaat dan 
tantangannya, dan cara-cara di mana dapat diintegrasikan 
secara efektif ke dalam pendidikan. Kami juga akan membahas 
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tren yang muncul dalam teknologi pembelajaran dan 
implikasinya terhadap masa depan pendidikan. 

Pada akhir bab ini, pembaca akan memiliki pemahaman 
yang lebih mendalam tentang pentingnya teknologi 
pembelajaran dalam pendidikan dan dilengkapi dengan 
pengetahuan praktis dan strategi untuk menerapkannya ke 
dalam praktik belajar mengajar. 

8.2. Evolusi Teknologi Pembelajaran 
 

Teknologi pembelajaran telah mengalami transformasi 
yang signifikan selama bertahun-tahun (Harto et al., 2022). Ini 
telah berkembang dari bentuk awal alat bantu pembelajaran, 
seperti papan tulis dan buku teks, hingga alat digital canggih 
yang memungkinkan pengalaman belajar yang imersif, personal, 
dan kolaboratif (Yanto Rukmana et al., 2021).  

Pada bagian ini, kita akan mengeksplorasi evolusi 
teknologi pembelajaran, dari awal hingga perkembangan terkini 
(Parmaxi, 2023). Bentuk Awal Teknologi Pembelajaran: 
Teknologi pembelajaran telah ada selama berabad-abad 
(Rukmana, 2023b). Pada zaman kuno, pembelajaran terutama 
dilakukan secara lisan dan visual, dengan guru menggunakan 
cerita dan ilustrasi untuk menyampaikan informasi (Hutapea, 
2023). Belakangan, penemuan teknologi tulis dan cetak, seperti 
mesin cetak Gutenberg, merevolusi pendidikan dengan 
memungkinkan pembuatan dan pendistribusian buku dalam 
skala besar. 

Pada abad ke-20, pengajaran kelas tradisional masih lazim, 
namun teknologi baru seperti proyektor film dan proyektor slide 
memungkinkan guru untuk melengkapi kuliah mereka dengan 
alat bantu visual (Malik et al., 2019b). Dengan munculnya 
komputer, perangkat lunak pendidikan muncul, memungkinkan 
siswa untuk melatih keterampilan mereka dan menerima umpan 
balik segera (Li et al., 2023). 
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Teknologi Pembelajaran Digital: Di abad ke-21, teknologi 
pembelajaran digital semakin populer. Munculnya internet telah 
memungkinkan pengembangan Learning Management Systems 
(LMS) dan Massive Open Online Courses (MOOCs), yang 
memungkinkan pelajar mengakses kursus dan sumber daya 
pendidikan dari mana saja di dunia (Puspita et al., 2022). Virtual 
dan Augmented Reality: Teknologi virtual dan augmented reality 
telah merevolusi cara kita belajar dengan menciptakan 
pengalaman belajar yang imersif dan interaktif (Chandrasekera 
& Yoon, 2018). Siswa dapat menjelajahi lingkungan virtual, 
seperti situs sejarah, atau berinteraksi dengan objek simulasi, 
seperti molekul dan model anatomi, untuk mendapatkan 
pemahaman konsep yang lebih dalam (He et al., 2020). 
Gamifikasi: Gamifikasi, penggunaan mekanisme permainan 
dalam konteks non-permainan, semakin banyak digunakan 
dalam pendidikan untuk memotivasi dan melibatkan peserta 
didik. Elemen game, seperti poin, lencana, dan papan peringkat, 
dapat digunakan untuk menjadikan pembelajaran lebih 
menyenangkan dan bermanfaat (Nagima et al., 2023). 

Sistem Pembelajaran Adaptif: Sistem pembelajaran adaptif 
menggunakan kecerdasan buatan untuk mempersonalisasi 
pengalaman belajar berdasarkan kinerja dan kebutuhan siswa. 
Sistem ini dapat memberikan umpan balik yang ditargetkan dan 
menyesuaikan tingkat kesulitan untuk menantang dan 
mendukung pembelajar (Susanto et al., 2020). Platform Media 
Sosial: Platform media sosial, seperti Twitter, Facebook, dan 
LinkedIn, juga menjadi alat pembelajaran yang penting. Pendidik 
dapat menggunakan platform ini untuk membuat komunitas 
online, berbagi sumber daya, dan memfasilitasi diskusi antar 
pelajar (Dangi et al., 2023). 

Perkembangan Terbaru: Perkembangan terkini dalam 
teknologi pembelajaran mencakup penggunaan kecerdasan 
buatan dan pembelajaran mesin untuk menciptakan pengalaman 
belajar yang dipersonalisasi (Malik et al., 2019b), integrasi 
analitik pembelajaran untuk melacak kemajuan siswa, dan 
pengembangan teknologi blockchain untuk memverifikasi dan 
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kredensial pencapaian pembelajaran (Setiawan et al., 2023). 
Teknologi pembelajaran telah berkembang pesat sejak awal 
mulanya. Hari ini, itu adalah bidang yang beragam dan dinamis 
yang menawarkan banyak kesempatan untuk meningkatkan dan 
mengubah Pendidikan (Panagiotidis et al., 2023). 

8.3. Kategori Teknologi Pembelajaran 
 

Teknologi pembelajaran mencakup berbagai alat dan 
platform digital (Al Aidhi et al., 2023)yang memfasilitasi dan 
meningkatkan proses pembelajaran (Astarina et al., 2020). Pada 
bagian ini, kita akan mengeksplorasi beberapa kategori utama 
teknologi pembelajaran. 

8.3.1. Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS): 

Learning Management System (LMS) adalah platform 
perangkat lunak yang dirancang untuk memfasilitasi 
administrasi, dokumentasi, pelacakan, pelaporan, dan 
penyampaian kursus pendidikan, program pelatihan, atau 
program pembelajaran dan pengembangan (Barliana et al., 
2020). LMS sering digunakan oleh institusi pendidikan, bisnis, 
dan organisasi untuk memberikan kursus pembelajaran online 
atau campuran kepada pelajar. 

LMS biasanya mencakup berbagai fitur, seperti: 

a. Pembuatan dan pengelolaan kursus: LMS memungkinkan 
pendidik untuk membuat dan mengelola kursus atau modul 
online, termasuk mengunggah materi kursus, membuat kuis, 
dan melacak kemajuan pelajar. 

b. Manajemen pelajar: LMS menyediakan alat untuk 
mengelola pendaftaran pelajar, melacak kehadiran, dan 
memantau kemajuan dan kinerja pelajar. 

c. Komunikasi dan kolaborasi: LMS sering menyertakan fitur 
yang memungkinkan pelajar dan pendidik berkomunikasi 
dan berkolaborasi secara online, seperti forum diskusi, 
ruang obrolan, dan alat perpesanan. 
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d. Penilaian dan umpan balik: LMS menyertakan alat untuk 
menilai kinerja pelajar, seperti kuis, tes, dan tugas, dan 
memberikan umpan balik kepada pelajar. 

e. Pelaporan dan analitik: LMS memungkinkan pendidik 
untuk melacak kemajuan dan kinerja pelajar, menghasilkan 
laporan tentang aktivitas dan kinerja pelajar, dan 
menganalisis data untuk meningkatkan keefektifan kursus. 

LMS dapat digunakan untuk berbagai tujuan pendidikan, 
termasuk memberikan kursus berbasis kelas tradisional secara 
online, memberikan kesempatan pendidikan berkelanjutan dan 
pengembangan profesional, dan memberikan program pelatihan 
perusahaan (Manhiça et al., 2023). Beberapa LMS populer antara 
lain Moodle, Canvas, Blackboard, dan Schoology. Pilihan LMS 
bergantung pada kebutuhan khusus organisasi dan tujuan 
penggunaan platform (Saripudin et al., 2022). Perkembangan 
LMS telah merevolusi cara penyampaian konten pendidikan, 
membuatnya lebih mudah dan nyaman bagi pelajar untuk 
mengakses dan menyelesaikan kursus online. LMS juga 
memungkinkan pendidik untuk melacak kemajuan dan kinerja 
pelajar secara lebih efektif, yang mengarah ke hasil pendidikan 
yang lebih baik (Andriana et al., 2021).  

Sistem Manajemen Pembelajaran (LMS): Sistem Manajemen 
Pembelajaran (LMS) adalah aplikasi perangkat lunak yang 
dirancang untuk mengelola dan memberikan kursus dan sumber 
belajar online. LMS menyediakan platform bagi instruktur untuk 
membuat dan mengirimkan konten, mengelola penilaian, dan 
memantau kemajuan siswa. Contoh LMS populer termasuk 
Moodle, Blackboard, dan Canvas. 

8.3.2. Kursus Daring Terbuka Masif (MOOC) 

Kursus Daring Terbuka / Massive Open Online Courses 
(MOOCs) adalah kursus online yang terbuka untuk sejumlah 
besar pelajar di seluruh dunia. MOOC biasanya menawarkan 
akses gratis ke konten pendidikan, yang dapat mencakup 
ceramah video, bacaan, kuis, dan forum diskusi (Stracke et al., 
2023). MOOC mendapatkan popularitas di awal 2010-an, dengan 
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peluncuran platform seperti Coursera, edX, dan Udacity. 
Platform ini bermitra dengan universitas dan institusi 
pendidikan lainnya untuk menawarkan kursus online dalam 
berbagai mata pelajaran, mulai dari ilmu komputer dan bisnis 
hingga sejarah dan sastra. 

MOOC dirancang agar dapat diakses oleh siapa saja yang 
memiliki koneksi internet, dan pelajar dapat berpartisipasi 
dalam kursus dengan kecepatan dan jadwal mereka sendiri. 
MOOCs juga dipuji karena kemampuannya untuk menawarkan 
konten pendidikan berkualitas tinggi kepada pelajar yang 
mungkin tidak memiliki akses ke sumber daya pendidikan 
tradisional, seperti orang-orang di negara berkembang atau 
mereka yang memiliki sumber keuangan terbatas (Børte et al., 
2023). 

Ada beberapa fitur utama MOOC yang membedakannya 
dari kursus online tradisional, termasuk: 

a. Skalabilitas: MOOC dapat mendaftarkan ribuan atau bahkan 
jutaan pelajar, menjadikannya cara yang efisien untuk 
mengirimkan konten pendidikan ke khalayak luas. 

b. Fleksibilitas: MOOC biasanya bergerak sendiri, 
memungkinkan pembelajar menyelesaikan kursus dengan 
kecepatan dan jadwal mereka sendiri. 

c. Interaktivitas: MOOC sering menyertakan komponen 
interaktif, seperti forum diskusi atau tugas peer review, 
yang memungkinkan pelajar untuk berinteraksi satu sama 
lain dan dengan instruktur kursus. 

d. Personalisasi: Beberapa MOOC menggunakan analitik data 
dan pembelajaran mesin untuk mempersonalisasi 
pengalaman belajar, menyesuaikan konten dengan 
kebutuhan dan preferensi individu setiap pelajar. 

Pengembangan yang masif MOOC dipuji karena 
kemampuannya untuk mendemokratisasi pendidikan dan 
menyediakan akses ke konten pendidikan berkualitas tinggi, ada 
juga kritik terhadap formatnya. Beberapa orang berpendapat 
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bahwa MOOC tidak memiliki personalisasi dan interaksi kursus 
berbasis ruang kelas tradisional, dan tingginya angka putus 
sekolah untuk banyak MOOC menunjukkan bahwa pelajar 
mungkin tidak sepenuhnya terlibat dalam materi kursus. MOOC 
telah menjadi perkembangan yang signifikan di bidang 
pendidikan online, dan mereka terus berkembang dan 
beradaptasi untuk memenuhi perubahan kebutuhan pelajar dan 
pendidik. 

Massive Open Online Courses (MOOCs): Massive Open 
Online Courses (MOOCs) adalah kursus online yang terbuka 
untuk siapa saja dan seringkali gratis. MOOCs menawarkan 
pelajar kesempatan untuk mengakses sumber daya pendidikan 
berkualitas tinggi dari beberapa universitas dan institusi top 
dunia. Contoh platform MOOC termasuk Coursera, edX, dan 
FutureLearn. 

8.3.3. Virtual dan Augmented Reality (VR dan AR) 

Virtual Reality (VR) dan Augmented Reality (AR) adalah 
teknologi yang memungkinkan pengguna berinteraksi dengan 
konten digital dengan cara yang imersif dan menarik (Saripudin 
et al., 2022). Virtual Reality adalah teknologi yang menggunakan 
headset atau perangkat lain untuk menciptakan lingkungan 
simulasi yang dapat berinteraksi dengan pengguna. Dengan 
mengenakan headset VR, pengguna dipindahkan ke lingkungan 
yang sama sekali berbeda, seringkali dengan tampilan 360 
derajat, dan dapat berinteraksi dengan objek dan orang di 
lingkungan tersebut. VR dapat digunakan dalam berbagai 
aplikasi pendidikan, mulai dari menyediakan tur virtual ke situs 
atau museum bersejarah, hingga membuat simulasi imersif dari 
fenomena ilmiah. 

Augmented Reality, di sisi lain, melibatkan overlay konten 
digital ke dunia nyata. AR dapat dialami melalui smartphone 
atau tablet, atau melalui kacamata atau goggle khusus. AR dapat 
digunakan dalam berbagai konteks pendidikan, seperti 
memberikan overlay interaktif pada materi cetak atau membuat 
simulasi virtual percobaan ilmiah (Chandrasekera & Yoon, 
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2018). Baik VR dan AR memiliki potensi untuk merevolusi 
pendidikan dengan memberikan pengalaman belajar yang 
imersif, interaktif, dan menarik. Teknologi ini dapat membantu 
pelajar memvisualisasikan konsep dan ide yang kompleks, 
meningkatkan pemahaman mereka tentang materi yang sulit, 
dan memberikan kesempatan untuk eksplorasi dan eksperimen 
langsung. 

Beberapa contoh bagaimana VR dan AR digunakan dalam 
pendidikan meliputi: 

a. Kunjungan lapangan virtual: VR dapat membawa pelajar ke 
berbagai belahan dunia, memberi mereka pengalaman 
mendalam yang mungkin tidak dapat mereka akses. 

b. Anatomi dan pelatihan medis: VR dapat digunakan untuk 
membuat simulasi anatomi manusia yang realistis, 
memberikan mahasiswa kedokteran pengalaman langsung 
sebelum mereka bekerja dengan pasien sungguhan. 

c. Eksperimen sains: AR dapat digunakan untuk membuat 
simulasi virtual eksperimen ilmiah, yang memungkinkan 
pelajar berinteraksi dengan konten digital di lingkungan 
dunia nyata. 

d. Pembelajaran bahasa: VR dapat digunakan untuk 
memberikan pengalaman belajar bahasa yang imersif, 
memungkinkan pembelajar untuk melatih keterampilan 
bahasa mereka dalam skenario dunia nyata. 

Teknologi VR dan AR masih merupakan teknologi yang relatif 
baru di bidang pendidikan, mereka memiliki potensi untuk 
mengubah cara pelajar berinteraksi dengan konten pendidikan 
dan untuk meningkatkan pengalaman belajar dalam berbagai 
cara. Virtual dan Augmented Reality: Teknologi Virtual dan 
Augmented Reality (VR dan AR) memungkinkan pelajar 
membenamkan diri dalam lingkungan digital dan berinteraksi 
dengan objek 3D. VR dan AR dapat digunakan untuk membuat 
simulasi, menyempurnakan visualisasi, dan memberikan 
pengalaman interaktif. Contoh alat pembelajaran VR dan AR 
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termasuk Google Expeditions, Merge Cube, dan ZSpace (He et al., 
2020). 

8.3.4. Gamifikasi 

 
Gamifikasi adalah proses menambahkan elemen seperti 

permainan ke dalam konteks non-permainan, seperti 
pendidikan atau pelatihan di tempat kerja, untuk memotivasi 
dan melibatkan peserta didik(Barliana, 2011; Sudirjo, Rukmana, 
et al., 2023). Penggunaan gamifikasi dalam pendidikan menjadi 
semakin populer selama dekade terakhir, karena para pendidik 
dan perancang instruksional berusaha membuat pembelajaran 
lebih menarik dan interaktif . Dengan menggabungkan elemen 
seperti poin, lencana, dan papan peringkat, gamifikasi dapat 
membantu pembelajar tetap termotivasi dan melacak kemajuan 
mereka saat mengerjakan kursus atau program (Hutapea, 2023). 

Gamifikasi juga dapat digunakan untuk membuat simulasi 
atau permainan yang mengajarkan keterampilan atau konsep 
khusus kepada pembelajar. Permainan edukatif ini dapat 
dirancang agar menyenangkan dan menarik, sambil tetap 
memberikan pengalaman belajar yang bermakna (Astarina et al., 
2020). Salah satu manfaat utama gamifikasi dalam pendidikan 
adalah dapat membantu menciptakan rasa persaingan dan 
prestasi, yang dapat memotivasi peserta didik untuk bekerja 
lebih keras dan terlibat lebih dalam dengan materi. Gamifikasi 
juga dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman belajar 
yang dipersonalisasi, di mana pembelajar dapat maju melalui 
materi dengan kecepatan mereka sendiri dan menerima umpan 
balik dan dukungan yang disesuaikan dengan kebutuhan 
masing-masing. 

Beberapa contoh bagaimana gamifikasi digunakan dalam 
pendidikan meliputi: 

a. Pembelajaran bahasa: Gamifikasi dapat digunakan untuk 
membuat aplikasi pembelajaran bahasa yang melibatkan 
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pelajar dengan aktivitas interaktif, seperti kuis dan 
permainan, yang mengajarkan kosa kata dan tata bahasa. 

b. Pendidikan matematika dan sains: Gamifikasi dapat 
digunakan untuk mengajarkan konsep matematika dan 
sains yang rumit dengan memecahnya menjadi bagian-
bagian yang lebih kecil dan lebih mudah diatur sehingga 
siswa dapat mengerjakannya dalam suasana seperti 
permainan. 

c. Pengembangan profesional: Gamifikasi dapat digunakan 
untuk membuat program pelatihan di tempat kerja yang 
membantu karyawan mengembangkan keterampilan dan 
pengetahuan baru dengan cara yang menyenangkan dan 
menarik. 

Meskipun demikian gamifikasi memiliki manfaatnya, 
penting untuk dicatat bahwa ini bukanlah solusi satu ukuran 
untuk semua tantangan pendidikan. Beberapa pelajar mungkin 
menganggap gamifikasi mengganggu atau tidak relevan, dan 
penting untuk mempertimbangkan dengan hati-hati kebutuhan 
dan preferensi pelajar saat merancang game atau aktivitas 
pendidikan. Namun, bila digunakan dengan tepat, gamifikasi 
dapat menjadi alat yang ampuh untuk melibatkan pembelajar 
dan menciptakan pengalaman belajar yang efektif dan 
menyenangkan.  

Gamifikasi: Gamifikasi merupakan penggunaan mekanisme 
permainan dalam konteks non-permainan, seperti pendidikan, 
untuk memotivasi dan melibatkan pelajar. Gamifikasi dapat 
digunakan untuk menjadikan pembelajaran lebih 
menyenangkan dan interaktif dengan menggabungkan elemen 
seperti poin, lencana, dan papan peringkat. Contoh alat 
gamifikasi antara lain Kahoot, Classcraft, dan Minecraft 
Education Edition. 

8.3.5. Sistem Pembelajaran Adaptif 

Sistem pembelajaran adaptif adalah teknologi pendidikan 
yang menggunakan analitik data dan algoritme untuk 
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mempersonalisasi pengalaman belajar bagi setiap pelajar. 
Sistem ini menyesuaikan konten, kecepatan, dan tingkat 
kesulitan materi pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan 
dan kemampuan setiap peserta didik. 

Sistem pembelajaran adaptif menggunakan berbagai titik 
data untuk menentukan cara terbaik untuk menyampaikan 
konten kepada setiap pelajar, termasuk kinerja, gaya belajar, dan 
minat mereka sebelumnya. Data ini dianalisis oleh algoritme 
sistem, yang kemudian melakukan penyesuaian waktu nyata 
terhadap materi pembelajaran untuk mengoptimalkan 
pengalaman belajar bagi setiap pelajar. Salah satu manfaat 
utama dari sistem pembelajaran adaptif adalah sistem tersebut 
dapat membantu mengatasi tantangan pembelajaran yang 
dipersonalisasi dalam skala besar. Dengan ukuran kelas yang 
besar dan sumber daya yang terbatas, mungkin sulit bagi 
pendidik untuk memberikan perhatian individual kepada setiap 
siswa (Andriana et al., 2021). Sistem pembelajaran adaptif dapat 
membantu mengisi celah ini dengan memberikan dukungan dan 
umpan balik yang dipersonalisasi kepada peserta didik 
berdasarkan kebutuhan dan kemampuan unik mereka. 

Sistem pembelajaran adaptif dapat digunakan dalam 
berbagai konteks pendidikan, dari ruang kelas K-12 hingga 
pendidikan tinggi dan pengembangan profesional. Beberapa 
contoh bagaimana sistem pembelajaran adaptif digunakan 
meliputi: 

a. Pembelajaran bahasa: Sistem pembelajaran adaptif dapat 
memberi pembelajar pengalaman belajar bahasa yang 
dipersonalisasi yang menyesuaikan dengan kebutuhan dan 
kemampuan individu mereka, memberikan umpan balik dan 
dukungan yang ditargetkan. 

b. Pendidikan matematika dan sains: Sistem pembelajaran 
adaptif dapat memberi siswa dukungan dan instruksi yang 
disesuaikan tentang konsep matematika dan ilmiah, 
membantu mereka membangun fondasi yang kuat dalam 
mata pelajaran ini. 
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c. Pengembangan profesional: Sistem pembelajaran adaptif 
dapat digunakan untuk membuat program pelatihan yang 
dipersonalisasi yang membantu karyawan mengembangkan 
keterampilan dan pengetahuan baru dengan cara yang 
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan individu 
mereka. 

