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PRAKATA

erkembangan teknologi digital dalam beberapa dekade terakhir telah

membawa perubahan besar dalam dunia pendidikan. Pembelajaran
tidak lagi terbatas pada metode konvensional, tetapi berkembang menuju
pendekatan yang mengintegrasikan berbagai elemen multimedia untuk
menciptakan pengalaman belajar yang lebih interaktif, menarik, dan
bermakna. Buku Multimedia Pembelajaran hadir sebagai respons terhadap
kebutuhan tersebut sekaligus sebagai panduan praktis bagi pendidik dan
calon pendidik dalam memanfaatkan teknologi secara tepat guna.

Isi buku ini dirancang untuk memberikan pemahaman yang utuh
mengenai konsep dasar multimedia, prinsip desain pembelajaran, hingga
langkah-langkah teknis dalam mengembangkan media yang efektif.
Pembahasan disusun secara sistematis agar pembaca dapat mengikuti alur
pemikiran dengan mudah—mulai dari teori, contoh penerapan, hingga
praktik pengembangan media berbasis digital.

Buku ini juga menjadi wujud komitmen penulis untuk mendukung
upaya peningkatan kualitas pembelajaran di berbagai jenjang pendidikan.
Dengan memahami dan menerapkan multimedia secara tepat, diharapkan
pendidik dapat menciptakan suasana belajar yang lebih relevan dengan
karakteristik peserta didik masa kini sekaligus mendorong terciptanya
pengalaman belajar yang lebih bermakna.

Terima kasih kepada semua pihak yang telah terlibat dalam proses
penyusunan buku ini, baik melalui diskusi, masukan, maupun dukungan



moral. Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan referensi prak-
tis bagi siapa pun yang tertarik mengembangkan pembelajaran berbasis

multimedia.
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BAB I

KONSEP DASAR MULTIMEDIA: DEFINISI,

CIRI-CIRI, DAN MANFAAT
Putri Cahyani Agustine

Konsep Dasar Multimedia

Kata “media” berasal dari bahasa latin dan merupakan bentuk jamak dari
kata “medium” yang secara harfiah berarti perantara atau pengantar. Media
adalah perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan
(Sadiman dkk., 2002). Secara umum, multimedia didefinisikan sebagai
kombinasi berbagai media, seperti teks, gambar, audio, video, animasi, dan
interaktivitas yang dipadukan untuk menyampaikan pesan secara efektif
(Vaughan, 2011). Jadi, multimedia dari kata multi yang artinya banyak dan
media yang artinya sarana atau alat.

Dalam pembelajaran, multimedia lebih bukan hanya sekum-
pulan media dan sistem terintegrasi yang dirancang untuk membantu



proses kognitif peserta didik. Perkembangan teknologi yang semakin
maju berdampak kepada penggunaan multimedia yang lebih canggih.
Perkembangan terbaru menunjukkan bahwa kecerdasan buatan diman-
faatkan untuk penggunaan multimedia dalam pembelajaran. Contohnya
sistem e-learning yang bisa mengevaluasi dan menganalisis kemampuan
siswa serta menyesuaikan konten. Dengan demikian, multimedia bukan-
lah konsep statis, melainkan terus berevolusi seiring kemajuan teknologi.

Di dalam multimedia terdapat berbagai macam elemen, yaitu animasi,
video, gambar, teks. Animasi merupakan elemen yang mendeskripsikan
suatu hal agar tercipta keinteraktifan dalam proses penyampaian pesan
atau materi. Video merupakan elemen yang menyampaikan informasi
dalam bentuk yang lebih menarik baik dalam visual, audio, atau audiovi-
sual. Gambar merupakan elemen yang penyampaian informasinya berupa
gambar yang menarik. Teks merupakan elemen yang penyampaian infor-
masinya melalui teks tulisan baik dengan bentuk paragraf, kalimat, atau
kata-kata yang memiliki makna. Pikiran, pengetahuan, perhatikan bahkan
minat peserta didik atau audiens diperoleh dari pemanfaatan multimedia
agar tujuan pembelajaran tercapai.