Dalam sistem pembelajaran adaptif memiliki potensi untuk 
mengubah cara peserta didik terlibat dengan konten pendidikan, 
mereka bukannya tanpa tantangan (Rukmana, 2023b). Beberapa 
pembelajar mungkin menemukan sifat pengalaman belajar yang 
dipersonalisasi sebagai pengasingan atau pelepasan, dan penting 
untuk mempertimbangkan dengan hati-hati kebutuhan dan 
preferensi pembelajar saat menerapkan sistem ini. Selain itu, 
ada kekhawatiran seputar privasi dan keamanan data, karena 
sistem ini sangat bergantung pada pengumpulan dan analisis 
data pelajar. Namun, bila digunakan dengan tepat, sistem 
pembelajaran adaptif dapat menjadi alat yang ampuh untuk 
meningkatkan hasil belajar dan meningkatkan pengalaman 
pendidikan bagi peserta didik. 

Sistem Pembelajaran Adaptif: Sistem Pembelajaran Adaptif 
menggunakan kecerdasan buatan dan algoritme pembelajaran 
mesin untuk mempersonalisasi pengalaman belajar berdasarkan 
kinerja dan kebutuhan siswa (Parmaxi, 2023). Sistem 
pembelajaran adaptif dapat memberikan umpan balik yang 
ditargetkan, menyesuaikan tingkat kesulitan, dan memberikan 
rekomendasi yang dipersonalisasi. Contoh sistem pembelajaran 
adaptif antara lain DreamBox, Smart Sparrow, dan Knewton. 

8.3.6. Platform Media Sosial 

 

Platform media sosial adalah alat online yang 
memungkinkan individu dan organisasi untuk terhubung, 
berkomunikasi, dan berbagi informasi dengan orang lain. Media 
sosial telah menjadi bagian integral dari masyarakat modern, 
dengan miliaran pengguna di seluruh dunia mengakses platform 
seperti Facebook, Twitter, Instagram, dan LinkedIn setiap hari. 
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Media sosial (Oka, 2022)juga telah menjadi bagian penting dari 
lanskap pendidikan, dengan banyak pendidik dan institusi 
menggunakan platform ini untuk terhubung dengan pelajar dan 
memfasilitasi pembelajaran (Rijal et al., 2023). Beberapa contoh 
bagaimana platform media sosial digunakan dalam pendidikan 
meliputi: 

a. Kolaborasi dan komunikasi: Platform media sosial dapat 
digunakan untuk memfasilitasi komunikasi dan kolaborasi 
antara peserta didik dan pendidik, memungkinkan mereka 
untuk berbagi ide, sumber daya, dan umpan balik secara 
real-time. 

b. Membangun komunitas: Platform media sosial dapat 
membantu menciptakan rasa komunitas di antara pelajar 
dan pendidik, menyediakan ruang di mana mereka dapat 
terhubung, berbagi pengalaman, dan saling mendukung. 

c. Berbagi sumber daya: Platform media sosial dapat 
digunakan untuk berbagi sumber daya pendidikan, seperti 
artikel, video, dan podcast, yang memungkinkan pelajar 
mengakses banyak informasi tentang berbagai topik. 

d. Keterlibatan dan motivasi: Platform media sosial dapat 
digunakan untuk melibatkan pelajar dan memotivasi 
mereka untuk berpartisipasi dalam kegiatan pembelajaran, 
dengan memberikan kesempatan untuk umpan balik, 
pengakuan, dan kompetisi. 

Namun demikian, penting untuk dicatat bahwa platform media 
sosial juga memiliki tantangan dan risikonya sendiri, terutama 
seputar privasi dan keamanan online. Penting bagi pendidik 
untuk menyadari risiko ini dan mengambil langkah-langkah 
untuk melindungi privasi dan keselamatan peserta didik mereka 
saat menggunakan platform media sosial dalam pendidikan. 

Keunggulan platform media sosial dapat menjadi alat yang 
berharga untuk meningkatkan pengalaman pendidikan dan 
menghubungkan pelajar dan pendidik dengan cara yang baru 
dan inovatif. Dengan memanfaatkan kekuatan media sosial, 
pendidik dapat menciptakan lingkungan belajar yang lebih 
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menarik dan kolaboratif, serta membantu peserta didik 
mengembangkan keterampilan dan pengetahuan yang mereka 
butuhkan untuk berhasil di era digital (Rukmana, 2023a). 

Platform Media Sosial: Platform media sosial juga dapat 
digunakan untuk belajar dan berkolaborasi. Media sosial dapat 
memfasilitasi komunikasi dan pembangunan komunitas di 
antara peserta didik dan instruktur, dan menyediakan platform 
untuk berbagi sumber daya dan pengetahuan. Contoh platform 
media sosial untuk pembelajaran antara lain Twitter, grup 
Facebook, dan LinkedIn Learning (Harto et al., 2021). Ini hanya 
beberapa contoh dari banyak kategori teknologi pembelajaran 
yang tersedia. Pilihan teknologi pembelajaran akan bergantung 
pada tujuan pembelajaran, audiens, dan konteks tertentu. 
Dengan memilih teknologi pembelajaran yang tepat, pendidik 
dapat meningkatkan pengalaman belajar dan memberikan 
kesempatan belajar yang menarik dan efektif. 

 

8.4. Dampak Teknologi Pembelajaran terhadap 

Pendidikan 
Teknologi pembelajaran memiliki dampak besar pada 

pendidikan (Gunawan, 2021). Dari menyediakan akses yang 
lebih besar ke sumber daya pendidikan hingga meningkatkan 
kualitas pengajaran dan pembelajaran, teknologi pembelajaran 
telah mengubah cara kita mendekati pendidikan (Manhiça et al., 
2023).  

Pada bagian ini, kita akan mengeksplorasi dampak 
teknologi pembelajaran pada pendidikan. 

a. Akses Lebih Besar ke Sumber Daya Pendidikan: Teknologi 
pembelajaran telah memungkinkan pelajar untuk 
mengakses sumber daya pendidikan dari mana saja di dunia. 
Kursus online, buku teks digital, dan sumber daya 
pendidikan terbuka (OER) hanyalah beberapa contoh 
sumber daya pendidikan yang kini dapat diakses dengan 
mudah oleh pelajar. Ini telah memperluas peluang 
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pendidikan bagi orang-orang yang mungkin tidak memiliki 
akses ke lembaga atau sumber daya pendidikan tradisional. 

b. Pembelajaran yang Dipersonalisasi: Teknologi pembelajaran 
telah memungkinkan untuk menyesuaikan pengalaman 
belajar dengan kebutuhan dan kemampuan individu peserta 
didik. Sistem pembelajaran adaptif, misalnya, menggunakan 
analitik data dan kecerdasan buatan untuk menyesuaikan 
kecepatan dan tingkat kesulitan konten berdasarkan 
kemajuan peserta didik. Ini memberikan pengalaman 
belajar yang lebih personal yang dapat menghasilkan hasil 
yang lebih baik. 

c. Kolaborasi dan Komunikasi yang Ditingkatkan: Teknologi 
pembelajaran juga memungkinkan kolaborasi dan 
komunikasi yang lebih besar di antara pelajar dan pendidik. 
Forum diskusi online, platform media sosial, dan alat 
konferensi video memungkinkan pembelajar untuk 
terhubung satu sama lain dan instruktur mereka. Ini telah 
menciptakan peluang baru untuk pembelajaran, dukungan, 
dan umpan balik dari rekan sejawat. 

d. Pembelajaran Menarik dan Interaktif: Teknologi 
pembelajaran telah membuat pembelajaran menjadi lebih 
menarik dan interaktif. Gamifikasi, virtual dan augmented 
reality, dan konten multimedia semuanya dapat digunakan 
untuk membuat pembelajaran menjadi lebih menyenangkan 
dan berkesan. Hal ini dapat membantu memotivasi peserta 
didik untuk tetap terlibat dan meningkatkan hasil belajar. 

e. Penilaian dan Umpan Balik yang Ditingkatkan: Teknologi 
pembelajaran juga meningkatkan penilaian dan umpan 
balik. Alat penilaian online dapat memberikan umpan balik 
instan kepada pelajar, memungkinkan mereka 
mengidentifikasi area untuk perbaikan dan membuat 
penyesuaian yang diperlukan. Ini juga dapat membantu 
pendidik untuk memantau kemajuan siswa dan memberikan 
dukungan dan intervensi yang ditargetkan. 
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Teknologi pembelajaran memiliki dampak yang signifikan 
terhadap pendidikan. Ini telah memperluas akses ke sumber 
daya pendidikan, memfasilitasi pembelajaran yang 
dipersonalisasi, meningkatkan kolaborasi dan komunikasi, 
menjadikan pembelajaran lebih menarik dan interaktif, serta 
meningkatkan penilaian dan umpan balik (Boudourides, 2003). 
Seiring dengan perkembangan teknologi, kemungkinan dampak 
teknologi pembelajaran terhadap pendidikan akan terus tumbuh 
dan berubah. 

8.5. Praktik Terbaik untuk Mengintegrasikan Teknologi 
Pembelajaran Pendidikan 

 

Mengintegrasikan teknologi pembelajaran ke dalam 
pendidikan dapat menjadi proses yang rumit (Granić & 
Marangunić, 2019), tetapi dengan mengikuti praktik terbaik, 
pendidik dapat memastikan bahwa teknologi meningkatkan 
pengalaman belajar (Abdullah et al., 2017).  

Pada bagian ini, kita akan mengeksplorasi beberapa 
praktik terbaik untuk mengintegrasikan teknologi pembelajaran 
ke dalam pendidikan. 

a. Mulailah dengan tujuan pembelajaran yang jelas: Sebelum 
mengintegrasikan teknologi pembelajaran ke dalam 
pendidikan, penting untuk memulai dengan tujuan 
pembelajaran yang jelas. Teknologi harus selaras dengan 
tujuan pembelajaran dan meningkatkan pengalaman belajar. 
Tujuan pembelajaran juga harus memandu pemilihan 
teknologi pembelajaran yang tepat. 

b. Libatkan peserta didik dalam proses: Melibatkan peserta 
didik dalam proses pengintegrasian teknologi pembelajaran 
ke dalam pendidikan dapat membantu memastikan bahwa 
teknologi tersebut memenuhi kebutuhan dan preferensi 
mereka. Pelajar dapat memberikan umpan balik tentang 
teknologi dan menyarankan cara untuk memperbaikinya. Ini 
dapat meningkatkan keterlibatan dan motivasi mereka. 
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c. Berikan pelatihan dan dukungan yang memadai: Untuk 
memastikan bahwa teknologi pembelajaran digunakan 
secara efektif, penting untuk memberikan pelatihan dan 
dukungan yang memadai kepada pendidik dan peserta 
didik. Ini dapat mencakup pelatihan tentang cara 
menggunakan teknologi, memecahkan masalah umum, dan 
memberikan dukungan berkelanjutan. Hal ini dapat 
meningkatkan kemungkinan keberhasilan integrasi 
teknologi pembelajaran ke dalam pendidikan. 

d. Pastikan aksesibilitas dan kesetaraan: Penting untuk 
memastikan bahwa teknologi pembelajaran dapat diakses 
oleh semua peserta didik, terlepas dari kemampuan atau 
latar belakang sosial ekonomi mereka. Ini mungkin 
memerlukan penyediaan teknologi asistif atau menawarkan 
format alternatif untuk pelajar penyandang disabilitas. 
Mungkin juga perlu memastikan bahwa semua pelajar 
memiliki akses ke perangkat keras dan perangkat lunak 
yang diperlukan. 

e. Mengevaluasi dan menilai keefektifan secara teratur: Untuk 
memastikan bahwa teknologi pembelajaran memiliki 
dampak positif pada pendidikan, penting untuk 
mengevaluasi dan menilai keefektifannya secara teratur. Hal 
ini dapat mencakup mengumpulkan umpan balik dari 
peserta didik dan pendidik, memantau hasil pembelajaran, 
dan menilai dampaknya terhadap praktik pengajaran. 
Berdasarkan hasil asesmen, dapat dilakukan penyesuaian 
untuk meningkatkan integrasi teknologi pembelajaran ke 
dalam pendidikan. 

Mengintegrasikan teknologi pembelajaran ke dalam Pendidikan 
(Andriana et al., 2021) dapat menjadi cara yang ampuh untuk 
meningkatkan pengalaman belajar, tetapi memerlukan 
perencanaan, dukungan, dan evaluasi yang cermat. Dengan 
mengikuti praktik terbaik, pendidik dapat memastikan bahwa 
teknologi pembelajaran digunakan secara efektif dan 
meningkatkan pengalaman belajar bagi semua peserta didik 
(Barliana et al., 2020). 
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8.6. Masa Depan Teknologi Pembelajaran 
 

Masa depan teknologi pembelajaran menarik dan 
menjanjikan (Rukmana, Bakti, et al., 2023). Karena teknologi 
terus berkembang, ada banyak peluang baru untuk 
meningkatkan pengalaman belajar dan meningkatkan hasil 
pendidikan. Pada bagian ini, kita akan mengeksplorasi beberapa 
potensi perkembangan masa depan dalam teknologi 
pembelajaran (Howard & Mozejko, 2015). 

a. Kecerdasan Buatan (AI) dan Pembelajaran Mesin: AI dan 
pembelajaran mesin memiliki potensi untuk mengubah 
pengalaman belajar. Sistem pembelajaran adaptif yang 
menggunakan analitik data dan pembelajaran mesin untuk 
mempersonalisasi pengalaman belajar akan menjadi 
semakin umum. Tutor cerdas yang dapat memberikan 
umpan balik dan dukungan individual juga akan menjadi 
lebih umum. 

b. Virtual dan Augmented Reality (VR/AR): Virtual dan 
augmented reality memiliki potensi untuk menciptakan 
pengalaman belajar yang imersif yang dapat 
mensimulasikan skenario dunia nyata dan memberikan 
kesempatan belajar langsung. VR/AR dapat digunakan 
untuk mengajarkan konsep kompleks, seperti anatomi atau 
teknik, dengan cara yang lebih menarik dan interaktif. 

c. Gamifikasi: Gamifikasi telah terbukti menjadi cara yang 
efektif untuk memotivasi pelajar dan meningkatkan 
keterlibatan. Di masa mendatang, kita dapat mengharapkan 
untuk melihat teknik gamifikasi yang lebih canggih, seperti 
penggunaan hadiah virtual dan papan peringkat, untuk 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih menarik. 

d. Pembelajaran Seluler: Pembelajaran seluler sudah menjadi 
cara populer untuk mengakses konten pendidikan saat 
bepergian. Di masa mendatang, kita dapat berharap untuk 
melihat lebih banyak pengalaman pembelajaran yang 
mengutamakan seluler yang dirancang khusus untuk ponsel 
cerdas dan tablet. Pembelajaran seluler akan menjadi 
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semakin penting bagi pelajar yang lebih suka belajar sambil 
jalan atau yang memiliki akses terbatas ke sumber daya 
pendidikan tradisional. 

e. Pembelajaran Kolaboratif: Pembelajaran kolaboratif 
menjadi semakin populer, berkat ketersediaan alat 
komunikasi dan kolaborasi online. Di masa mendatang, kita 
dapat mengharapkan untuk melihat lingkungan 
pembelajaran kolaboratif yang lebih canggih yang 
memungkinkan pembelajar untuk bekerja bersama secara 
real-time, terlepas dari lokasi mereka. 

Memproyeksikan masa depan teknologi pembelajaran 
sangat menarik, dan ada banyak perkembangan baru di 
cakrawala (Ilham et al., 2023). AI dan pembelajaran mesin, 
VR/AR, gamifikasi (Sugiarto et al., 2023), pembelajaran seluler, 
dan pembelajaran kolaboratif hanyalah beberapa area di mana 
kita dapat berharap untuk melihat pertumbuhan yang signifikan 
di tahun-tahun mendatang (Fkun et al., 2023). Dengan 
merangkul teknologi baru ini, pendidik dapat menciptakan 
pengalaman belajar yang lebih menarik, efektif, dan personal 
untuk peserta didik (Sudirjo, Putri, et al., 2023). 

8.7. Penutup 
 

Teknologi pembelajaran memiliki dampak signifikan pada 
pendidikan dan telah mengubah cara kita mengajar dan belajar. 
Dari kursus online dan sistem manajemen pembelajaran hingga 
gamifikasi dan realitas virtual, ada banyak teknologi berbeda 
yang membuat pendidikan lebih mudah diakses, menarik, dan 
efektif. Namun, mengintegrasikan teknologi pembelajaran ke 
dalam pendidikan memerlukan perencanaan, dukungan, dan 
evaluasi yang cermat. Pendidik harus memastikan bahwa 
teknologi sejalan dengan tujuan pembelajaran, melibatkan 
peserta didik dalam prosesnya, memberikan pelatihan dan 
dukungan yang memadai, memastikan aksesibilitas dan 
kesetaraan, dan menilai keefektifan teknologi secara berkala. 
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Melihat ke masa depan, ada banyak perkembangan 
menarik di cakrawala, termasuk kecerdasan buatan, realitas 
virtual dan augmented, gamifikasi, pembelajaran seluler, dan 
pembelajaran kolaboratif. Dengan merangkul teknologi baru ini, 
pendidik dapat terus meningkatkan pengalaman belajar dan 
meningkatkan hasil pendidikan. Pada akhirnya, teknologi 
pembelajaran hanyalah salah satu alat yang dapat digunakan 
pendidik untuk mendukung pembelajaran. Meskipun memiliki 
potensi untuk meningkatkan hasil pendidikan, penting untuk 
diingat bahwa faktor terpenting dalam setiap pengalaman 
pendidikan adalah hubungan antara pendidik dan peserta didik. 
Dengan menggunakan teknologi pembelajaran bersama dengan 
praktik pengajaran yang efektif, pendidik dapat menciptakan 
lingkungan belajar yang kuat yang mendukung kebutuhan 
semua peserta didik. 
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BAB  9 

PENGEMBANGAN MEDIA 

PEMBELAJARAN 
 

Oleh Ade Suparman, S.SI., M.Kom. 

 

9.1. Pendahuluan 
 

Ketika berbicara tentang pendidikan, satu hal yang pasti 
tidak berubah adalah perubahan itu sendiri. Dunia pendidikan 
terus bertransformasi dengan cepat dan salah satu kunci 
perubahan paling penting adalah teknologi. Kemajuan teknologi, 
terutama dalam hal komputasi dan akses internet, telah 
mengubah cara belajar dan mengajar. Salah satu hasil paling 
signifikan dari revolusi teknologi ini adalah pengembangan 
media pembelajaran interaktif.  

Media pembelajaran interaktif merupakan sebuah 
waghana yang mendorong pembelajaran aktif, keterlibatan 
siswa, dan pemahaman yang lebih mendalam. Ini telah 
mengubah cara guru menyampaikan materi, dan bagaimana 
siswa mendekati pembelajaran. Apa yang membuat media ini 
sangat menarik adalah kemampuannya untuk memungkinkan 
pembelajaran yang lebih personal, menyesuaikan diri dengan 
kebutuhan individual siswa, dan memberikan pemahaman yang 
lebih tajam. 

Namun, dalam dunia yang begitu dinamis ini, 
pengembangan media pembelajaran interaktif tidak semudah 
mengklik tombol. Di perlukannya pemahaman yang mendalam 
tentang konsep, prinsip-prinsip desain, dan langkah-langkah 
praktis dalam menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
efektif. Esensi media pembelajara interaktif, mulai dari 
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penegrtian dasar, merancang dan mengembangkan dan 
mengimplementasikan media ini. Seiring dengan perkembangan 
teknologi yang tidaak mengenal batas, kemampuan kita untuk 
memanfaatkan media pembelajaran interaktif akan menjadi 
semakin vital dalam merespons tantangan global yang terus 
berkembang.  

9.2. Media Pembelajaran Interaktif 

9.2.1. Pengertian  

Media pembelajaran interaktif adalah sustu bentuk alat 
atau teknologi yang digunakan dalam konteks pendidikan untuk 
memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis, 
partisipatif, dan menarik bagi siswa. Media ini di rancang untuk 
memungkinkan interaksi aktif antara siswa dan konten 
pembelajaran, serta memungkinkan siswa untul terlibat secara 
langsung dalam proses kegiatan belajar mengajar. 

Ciri khas dari media pembelajaran interaktif adalah 
kemampuan untuk merespons tindakan siswa, mengadaptasi 
konten berdasarkan kemajuan belajar individu, dan menyajikan 
informasi dengan cara yang lebih menarik, seringkali melalui 
elemen-elemen visual, audio, dan interaktif. Media ini dapat 
mencakup berbagai bentuk, seperti video pembelajaran, 
simulasi, permainan edukasi, perangkat lunak pembelajaran, 
dan platform daring yang  memungkinkan kolaborasi dan 
interaksi antar siswa.  

Esesnsi media pembelajarn interaktif bertujuan untuk 
meningkatkan pemahaman siswa, memotivasi belajar, dan 
menciptakan pengalaman belajar yang lebih efektif dan menarik. 
Media pembelajaran interaktif adalah suatu solusi pendidikan 
yang terus berkembang seiring dengan perkembangan 
teknologi. Ia memungkinkan pembelajaran berbasis proyek, 
eksplorasi mandiri, dan pemecahan masalah, sambil 
mengintegrasikan prinsip-prinsip pendidikan yang efektif dan 
efisien. Dengan menggunakan media ini, siswa dapat lebih aktif 
terlibat dalam proses pembelajaran, mengembangkan 
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keterampilan kritis, kolaborasi, dan pemecahan masalah yang di 
perlukan dalam dunia yang terus berubah. 

Media pembelajaran interkatif juga memfasilitasi 
pembelajaran personal, di mana siswa dapat belajar dengan cara 
yang paling sesuai dengan gaya belajar nya. Selain itu, media ini 
dapat mengubah peran guru dari sekedar penyaji informasi 
menjadi fasilitator yang membantu siswa memahami konsep 
dan menjawab pertanyaan-pertanyaan yang kompleks dari 
setiap siswa. Pengertian media pembelajaran interaktif bukan 
hanya sekedar teknologi tetapi jendela menuju masa depan 
pendidikan yang lebih adaptif, responsif, dan inklusif.  

9.2.2. Tujuan Media Pembelajaran Interaktif 

 

Tujuan dari media pembelajaran interaktif adalah 
menciptakan pengalaman pembelajaran yang lebih efektif, 
efesien, dan menarik bagi siswa. Berikut adalah beberapa tujaun 
utama dari penggunaan media pembelajaran interaktif dalam 
pendidikan, diantaranya: 

1. Meningkatkan pemahaman siswa: 
Media pembelajaran interaktif di rancang untuk 
meningkatkan rasa ingin tahu siswa dan membantu dalam 
memahami konsep-konsep yang sulit di pahami siswa; 

2. Meningkatkan keterlibatan siswa: 
Dengan fitur-fitur interaktif, siswa aktif terlibat dalam 
proses pembelajaran. Ini dapat meningkatkan motivasi dan 
minat mereka dalam belajar; 

3. Pembelajaran personal: 
Media pembelajaran interaktif dapat diadaptasi untuk 
memenuhi kebutuhan belajar individu siswa. Ini 
memungkinkan pembelajaran yang lebih personal dan 
efisien; 

4. Mengembangkan keterampilan kritis: 
Media pembelajaran interaktif memungkinkan siswa 
berpikir kritis, memecahkan masalah, dan mengembangkan 
keterampilam analitis yang penting dalam dunia nyata; 
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5. Pengalaman belajar yang menyenangkan: 
Penggunaan elemen-elemen visual, audio, dan interaktif 
membuat pengalaman belajar lebuh menyenagkan, 
menjadikannya lebih menarik daripada pembelajaran 
konvensional; 

6. Mengaktifkan pembelajaran kolaboratif: 
Dalam beberapa kasus, media interaktif memungkinkan 
siswa berkolaborasi online, memperluas peluang 
pembelajaran kolaboratif di luar kelas fisik; 

7. Mendukung diveritas gaya belajar: 
Media pembelajaran interaktif memungkinkan berbagai 
metode pembelajaran, yang cocok dengan gaya belajar 
siswa; 

8. Evaluasi: 
Media ini dapat mencatat kemajuan setiap siswa secara real 
time, memudahkan guru dalam mengevaluasi 
perkembangan setiap siswa; 

9. Digitalisasi: 
Dunia yang semakin terhubung dengan cepat, media 
interaktif membantu siswa menjadi terampil dalam 
menggunakan teknologi, yang merupakan keterampilan 
yang sangat penting.  

Berdasarkan pendapat diatas tentang tujuan media 
pembelajaran interaktif dapat disimpulkan bahwa tujuan 
penggunaan media ini mendukung kreativitas dan cocok dengan 
gaya belajar siswa. Selain itu media interaktif dapat 
mempermudah guru mengevaluasi kemajuan belajar setiap 
siswa (Hamalik, 2020).  

Selain tujuan, ada manfaat media interaktif terhadap 
pembelajaran, secara umum manfaat yang di peroleh adalah 
pembelajaran tidak monoton, lebih menarik, interaktif, kualitas 
belajar siswa lebih optimal, dan waktu pembelajaran dapat 
dipersingkat (Putra Hamda, 2021). 

9.2.3. Manfaat Media Pembelajaran Interaktif 
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Penggunaan media pembelajaran interaktif memiliki 
beberapa manfaat yang signifikan dalam pendidikan, 
diantaranya: 

1. Meningkatkan pemahaman siswa 
Media interaktif dapat mendeskripsikan konsep-konsep 
dengan cara yang lebih jelas dan mendalam, memungkinkan 
siswa untuk memahami materi pelajaran secara lebih baik; 

2. Meningkatkan motivasi: 
3. Elemen interaktif permainan, tantangan, dan simulasi 

membuat pembelajaran menjadi lebih menarik dan dapat 
meningkatkan motivasi siswa untuk belajar; 

4. Pengembangan keterampilan kritis: 
Mempromosikan keterampilan kognitif seperti pemecahan 
masalah, berpikir kritis, dan pengambilan keputusan, yang 
penting dalam kehidupan sehari-hari; 

5. Fasilitas pembelajaran: 
Fasilitas ini dapat di manfaatkan siswa untuk berkolaboratif 
secara online dengan siswa yang di luar sekolah, manfaat 
yang di dapat dari kegiatan ini adalah membantu 
pengembangan keterampilan sosial siswa; 

6. Evaluasi: 
Sistem pembelajaran interaktif sering mencatat 
perkembangan siswa secara real time, dan emmudahkan 
guru dalam mengidentifikasi area-area yang memerlukan 
perhatian lebih; 

7. Pembelajaran sambil bermain: 
Banyak media interaktif di rancang seperti permainan 
edukasi, yang membuat pembelajaran menjadi 
emnyenangkan dan membuat siswa terlibat tanpa terasa 
sedang melakukan proses pembelajaran; 

8. Keterlibatan orang tua: 
Media interaktif dapat memfasilitasi keterlibatan orang tua 
dalam pendidikan anak dengan menyediakan alat untuk 
memantau kemajuan dan keterlibatan anak mereka di 
sekolah; 

9. Keterlibatan Global: 
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Penggunaan flatform daring, siswa dapat berinteraksi 
dengan siswa dari seluruh dunia, membuka jendela bagi 
pembelajaran lintas budaya; 

10. Efesiensi dalam proses pembelajaran: 
Media interaktif dapat menghemat waktu dalam mengajar 
dan memudahkan pengajaran dengan menggantikan 
metode-metode tradisional. 

Berdasarkan uraian di atas dapat disimpulkan bahwa 
manfaat dari media interaktif banyak mendukung 
perkembangan sosial siswa, keterlibatan orangtua dengan pihak 
sekolah, dan mempermudah tugas guru dalam mengevaluasi 
kemajuan belajar setiap siswa. Selain itu menyajikan materi-
materi yang lebih menarik siswa untuk belajar.  

9.3. Prinsip_Prinsip Desain 
 

Keterlibatan siswa merupakan prinsip desain dalam 
pengembangan media pembelajaran interaktif. Prinsip ini, 
mengacu pada kemampuan media tersebut agar siswa dapat 
termotivasi dan aktif dalam proses pembelajaran. Berikut ini 
beberapa aspek kunci dari keterlibatan siswa dalam konteks 
media pembelajaran interaktif, di antaranya: 

1. Relevansi materi pembelajaran: 
Media pembelajaran interaktif harus menyajikan materi 
pembelajaran dengan cara yang relevan dengan kehidupan 
siswa. Ini membuat siswa melihat nilai dalam memahami 
konsep dan aplikasi dalam kehidupan sehari-hari mereka; 

2. Aktivitas yang menarik: 
Media yang menyediakan aktivitas yang menarik dan 
menantang; 

3. Umpan balik: 
Media pembelajaran interaktif harus emmberikan umpan 
balik terhadap tindakan siswa, dalam hal memahami 
keberhasilan dan area yang memerlukan perbaikan; 

4. Pilihan dan kontrol: 
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Memberikan siswa pilihan dalam pembelajaran dapat 
meningkatkan keterlibatan siswa; 

5. Pembelajaran mandiri: 
Memberikan kesempatan bagi siswa untuk menjalani 
pembelajaran mandiri; 

6. Personalisasi: 
Memenuhi gaya belajar individu siswa dan dapat membantu 
keterlibatan dan pemahaman yang lebih baik; 

7. Kreativitas dan esensi: 
Memberi siswa kesempatan untuk berkreasi dan berpikir 
kreatif dalam pembelajaran. 

Keterlibatan siswa merupakan kunci dalam menciptakan 
pengalaman pembelajaran yang efektif. Dengan menjaga siswa 
terlibat, media membelajaran interaktif dapat membantu dalam 
memahami konsep secara lebih baik dan memberikan 
pengalaman pembelajaran yang bermakna.  

9.3.1. Pembelajaran Berbasis Masalah 

 

Pembelajaran berbasis masalah (PBL) adalah metode 
pembelajaran yang menempatkan pemecahan masalah sebagai 
fokus utama dalam proses belajar. Prinsip utama PLB adalah 
memungkinkan siswa secara aktif mengeksplorasi dan 
memecahakan masalah dunia nyata, yang relevan dengan 
kurikulum atau topik pembelajaran yang sedang berlangsung. 
Proses pembelajaran di mulai dengan identifikasi masalah 
konkret yang akan menjadi titik sentral dalam pembelajaran. 
Masalah tersebut harus menantang dan mengundang pemikiran 
kritis serta penyelidikan lebih lanjut. Sejalan dengan pendapat 
Riani Ayu (2020) dalam Yustina (2021) bahwa Model 
pembelajaran Based Learning (PBL)  yang menegaskan 
penyelesaian masalah yang di hadapi di dunia nyata. Bahkan di 
yakini pembelajaran ini mendorong siswa mengenal dirinya 
sendiri melalui gaya dan cara belajar yang dimilikinya. Model 
pembelajaran ini berbasis masalah adalah model pembelajaran 
yang berdasarkan pada banyaknya masalah dan membutuhkan 
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penyelidikan autentik. Model pembelajaran based learning 
identik dengan pembelajaran inovatif yang dapat memberikan 
informasi bagaimana siswa dapat memetakan masalah dan 
menyusun strategi belajar sendiri sesuai dengan gaya 
belajarnnya.  

9.3.2. Model Pembelajaran Problem Based Learning 

 

Ada lima model pembelajaran PBL (Yustina, 2017), yakni:  

1. Pengajuan permasalahan dalam bentuk pertanyaan 
Guru memberikan pertanyaan isu yang terhangat di 
lingkungannya. Siswa menyelidiki dan mengidentifikasi 
fenomena yang terjadi dalam bentuk cerita; 

2. Fokus pada relevansi antar disiplin; 
3. Penyelidikan autentik 

PBL mewajibkan setiap siswa melakukan penyelidikan 
autentik untuk mencari solusi terhadap masalah yang 
dihadapi; 

4. Produk atau karya 
Setiap siswa di wajibkan menghasilkan karya atau produk 
sebagai bukti telah menyelesaikan masalah dan 
menyusunnya dalam bentuk laporan, karya, video, atau 
aplikasi komputer; 

5. Kolaboratif 
Karakteristik utama dari PBL adalah setiap siswa mampu 
berkolaboratif dengan siswa lainnya.  

Dalam pendekatan pembelajaran berbasis proyek (PBL), 
lima model telah di uraikan di atas yang dapat di jadikan 
landasan utama dalam proses pembelajaran. Secara sederhana 
PBL dapat mendorong siswa tidak hanya menerima informasi 
saja tetapi dapat memberikan solusi yang terbaik di setiap 
masalah yang di temuinya. Model-model pembelajaran PBL 
dapat menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, dan 
transformatif bagi setiap siswa dalam konteks pendidikan 
modern yang di tuntut mengikuti perkembangan teknologi, 
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globalisasi, dan dunia kerja yang terus berubah. Selain itu 
pembelajaran PBL membantu siswa untuk mengembangkan 
beragam keterampilan, di antaranya: keterampilan berpikir 
kritis, komunikasi, menganalisis informasi dalam memecahkan 
masalah.  

9.4. Relevansi Media Interaktif dan Model PBL 
 

PBL merupakan pendekatan pembelajaran yang 
mendukung pemahaman siswa dengan pengetahuan dan 
konteks dunia nyata. Model ini menekankan pada penyelidikan 
autentik, kolaboratif, dan pengembangan produk atau karya 
sebagai bukti pemahaman siswa terhadap materi pelajaran di 
sekolah. Selain itu media interaktif, seperti perangkat lunak, 
aplikasi, video interaktif, dan simulasi, memiliki relevansi yang 
signifikan dalam mendukung model pembelajaran PBL dan di 
yakini mampu meningkatkan hasil belajar siswa.  

Adapun beberapa alasan mengapa media interaktif dapat 
meningkatkan hasil belajar siswa, di antaranya:  

1. Meningkatkan keterlibatan siswa: 
Media interaktif, seperti aplikasi pembelajaran, video 
interaktif, atau simulasi dapat membuat pembelajaran lebih 
menarik bagi siswa. Dengan berpartisipasi aktif dalam 
media ini, siswa akan lebih terlibat dalam proses kegiatan 
belajar mengajar dan lebih memahami materi yang di 
pelajarinya; 

2. Memfasilitasi Penyelidikan Autentik 
Media interaktif mendukung siswa dalam melakukam 
penyelidikan autentik dengan menyediakan akses ke 
internet  untuk mengumpulkan materi yang relevan dengan 
topik yang sedang di pelajari; 

3. Kemudahan akses informasi: 
Media interaktif memungkinkan siswa mengakses informasi 
dengan cepat dan mudah mengumpulkan referensi, video 
pembelajaran, yang dapat mendukung pemahamn siswa 
terkait topik yang sedang di pelajari; 
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4. Kolaboratif dan komunikasi: 
Media interaktif umumnya mendukung fitur kolaboratif dan 
komunikasi. Misalnya setiap siswa dapat belajar dan bekerja 
sama secara online, berbagi ide, diskusi untuk menemukan 
solusi dari setiap permasalahan yang di temui.  

Contoh konkret relevansi media interaktif dalam model 
PBL, di antaranya: Perubahan iklim, guru memanfaatkan media 
interaktif berupa simulasi interaktif denganefek rumah kaca. 
Siswa dapat mnegakses simulasi tersebut, melihat dampaknya 
secara langsung dan membantu siswa dalam memahami 
perubahan iklim secara mendalam. Selain itu siswa dapat 
terlibat dalam proyek perubahan iklim dan berkolaboratif 
dengan siswa lainnya di luar sekolah dengan berbagi 
pengetahuan, ide, data dan mencarikan solusi untuk mengatasi 
perubahan iklim di masyarakat yang terkena dampaknya 
langsung.  

Pemanfaatan media interaktif dalam model pembelajaran 
PBL merupakan langkah yang tepat untuk menghadapi 
perkembangan teknologi khususnya di dunia pendidikan. Media 
interaktif memberikan kesempatan bagi siswa untuk terlibat 
aktif, berkolaboratif, dan meningkatkan hasil belajar siswa.  
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BAB 10 

DESAIN MULTIMEDIA 

PEMBELAJARAN 
 

Oleh Dr. Raimon Efendi,S.A.B,M.Kom. 

 

10.1. Pendahuluan 
 

Multimedia mengacu pada kombinasi teks, seni, suara, 
animasi, dan video yang disampaikan dengan menggunakan 
komputer atau peralatan manipulasi elektronik dan digital 
lainnya (Richard E. Mayer, 2009). Multimedia pembelajaran 
meliputi segala sesuatu yang digunakan untuk menyalurkan 
pesan, merangsang pikiran, perasaan, perhatian, dan kemauan 
belajar, sehingga secara sengaja dapat mendorong terjadinya 
proses belajar yang disengaja dan terkendali (Agnew, Kellerman 
and Meyer, 1996). Multimedia mengintegrasikan berbagai 
elemen media menjadi satu kesatuan yang simbiotik dan 
sinergis, sehingga menghasilkan pengalaman yang lebih kuat 
bagi pengguna daripada hanya menggunakan satu elemen media 
saja. Dalam era digital, aksesibilitas menjadi sangat penting. 
Multimedia pembelajaran dapat diakses secara online dan 
mudah diunduh, memungkinkan siswa dan pendidik untuk 
mengakses konten pembelajaran dari mana saja dan kapan saja 
(Efendi, 2020; Rojiyyah, Efendi and Wulandari, 2023). Selain itu, 
multimedia pembelajaran juga memungkinkan pengalaman 
pembelajaran yang fleksibel, di mana siswa dapat belajar sesuai 
dengan kecepatan dan gaya belajar mereka sendiri (Alfi, L.R. 
Retno Susanti and Sardianto Markos Siahaan, 2021; H, Hakim 
and Wahid, 2021) . 
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Beberapa konsep pembelajaran dapat sulit dipahami hanya 
melalui teks atau penjelasan verbal (Christina and Ganing, 
2021). Dalam hal ini, multimedia pembelajaran dapat membantu 
dalam visualisasi konsep yang kompleks melalui penggunaan 
grafik, diagram, simulasi, dan animasi (Djamas, Tinedi and 
Yohandri, 2018; Aurum and Surjono, 2021). Ini membantu siswa 
memahami konsep dengan lebih baik dan memperkuat 
pemahaman mereka. Multimedia pembelajaran memanfaatkan 
berbagai media, seperti teks, gambar, audio, dan video, untuk 
menyampaikan pesan dan konten pembelajaran (Indah Septiani 
et al., 2020; Krismadinata et al., 2022). Dalam era digital, siswa 
terbiasa dengan berbagai media ini, sehingga multimedia 
pembelajaran dapat memanfaatkan preferensi dan kebiasaan 
mereka untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang 
menarik dan relevan 

10.2. Konsep Desain Multimedia 
 

 Konsep desain multimedia pembelajaran melibatkan 
beberapa langkah dan pertimbangan yang penting. Berikut 
adalah beberapa aspek yang perlu dipertimbangkan dalam 
desain multimedia pembelajaran: 

10.2.1. Identifikasi Tujuan Pembelajaran 

 
Langkah pertama dalam desain multimedia pembelajaran 

adalah mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai. 
Tujuan ini harus jelas dan spesifik, sehingga desain multimedia 
dapat sesuai dengan kebutuhan pembelajaran yang diinginkan. 
Mengidentifikasi tujuan pembelajaran yang ingin dicapai 
merupakan langkah pertama dalam desain multimedia 
pembelajaran. Dalam tahap ini, penting untuk memahami secara 
jelas apa yang ingin dicapai melalui penggunaan multimedia 
pembelajaran tersebut. Identifikasi tujuan pembelajaran yang 
spesifik akan membantu mengarahkan perancangan multimedia 
dan memastikan bahwa konten yang disampaikan sesuai dengan 
kebutuhan dan harapan pembelajar. Tujuan pembelajaran dapat 
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berkisar dari pemahaman konsep, pengembangan keterampilan, 
hingga penerapan pengetahuan dalam konteks nyata. 

Pada tahap ini, perlu diperhatikan karakteristik peserta 
didik, konteks pembelajaran, dan tingkat kesulitan yang sesuai 
dengan tujuan yang ingin dicapai. Tujuan pembelajaran yang 
jelas dan terukur juga memungkinkan untuk mengidentifikasi 
indikator keberhasilan yang dapat digunakan untuk 
mengevaluasi pencapaian tujuan pembelajaran. Dengan 
mengidentifikasi tujuan pembelajaran dengan baik, desain 
multimedia pembelajaran dapat disesuaikan dengan kebutuhan 
dan memberikan pengalaman belajar yang efektif dan bermakna 
bagi para pembelajar. 

Untuk mengidentifikasi tujuan pembelajaran dalam desain 
multimedia,  dapat mengikuti langkah-langkah berikut: 

1. Menganalisis kurikulum atau rencana pembelajaran yang 
berlaku membantu  memahami tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan oleh lembaga pendidikan. Identifikasi 
kompetensi atau hasil pembelajaran yang ingin dicapai 
dalam konteks materi atau mata pelajaran tertentu. 

2. Mempertimbangkan Kebutuhan Pembelajar dengan 
memahami profil peserta didik  sangat penting dalam 
mengidentifikasi tujuan pembelajaran. Pertimbangkan 
tingkat pengetahuan, kemampuan, minat, dan gaya belajar 
peserta didik untuk menentukan tujuan pembelajaran yang 
sesuai dengan kebutuhan mereka. 

3. Melakukan konsultasi dengan Pihak Terkait dengan 
melibatkan guru, pengajar, atau instruktur yang 
berpengalaman dalam mata pelajaran atau konten yang 
sedang  desain. Diskusikan dan konsultasikan dengan 
mereka untuk mendapatkan pemahaman yang lebih 
mendalam tentang tujuan pembelajaran yang tepat untuk 
disampaikan melalui multimedia. 

4. Setelah mempertimbangkan kurikulum, kebutuhan 
pembelajar, dan masukan dari pihak terkait, identifikasi 
tujuan pembelajaran secara spesifik. Pastikan tujuan 
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tersebut dapat diukur dan terkait langsung dengan konten 
pembelajaran yang akan disampaikan melalui multimedia. 