Definisi Multimedia

Pengertian Multimedia secara umum

Pengertian multimedia sangatlah beragam karena berkaitan dengan tekno-
logi yang semakin canggih dan cara lingkup aplikasi dari multimedia
tersebut. Multimedia mempunyai banyak arti, di antaranya suara, animasi,
grafik, teks, gambar, komputer, dan lain-lain. Suyanto (2003) menjelaskan
multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk membuat dan meng-
gabungkan teks, grafik, audio, dan gambar bergerak (video dan animasi)
dengan menggabungkan link dan tool yang membantu pemakai melakukan
navigasi, berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi.

Multimedia dikelompokkan menjadi dua jenis yaitu, multimedia
conten production dan multimedia communication (Lailatun Nur Kamalia
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Contoh tujuan pembelajaran kelas 7 SMP adalah mengidentifikasi dan
menggambar berbagai jaring-jaring bangun ruang balok. Dalam konteks
pembelajaran, peserta didik diminta membawa kotak makanan yang
terbuat dari karton atau kardus. Kotak tersebut dipilih karena benda yang
akrab dan mudah ditemukan dalam kehidupan sehari-hari. Selanjutnya,
peserta didik diarahkan untuk membuka setiap bagian kotak hingga
membentuk pola datar. Dari pola tersebut dapat mengamati dan mema-
hami jaring-jaring balok secara langsung.

Dari kegiatan ini peserta didik diharapkan dapat mengidentifikasi dan
menggambar jaring-jaring balok dari pengamatan kotak yang peserta didik
bawa. Mengaitkan pembelajaran dengan kehidupan sehari-hari sangatlah
baik dan menarik. Tapi kenyataan di lapangan, multimedia dengan konteks
jarang digunakan. Media-media tersebut masih sangat kurang dikembang-
kan oleh guru. Bahan ajar cetak kurang mengedepankan unsur lingkungan
dan budaya lokal masyarakat setempat (Laksana & Fransiska, 2015).

Hal ini menjelaskan bahwa pembelajaran memerlukan konteks agar
peserta didik menemukan makna dalam penyampaian materi. Konteks
dapat berupa lingkungan belajar, seperti ruang kelas, lingkungan sekolah,
benda, dan hal-hal berkaitan dengan kondisi nyata di dalam kehidupan
sehari-hari. Contohnya, dalam pembelajaran matematika peserta didik
diberikan contoh-contoh benda atau alat-alat yang berhubungan dengan
bangun ruang—seperti kotak kardus—sebagai contoh bentuk bangun
ruang balok, celengan sebagai contoh bentuk tabung, dan bola kaki sebagai
contoh bentuk bangun ruang bola. Selain itu, konteks dalam pembelajaran
dapat dimuat dengan media yang kontekstual agar peserta didik menjadi
lebih paham.

Sementara itu, terdapat perbedaan antara multimedia dan media
konvensional. Multimedia merupakan penggabungan antara berbagai
elemen baik berupa gambar, audio, teks, video atau medium lainnya.
Contohnya, materi yang disajikan bisa diakses pada platform, seperti
aplikasi mobile, website, ataupun media sosial. Adapun media konvensional
merupakan media yang digunakan untuk penyampaian informasi kepada
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audiens yang masih bersifat tradisional, seperti koran, radio, televisi, dan

majalah yang bersifat satu arah.

Ciri-Ciri Multimedia Pembelajaran

Multimedia pembelajaran merupakan teknik penyampaian informasi

yang menggabungkan informasi berupa teks, grafik, citra, suara, gambar

maupun video (Maharani, 2015). Oleh karena itu, multimedia pembela-

jaran memiliki ciri-ciri sebagai berikut.

1.