5. Menentukan indikator keberhasilan yang dapat digunakan 
untuk mengevaluasi pencapaian tujuan pembelajaran. 
Indikator ini harus jelas dan dapat diukur untuk 
memastikan bahwa tujuan tersebut tercapai dengan baik. 

6. Setelah mengidentifikasi tujuan pembelajaran, tinjau 
kembali dan pastikan tujuan tersebut terkait erat dengan 
konten yang akan disampaikan melalui multimedia. Jika 
perlu, lakukan penyempurnaan atau penyesuaian tujuan 
agar sesuai dengan konteks dan kebutuhan pembelajaran 
yang lebih spesifik. 

Peneliti/pengembang multimedia dapat mengidentifikasi 
tujuan pembelajaran yang jelas dan terukur untuk desain 
multimedia pembelajaran. Ini akan membantu memandu 
pengembangan konten dan pengalaman belajar yang sesuai 
dengan kebutuhan peserta didik. Tabel 1 merupakan contoh 
tabel hasil identifikasi tujuan pembelajaran dalam 
pengembangan multimedia: 

 

Tabel 10.1 Identifikasi tujuan pembelajaran 

No Tujuan 
Pembelajaran 

Deskripsi Tujuan 

1. Meningkatkan 
pemahaman 
konsep 

Memastikan bahwa peserta didik memahami 
konsep secara mendalam dan dapat 
mengaplikasikannya. 

2. Mengembangkan 
keterampilan 
praktis 

Membantu peserta didik untuk mengembangkan 
keterampilan praktis yang relevan dengan 
konteks pembelajaran. 

3. Meningkatkan 
kreativitas 

Mendorong peserta didik untuk 
mengembangkan kreativitas mereka dalam 
memecahkan masalah dan berpikir inovatif. 

4. Meningkatkan 
kemampuan 
berpikir kritis 

Melatih peserta didik dalam menganalisis, 
mengevaluasi, dan menyusun argumen dengan 
logika yang baik. 

5. Meningkatkan 
kerjasama dalam 
tim 

Membantu peserta didik dalam bekerja sama 
secara efektif dalam tim, berbagi ide, dan 
mencapai tujuan bersama. 

6. Meningkatkan Mengembangkan kemampuan peserta didik 
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No Tujuan 
Pembelajaran 

Deskripsi Tujuan 

literasi digital dalam menggunakan dan memanfaatkan 
teknologi digital dengan efektif dan bertanggung 
jawab. 

7. Meningkatkan 
kepekaan budaya 

Memperluas pemahaman peserta didik tentang 
keberagaman budaya dan menghargai 
perbedaan dalam lingkungan global. 

(Sumber:              ) 

 

10.2.2. Menentukan Konten Pembelajaran 

 
Setelah menetapkan tujuan pembelajaran, langkah 

berikutnya adalah menentukan konten yang akan disampaikan 
melalui multimedia. Konten harus relevan, terstruktur, dan 
mengikuti alur pembelajaran yang logis.. Berikut adalah cara 
untuk menentukan konten pembelajaran yang relevan, 
terstruktur, dan mengikuti alur pembelajaran yang logis: 

 
1. Mengacu pada kurikulum atau rencana pembelajaran yang 

berlaku untuk memahami materi atau topik yang harus 
disampaikan. Tinjau standar pembelajaran yang telah 
ditetapkan dan identifikasi konsep atau informasi yang harus 
dikomunikasikan melalui multimedia. 

2. Tentukan konsep-konsep utama atau inti yang perlu 
dipahami oleh peserta didik. Fokuslah pada konsep-konsep 
yang relevan dengan tujuan pembelajaran yang telah 
ditetapkan sebelumnya. Pastikan konsep-konsep ini disusun 
dalam urutan yang logis dan terstruktur. 

3. Pilih materi yang relevan dan sumber informasi yang dapat 
mendukung pengajaran konsep-konsep tersebut. Ini dapat 
berupa teks, gambar, grafik, video, audio, atau sumber daya 
digital lainnya. Pastikan materi dan sumber informasi yang 
dipilih berkualitas tinggi, akurat, dan sesuai dengan tingkat 
pemahaman peserta didik. 

4. Susun alur pembelajaran yang logis berdasarkan urutan 
konsep yang akan disampaikan. Pastikan ada hubungan yang 
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jelas antara konsep-konsep tersebut dan memastikan bahwa 
peserta didik dapat mengikuti alur pembelajaran dengan 
mudah. 

5. Pertimbangkan metode pembelajaran yang sesuai dengan 
konten pembelajaran dan tujuan pembelajaran. Pilih 
pendekatan yang memungkinkan peserta didik untuk 
berinteraksi secara aktif dengan konten, seperti melalui 
simulasi, latihan interaktif, atau tugas yang membutuhkan 
pemikiran kritis. 

6. Rencanakan rangkaian aktivitas pembelajaran yang terkait 
dengan konten pembelajaran. Ini dapat mencakup 
pertanyaan, diskusi, studi kasus, atau tugas yang 
memungkinkan peserta didik menerapkan konsep yang 
dipelajari. 

7. Pertimbangkan metode evaluasi dan pemantauan untuk 
memastikan pemahaman peserta didik terhadap konten 
pembelajaran. Ini dapat mencakup pertanyaan ulangan, 
tugas terstruktur, atau tes formatif yang membantu 
mengukur kemajuan belajar. 

 

10.2.3. Memilih Media yang Tepat 

 
Pemilihan media yang tepat merupakan aspek penting 

dalam desain multimedia pembelajaran. Media yang dipilih 
harus sesuai dengan tujuan pembelajaran dan konten yang akan 
disampaikan. Ini dapat mencakup teks, gambar, audio, animasi, 
video, dan interaksi multimedia lainnya. Konsep pemilihan 
multimedia yang tepat dalam mendesain multimedia 
pembelajaran melibatkan pertimbangan-pertimbangan berikut: 
1.  Pilih media yang sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 

telah ditetapkan. Media yang dipilih harus mampu 
mendukung pencapaian tujuan tersebut dengan efektif. 
Misalnya, jika tujuan pembelajaran adalah 
memvisualisasikan konsep, media seperti gambar, animasi, 
atau video dapat digunakan. 
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2. Relevansi dengan Konten Pembelajaran: Media yang dipilih 
harus relevan dengan konten yang akan disampaikan. 
Pastikan bahwa media tersebut mampu menyampaikan 
informasi dengan jelas dan memfasilitasi pemahaman 
peserta didik terhadap konsep atau materi yang sedang 
dipelajari. 

3. Keberagaman Media: Pilih media yang beragam untuk 
menghadirkan variasi dalam desain multimedia. 
Kombinasikan teks, gambar, audio, animasi, video, interaksi 
multimedia, dan elemen lainnya untuk meningkatkan 
keterlibatan peserta didik dan menjaga minat mereka dalam 
proses pembelajaran. 

4. Pertimbangkan karakteristik peserta didik, seperti tingkat 
pemahaman, preferensi belajar, dan kebutuhan khusus. Pilih 
media yang dapat memfasilitasi pemahaman mereka dan 
memenuhi kebutuhan belajar secara efektif. Misalnya, jika 
peserta didik lebih responsif terhadap stimulus audio, 
mempertimbangkan penggunaan rekaman suara atau 
podcast. 

5. Pertimbangkan ketersediaan dan aksesibilitas media yang 
akan digunakan. Pastikan media tersebut dapat diakses 
dengan mudah oleh peserta didik dan sesuai dengan 
infrastruktur teknologi yang tersedia di lingkungan 
pembelajaran. Misalnya, jika akses internet terbatas, 
pertimbangkan penggunaan media offline yang dapat diakses 
secara lokal. 

6. Pertimbangkan penggunaan media interaktif untuk 
meningkatkan partisipasi dan keterlibatan peserta didik. 
Pilih media yang memungkinkan peserta didik berinteraksi 
dengan konten, seperti latihan interaktif, simulasi, atau game 
yang memungkinkan mereka terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran. 

7. Pilih media yang memungkinkan evaluasi dan pemantauan 
kemajuan peserta didik. Media yang mendukung pemberian 
tugas, kuis, atau interaksi yang dapat dievaluasi membantu 
mengukur pemahaman dan pencapaian peserta didik. 
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8. Pertimbangkan platform dan perangkat yang akan 
digunakan untuk mengakses multimedia pembelajaran. 
Pastikan media yang dipilih dapat diakses dengan baik dan 
sesuai dengan platform dan perangkat yang digunakan oleh 
peserta didik. 

10.2.4. Skrip dan Storyboard:  

Storyboard memiliki peran penting sebagai panduan dalam 
proses implementasi sistem. Fungsi utama storyboard adalah 
untuk menggambarkan alur narasi sebuah cerita, menentukan 
sudut pandang yang tepat, serta mengatur perpindahan dan 
kesinambungan antara setiap frame yang ada (Ariyana, Erma 
Susanti and Prita Haryani, 2022). Storyboard dapat dianggap 
sebagai sketsa gambar berbentuk segi empat yang disusun 
secara berurutan dan berkelanjutan, membentuk alur yang jelas 
dan terstruktur (Ike Yuliarni, Jefri Marzal and Eko Kuntarto, 
2019). 

Skrip dan storyboard digunakan untuk merencanakan 
secara rinci isi multimedia pembelajaran. Skrip menggambarkan 
teks dan dialog yang akan digunakan, sedangkan storyboard 
memvisualisasikan urutan tampilan multimedia, termasuk 
gambar, animasi, dan video. Konsep storyboard dalam 
perancangan multimedia adalah proses merencanakan urutan 
tampilan multimedia secara visual menggunakan panel-panel 
gambar atau software khusus storyboard. Storyboard harus 
menggambarkan alur cerita yang jelas dan terstruktur. Setiap 
panel storyboard harus mengikuti urutan logis dalam 
menyampaikan informasi atau cerita yang akan disampaikan 
melalui multimedia. 

Setiap panel storyboard harus memberikan representasi 
visual yang menggambarkan konten atau elemen multimedia 
yang akan ditampilkan. Gunakan ikon, gambar, atau sketsa 
sederhana yang dapat memberikan gambaran tentang tampilan 
akhir dari multimedia. Perhatikan komposisi dan tata letak 
setiap panel storyboard. Pastikan elemen-elemen visual dalam 
panel ditempatkan secara efektif dan mudah dipahami oleh 
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peserta didik. Gunakan teknik framing, pilihan sudut pandang, 
dan ukuran panel yang tepat untuk meningkatkan pemahaman 
visual. 

Berikan deskripsi dan keterangan tambahan pada setiap 
panel storyboard. Deskripsikan konten yang akan ditampilkan, 
instruksi visual atau audio yang terkait, dan penjelasan singkat 
tentang pergerakan atau interaksi yang terjadi dalam 
multimedia. Perhatikan pengaturan waktu dan durasi setiap 
panel storyboard. Estimasikan berapa lama setiap panel akan 
ditampilkan dalam multimedia. Ini membantu dalam pengaturan 
tempo, transisi, dan pengalaman belajar yang seimbang. 

Dalam mendesain storyboard pastikan konsistensi visual 
dalam seluruh storyboard. Gunakan elemen desain seperti 
warna, font, ikon, atau gaya gambar yang konsisten untuk 
menciptakan kesatuan visual yang menyelaraskan dengan gaya 
dan tema keseluruhan multimedia. Storyboard juga dapat 
digunakan sebagai alat evaluasi dan pemantauan dalam proses 
pengembangan multimedia. Tinjau storyboard secara berkala 
untuk memastikan bahwa alur cerita, representasi visual, dan 
konten multimedia sesuai dengan tujuan pembelajaran yang 
telah ditetapkan. 

Membuat skrip dan storyboard adalah langkah penting 
dalam merencanakan secara rinci isi multimedia pembelajaran. 
Berikut adalah salah satu cara untuk membuat skrip dan 
storyboard: 

Skrip: 

a. Tentukan urutan konten: Tentukan urutan konten yang akan 
disampaikan melalui multimedia, berdasarkan konsep yang 
telah diidentifikasi sebelumnya. 

b. Tulis teks dan dialog: Tulis teks dan dialog yang akan 
digunakan dalam multimedia pembelajaran. Gunakan bahasa 
yang jelas, padat, dan sesuai dengan tingkat pemahaman 
peserta didik. 
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c. Identifikasi elemen multimedia: Identifikasi elemen 
multimedia yang akan digunakan untuk mendukung teks dan 
dialog, seperti gambar, animasi, video, atau audio. 

d. Berikan petunjuk tambahan: Berikan petunjuk tambahan 
dalam skrip untuk penggunaan elemen multimedia, seperti 
instruksi tampilan gambar atau animasi pada saat tertentu, 
penekanan pada kata-kata kunci, atau penjelasan tambahan 
yang disampaikan melalui audio atau video. 

Storyboard: 

a. Tentukan format storyboard: Pilih format storyboard yang 
sesuai, seperti menggunakan panel-panel gambar atau 
menggunakan software khusus storyboard. 

b. Gambarkan urutan tampilan multimedia: Gambarkan urutan 
tampilan multimedia dalam setiap panel storyboard. 
Gunakan ikon atau gambar sederhana untuk mewakili 
elemen multimedia yang akan ditampilkan. 

c. Berikan keterangan tambahan: Berikan keterangan 
tambahan pada setiap panel storyboard, seperti deskripsi 
konten yang akan ditampilkan, instruksi visual atau audio 
yang terkait, dan penjelasan singkat tentang pergerakan 
atau interaksi dalam multimedia. 

b) Sinkronisasi skrip dan storyboard: Pastikan skrip dan 
storyboard saling terkait dan sinkron. Setiap bagian skrip 
harus memiliki representasi visual yang sesuai dalam 
storyboard, dan setiap panel storyboard harus 
mencerminkan teks atau dialog yang ada dalam skrip. 

c) Review dan revisi: Setelah skrip dan storyboard selesai, 
lakukan review terhadap keduanya untuk memastikan 
kesesuaian dengan tujuan pembelajaran dan konten yang 
akan disampaikan. Lakukan revisi jika diperlukan untuk 
memperbaiki alur, kejelasan, atau keterkaitan antara skrip 
dan storyboard. 

Skrip dan storyboard yang terperinci dapat membantu 
dalam merencanakan secara sistematis isi multimedia 
pembelajaran. Hal ini membantu memvisualisasikan urutan 
tampilan multimedia dan memastikan kesesuaian antara teks, 
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dialog, dan elemen multimedia yang digunakan. Tabel 2 
meupakan contoh storyboard. 

Tabel 10.2 Storyboard 

 

 Sumber : Hidayati, Saputra and Efendi, (2020) 

 

Terdapat beberapa tools dan software yang dapat 
digunakan untuk pembuatan storyboard dalam perancangan 
multimedia. Tools dan software dapat dipilih sesuai dengan 
kebutuhan dan preferensi pengembang. Penting untuk memilih 
yang memudahkan Anda dalam membuat storyboard dengan 
tampilan yang jelas dan representatif. Berikut adalah beberapa 
tool dan software yang bisa dipilih dalam pengembangan 
multimedia. 
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a) Metode tradisional menggunakan kertas dan pensil masih 
sering digunakan untuk membuat storyboard secara manual. 
Dalam hal ini, Anda dapat menggunakan kertas kosong atau 
menggunakan template storyboard yang tersedia dan 
menggambar panel-panel gambar serta memberikan 
deskripsi pada setiap panel. 

b) PowerPoint adalah salah satu software yang populer untuk 
membuat storyboard. Anda dapat menggunakan slide 
PowerPoint sebagai panel-panel storyboard dan 
menambahkan gambar, teks, dan keterangan tambahan pada 
setiap slide. 

c) Adobe Illustrator adalah software desain vektor yang dapat 
digunakan untuk membuat storyboard dengan tampilan 
yang lebih profesional. Anda dapat membuat panel-panel 
storyboard, menambahkan gambar, dan memberikan 
keterangan pada setiap panel dengan menggunakan fitur dan 
alat yang tersedia. 

d) Adobe Photoshop juga dapat digunakan untuk membuat 
storyboard dengan kombinasi gambar dan teks. Anda dapat 
membuat layer-layer untuk setiap panel storyboard, 
menambahkan gambar, dan memberikan deskripsi pada 
layer-layer tersebut. 

e) Storyboard That adalah platform online yang menyediakan 
template storyboard dan berbagai elemen visual yang dapat 
digunakan untuk membuat storyboard. Anda dapat memilih 
template, menambahkan gambar dan teks, serta mengatur 
panel-panel storyboard dengan mudah. Storyboard Thatbisa 
diakses pada laman https://www.storyboardthat.com/  

f) Canva adalah platform desain grafis online yang 
menyediakan berbagai template dan elemen desain. Anda 
dapat menggunakan Canva untuk membuat storyboard 
dengan panel-panel gambar, menambahkan teks, dan 
memberikan deskripsi pada setiap panel. Canva bisa diakses 
pada laman https://www.canva.com/id_id/  

g) Sketchboard adalah software khusus yang dirancang untuk 
membuat storyboard secara kolaboratif. Anda dapat 
membuat panel-panel storyboard, menambahkan gambar, 
dan berkolaborasi dengan tim dalam proses perancangan 

https://www.storyboardthat.com/
https://www.canva.com/id_id/
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multimedia. Sketchboard dapat diakses pada laman 
https://sketchboard.io/.  
 

10.2.5. Desain Antarmuka yang Menarik 

 
Antarmuka multimedia harus dirancang dengan baik agar 

menarik dan mudah digunakan oleh pengguna. Desain yang 
intuitif, navigasi yang jelas, dan tata letak yang teratur dapat 
meningkatkan pengalaman belajar. Penting untuk merancang 
antarmuka multimedia yang menarik dan mudah digunakan bagi 
pengguna. Desain antarmuka harus memiliki keterpaduan visual 
yang baik, dengan penggunaan palet warna yang konsisten, 
tipografi yang mudah dibaca, dan elemen visual yang relevan 
dengan konten pembelajaran. Hal ini akan membantu 
menciptakan kesan visual yang menyatu dan memberikan 
pengalaman belajar yang menyenangkan. 

Antarmuka multimedia sebaiknya dirancang dengan 
prinsip kejelasan dan kesederhanaan. Menghindari kelebihan 
elemen visual yang membingungkan atau memenuhi tampilan 
antarmuka secara berlebihan. Navigasi yang jelas, ikon yang 
intuitif, dan tata letak yang teratur akan membantu pengguna 
mengakses konten dengan mudah dan mengurangi 
kebingungan. Interface multimedia yang dibangun sebaiknya 
responsif terhadap interaksi pengguna. Respons cepat terhadap 
klik, gerakan, atau masukan pengguna akan meningkatkan 
keterlibatan dan interaksi.  

Perancangan Multimedia seharusnya menyediakan navigasi 
yang intuitif dan mudah dipahami oleh pengguna. Pengguna 
harus dapat dengan mudah menemukan konten yang mereka 
butuhkan, melalui menu, ikon navigasi, atau tautan terkait. 
Sistem navigasi yang terstruktur dan jelas akan memudahkan 
pengguna untuk menjelajahi dan berpindah antara bagian-
bagian yang berbeda dalam multimedia. 

Pengembang multimedia hendaknya memastikan 
konsistensi desain antarmuka di seluruh multimedia sangat 
penting. Pengguna harus merasa konsisten dengan tampilan, 

https://sketchboard.io/
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gaya, dan interaksi saat mereka berpindah dari satu halaman 
atau bagian ke yang lain. Konsistensi membantu menciptakan 
kesan profesional, meningkatkan pemahaman, dan mengurangi 
kebingungan pengguna. 

 

10.2.6. Integrasi Interaksi dan Aktivitas Pembelajaran 

Multimedia pembelajaran yang efektif harus mencakup 
interaksi dan aktivitas pembelajaran. Ini dapat berupa 
pertanyaan, latihan interaktif, tugas, atau simulasi yang 
memungkinkan pengguna untuk terlibat secara aktif dalam 
proses pembelajaran. Untuk menciptakan multimedia 
pembelajaran yang efektif, penting untuk mengintegrasikan 
interaksi dan aktivitas pembelajaran. Berikut ini adalah 
beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam mengintegrasikan 
interaksi dan aktivitas pembelajaran: 

a) Sisipkan pertanyaan yang relevan dengan konten 
pembelajaran di dalam multimedia. Pengguna dapat 
menjawab pertanyaan tersebut untuk menguji pemahaman 
mereka. Hal ini dapat dilakukan dengan menyediakan pilihan 
jawaban, mengisi formulir, atau melalui fitur kuis interaktif. 

b) Sediakan latihan interaktif yang memungkinkan pengguna 
untuk menerapkan pengetahuan atau keterampilan yang 
baru dipelajari. Misalnya, latihan berupa teka-teki, 
permainan memori, atau pengenalan konsep dengan 
menggunakan elemen drag-and-drop. Hal ini akan 
membantu meningkatkan pemahaman dan penguasaan 
materi. 

c) Sediakan tugas atau proyek yang memungkinkan pengguna 
menerapkan pengetahuan dan keterampilan yang telah 
dipelajari. Misalnya, pengguna diminta untuk membuat 
presentasi, menulis esai, atau melaksanakan proyek berbasis 
masalah. Hal ini akan meningkatkan keterlibatan pengguna 
dan mendorong pemikiran kritis serta kreativitas. 

d) Berikan fitur kolaborasi dan diskusi di dalam multimedia 
pembelajaran. Pengguna dapat berinteraksi satu sama lain, 
berbagi ide, atau berpartisipasi dalam diskusi kelompok 
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melalui forum, ruang obrolan, atau fitur komentar. Ini akan 
memungkinkan pengguna untuk belajar dari perspektif yang 
berbeda dan mengembangkan keterampilan sosial. 

e) Integrasi interaksi dan aktivitas pembelajaran dalam 
multimedia pembelajaran akan mendorong keterlibatan 
pengguna, memperkuat pemahaman konsep, dan 
meningkatkan keterampilan yang dipelajari. 

 

Gambar 10.1 Contoh Interaksi dan Aktivitas Pembelajaran 

(Sumber:       ) 
 

Interaksi dalam multimedia pembelajaran bisa dalam 
bentuk latihan dan quiz yang memungkinkan pengguna untuk 
menguji pemahaman mereka tentang materi yang telah 
dipelajari. Melalui pertanyaan dan pilihan jawaban, pengguna 
dapat mengukur sejauh mana mereka memahami konsep dan 
informasi yang disampaikan dalam multimedia pembelajaran. 
Contoh desain quiz multiinteraktif seperti erlihat padda gambar 
2. Dengan adanya interaksi quiz, pengguna akan lebih terlibat 
secara aktif dalam proses pembelajaran. Mereka akan merasa 
tertantang untuk menjawab pertanyaan dan mencapai skor yang 
lebih tinggi. Hal ini akan meningkatkan motivasi dan 
keterlibatan pengguna dalam mempelajari materi. 
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10.2.7. Uji Coba dan Evaluasi: 

Sebelum diterapkan secara luas, multimedia pembelajaran 
harus diuji coba dan dievaluasi untuk memastikan keefektifan 
dan kesesuaian dengan tujuan pembelajaran. Umpan balik dari 
pengguna dan evaluasi sistematis akan membantu dalam 
melakukan perbaikan dan penyempurnaan. uji coba dan evaluasi 
merupakan langkah penting dalam pengembangan multimedia 
pembelajaran. Proses ini bertujuan untuk memastikan 
keefektifan, kualitas, dan kesesuaian multimedia dengan tujuan 
pembelajaran yang telah ditetapkan sebelumnya.  

Berikut adalah beberapa poin terkait uji coba dan evaluasi 
multimedia pembelajaran: 

1. Sebelum dilakukan uji coba secara luas, multimedia 
pembelajaran dapat diuji terlebih dahulu kepada sejumlah 
pengguna terbatas. Hal ini bertujuan untuk memperoleh 
umpan balik awal mengenai kegunaan, kejelasan, dan 
kesesuaian multimedia dengan tujuan pembelajaran. Uji coba 
awal ini dapat dilakukan melalui sesi pengujian langsung, 
observasi, atau penyebaran kuesioner kepada pengguna. 

2. Melibatkan pengguna dalam proses evaluasi sangat penting. 
Pengguna dapat memberikan umpan balik mengenai 
pengalaman penggunaan multimedia, keefektifan 
pembelajaran, serta saran perbaikan. Umpan balik pengguna 
dapat dikumpulkan melalui wawancara, survei, atau 
kelompok diskusi. 

3. Berdasarkan hasil evaluasi dan umpan balik pengguna, 
dilakukan perbaikan dan penyempurnaan pada multimedia 
pembelajaran. Hal ini termasuk perbaikan konten, revisi 
tampilan visual, peningkatan interaksi, dan penyesuaian 
instruksi. Tujuan utamanya adalah meningkatkan kualitas 
dan efektivitas multimedia sesuai dengan kebutuhan 
pengguna dan tujuan pembelajaran yang telah ditetapkan. 

4. Setelah melakukan perbaikan, multimedia pembelajaran 
dapat diuji coba secara lebih luas kepada kelompok 
pengguna yang lebih besar. Uji coba ini bertujuan untuk 
memvalidasi perbaikan yang telah dilakukan dan 
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mendapatkan umpan balik lebih lanjut. Hasil dari uji coba 
lanjutan ini dapat digunakan untuk melakukan 
penyempurnaan terakhir sebelum multimedia pembelajaran 
diterapkan secara penuh. 

Uji coba dan evaluasi yang sistematis dapat membantu 
pengembang multimedia pembelajaran dapat memastikan 
bahwa produk yang dihasilkan efektif, sesuai dengan tujuan 
pembelajaran, dan mampu memberikan pengalaman belajar 
yang optimal bagi pengguna. 
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BAB 11 

MULTI MEDIA PEMBELAJARAN 

ONLINE DAN OFFLINE 
 
Oleh Dr. Abdurohim, S.E.,M.M. 
 
11.1. Pendahuluan 
 

Era Revolusi Industri 4.0 (Alaloul et al., 2020) memaksa 
kemampuan pendidik dalam menjalankan tugasnya 
menggunakan teknologi informasi sebagai penunjang 
keberhasilan pengajaran kepada anak didiknya, baik secra online 
maupun offline. Beberapa pendidik dalam melakukan 
pengajaran menggunakan multi media berisi materi tiga unsur 
yaitu suara, gambar dan teks dapat diselenggarajan secara online 
maupun offline, disesuaikan dengan kebutuhan. Akhir-akhir ini 
multi media  (Sururuddin & Dkk, 2021) ramai dibicarakan oleh 
pihak-pihak yang memiliki kepentingan, disebabkan tuntutan 
lingkungan sedemikian rupa dalam menyikapi perubahan yang 
terjadi, seperti terjadinya Covid-19 pengajaran tidak bisa 
dilaksanakan secara langsung terpaksa harus melakukan 
pengajaran secara online menggunakan multimedia dalam 
pengajarannya (Abdurohim, 2021). 

Pandemi covid-19 telah meluluhlantakan rencana-rencana 
yang  telah disusun dalam pengajaran, tidak bisa melaksanakan 
pengajaran kepada anak didiknya secara tatap muka atau 
langsung, terpaksa harus dilakukan secara online (Junaedi et al., 
2022). Banyak pihak yang meragukan kualitas pengajaran yang 
telah dilaksanakan secara langsung, hal ini wajar karena 
pelaksanaan pengajaran secara online masih baru, belum 
melakukan persiapan, tiba-tiba terjadi pandemi. Pemerintah 
melarang semua aktivitas yang dilakukan masyarakat pada 
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kegiatan secara langsung, terpaksa pengajaran yang 
diselenggarakan oleh universitas maupun sekolah dilaksanakan 
secara online/daring, menggunakan media elektronik Zoom, 
Classroom, Google Meet (Isobe & Ito, 2021).  

Penggunaan media elektronik merupakan solusi yang 
harus dipilih oleh pemerintah guna menjamin proses belajar 
mengajar tidak terganggu (Muslimat et al., 2021).  sehingga para 
pelajar/mahasiswa-i proses belajarnya berjalan lancar tanpa ada 
hambatan. Pendidikan yang baik dan konsisten dilaksanakan 
oleh pemerintah guna mendapatkan generasi emas di masa 
depan. (Yusup et al., 2019) sehingga kelangsungan kehidupan 
berbangsa dan negara yang penuh dengan tantangan dapat 
diatasi dengan tidak mengorbankan pihak manapun. Mendidik 
generasi muda adalah entry point buat kemajuan bangsanya 
terutama pendidikan yang merata dan berkualitas (Dewi et al., 
2021). 

Proses belajar mengajar menggunakan multimedia saat ini 
semakin banyak diminati oleh pendidik (Deda et al., 2021), 
sebab keterpaduan antara gambar, audio dan suara dapat 
dilakuksn oleh pendidik dalam rangka menarik minat belajar, 
sebab pengajaran yang kurang inovatif menyebabkan para 
pelajar, mahasiswa-i kurang merespon mata kuliah yang 
diikutinya, pada akhirnya harapan yang diinginkan oleh lembaga 
maupun pendidik tidak memberikan nilai tambah bagi kemajuan 
pendidikan yang diselenggarakan. Pentingnya menjaga kualitas 
pengajaran untuk memperoleh kelulusan anak didiknya sesuai 
dengan kurikulum yang diterapkan (Priyambodo & Hasanah, 
2021). 

Perkembangan teknologi informasi saat ini semakin 
berkembang dan modern (Abdurohim, 2023), membantu sekali 
bagi dunia pendidikan terutama dipergunakan dalam interaktif 
pengajaran mata kuliah/pengajaran yang dibuat dalam bentuk 
multimedia, dilaksanakan secara online maupun offline, 
tergantung pada situasi yang dibutuhkan pada pelaksanaan 
pengajaran. Masing-masing memiliki keunggulan dan kelemahan 
tergantung dari persiapan yang dilaksanakan. Pelaksanaan 
kegiatan pendidikan secara online dengan menggunakan bahan 
multimedia yang dimiliki, memberikan warna berbeda pada 
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anak didiknya, sebab materi pelajaran/mata kuliah semakin 
bermakna untuk memberikan penjelasan secara rinci atas teori 
yang ada, pemecahan solusi dari tantangan yang dihadapi serta 
penyelesaian yang diharapkan dari problem yang dihadapai oleh 
entititas binis atau organisasi (Sertsios, 2020). Memulai sesuatu 
yang baru memang sangat merepotkan, karena mengubah 
kebiasaan lama ke kebiasaan yang baru bukanlah perkara 
mudah, perlu dipelajari baik oleh pendidik maupun pelajarnya 
(Gaspar et al., 2021), banyak pendidik yang berlatar generasi 
yang sudah terbiasa menggunakan pembelajaran melalui tatap 
muka, ataupun melalui praktek pada laboratorium, dilakukan 
perubahan menggunkan media elektonik yang menggabungkan 
antara gambar, teks dan suara bukanlah perkara mudah. Harus 
dilakukan secara hati-hati dan memerlukan waktu yang panjang. 
Semakin banyak kegiatan pengajaran menggunakan media 
elektronika, dan berdampak pada minat siswa serta mahasiswa-
wi semakin meningkat. (Zain, 2021). 

Pendidik dituntut lebih menguasai implementasi materi 
pengajaran yang bertumpu pada gambar, teks dan suara serta 
teknologi informasi yang dipergunakan sebagai media untuk 
melakukan pengajaran (Fahmi et al., 2022). Kedua hal inilah 
yang perlu dipahami serta bisa diterjemahkan pada 
perencanaan, implementasi serta evaluasi pengajaran yang 
disampaikan kepada pelajar, mahasiswa-wi sehingga dalam 
melaksanakan kegiatan pengajaran tidak mengalami hambatan, 
bisa dicerna oleh para siswa maupun para mahasiswa-wi yang 
mengikuti pelajaran atau mata kuliah. Pentingnya pendidik 
mencari solusi dalam melaksanakan pengajaran terutama materi 
serta teknik dalam penyajiannya, sebab zaman sudah berubah 
tidak bisa disampaikan materi yang sama seperti ketika para 
pendidik mengikuti kuliah atau sekolah. Keadaan sudah berubah 
mengingat saat ini telah berlaku revolusi industri memasuki 
pada era Sociaty 5.0 (Abdurohim, 2021). 

11.2. Pengajaran multi media secara offline 

Materi pengajaran kepada siwa-i serta mahasiswa-i 
haruslah menarik, sehingga minat peserta didik untuk mengikuti 
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pengajaran bukannya menurun tetapi harus mengalami 
peningkatan (Fonseca Da Costa Guterresa et al., 2020). Banyak 
faktor dalam melaksanakan pengajaran secara offline seperti 
tersedianya ruangan yang tidak memadai, meja dan kursi yang 
tidak mendukung, papan tulis yang kurang memadai, apalagi 
sebagai seorang pendidik tidak mau mengikuti perkembangan 
yang terjadi, masih mempertahankan model pengjaran 
terdahulu (Al-Ababneh & Alrhaimi, 2020). 

Pengajaran yang dilakukan saat ini yang dilaksanakan 
secara langsung hendaknya disajikan secara menarik misalnya 
materi yang disajikan meskipun modulnya masih lama, seperti 
menampilkan materi, gambar bahkan disertai dengan animasi 
yang disertai dengan suara, sehingga untuk menyajikan materi 
memerlukan persiapan yang harus dipersiapkan mulai dari 
materi, teknik untuk menyajikan gambar yang tidak bergerak 
maupun bergerak, serta diikuti dengan suara yang mengiringi 
untuk menambah semaraknya materi yang diajarkan (Der 
Sahakian et al., 2019). Sedemikian rupa materi pengajaran 
dibuat secara menarik dan mampu memberikan inpirasi kepada 
anak didiknya, sehingga pola pemikirannya semakin terbuka 
dan berkembang pada setiap permasalahan yang dihadapi. 

Pembuatan materi untuk pengajaran offline sangat 
ditentukan oleh penguasaan teknologi informasi dalam bentuk 
komputer, templete materi yang dibutuhkan serta aplikasi yang 
dipergunakan dalam menyajikan materi (Sururuddin & Dkk, 
2021). Ketiga hal keterampilan ini sangat diperlukan 
penguasaanya oleh para pendidik, sehingga materi yang 
disajikan menarik dan tidak membosankan. Pengajaran melalui 
teknologi informasi bukan ancaman bagi lembaga 
penyelenggara pengajaran, justru dipergunakan sebagai 
pendukung kesuksesan dalam penyelenggaraan pengajaran. 
Kemajuan teknologi informasi tidak bisa dihindari bagi para 
pendidik, dimanfaatkan sebesar-besarnya untuk mendukung 
kemajuan pendidikan di Indonesia. 

 Melalui kegiatan pendidikan secara offline menggunakan 
teknologi informasi merupakan hal yang perlu diutamakan 
dalam penyelenggaran pendidikan dalam mendukung revelousi 
industri 4.0 (Hamilton, 2021).  Perubahan dalam pegajaran 
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melalui empat tahapan yang direncanakan, dengan 
memanfaatkan belum adanya pengaturan serta memanfaatkan 
bagaimana untuk memperoleh keuntungan sebesar-besarnya 
bagi pihak-pihak yang hanya memandang kemajuan teknologi 
informasi dioptimalkan untuk keuntungan sendiri. Ada empat 
kwadran yang menjelaskan antara pemenuhan peraturan 
dengan perolehan kesempatan, seperti di bawah ini. 

 
 

 
Sumber: Envisioning Education 4.0—scenario planning approach to predicting the 

future, 2021. 

Gambar 11.1 Dukungan teknologi informasi pendidikan 

 
 

Teknologi informasi sangat berperan sekali dalam 
menunjang kesuksesan penyelenggaraan dunia pendidikan pada 
saat terjadinya pandemi covid-19, yang tidak memperbolehkan 
terjadinya kerumunan serta adanya pembatasan yang ketat guna 
mengurangi terjadinya penularan virus corona. Penyesuaian 
penyelenggaraan pendidikan secara online dalam menghadapi 
pandemi covid-19. (Jaringan, 2021). 

Penyelenggaraan pengajaran secara online menggunakan 
media teknologi informasi memberikan pengaruh seperti: 
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1. Berdampak pada kualitas belajar 
2. Banyak pihak yang meragukan atas kualitas pendidikan 

yang diselenggarakan melalui media elektronik, sebab tidak 
bisa secara langsung bertatap muka, tergantung dari para 
pndidik dalam melakukan pengajaran melalui media 
elektronik mampu membuat siswa mampu mencerna dan 
melakukan aktivitas kegiatan belajar mengajar menjadi 
hidup, sehingga para siswa memiliki motivasi untuk meraih 
yang terbaik. 

3. Pembelajaran lebih interaktif 
4. Pelaksanaan kegiatan mengajar dapat dilakukan secara 

aktif, melalui tanya jawab dan memberikan waktu untuk 
para siswa melakukukan diskusi dan saling berdebat 
menyelesaikan permasalahan secara mandiri. 

5. Waktu yang digunakan sangat efisien dan efektif 
6. Kegiatan belajar mengajar akan terkontrol dengan baik 

mulai dari jam pertama sampai jam terakhir, sehingga tidak 
ada alasan lagi bauk pendidik maupun siswa mengatakan 
bahwa proses mengajar tidak sesuai dengan standar 
pengjaran, meningat setiap kegiatan akan diawasi oleh 
pejabat yang memiliki kewenangan untuk itu. 

7. Fleksibel dalam penyelengaraan 
8. Setiap pengajaran dilaksanakan sesuai dengan jam pelajaran 

namun dalam pelaksanaanya disesuaikan dengan situasi 
yang terjadi, bisa dimulai dengan tanya jawab terlebih 
dahulu, atau materi lebih dahulu 

9. Sangat tertantang dengan waktu yang terjadwal 
10. Pelaksanaan kegiatan pengjaran telah ditetapkan waktunya, 

juga jadwalnya, sehingga para pengajar harus menyesuaikan 
aktivitas pengajarannya sesuai dengan waktu yang telah 
ditetapkan. 
 

Para pengelola pendidikan, pendidik terus melakukan 
pengupdatean dalam menjalankan operasional media elektronik 
seperti zoom, classrom-google meet, sehingga dalam melakukan 
pengajaran tidak mengalami kesulitan mengoperasionalkan alat 
elektronik pengajaran, sebab peralatan media elektronik yang 
digunakan merupakan teknologi yang terus diperbaruhi, 
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sehingga para pengajar mengalami kesulitan pada awal 
mengoperasionallkan media elektronik. Beda jauh media 
elektronik yang dipergunakan pada tahun 2000, dengan saat ini 
terutama fitur-fitur yang diciptakan untuk memudahkan para 
mahasisa/wi. Para pengajar terus melakukan pendidikan dan 
latihan guna meminimalkan gap yang dimiliki untuk melakukan 
pengajaran secara on-line. (Raaiqa & Ferdian, 2021).  

11.3. Multimedia materi pengajaran untuk dipergunakan 
pengajaran secara online 

 

Kegiatan pengajaran (Bintarti et al., 2022) yang dilakukan 
secara online membutuhkan media elektronik dalam 
penyelenggaraanya untuk bisa diikuti oleh para anak didiknya, 
yang tersebar dilokasi yang berjauhan. Jarak antara pendidik 
dengan para peserta tidak menjadi halangan, mengingat 
seluruhnya diselenggarakan secara online, karena itu dalam 
menyajikan materi pengajaran dalam bentuk multimedia yang 
dilakukan secara online, membutuhkan peralatan sebagai 
berikut: 
1. Komputer  

Komputer merupakan peralatan pengajaran online yang 
sangat berperan penting untuk dipergunakan dalam 
menyampaikan materi multimedia kepeserta anak didiknya, 
sehingga aktivitas pengajaran bisa berlangsung.  

2. Internet 
Penggunaan internet ini merupakan media untuk bisa 
menyelenggarakan pengajaran secara online, sehingga 
proses belajar tidak boleh berhenti, terus berlanjut namun 
untuk aktivitas tidak boleh berkumpul, sehingga untuk 
aktivitasnya adalah menyampaikan pendidikan. 

3. WiFi 
WiFi sangat diperlukan dalam mendukung pengajaran 
secara online memerlukan kuota yang dibutuhkan. Bila 
dilakukan di rumah maka menggunakan WiFi pribadi 
sedangkan untuk pengajaran di sekolah dan universitas 
menggunakan fasilitas WiFi yang disediakan lembaga. 
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4. Media untuk melaksanakan kegiatan pengajaran secara 
online 
Pengajaran online memerlukan media yang dipergunakan 
untuk menyampaikan materi pengajaran untuk yang 
berbayar maupun bisa menggunakan yang tidak berbayar, 
tergantung dari waktu yang dibutuhkan serta data yang 
dibutuhkan untuk pelapporan dan evaluasi, bagi media yang 
berbayar biasanya waktu yang disediakan tanpa batas serta 
fitur dan bentuk data yang dihasilkan sangat berbeda 
dengan yang tidak berbayar. Penggunaan media diserahkan 
pada masing-masing Guru/Dosen yang memiliki 
kepentingan (van Vemde et al., 2022a). 
 

Para pengajar dalam melaksanakan proses pengajaran 
kepada para pelajar, mahasiswa-wi secara online haruslah 
memahami cara penggunaan aplikasi terlebih dahulu disamping 
berbagai peralatan yang dibutuhkkan sehingga kelancaran 
dalam pelaksanaan pengajaran, sebab tidak jarang dalam 
pelaksanaan terjadi problem, seperti suara peserta masuk, tiba-
tiba lampu mati serta lainnya. Kejadian ini bisa terjadi saat 
berlangsungnya kegiatan pengajaran, bila tidak ada persiapan 
yang matang, maka penyelenggaraan pengajaran akan terganggu 
(van Vemde et al., 2022b). 

Kegiatan pengajaran online dengan menggunakan materi 
mulimedia merupakan kemajuan yang sangat luar biasa pada 
dunia pendidikan, karena selain akan memperoleh nilai tambah 
baik bagi anak didik maupun pengajarnya sendiri, juga 
menyajikan nuansa lain dalam menjawab tantangan perubahan 
lingkungan. Lingkungan terus berubah, semua kebutuhan juga 
terus berubah, maka untuk bisa bertahan dan melanjutkan 
aktivitas bila para pendidik juga menyesuaikan dengan 
perubahan yang terjadi seperti mempersiapkan bahan 
pengajaran multimedianya, peralatan yang dibutuhkan sehingga 
pada waktu melaksanakan kegiatan lancar dan tidak ketinggalan 
zaman dalam melakukan pengajaran. Kegiatan pengajaran yang 
dilakukan dengan tergesa-gesa bahkan tidak fokus pada masalah 
yang dipecahkan, maka menyebabkan permasalahan baik bagi 
lembaga maupun individual (Puroila et al., 2021).  
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Banyak kendala yang dihadapi dalam melakukan 
perubahan pengajaran, semula hanya manual tidak perlu sibuk 
membuat presentasi, gambar serta tulisan materi. Kesiapan 
seorang pengajar dalam menyiapkan bahan materi, membantu 
kelancaran proses pendidikan melalui daring. (Adlin, 2019). 
Penyelenggaraan pengajaran tidak boleh berhenti meskipun 
telah terjadi wabah, bencana alam. Dicarikan solusi untuk 
melaksanakan pengajaran melalui media elektronik. Pendidikan 
mampu merubah kehidupan sesorang. Perolehan penghasilan 
banyak ditentukan ketersedian individual dalam memperbaiki 
pencapaian pendidikannya. (Patrinos & Psacharopoulos, 2020). 
Ada hubungan antara penerimaan dibandingkan dengan tingkat 
pendidikan. 