Integratif

Integratif berarti multimedia menggabungkan berbagai media ke
dalam satu platform (Vaughan, 2011). Misalnya, dalam bidang biologi
menggunakan modul digital yang berisi teks, gambar, audio narasi,
dan animasi proses fotosintesis; sedangkan dalam bidang matematika
menggunakan modul digital berisi teks, gambar, audio narasi, dan

animasi terkait literasi numerasi.

Interaktif

Peserta didik dapat memilih jalur belajar, mengerjakan kuis online, atau
menjalankan simulasi (Heinich dkk., 2012). Adanya interaksi antara
peserta didik atau audiens menjadi lebih aktif dalam pembelajaran.

Nonlinear
Akses informasi tidak harus berurutan (Clark & Mayer, 2016).

E-learning
E-learning terdapat berbagai fitur yang dapat dipilih sesuai kebutuhan
peserta didik di mana pun dan kapan pun sangat memudahkan.

Dinamis

Materi dan informasi ditampilkan berbentuk gerak seperti animasi
atau video sehingga membuat konsep abstrak lebih mudah dipahami.
Adaptif

Multimedia modern mampu menyesuaikan tingkat kesulitan dan gaya

belajar (Mayer, 2021). Multimedia yang modern disesuaikan dengan
perkembangan teknologi, karakteristik, dan kebutuhan peserta didik.
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Adapun pendapat lain mengenai ciri-ciri multimedia adalah sebagai

berikut.

1.

Gabungan dari hasil komputer/perangkat penunjang
Multimedia yang disajikan merupakan hasil dari desain berbagai apli-
kasi dengan ditambahkan elemen (teks, gambar, suara, grafik, audio,

video, dan animasi)

Tampilan menarik (warna, komposisi, gambar yang sesuai)
Multimedia memiliki tampilan yang menarik agar peserta didik
memahami apa yang disampaikan dan bermakna.

Terdapat tujuan yang mesti disampaikan kepada peserta didik
Multimedia yang disajikan memiliki standardisasi seperti yang akan
dituju atau dicapai. Contohnya, pada pembuatan multimedia materi
pembelajaran matematika sebaiknya menambahkan capaian pembel-
ajaran, alur tujuan pembelajaran, tujuan pembelajaran, dan indikator
agar mudah dimengerti.

Deskripsi penggunaan multimedia
Multimedia yang disajikan memuat cara penggunaan multimedia agar

pengguna memahami cara pemakaiannya.

Materi disajikan efektif (disesuaikan dengan karakteristik, kebutuhan,
dan budaya peserta didik atau audiens)

Multimedia yang disajikan sebisa mungkin sesuai karakteristik dari
pengguna, kebutuhan pengguna, dan disesuaikan dengan budaya
pengguna. Contohnya, jika seorang peneliti mengembangkan multi-
media pada pembelajaran matematika artinya peneliti membuat media
dengan video, suara, dan gambar sehingga konteks budaya sekitar agar
lebih mudah dipahami.

Manfaat multimedia

Multimedia digunakan dalam pembelajaran mulai dari pendidikan dasar,

menengah, bahkan perguruan tinggi. Seiring berkembangnya informasi

dan teknologi, multimedia bertransformasi menjadi pengintegrasian
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system dan jaringan, seperti TV, radio, komputer, notebook, dan lainnya.

Multimedia merupakan gabungan dari lebih dari satu media komunikasi

baik teks, animasi, grafik, suara, video ke dalam sistem komputer. Contoh

multimedia yang paling sering digunakan yaitu penggunaan Power Point,

Canva, Capcut, Kine Master, dan lainnya. Multimedia adalah teknik baru

dalam bidang komputer yang menggabungkan lebih dari satu media dalam

suatu bentuk komunikasi, seperti teks, suara, grafik, animasi, dan video ke

dalam sistem komputer.

Sementara itu, multimedia memberikan beberapa manfaat yang signi-

fikan yang akan dijelaskan sebagai berikut.