 
 

 
 

Gambar 11.2 Hubungan pendidikan vs penghasilan 
(Sumber: Returns to education in developing Countries, 2021) 
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BAB 12 

EVALUASI SISTEM MULTIMEDIA 

PEMBELAJARAN 
 

Oleh Gracia Marianne Naf  Sindha Otta, S.Pd., M.Hum. 

 

12.1. Pendahuluan 
 

Evaluasi sebagai salah satu prosedur sistematik yang 
dipakai untuk melihat sejauh mana hasil yang dicapai dalam 
kegiatan pembelajaran. Evaluasi mempunyai peran penting 
sama seperti  pada tahap melakukan analisis, mendesain, hingga 
pada pengembangan produk dan penerapannya dalam 
pembelajaran. Pada dasarnya, pembelajaran memberikan ruang 
berinteraksinya peserta didik yang melahirkan pengalaman 
belajar baru bagi peserta didik. Pembelajaran yang baik, akan 
diukur dari ketercapaian tujuan pembelajaran yang berlangsung, 
dan agar tujuan yang diharapakan dapat tercapai, maka media 
belajar yang akan digunakan menjadi salah satu bagian yang 
sangat penting. Dalam pembelajaran, multimedia dianggap 
sebagai media pembelajaran yang menarik apabila dalam 
penggunaannya, digunakan secara optimal oleh pendidik dengan 
harapan dapat menyentuh berbagai panca indera peserta didik. 

Berdasarkan klasifikasi dari segi manfaatnya, multimedia 
termasuk salah satu jenis media pembelajaran, yang dalam 
perkembangannya saat ini berbasis komputer yang mencakup 
program multimedia interaktif, multimedia presentasi, dan 
pemanfaatan jaringan dalam pembelajaran. Dalam proses 
pembelajaran, multimedia sebagai salah satu pelengkap dan 
pendukung, dan pemanfaatan multimedia dalam kegiatan 
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pembelajaran, diharapkan dapat memberikan pengalaman 
belajar yang menarik bagi peserta didik melalui berbagai format 
media yang ada. 

12.2. Pengertian Multimedia Pembelajaran 
Kata multimedia terdiri atas dua kata yakni “multi” yang 

berarti banyak, berasal dari bahasa latin yaitu “nouns” dan 
“media” berarti perantara, berasal dari bahasa latin yaitu 
“medium”. Berdasarkan dua kata tersebut, dapat diartikan 
sebagai perpaduan beraneka media belajar digital dalam 
meneruskan informasi atau kepasan kepada penerima pesan. 
Aneka media tersebut, meliputi; seperti buku teks, animasi atau 
kartun, foto, dan video (Munir, 2015). Multimedia sebagai salah 
satu media belajar yang dimanfaatkan dalam meneruskan 
informasi kepada penerima infoemasi secara interaktif dan 
terintegrasi. Media tersebut meliputi; media buku, media dalam 
bentuk foto, media audio, media audiovisual atau animasi. 
Multimedia merujuk kepada sistem berbasis komputer dengan 
menggunakan berbagai jenis isi seperti teks, audio, video, grafik, 
animasi, dan interaktivitas dalam pembelajaran (Lestari Ambar 
Sri, 2013). Multimedia pembelajaran menurut Sadiman adalah  
apa yang dimanfaatkan untuk menyalurkan informasi dari 
pengirim ke penerima pesan, yang dimaksud adalah media yang 
dapat memberikan rangsangan kepada peserta didik dalam 
pikiran, merasa, memberikan perhatian, dan menumbuhkan  
minat mereka dalam menerima materi yang disajikan (Sadiman, 
2008). 

Multimedia dalam kegiatan belajar merupakan kombinasi 
teks atau buku, gambar, grafik, suara, animasi, simulasi dan 
video yang saling bersinergi dengan bantuan komputer sehingga 
tujuan atau target yang ditetapkan dapat dicapai. Multimedia 
pembelajaran ini bersifat interaktif atau multimedia 
pembelajaran interaktif, yang dalam penggunaannya pendidik 
dapat melakukan control secara dinamis (Surjono, 2017). 
Menurut Arif Sadiman, multimedia pembelajara tersusun dari 
unsur manusia, material, fasilitas, kelengkapan serta prosedur 
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kerja yang saling berkombinasi untuk mempengaruhi tujuan 
pembelajaran (Sadiman & dkk, 2002). 

12.2.1. Evaluasi Pembelajaran 

Evaluasi sebagai salah satu sistematis yang digunakan 
dalam menentukan dan mengambil keputusan terkait sejauh 
mana tujuan program yang sudah dijalankan tercapai, serta 
untuk memberikan pendapat terhadap informasi secara 
kuantitatif, sehingga diperlukan kriteria yang sudah ditentukan 
sebelum terlaksananya kegiatan (Kurniawati, 2011). 
Selanjutnya, sudjana juga memberikan pendapat bahwa evaluasi 
sebagai kegiatan yang bertujuan mengumpulkan informasi, 
memperoleh data, dan menyediakan informasi bagi lembaga 
yang menetapkan keputusan tersebut (Sudjana, 2006). Kegiatan 
evaluasi sebagai proses dalam menakar kualitas atau mutu dari 
kegiatan yang sedang berlangsung (Kurniawati, 2011). 
Diperlukan suatu kriteria atau tujuan yang telah ditetapkan 
dengan tujuan untuk mengambil keputusan atas objek yang 
dievaluasi, sebagai dasar dalam menentukan kualitas dari 
kegiatan atau aktivitas yang sedang dievaluasi. 

Berdasarkan beberapa pendapat diatas, maka dapat kita 
simpulkan bahwa evaluasi sebagai kegiatan penilaian 
berdasarkan informasi atau data yang terkumpul, yang dapat 
digunakan untuk memberikan arahan atau solusi yang tepat 
dalam mengambil sebuah keputusan. 

12.3. Tujuan Evaluasi Multimedia Pembelajaran 
Proses pembelajaran, perlu dilakukan kegiatan evaluasi, 

dengan tujuan mengetahui efesiensi dan efektifitas dari 
penggunaan media dan proses berlangsungnya pembelajaran. 
Kriteria yang digunakan dalam proses evaluasi antara lain; (1) 
tujuan, (b) metode, (c) konsep bahan bajar, (d) media belajar, (e) 
sumber materi, (f) suasana belajar serta, (g) cara penilaian yang 
dipakai. Evaluasi juga digunakan untuk menilai dan melihat 
efektifitas dari metode yang dipakai dalam kegiatan 
pembelajaran, menilai dan meningkatkan efektifitas program 
kurikulum, membantu peserta didik dalam kegiatan belajar, 
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menganalisis kendala apa saja  yang dihadapi oleh peserta didik, 
sehingga dapat memberikan solusi yang tepat dalam mengatasi 
persoalan tersebut. Tujuan dari evaluasi antara lain: 

Menelusuri kegiatan belajar peserta didik, dengan cara 
mengumpulkan informasi melalui penggunaan berbagai metode 
penilaian yang bertujuan mendapatkan gambaran sekilas 
tentang pencapaian peserta didik dalam belajar, sehingga 
tercapai rencana atau target pelaksanaan pembelajaran yang 
telah ditetapkan (Keeping track). Mengecek pencapaian apa saja 
yang sudah diraih, berdasarkan daya tangkap peserta didik 
dalam kegiatan pembelajaran, serta melalui evaluasi ini 
pendidik atau evaluator bisa melihat permasalahan atau kendala 
apa saja yang dialami oleh peserta didik selama mengikuti 
proses pembelajaran (Checking-up). Mendeteksi dan 
menemukan kekurangan, kendala apa yang dihadapi oleh 
peserta didik selama mengikuti kegiatan pembelajaran, sehingga 
pendidik dapat mencari alternative atau solusi yang tepat dalam 
mengatasinya (Finding-out).Mengambil kesimpulan dilihat dari 
tingkat pemahaman dari peserta didik terkait dengan 
kompetensi yang sudah ditetapkan. Kegiatan ini sering disebut 
Summing-up (Rahman, 2019). 

Selanjutnya, warsita juga memberikan gambara mengenai 
tujuan dilakukannya evaluasi media pembelajaran adalah: 

1. Dapat menilai media pembelajaran itu efektif atau tidak; 
2. Menilai media pembelajaran itu memiliki dampak terhadap 

hasil belajar peserta didik atau tidak; 
3. Pendidik dapat mengetahui media pembelajaran yang 

digunakan memberi pengaruhnya terhadap hasil belajar 
peserta didik atau tidak; 

4. Pendidik dapat menilai, isi materi yang disajikan sudah 
sesuai dengan media pembelajaran yang digunakan atau 
tidak; 

5. Pendidik mengetahui respon atau tanggapan dari peserta 
didik selama mengikuti pembelajaran (Warsita, 2013). 
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12.4. Jenis-Jenis Multimedia Pembelajaran 
Jenis multimedia pembelajaran menurut Arsyad, 2002 

sebagai berikut: 

1. Media berbasis manusia, jenis media yang digunakan untuk 
mengirim dan mengkomunikasikan informasi atau kabar. 

2. Media berbasis cetakan, media cetak yang paling umum 
dikenal adalah buku teks, buku penuntun, buku kerja atau 
latihan, jurnal, dan majalah. 

3. Media berbasis visual, media visual memiliki pengaruh yang 
cukup besar dalam mempengaruhi pemahaman dan ingatan 
dari peserta didik. Visual dapat pula menumbuhkan minat 
siswa dan dapat memberikan hubungan timbal balik antara 
isi materi pelajaran yang disajikan dengan kenyataan yang 
sebenarnya. 

4. Media berbasis audio visual, media yang menggabungkan 
antara penggunaan suara. 

Media berbasis komputer, media ini memiliki fungsi yang 
berbeda-beda dalam pembelajaran, media ini mendukung 
pembelajaran dan kegiatan pelatihan lainnya, namun bukanlah 
media penyampai materi pelajaran yang utama (Arsyad, 2002). 

12.5. Evaluasi Multimedia Pembelajaran 
Evaluasi dapat dipahami sebagai pemberian nilai terhadap 

kualitas sesuatu. Selain itu, evaluasi juga dapat dipandang 
sebagai proses merencanakan, memperoleh, dan menyediakan 
informasi yang sangat diperlukan oleh peserta didik, sehingga 
pendidik dapat membuat pilihan dalam mengambil keputusan, 
karena evaluasi adalah bagian dari rangkaian proses 
pembelajaran yang disusun secara sistematis, dan terdiri dari 
awal membuat keputusan hingga sejauh mana pencapaian 
peserta didik dalam pembelajaran. 

12.5.1. Jenis Evaluasi Multimedia Pembelajaran 

Evaluasi merupakan salah satu langkah yang penting 
dalam kegiatan pengembangan media pembelajaran Interakstif. 
Evaluasi dilakukan dengan maksud mengetahui kualitas dari 
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program multimedia yang telah dibuat, agar media yang kita 
kembangkan mendapatkan kualitas yang baik, dan untuk 
mengetahui efektifitas dan dampak dari multimedia tersebut 
dalam pembelajaran. Dalam mengevaluasi multimedia pada 
kegiatan pembelajaran, digunakan dua jenis evaluasi yaitu: 

1. Evaluasi formatif 

Kegiatan evaluasi ini sebagai bagian dari kegiatan yang 
dilakukan untuk mengetahui efektivitas dan efisien dari media 
pembelajaran yang digunakan melalui pengumpulan data, 
dengan tujuan mencapai hasil yang telah ditetapkan. Evaluasi 
formatif bertujuan untuk membentuk dan memperbaiki produk 
yang ada atau sistem yang sudah berjalan agar lebih berualitas 
berdasarkan hasil penilaian yang dilakukan dari beberapa aspek, 
meliputi; aspek isi atau konten yang ditawarkan, aspek 
pembelajaran yang berlangsung atau interaksi antara pendidik 
dengan peserta didiknya, maupun aspek media yang digunakan. 
Berdasarkan aspek tersebut, maka dapat menghasilkan sebuah 
keputusan yang benar untuk memperbaiki dan 
menyempurnakan media pembelajaran tersebut. Hal senada 
juga dijelaskan oleh Herman Dwi Surjono bahwa, evaluasi 
formatif dilakukan pada saat pengembangan media sedang 
berlangsung, dengan maksud agar produk yang dihasilkan lebih 
baik sebelum produk tersebut digunakan (Surjono, 2017).  
Adapun data dan informasi yang dikumpulkan antara lain; a) 
kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan media 
pembelajaran, b) isi atau konten yang ditawakan melalui 
penggunaan media belajar, dan c) aspek media yang digunakan, 
hal ini terkait dengan kualitas fisik dari media yang dipakai. 

2. Evaluasi Sumatif. 

Evaluasi sumatif dilakukan dengan tujuan untuk 
mengetahui kualitas atau mutu dari suatu produk yang 
dihasilkan hingga pada tahap implementasi (Kurniawati, 2011). 
Kegiatan evaluasi ini akan bisa dilakukan apabila media yang 
hendak digunakan sudah selesai dikembangkan dan siap 
diterapkan dalam pembelajaran. Sadiman, dalam artikelnya 
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Bambang Warsita menjelaskan secara singkat bahwa, hasil 
evaluasi tersebut akan didapatkan dari data yang mencatat 
berhasil dan gagalnya proses pembelajaran yang sudah 
terlaksana, melalui pemanfaatan media pembelajaran saat 
diimplementasikan di ruang kelas. Tujuan dilaksanakannya 
evalusi sumatif ini yakni sebagai pemembuktiaan terhadap 
produk dan sistem yang dikembangkan dapat dimanfaatkan 
dengan baik atau tidak. Atas dasar tersebut, pendidik harus 
melakukan evaluasi terhadap pencapaian belajar peserta didik 
setelah penggunaan media belajar diakhir program 
pembelajaran. Dengan adanya kegiatan evaluasi ini, sangat 
diharapkan pendidik dapat mengembangkan media 
pembelajaran yang ada saat berada diruang kelas atau kegiatan 
belajar, tidak hanya bersifat analisis secara teoritis (Warsita, 
2013). 

12.5.2. Kriteri Evaluasi Multimedia Pembelajaran 

Evaluasi sebagai kegiatan penilaian kualitas terhadap 
kebijakan atau keputusan yang sedang berjalan, dan sebagai 
penentu kualitas dari multimedia pembelajaran yang sedang 
digunakan, sehingga pendidik perlu menentukan kriteria dalam 
melakukan evaluasi, bukan sembarang menentukan hasilnya. 
Standar merupakan ukuran yang digunakan sebagai patokan 
dalam melakukan evaluasi sesuatu (Warsita, 2013). Terdapat 
beberapa kriteria yang dipakai dalam kegiatan evaluasi 
multimedia pembelajaran yakni: 

Mutu isi dan tujuan, multimedia atau media pembelajaran 
yang hendak didunakan harus tepat sasaran, cukup lengkap, 
seimbang, minat, harus sesuaian dengan situasi dari peserta 
didik; 

1. Kualitas instruksional, multimedia yang digunakan harus 

dapat memberikan kesempatan belajar, mampu 

memunculkan keinginan belajar dari peserta didik, fleksibel, 

adanya interaksi sosial, serta diharapkan dapat memberi 

dampak yang positif bagi peserta didik, dan pendidiknya. 
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2. Kualitas teknis, artinya multimedia yang digunakan dalam 

pembelajaran harus mudah digunakan atau dimanfaatkan 

oleh pendidik, mudah terbacan, kualitas pengelolaan 

programnya, dan kualitas pendokumentasia yang baik 
(Arsyad, 1997). 

Hal senada juga di jelaskan oleh Surjono terkait dengan 
kriteria yang harus diperhatikan oleh pendidik dalam 
melakukan penilaian mutu multimedia pembelajaran, terdiri 
dari: 
1. Aspek isi, ini berhubungan langsung dengan isi materi ajar 

yang akan disajikan oleh pendidik melalui penggunaan 
multimedia, sehingga sangat penting dilakukannya evaluasi 
oleh ahli materi terkait kesesuaian, misalnya dari segi aspek 
isi meliputi; 
a. Materi yang disajikan harus adanya kesesuaian dengan 

tujuan ditetapkan, serta isi materi yang disajikan harus 
akurat. 

b. Harus adanya kesesuaian antara struktur materi yang 
diajarkan, tata bahasa, istilah, dan tanda baca yang 
digunakan; 

c. Harus adanya kesesuaian tingkat kesukaran media 
pembelajaran dengan penggunaan, serta keserasian 
antara isi materi yang disajikan dengan model media 
yang digunakan. 

2. Aspek Instruksional, penilaian yang dilakukan oleh ahli yang 
berkompeten dalam bidang pembelajaran. Aspek ini 
berhubungan dengan fungsi multimedia yang digunakan 
sebagai media bantu selama proses pembejaran, sehingga 
memudahkan peserta didik untuk mempelajari mareri yang 
disampaikan oleh pendidiknya. Contoh dari aspek terdiri 
dari; 
a. Tema yang disajikan harus tepat; 
b. Metodologi penyajiannya; 
c. Kemampuan pengetahuan dengan srategi pembelajaran 

yang digunakan; 
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d. Harus adanya pengontrolan terhadap pengguna media, 
kualitas pertanyaan yang disiapkan, dan umpan balik 
yang diperoleh terhadap materi yang disajikan.  

3. Segi tampilan media, segi ini berhubungan dengan model 
tampilan dari media pembelajaran yang hendak digunakan, 
contoh dari aspek tampilan ini; 
a. Posisi letanya dan jarak; 
b. Warna yang kontraks dengan latar belakang objek 

depannya; 
c. Mutu dari teks atau buku yang harus diperhatikan 

dalam penggunaannya meliputi; (ukuran, jenis font, 
warna huruf); 

d. Kualitas gambar yang ditampilkan, animasi dan 
audio/video (resolusi, relevansi dengan materi); 

e. Manfaat dari penggunaan navigasi dan konsistensi 
navigasi yang digunakan dalam tampilan (Surjono, 
2017). 
 

12.5.3. Prinsip Evaluasi Pembelajaran 

Agar memperoleh hasil yang baik dalam kegiatan evaluasi, 

maka kegiatan harus dilakukan sesuai dengan prinsip evaluasi 

yang ada, harus pasti, dan valid. Prinsip yang dimaksudkan 

antara lain: 

1. Pasti dan Jelas. 

2. Kegiatan evaluasi, kepastian dan kejelasan yang akan 

dievaluasi menjadi prioritas utama. Bila kita ingin 

mengevaluasi kemajuan belajar siswa maka pertama yang 

harus kita identifikasi adalah tujuan instruksional 

pengajaran dan barulah kita mengembangkan alat 

evaluasinya, karena efektifitas dari alat evaluasi yang 

digunakan tergantung pada deskripsi apa yang akan kita 

evaluasi dan jenis alat evaluasi dalam pengajaran berupa 

test. 
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3. Teknik Evaluasi 

Teknik evaluasi yang dipilih harus sesuai dengan tujuan 

evaluasi, karena setiap tujuan dalam dunia pendidikan 

melalui pengmbangan teknik evaluasi adalah pencapaian 

target dalam kegiatan pembelajaran. Keserasian antara 

tujuan evaluasi dengan teknik yang digunakan menjadi 

bahan pertimbangan yang paling utama. 

4. Prinsip Komprehensif. 

Dalam prinsip komprehensif ini, pendidik memerlukan 

teknik yang bervariasi dalam evaluasi. Seperti test obyektif 

dengan memberikan bukti obyektif tentang tingkat 

kemampuan dari peserta didik, namun pendidik hanya 

memberikan informasi sedikit terkait kemampuannya 

dalam memahami, dan mengerti materi yang disampaikan, 

dan untuk mengukur kemampuan belajar peserta didik 

digunakannya teknik evaluasi yang beragam. 

5. Kesadaran dalam pengukuran. 

6. Seorang yang melakukan penilaian harus bisa mengakui 

keterbatasan dan kelemahan dari metode yang digunakan 

untuk evaluasi. Oleh karena itu, evaluator dituntut lebih 

bijak dalam mengambil keputusan setelah melaksanakan 

evaluasi. Apabila dalam melakukan evaluasi, seorang 

evaluator hanya menggunakan sebagain sampel dalam 

pengukuran, akan dapat berakibat pada menonjolnya hanya 

satu aspek sifat yang dimiliki oleh peserta didik. 