1.

Menumbuhkan motivasi belajar peserta didik

Visualisasi multimedia yang menarik membuat peserta didik lebih
antusias. Misalnya, pembelajaran matematika disajikan dengan video
animasi menjadi lebih menarik dengan penambahan warna dan

konteks sehari-hari yang mudah dikenali oleh peserta didik.

Memfasilitasi berbagai gaya belajar peserta didik

Memfasilitasi berbagai gaya belajar peserta didik berarti memberi-
kan penekanan kepada setiap individu yang mempunyai kecerdasan
berbeda. Multimedia dapat memfasilitasi gaya belajar visual, auditori,
dan kinestetik atau gabungan dari gaya belajar.

Mempermudah pemahaman konsep abstrak

Mempermudah pemahaman konsep abstrak khususnya dalam pembel-
ajaran matematika. Contohnya, soal-soal cerita yang sulit dipahami
oleh siswa dapat dibuat seperti simulasi atau animasi sehingga materi
sulit lebih mudah dipahami seperti penyelesaian soal persamaan linier
tiga variabel dan penyelesaian soal trigonometri.

Menciptakan pembelajaran yang lebih bermakna

Multimedia menyampaikan informasi yang menarik dengan penam-
bahan warna, gambar, suara, teks yang cukup memfasilitasi beragam
gaya belajar sehingga dapat menyesuaikan diri dengan kemampuan
sendiri. Contohnya multimedia interaktif, seperti pembelajaran
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interaktif, e-learning madrasah, dan aplikasi gim membuat memori
jangka panjang sehingga berkesan dan bermakna bagi peserta didik
(Febriyanto V. H., 2019).

Mendukung belajar mandiri

Multimedia membantu akses belajar kapan pun dan di mana pun.
Platform e-learning perguruan tinggi umumnya menyediakan fitur-
fitur yang mempermudah dalam proses pembelajaran. Di dalam
e-learning terdapat interaksi antara media dan audiens. Febriyanto
(2019) juga mengatakan bahwa karakteristik penting dari multime-
dia yang tidak bisa dipenuhi oleh televisi, yaitu interaktivitas. Jadi,
multimedia mendukung belajar mandiri karena di dalam multimedia
terdapat interaksi.

Efisiensi waktu

Deskripsi dan penjelasan lengkap dapat diringkas dengan visualisasi
melalui multimedia. Sejalan dengan pendapat Rahmat (2015) yang
mengatakan belajar kapan pun tanpa terikat suatu waktu yang telah
ditentukan.

Multimedia juga memberikan manfaat dalam kondisi belajar. Menurut

Lestari (2013), dalam proses belajar mengajar terdapat tiga fungsi berikut.

1.
2.

Multimedia dapat berfungsi sebagai alat bantu instruksional.

Multimedia dapat berfungsi sebagai tutorial interaktif, misalnya dalam
simulasi.

Multimedia dapat berfungsi sebagai sumber petunjuk belajar. Misalnya,
multimedia digunakan untuk menyimpan serangkaian slide mikroskop
atau radiograf.

Selain itu, terdapat juga manfaat multimedia yang dapat diimplemen-

tasikan pada pembelajaran dan berbagai bidang pendidikan yang akan

dijelaskan sebagai berikut.

1.

Pendidikan dasar
Animasi interaktif membantu siswa SD memahami operasi mate-
matika.
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2. Pendidikan menengah
Simulasi laboratorium virtual memfasilitasi praktikum sains tanpa
perlu peralatan mahal.