7. Evaluasi sebagai alat, bukan tujuan. Ini yang harus dipahami 

oleh seorang evaluator, bahwa setiap teknik evaluasi yang 

digunakan harus sesuai dengan tujuan. Karena akan banyak 

membuang waktu dan merugikan peserta didik apabila 

tidak adanya tujuan. Sehingga peraturan pendidikan yang 

diambil, terlebih dahulu merumuskan tujuannya dengan 
jelas (Rahman, 2019). 
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BAB 13 

PENGARUH PENGGUNAAN 

MULTIMEDIA INTERAKTIF 

TERHADAP HASIL BELAJAR 
 

Oleh Yulie Asni, M.Pd. 

13.1. Pendahuluan  
 

Berkembangnya teknologi informasi dan komunikasi 
membawa perubahan terhadap banyak aspek kehidupan, 
termasuk pada sektor Pendidikan. Dalam bidang ini, teknologi 
berperan penting pada banyak aspek salah satunya terhadap 
perkembangan media pembelajaran. Media pembelajaran 
sendiri merupakan alat atau tools yang digunakan pendidik 
dalam menjelaskan materi belajar saat proses transfer ilmu 
berlangsung (Asni, et al., 2021).  

Media pembelajaran memiliki peran yang penting dalam 
proses belajar. Hal ini dikarenakan media mampu meningkatkan 
hasil belajar pesertadidik (Atakapung, 2016). Ini memacu 
pendidik untuk membuat media pembelajaran yang beragam 
dan menarik sehingga penggunaannya mampu memberikan 
hasil maksimal dalam proses belajar. Media pembelajaran saat 
ini pun sudah beragam dan berbasis teknologi yang dikenal 
dengan istilah multimedia pembelajaran interaktif. Multimedia 
pembelajaran interaktif dalam bab ini menjadi penting karena 
membahas mulai dari pengertian hingga pegaruhnya terhadap 
hasil belajar pesertadidik. Pembahasan ini diharapkan 
memberikan pemahaman tentang peran dan petingnya 
multimedia interaktif dalam proses pembelajaran dan 
membantu guru dalam proses pengapliaksiaannya di dalam 
kelas. 
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13.2. Pengertian Multimedia Interaktif dalam 
Pembelajaran 

Kata multimedia berasal dari dua kata yaitu multi dan 
media. Multi yang berarti banyak dan media yang berarti sarana 
penyampai informasi yang dapat berupa teks, suara, gambar 
atau video. Istilah multimedia sendiri sering digunakan untuk 
menggambarkan suatu sistem yang menggunakan komputer 
dimana semua media seperti teks, grafik, suara, animasi dan 
video digabungkan dalam satu software komputer (Novaliendry, 
2013).  

Sementara itu, sebuah media pembelajaran dikatakan 
interaktif jika mampu mengolah pesan dan respon siswa 
sehingga berpartisipasi dalam proses pembelajaran.  Dari 
pengertian tersebut dapat dikatakan bahwa multimedia 
pembelajaran interaktif adalah sebuah media belajar berbasis 
komputer yang menggabungkan lebih dari satu unsur media 
baik itu berupa teks, gambar, grafik, foto, audio, animasi, dan 
simulasi yang saling terintegrasi dimana pengguna dapat 
mengontrol dan berinteraksi saat proses belajar berlangsung. 

Sebuah media pembelajaran interaktif tidak harus 
memiliki semua aspek media (teks, gambar, audio, animasi dan 
video) tetapi minimal terdiri dari dua jenis media seperti 
gambar dan teks. Yang menjadi kuncinya adalah semua media 
yang tergabung tersebut harus saling berhubungan dan saling 
menguatkan satu sama lain untuk mendukung penyampaian 
informasi dalam proses pembelajaran.  

Multimedia pembelajaran interaktif dibuat untuk membantu 
guru dalam proses penyampaian informasi kepada pesertadidik dan 
merupakan bagian yang menunjang hasil dari proses belajar 
(Harsiwi & Arini, 2020). Tidak hanya memudahkan guru, 
multimedia pembelajaran interaktif yang dalam pengapliaskainnya 
melibatkan peran aktif pesertadidik diharapkan mampu 
meningkatkan motivasi peselama proses belajar berlangsung. 
Karena motivasi belajar yang tinggi akan menghasilkan hasil belajar 
pesertadidik yang lebih baik (Isnaeni & Hildayah, 2020).  
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13.3. Komponen Multimedia Pembelajaran Interaktif 
Multimedia merupakan gabungan dari beberapa unsur 

media. Unsur media tersebut dikenal dengan nama komponen 

atau elemen pembentuk multimedia. Dalam media pembelajaran 
interaktif dikenal beberapa komponen pembentuk, diantaranya: 

13.3.1. Teks 

Teks merupakan media yang paling sederhana karena terdiri 

dari kombinasi huruf yang membentuk kata atau kalimat mengenai 

suatu topik. Sebagai media yang paling awal, ia memiliki banyak 

kelebihan diantaranya membutuhkan penyimpanan yang tidak 

besar, mampu membantu menjelaskan pesan dengan terperinci dan 

kompleks, serta lebih sederhana untuk ditampilkan dibandingkan 

dengan media lainnya. Perangkat lunak yang paling sering 

digunakan untuk mengelola teks adalah Microsoft word. Namun ada 

banyak program lain yang bisa digunakan seperti Adobe Flash, 

Macromedia Authorware, Adobe Photoshop, dan Adobe llustrator. 

Dalam program-program tersebut mampu menampilkan teks 

sebagai informasi dalam bentuk yang lebih beragam dan juga 

menarik.  

13.3.2. Grafik atau Gambar 

Grafik merupakan media visual dua dimensi yang 
memberikan gambaran tentang kenyataan dalam bentuk ikonik. 
Grafik digunakan untuk menampilkan gambaran yang lebih jelas 
melalui pendekatan visual dapat berupa lukisan, gambar, foto, 
ilustrasi, kartun dan lain-lain. Penggunaan media visual dalam 
pembelajaran menjadi daya tarik tersendiri untuk meningkatkan 
perhatian dan fokus. Grafik memiliki banyak manfaat dalam 
multimedia interaktif diantaranya memberikan ilustrasi untuk 
memperjelas suatu konsep abstrak, sebagai ilustrasi dalam 
menjelaskan data numerik, dapat diintegrasikan dengan media 
lainnya seperti teks, serta untuk membuat media pembelajaran lebih 
menarik. Keberadaan grafik sebagai media pembelajaran dianggap 
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penting karena mampu membuat penyampaian informasi 
berlangsung dengan cara yang lebih bermakna. 

13.3.3. Audio 

Audio adalah suara atau bunyi yang bisa didengar. Media 
audio adalah media yang penyampaian pesannya hanya bisa 
diterima dengan mengandalkan indera pendengaran. Dalam 
multimedia pembelajaran interaktif, audio dapat berupa suara, 
percakapan, musik, narasi maupun bunyi lain yang memanfaatkan 
indera pendengaran dalam proses penerimaan pesannya. 
Penggunaan audio sebagai media pembelajaran memiliki banyak 
kelebihan karena mampu menjadi media motivasi bagi pengguna, 
menjadi penyampai pesan materi tertentu yang mengandalkan 
indera pendengaran, membantu fokus dan menarik perhatian 
pesertadidik, serta penggunaan audio dalam media pembelajaran 
membuat proses belajar menjadi lebih hidup dan lebih dinamis. 
Unsur audio dalam media pembelajaran sering digunakan dalam 
pembelajaran Bahasa asing atau keterampilan lain yang 
membutuhkan fokus pada ketajaman indera pendengaran. Seiring 
perkembangan multimedia, audio sering digabungkan dengan 
media visual sehingga mampu membuat pemahaman pendengar 
lebih meningkat. 

13.3.4. Video 

Vedio merupakan rekaman suatu peristiwa yang berisi 
gambar bergerak secara berurutan yang dilengkapi dengan suara 
(Surjono, 2017). Video merupakan elemen media pembelajaran 
yang paling diminati karena proses pembuatannya bisa dengan 
mamanfaatkan media komputer atau bahkan smartphone. 
Pemanfaatan media video yang berisi gambar bergerak yang 
dinamis mampu menyuguhkan pengalaman baru bagi pesertadidik 
sehingga proses pembelajaran menjadi lebih berkesan. Video 
menjadi media yang menarik untuk digunakan karena mampu 
menampilkan keadaan, fenomena, kejadian atau proses secara real 
sebagaimana kenyatannya. Media ini juga mampu terintegrasi 
dengan media lainnya seperti teks dan audio untuk memperjelas 
materi. Pada bagian video dapat diputar berkali-kali jika ada 
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informasi yang kurang dimengerti pesertadidik. Semua keunggulan 
tersebut menjadikan penggunaan media video dalam proses 
pembelajaran menjadikan belajar lebih menyenangkan dan lebih 
bermakna. Bentuk video yang digunakan dalam media pembelajaran 
dapat berupa video digital, video streaming, dan juga video 
conference. Durasi yang diberkan maksimal tujuh menit untuk 
menjaga fokus pesertadidik. Selain durasi, kualitas dan ukuran video 
dalam media pembelajaran juga menjadi hal yang dipertimbangkan 
agar memudahkan saat pengaplikasiannya di dalam kelas.  

13.3.5. Animasi 

Animasi adalah rangkaian gambar bergerak secara berurutan 
untuk menjelaskan suatu proses tertentu (Surjono, 2017). Animasi 
merupakan komponen multimedia yang banyak digunakan untuk 
menjelaskan konsep yang kompleks dan abstrak untuk diterangkan 
dalam kelas. Hal ini karena dengan mamanfaatkan animasi, suatu 
proses yang kompleks dapat dijabarkan dengan manarik setiap 
bagiannya sehingga mudah dipelajari. Animasi merupakan 
komponen penting dalam multimedia pembelajaran karena 
kelebihan utamanya yang mampu menjelaskan konsep abstrak 
sehingga mudah dipahami melalui visualisasi animasi seperti 
menjelaskan proses pencernaan dan proses peredaran darah. 
Dengan keunggulan utama tersebut, selain membantu proses 
pemahaman, animasi mampu menarik perhatian dan membantu 
fokus pesertadidik selama proses pembelajaran berlangsung. 

13.4. Peran Multimedia Interaktif dalam Pembelajaran 
Multimedia interaktif yang merupakan hasil dari 

perkembangan teknologi dibuat sebagai alat atau sarana yang 

mendukung proses pembelajaran yang efektif. Saat ini 

multimedia sudah digunakan dalam berbagai mata pelajaran 

mulai dari tematik, IPA hingga Ilmu Sosial.  

Adapun beberapa peranan dan manfaat multimedia 
interaktif dalam pembelajaran sebagai berikut: 

1. Sarana Pendukung untuk terciptanya pembelajaran yang 

efektif. Multimedia interaktif menjadikan proses penyampaian 
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informasi menjadi lebih akurat karena mampu mengatasi 

keterbatasan ruang dan waktu (Indartiwi, et al., 2020). Hal ini 

mempengaruhi kualitas belajar serta menjadikannya lebih 

efektif dan efisien. Proses belajar yang efektif akan melatih 

pesertadidik berpikir kritis dan kreatif dalam menyelesaikan 

tugas yang diberikan selama proses belajar berlangsung. 

2. Membantu guru untuk lebih kreatif dalam merancang dan 

menyampaiakn pembelajaran. Media interaktif memiliki 

peran penting dalam pembelajaran karena membantu guru 

dalam penyampaian materi serta menghasil pembelajaran yang 

aktif dan menyenangkan (Indartiwi, et al., 2020). Saat ini guru 

dituntut memiliki kemampuan beradaptasi dengan 

perkembangan teknologi dan membawanya ke dalam proses 

belajar agar tidak ketinggalan jaman. Media pembelajaran 

interaktif menjadi sarana yang membantu guru dalam 

mempersiapkan materi dan bahan ajar berbasis teknologi.  

Pembelajaran dengan melibatkan multimedia interaktif 

menjadikan guru sebagai fasilitator dalam proses pembelajaran 

dan mendukung terjadinya proses student-centered learning 

(Rahmat, 2015). Selain sebagai media dalam penyampaian 

informasi, multimedia interaktif juga dapat digunakan untuk 

mengukur hasil belajar pesertadidik. Hal tersebut membantu 

guru dalam mempersiapkan assessment yang menarik dan 

memberikan nilai yang lebih objektif di kelas. Ini membuat 

multimedia interaktif sebagai alat yang membantu guru untuk 

menyelesaikan tugasnnya dengan lebih baik dan efisien. 

3. Meransang pikiran, perasaan, perhatian dan motivasi belajar 

pesertadidik. Pembelajaran interaktif merupakan cara efektif 

untuk meningkatkan minat belajar pesertadidik (Indartiwi, et 

al., 2020). Pembelajaran interaktif dalam prosesnya melibatkan 

aktivitas guru dan pesertadidik yang saling berinteraksi 

memberikan tanggapan selama proses belajar berlangsung. 

Multimedia pembelajaran interaktif digunakan untuk 

memfasilitasi proses tersebut. Belajar yang melibatkan 

multimedia interaktif menjadi menarik, interaktif dan 
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memotivasi karena pesertadidik tidak berpartisipasi secara 

pasif dengan hanya melihat dan mendengar, tapi mereka 

terlibat secara aktif dengan merespon perintah dan 

mengerjakan instruksi yang diberikan sehingga proses belajar 

menjadi lebih berkualitas. Proses belajar ini akan meransang 

pikiran dan kreativitas pesertadidik sehingga mereka lebih 

berkembang selama proses belajar berlangsung. Penting untuk 

meningkatkan motivasi pesertadidik karena akan berpengaruh 

terhadap capaian belajarnya (Rahmat, 2015). Dengan bantuan 

multimedia interaktif pendidik mampu menciptakan 

pembelajaran yang lebih bermakna sehingga mengasah 

kreativitas, keaktifan serta motivasi pesertadidik. Hal ini 

diharapkan mampu mendorong pesertadidik untuk 

meningkatkan capaian hasil belajar yang dimiliki. 

4. Berperan sebagai salah satu sumber belajar mandiri bagi 

pesertadidik. Penggunaan mulitimedia interaktif membantu 

pesertadidik untuk belajar secara mandiri karena dinilai 

mampu mendukung cara belajar tertentu yang dimiliki 

pesertadidik (Rahmat, 2015). Pesertadidik dalam kelas memiliki 

gaya belajar yang berbeda-beda, pemanfaatan multimedia 

mampu mengakomodasi semua gaya belajar baik mereka 

belajar secara mandiri ataupun menyelesaikan persoalan secara 

kelompok. Setiap pesertadidik memiliki pemahaman dan 

pengalaman yang tidak sama sebelum mereka memulai 

pembelajaran. Penggunaan multimedia interaktif mampu 

menjembatani agar semua pesertadidik bisa memiliki 

pemahaman yang sama terhadap konsep yang akan diajarkan 

sehinga mereka bisa belajar secara mandiri. Penggunaan 

multimedia interaktif juga dinilai mampu meningkatkan 

kreativitas dan keaktivan pesertadidik sehingga mendorong 

mereka untuk belajar sesuai kebutuhan dan kemampuan yang 

dimiliki. 
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13.5. Pengaruh Multimedia Interaktif terhadap Hasil 

Belajar 
Multimedia interaktif menjadi hal yang menarik 

diapliaksikan dalam proses pembelajaran karena mampu 

meningkatkan motivasi, daya tarik hingga konsentrasi 

pesertadidik. Selain itu, multimedia interaktif juga medukung 

terciptanya lingkungan belajar yang terfokus pada pesertadidik 

sehingga membuat mereka lebih aktif selama proses belajar 

berlangsung. Berikut beberapa hasil penelitian yang 

menunjukkan pengaruh penggunaan multimedia interaktif 

dalam pembelajaran. 

Pemanfaatan multimedia interaktif dalam matapelajaran 

Fisika materi termodinamika pada kelas XI IPA SMAN 5 

Mataram membawa manfaat terhadap perkembangan hasil 

belajar pesertadidik. Dalam proses belajar, multimedia interaktif 

mampu membut pelajaran Fisika yang tadinya kurang digemari 

menjadi sesuatu yang menyenangkan karena contoh yang 

diberikan lebih konkret dan lebih nyata. Hal tersebut mampu 

membangkitkan rasa ingin tahu yang lebih mendalam 

pesertadidik terhadap konsep materi yang diajarkan. Dalam 

proses pembelajaran, pesertadidik lebih aktif berkesplorasi dan 

mencari solusi dari persoalan yang diberikan. Hal ini 

memberikan peningkatan terhadap hasil belajar mereka di 
dalam kelas (Jamuri, et al., 2015).  

Penggunaan multimedia interaktif pada mata pelajaran 

teknologi informasi dan komunikasi di SMPN 17 Padang 

menunjukkan hasil belajar yang meningkat. Penggunaan 

multimedia interaktif membuat proses belajar lebih menarik 

sehingga membuat pesertadidik lebih fokus dan mendorong 

mereka berpartisipasi selama proses belajar berlangsung. Selain 

itu, penggunaan multimedia interaktif juga memungkinkan 

pesertadidik untuk belajar secara mandiri setelah kelas mereka 

selesai. Saat pesertadidik mengulang kembali pelajaran mereka 

maka meningkat pula pemahamannya terhadap konsep 
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pelajaran yang diberikan. Hal inipun berpengaruh terhadap hasil 

belajar yang meningkat (Noverdika, 2021). 

Penggunaan multimedia interaktif pada kompetensi 

perbaikan differential kelas XI SMKN 6 Bandung menunjukkan 

adanya pengaruh positif terhadap hasil belajar pesertadidik. Ini 

dikarenakan multimedia interaktif mampu menampilkan materi 

pembelajaran dengan lebih real sehingga pesertadidik bisa 

merasakan pembelajaran yang lebih bermakna. Mereka melihat 

dan mempelajari melalui multimedia interaktif objek-objek 

imagery atau yang tidak ada secara fisik di dalam kelas. Yang 

dimana pembelajaran secara imagery mampu meningkatkan 

daya ingat pesertadidik sehingga berpengaruh terhadap hasil 
belajar mereka (Radityan, et al., 2014). 

Penelitian terhadap penggunaan multimedia interaktif 

pada materi sistem pencernaan di SMP Negeri 5 Pringsewu 

menunjukkan hasil yang positif. Terjadi peningkatan hasil 

belajar pesertadidik dikarenakan mereka dilatih untuk 

memahami dan menganalisis permasalahan di dalam kelas 

dengan menggunakan multimedia interaktif. Keberadaan 

multimedia interaktif membuat pesertadidik lebih tertarik 

mempelajari materi dan membuat mereka lebih fokus selama 

proses pembelajaran berlangsung. Motivasi dan fokus 

pesertadidik berperan penting dalam pemahaman sehingga 

penggunaan multimedia interaktif dinilai tepat untuk 
meningkatkan hasil belajar di sekolah (Afriani, et al., 2014).  

Pada salah satu materi matapelajaran Kimia di SMA Negeri 

1 ABDAYA menggunakan uji coba penggunaan multimedia 

interaktif berbasis android. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa penggunaan multimedia interaktif mampu meningkatkan 

hasil belajar pesertadidik. Pelibatan multimedia yang berbasis 

teknologi menarik minat pesertadidik yang dimana mereka 
mampu mengakses materi tersebut kapanpun dan dimanapun. 
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Karakteristik pesertadidik yang saat ini tidak bisa lepas 

dari teknologi memungkinkan mereka belajar secara mandiri 

bila difasilitasi dengan multimedia pembelajaran interaktif yang 

mampu diakses setelah proses belajar berlangsung. Dengan 

adanya keterlibatan teknologi mampu menarik minat 

pesertadidik untuk mempelajari materi yang telah diberikan 

guru di dalam kelas. Hal inipun mempengaruhi hasil belajar 

mereka menjadi lebih baik (Rahman, et al., 2021).  Dalam proses 

pembelajaran tingkat SD kelas IV di SDN 01 Ploso yang 

memanfaatkan penggunaan multimedia interaktif menunjukkan 

adanya pengaruh positif terhadap hasil belajar pesertadidik. 

Dalam proses belajar mereka didampingi multimedia interaktif 

yang melibatkan keaktifan serta memberikan contoh yang lebih 

nyata dalam kehidupan sehari-hari sehingga meningkatkan 

pemahaman dan melatih kemampuan berpikir pesertadidik. Hal 

ini penting dilakukan mengingat pesertadidik usia sekolah dasar 

memerlukan media pembelajaran sebagai perantara karena 

mereka belum bisa diajak untuk berfikir secara abstrak. 

Penggunaan multimedia interaktif menjadikan pesertadidik aktif 

selama proses belajar berlangsung sehingga mereka mudah 

memahami konsep pelajaran yang diberikan oleh guru 
(Samsiyah & Fajar, 2021).  

Penggunaan multimedia interaktif pada matapelajaran 

Geografi di kelas XII IPS MAN 1 Malang menunjukkan hasil 

positif. Multimedia interaktif membantu pesertadidik belajar 

secara mandiri serta memperkaya pengalaman belajar mereka. 

Hal ini dikarenakan multimedia yang digunakan mampu 

menampilkan gambar atau contoh penting yang tidak mudah 

ditemukan dilingkungan sekolah. Proses ini membuat proses 

belajar menjadi lebih efektif dan efisien. Penggunaan multimedia 

interaktif mampu menstimulasi keingintahuan dan pemahaman 

persertadidik sehingga mempengaruhi hasil belajar menjadi 

lebih baik (Hanim, et al., 2016).  

 



 

    215 

13.6. Penutup 

Multimedia interaktif adalah perangkat pembelajaran 

berbasis teknologi yang memudahkan dalam proses belajar 

mengajar. Kemudahan yang diberikan tidak hanya membantu 

guru dalam menyediakan materi ajar yang mudah dipahami, 

mudah diaplikasikan, menarik, memotivasi serta mengasah daya 

pikir pesertadidik, multimedia interaktif juga merupakan media 

yang membantu pesertadidik belajar di luar kelas karena bisa 

diakses setelah pross belajar berlangsung. Peserta didik yang 

belajar menggunakan multimedia interaktif terbukti mampu 

lebih berpartisipasi dalam proses pembelajaran. Ini dikarenakan 

materi  yang diberikan lebih real, tidak hanya sekadar abstak 

semata. Jika materi adalah hal yang tidak mudah ditemukan di 

lingkungan sekitar sekolah atau tidak mudah dijelaskan, 

multimedia interaktif mampu memvisualisasikannya sehingga 

pesertadidik bisa belajar menggunakan media imagery yang 

terbukti mampu meningkatkan daya ingat mereka. Dengan 

kecanggihan yang dimiliki, multimedia interaktif membuat 

proses belajar menjadi lebih efektif, berkesan dan 

menyenangkan.  

Penggunaan multimedia interaktif sudah diteliti oleh 

banyak peneliti dan menunjukkan hasil positif terhadap hasil 

belajar pesetadidik. Multimedia interaktif mampu meningkatkan 

motivasi, partisipasi, fokus, daya ingat, kemampuan berpikir 

kritis serta pemahaman terhadap konsep yang berbanding lurus 

dengan hasil belajar. Oleh karena itu penggunaannya sangat 

direkomendasikan untuk mendukung ketercapaian tujuan 

pembelajaran di berbagai matapelajaran dan  jenjang 
pendidikan. 
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BAB 14 

MULTIMEDIA INTERAKTIF UNTUK 

MENINGKATKAN PEMAHAMAN 

PEMBELAJARAN ORGANISASI 

KOMPUTER 
 

Oleh Zila Razilu, S.Pd., M.Pd. 

 

14.1. Pendahuluan 
 

Pendidikan merupakan landasan sentral bagi 
perkembangan individu dan masyarakat. Di era digital yang 
terus berkembang, perubahan teknologi telah membuka pintu 
menuju pendekatan pendidikan yang lebih interaktif dan 
menarik. Salah satu inovasi yang mengubah dunia pendidikan 
adalah penggunaan multimedia interaktif. Multimedia ini 
mencakup berbagai media seperti gambar, audio, video, dan 
animasi yang dapat memperkaya pengalaman belajar siswa. Bab 
ini menjelaskan bagaimana multimedia interaktif meningkatkan 
pemahaman pembelajaran organisasi komputer. 

Media tradisional seperti buku teks dan metode ceramah 
masih menjadi bagian penting dalam proses belajar mengajar. 
Namun, multimedia interaktif membawa dimensi baru dalam 
pendidikan, menggabungkan antara visual, pendengaran dan 
interaktif untuk membantu siswa memahami konsep-konsep 
yang mungkin sulit dipahami dengan cara tradisional. Misalnya, 
simulasi komputer dapat membantu siswa memahami konsep 
organisasi komputer dengan lebih realistis daripada gambar 
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statis di buku teks. Selain itu, multimedia interaktif juga 
mendorong eksplorasi aktif sehingga memungkinkan siswa 
dapat memilih metode yang relevan dengan gaya belajarnya.  

Minat siswa merupakan salah satu faktor kunci 
keberhasilan pembelajaran. Multimedia interaktif dapat 
merangsang minat belajar, seperti Animasi, simulasi realistis, 
dan materi audiovisual yang efektif dapat membuat materi 
pembelajaran menjadi lebih menarik dan memungkinkan siswa 
terlibat lebih dalam. Ketika siswa tertarik dan termotivasi, 
mereka akan lebih mudah menyerap informasi dan memahami 
konsep yang diajarkan. Oleh karena itu, penyertaan unsur 
multimedia interaktif dalam pembelajaran tidak hanya 
memberikan manfaat bagi siswa, tetapi juga menciptakan 
lingkungan belajar yang lebih dinamis dan menarik. 

Dalam bab ini, mengkaji secara komprehensif bagaimana 
pemanfaatan multimedia interaktif dalam pengajaran dapat 
berpengaruh signifikan terhadap pemahaman dan minat belajar 
siswa. Bab ini menganalisis contoh kasus, mengidentifikasi 
praktik terbaik, dan mengeksplorasi manfaat multimedia 
interaktif bagi pengembangan pendidikan. Di yakini, multimedia 
interaktif adalah alat yang ampuh untuk memberikan 
pembelajaran yang lebih efektif dan menarik dalam dunia 
pendidikan modern. Sejalan dengan pendapat Razilu Zilla bahwa 
perkembangan teknologi tidak ada habisnya, kompetensi 
seorang pendidik dalam menggunakan media pembelajaran 
interaktif menjadi faktor utama dalam menjawab tantangan 
global khususnya di dunia pendidikan (Razuli Zilla, 2023).  

14.2. Media Pembelajaran Interaktif 

14.2.1  Pengertian  
 

Media pembelajaran menjadi faktor determinan dalam 
proses pendidikan yang bertujuan mencapai tujuan 
pembelajaran yang efektif. Pemanfaatan media pembelajaran 
yang tepat dapat memengaruhi tingkat pemahaman siswa, 
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retensi informasi, motivasi, minat dan kompetensi yang 
diperoleh.  

Media pembelajaran merupakan teknologi yang 
dimanfaatkan dalam proses kegiatan pembelajaran guna 
memfasilitasi pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran. 
Meminjam pendapat Clark & Mayer bahwa media pembelejaran, 
diantaranya: buku teks, perangkat lunak, simulasi, audiovisual, 
auditif atau interaktif terhadap siswa. Selain itu, media 
pembelajaran bertujuan mengatasi beragam gaya belajar setiap 
siswa dan menstimulus minat dan motivasi belajar siswa (Clark 
& Mayaer, 2016). Pemanfaatan media pembelajaran 
memberikan banyaka kemudahan bagi para pendidik. Media 
pembelajaran sebagai jembatan pendidik dalam mengurai dan 
menjelaskan konsep dengan baik. Bahkan Smaldino 
menekankan bahwa pemahaman yang baik tentang 
pemanfaatan media pembelajaran adalah esensi dari 
meningkatkan mutu pengajaran (Smaldino., et al, 2019).   

Masih tentang pengertian media pembelajaran yang 
mendefinisikan bahwa media pembelajaran sebagai tool 
pendukung interaksi belajar, sumber informasi, dan alat evaluasi 
siswa dengan materi pembelajaran yang berdampak signifikan 
terhadap peningkatan pemahaman dan retensi belajar siswa 
(Merrill, 2002); (Alessi & Trollip, 2001); (Reiser & Demsey, 
2017). 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas tentang 
pengertian media pembelajaran dapat disimpulkan bahwa 
media pembelajaran merupakan faktor determinan dalam 
proses pendidikan. Penggunaan media pembelajaran yang tepat 
memiliki potensi secara signifikan dapat memengaruhi berbagai 
aspek pembelajaran, dari mulai tingkat pemahaman, retensi 
informasi, minat, motivasi, dan kompetensi yang di peroleh. 
Tidak berlebihan jika media pembelajaran memiliki peran 
sentral dalam meningkatkan efektivitas pembelajaran. 
Optimalisasi pemanfaatan media pembelajaran yang tepat dan 
efektif merupakan aspek penting dalam proses pendidikan 
modernisme.  
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Dalam era digitalisasi dan perkembangan informasi 
teknologi, media pembelajaran memiliki potensi fleksibilitas dan 
akses yang lebih luas. Pembelajaran online memungkinkan 
siswa belajar sesuai dengan gaya belajarnya. Media 
pembelajaran diyakini dapat mengatasi kesenjangan pendidikan 
dengan memberikan kemudahan dalam mengakses materi 
pembelajaran kepada semua siswa tanpa terkecuali, dan 
meminimalisir perbedaan. Optimalisasi pemanfaatan media 
pembelajaran menjadi faktor kunci keberhasilan pendidikan 
dalam merespons perkembangan jaman. 

14.2.1. Proses Kegiatan Belajar Mengajar 

 

Proses kegiatan belajar emngajar merupakan inti dari 
sistem pendidikan. Dalam proses ini, pendidik dan siswa saling 
berinteraksi untuk mencapai tujuan pembelajaran. Proses ini 
memiliki beberapa tahapan penting, dimulai dengan 
perencanaan, penyampaian materi, interaksi, dan evaluasi. 
Setiap tahap memiliki peran khususnya dalam mencapai hasil 
pendidikan yang efektif, diantaranya: 

1. Proses kegiatan belajar mengajar adalah perencanaan. 
Pendidik harus merencanakan materi pembelajaran, tujuan 
pembelajaran, dan metode pengajaran yang akan di 
gunakan. Perencanaan yang baik adalah kunci untuk 
menciptakan pengalaman belajar efektif. Pendidik juga 
harus emmpertimbangkan gaya belajar siswa dan 
menciptakan lingkungan belajar yang kondusif; 

2. Penyampaian materi, pendidik menyampaikan informasi 
kepada siswa dengan menggunakan metode seperti 
ceramah, presentasi, atau diskusi. Komunikasi yang jelas 
dan efektif bertujuan untuk memberikan pemahaman 
kepada siswa dengan baik. Di harapkan dalam kegiatan 
proses belajar mengajar siswa berperan aktif seperti 
mendengarkan, bertanya, dan diskusi; 

3. Interaksi antar pendidik dan siswa. Interaksi yang dimaksud 
dalam bentuk pertanyaan, diskusi, dan respons siswa 
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terhadap materi yang disampaikan oleh pendidik. 
Diharapkan kondisi ini terkait pemahaman siswa dapat di 
klasifikasikan sesuai dengan konsep materi yang dipelajari; 

4. Evaluasi merupakan tindakan atau kegiatan yang 
menetukan kemajuan hasil belajar, di bandingkan dengan 
tujuan yang telah ditentukan (Sudijono Anas, 2015). 

Secara luas, proses kegiatan pembelajaran 
mengintegrasikan semua komponen, diantaranya: perencanaan, 
penyampaian materi, interkasi yang produktif, dan evaluasi. 
Diyakini semua proses ini dapat membantu siswa meningkatkan 
pemahaman pembelajaran organisasi komputer.  

14.2.2. Jenis Media Pembelajaran 

 

Media pembelajaran interaktif merupakan proses 
pendidikan modern. Jenis media pembelajaran dari mulai buku 
teks sampai teknologi multimedia dan memiliki peran dan 
manfaatnya dalam mendukung proses pembelajaran unutk lebih 
jelasnya, di sajikan dalam gambar.14.1 

 

Gambar 14.1 Klasifikasi Media Pembelajaran 

(Sumber: www.google.com) 
 

Adapun jenis media pembelajaran yang disajikan dalam 
gambar 14.1, diantaranya: 1) Buku teks; 2) Media audiovisual; 3) 
Video; 4) Digital Multimedia; 5) Web dan Jaringan. Dalam bab ini 
hanya mengurai 5 klasifikasi media pembelajaran saja. 

http://www.google.com/
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Selanjutnya, dengan memahami peran dan jenis media 
pembelajaran ini, pendidik dapat memilih metode yang relevan 
dengan gaya belajar siswa dan menciptakan pengalaman belajar 
yang efektif dan efisien.  

1. Buku Teks 

Jenis media pembelajaran buku teks atau buku cetak masih 
diminati oleh pelajar dan mahasiswa. Buku teks istilah dalam 
bahasa inggris adalah textbook. Disarikan dari beberapa 
pendapat bahwa buku teks adalah buku yang memiliki kriteria, 
diantaranya: 

1. Di gunakan oleh sekolah-sekolah; 
2. Relevan dengan mata pelajaran; 
3. Mengacu pada kurikulum dan jenjang pendidikan; 
4. Memenuhi standarisasi; 
5. Penulis sesuai dengan kepakarannya; 
6. Di lengkapi dengan standarisasi pengajaran (Kosasih E, 

2021). 

 

Gambar 14.2 Media Pembelajaran Cetak 

(Sumber: Penulis, 2023) 
 

Selain itu, buku teks memiliki karakteristik tertentu seperti 
pendapat (Kosasih E, 2021), diantaranya: 
1. Ontologis, buku teks memuat materi pelajaran yang relevan 

dengan kurikulum yang bertujuan mencapai tujuan 
pendidikan; 
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2. Epistemologis, buku teks ditulis sesuai dengan kepakaran 
masing-masing, dan mengacu pada kurikulum; 

3. Aksiologis, buku teks dapat digunakan oleh pendidik dan 
siswa/mahasiswa dalam rangka mempermudah 
pemahaman materi pelajaran sesuai dengan kurikum yang 
ditetapkan.  
 

Secara luas, buku teks atau buku cetak memberikan 
pengalaman yang berbeda dengan buku digital. Buku cetak 
dapat diraba setiap halamannya dan aroma khas buku cetak 
memiliki daya tarik tersendiri (Kosasih E, 2021), diuraikan 
dalam gambar.14.3. 
 

 
 

Gambar 14.3 Karakteristik Buku Teks 

(Sumber: Kosasih E, 2021) 
 

Berdasarkan gambar.14.2 dan gambar 14.3 dapat 
disimpulkan bahwa buku teks memiliki karakteristik utama, 
dapat digunakan di sekolah, relevan dengan kurikulum yang 
berlaku, di tulis oleh penulis yang memiliki persamaan dalam 
kepakarannya, di lengkapi dengan latiham soal, dan memenuhi 
standarisasi buku teks.  

 
2. Audio  
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Selanjutnya ada media pembelajaran audio, di sajikan 
dalam gambar.14.4 

 

 

Gambar 14.4 Media Pembelajaran Audio 

(Sumber: www.google.com) 
 

Berdasarkan gambar 14.4 media audiovisual melibatkan 
kombinasi antar audio dan visual, seperti gambar, diagram, dan 
audio yang berfungsi menyampaikan informasi. Contohnya 
audiovisual, diantaranya: Presentasi slide, ditambahkan teks 
dalam bentuk narasi atau musik. Keunggulan dari media 
pembelajaran audiovisual dapat menggabungkan antara visual 
dan audio yang berdampak signifikan terhadap pemahaman 
siswa dalam kegiatan pembelajaran.  

3. Video 

Media pembelajaran video menyajikan informasi dalam 
bentuk visual bergerak. Video pembelajaran berbentuk 
presentasi, eksperimen, demonstrasi, dan wawancara. Contoh 
implementasi pembelajaran dalam bentuk video adalah youtube 
pendidikan yang dapat diakses secara online. Keunggulan dari 
media pembelajaran video dapat menyajikan konsep 
pembelajaran yang multikompleks baik secara visual maupun 
secara dinamis. Pemanfaatan teknologi berdampak signifikan 
terhadap peningkatan motivasi belajar siswa, media 
pembelajaran video di sajikan dalam gambar.14.5 

 

http://www.google.com/
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Gambar 14.5 Media Pembelajaran Video 

(Sumber: media pembelajaran video merdeka belajar – YouTube) 
 

Berdasarkan gambar 14.5 dapat disimpulkan bahwa media 
pembelajaran video berdampak signifikan dalam dunia 
pendidikan. Keunggulan dari media pembelajaran video 
penyampaian informasi pembelajaran secara visual dan dinamis. 
Selain itu, media pembelajaran ini diyakini mampu 
meningkatkan motivasi dan pemahaman belajar siswa terutama 
dalam materi organisasi komputer. Selain itu, keterlibatan siswa 
menjadi prioritas utama dalam konteks pembelajaran.  

4. Media Pembelajaran Digitalisasi 

Kemajuan teknologi dan informasi menghadirkan banyak 
kemudahan, terutama dalam dunia pendidikan. Media 
pembelajaran digital seperti yang disajikan dalam gambar.13.6 
membawa banyak perubahan dalam dunia pendidikan, 
pemanfaatan media dalam format digitalisasi seperti e-books 
interaktif yang menyajikan informasi dalam bentuk teks, 
gambar, audio, dan video. Keunggulan dari media pembelajaran 
digital, diantaranya:  

1.  Menyajikan dalam bentuk grafis, animasi, audio, video 
secara lengkap; 

2. Meningkatkan motivasi dan pemahaman siswa; 
3. Mempermudah tugas pendidik dalam mengumpulkan 

informasi untuk kebutuhan laporan terkait kemajuan 
belajar siswa; 

https://www.youtube.com/results?search_query=media+pembelajaran+video+merdeka+belajar
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4. Lebih mudah diakses, tidak dibatasi ruang dan waktu 
(Kosasih E, 2021).  

 

Gambar 14.6 Media Pembelajaran Digital 

(Sumber: Google.com) 
 

Berdasarkan uraian diatas dan mengacu pada gambar.14.6 
bahwa media pembelajaran digital sangat mudah diakses oleh 
setiap siswa karena tidak di batasi ruang dan waktu. Selain itu, 
media pembelajaran digital menghadirkan transformasi modern 
dalam dunia pendidikan. Diyakini media pembelajaran 
digitalisasi memenuhi keterampilan abad 21 terkait informasi, 
kompetensi interpersonal, dan kompetensi memecahkan 
masalah (Abdulhak Ishak dan Riyana Cepi, 2020).  

 
5. Media pembelajaran Web dan Jaringan  

 
Media pembelajaran Web dan jaringan meliputi sumber 

daya yang mudah di akses secara online, contohnya web edukasi 
dan platform pembelajaran online. Keunggulan dari media 
pembelajaran web dan jaringan mudah di akses dimana saja 
tidak dibatasi ruang dan waktu. Siswa dapat mengakses materi 
pembelajaran secara online baik di rumah, di perpustakaan, di 
ruang kelas, di lingkungan sekolah ataupun luar lingkungan 
sekolah. Setiap siswa dapat berkolaborasi dari mulai berbagi ide, 
materi, foto, dan berdiskusi memecahkan masalah dengan siswa 
di luar sekolah, untuk jelasnya di sajikan dalam gambar.14.7 
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Gambar 14.7 Media Pembelajaran Web dan Jaringan 

(Sumber: www.google.com) 
 

Media pembelajaran web dan jaringan bukan hanya 
mempermudah siswa dalam mengakses materi pembelajaran 
tetapi pendidik juga dapat mengakses kemajuan siswa secara 
real time. Keunggulan yang dimiliki media pembelajaran web 
dan jaringan menjadi pilar utama dalam mendorong proses 
kegiatan belajar mengajar dan mampu merespons tuntutan 
perkembangan jaman. Pemanfaatan media pembelajaran ini 
dalam konteks pembelajaran organisasi komputer, diharapkan 
siswa dapat meningkatkan pemahaman secara komprehensif 
materi pembelajaran organisasi komputer. Media pembelajaran 
ini di yakini dapat menyajikan konsep organisasi komputer 
tanpa batas ruang dan waktu. Selain itu, media ini sebagai 
wadah yang dapat menghubungkan siswa dengan pembelajaran 
yang lebih tinggi. Optimalisasi media ini, bukan hanya 
meningkatkan pemahaman siswa pada pembelajaran organisasi 
komputer tetapi di harapkan siswa dapat mengikuti perubahan 
teknologi dan memanfaatkannya untuk kemajuan ilmu 
pengetahuan.  

 

14.3. Pemahaman Siswa dalam Pembelajaran  
 

Pemahaman siswa dalam pembelajaran organisasi 
komputer menjadi faktor kunci keberhasilan dalam menghadapi 
kompleksitas teknologi informasi dan komunikasi. Secara 
sederhana, kemampuan setiap siswa tidak sama, bagaimana 

http://www.google.com/
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siswa mampu menginternalisasi konsep dasar organisasi 
komputer, seperti arsitektur CPU, sistem operasi, dan jaringan 
komputer. Pemahaman ini tergantung dari kemampuan siswa 
untuk mengaplikasikannya antara teori dan praktik dalam 
merancang dan mengoptimalkan sistem serta berkontribusi 
pada inovasi teknologi.  

Media ini, memiliki peran penting dalam meningkatkan 
pemahaman siswa. Seperti contohnya dalam dunia industri 
penggunaan media pembelajaran berbasis teknologi menjadi 
indikator tenaga kerja yang kompeten. Simulasi komputer, 
virtual labs, dan flatform pembelajaran online mendorong dalam 
pemahaman teoritis sebagai bekal dalam menghadapi situasi 
dan kondisi nyata di lapangan. Media pembelajaran berbasis 
teknologi bukan sekedar sarana dalam penyampaian informasi 
saja. Tidak berlebihan jika pembelajaran berbasis teknologi ini 
sebagai jendela interaktif dan peluang siswa di dunia industri 
sesuai dengan tuntutan dunia kerja yang terus berubah.  

Meminjam pendapat Putra Kharisma H (2021) bahwa 
indikator pemahaman, diantaranya:  

1. Mengulangi konsep; 
2. Mengidentifikasi objek sesuai dengan fungsinya; 
3. Memberikan contoh nyata sesuai dengan konsep yang 

dipelajari; 
4. Memanfaatkan alat sesuai dengan fungsinya; 
5. Mengimplementasikan konsep yang dipelajari. 

Berdasarkan indikator pemahaman di atas dapat 
disimpulkan bahwa pemahaman suatu konsep, khususnya dalam 
konteks pembelajaran organisasi komputer, bukan hanya 
meliputi penerimaan informasi secara pasif, tetapi 
menggabungkan antara teori dan praktik di lapangan.  
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