3. Pendidikan tinggi
Platform e-learning, seperti Moodle mengintegrasikan video kuliah,
kuis, dan forum diskusi.

4. Pendidikan bahasa
Aplikasi Duolingo memanfaatkan teks, suara, dan gamifikasi untuk
memudahkan belajar bahasa asing.

5. Pendidikan kedokteran
AR/VR membantu mahasiswa mempelajari anatomi tubuh secara
interaktif.

6. Pendidikan nonformal
Kursus daring seperti Coursera dan EdX menggunakan multimedia
untuk menjangkau pembelajar global. Implementasi di Indonesia
dapat dilihat dari portal Rumah Belajar milik Kemendikbud yang
menyediakan konten multimedia untuk berbagai jenjang sekolah.

Dari penjelasan di atas membuktikan bahwa banyak sekali manfaat
dan keunggulan dari multimedia. Multimedia memberikan manfaat strate-
gis bagi dunia pendidikan, khususnya dalam menumbuhkan pembelajaran
atau belajar lebih aktif di era digital saat ini. Kehadiran multimedia mampu
menjembatani kesenjangan antara teori dan praktik serta menghadirkan
pengalaman belajar yang lebih menarik, interaktif, dan kontekstual.

Melalui pemanfaatan multimedia, pendidik dapat menghadirkan
kombinasi teks, gambar, audio, animasi, dan video yang secara sinergis
memperkaya penyampaian materi. Oleh karena itu, memudahkan peserta
didik atau audiens memahami konsep abstrak. Selain itu, multimedia
membantu mengakomodasi berbagai gaya belajar, seperti visual, auditori,
kinestetik maupun gabungan gaya belajar sehingga setiap individu dapat
belajar sesuai dengan potensinya.
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BAB 1l

PERKEMBANGAN MULTIMEDIA
DALAM PEMBELAJARAN

Agustriani Muzayanah

Multimedia dan Pendidikan

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) telah mendo-
rong perubahan paradigma dalam dunia pendidikan, terutama dalam
cara penyampaian materi ajar. Salah satu inovasi penting dalam konteks
ini adalah penggunaan multimedia, yakni gabungan dari berbagai bentuk
media, seperti teks, gambar, suara, animasi, dan video yang digunakan
secara terpadu untuk menyampaikan informasi secara lebih efektif dan
interaktif (Heinich, 1999). Dalam dunia pendidikan, multimedia tidak
hanya dipandang sebagai alat bantu visual, tetapi juga sebagai bagian
integral dari strategi pembelajaran modern yang bertujuan meningkatkan
kualitas hasil belajar peserta didik.

11
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Multimedia dalam konteks pembelajaran tidak sekadar menjadi variasi
penyajian materi, melainkan juga menjadi alat yang mendorong konstruksi
pengetahuan, menyesuaikan dengan pendekatan pedagogi konstruktivis
(Jonassen, 1994). Dalam pendekatan ini, pembelajaran terjadi secara aktif
melalui keterlibatan siswa dalam proses eksplorasi, interpretasi, dan pencip-
taan makna berdasarkan pengalaman belajar yang kaya secara sensorik
dan kognitif (Bruner, 1996). Oleh karena itu, multimedia dianggap mampu
menjembatani perbedaan gaya belajar peserta didik dengan menyajikan
konten secara visual, auditif, kinestetik, dan interaktif secara bersamaan.

Menurut Mayer (2005), multimedia learning adalah pembelajaran
yang menggunakan kombinasi kata-kata dan gambar untuk memfasilitasi
pemahaman. Pendekatan ini berpijak pada cognitive theory of multimedia
learning yang menyatakan manusia memproses informasi melalui dua
saluran utama, yaitu saluran visual atau pictorial dan saluran verbal atau
auditory. Oleh karena itu, pembelajaran akan lebih efektif jika materi
disampaikan melalui kedua saluran ini secara seimbang karena dapat
mengurangi beban kognitif dan memperkuat penyimpanan memori jangka
panjang (Sweller, 1988).

Lebih lanjut, Paivio (1986) dalam teori dual coding menjelaskan bahwa
representasi ganda (verbal dan visual) dari suatu informasi dapat mening-
katkan daya ingat dan transfer pengetahuan ke konteks baru. Dalam praktik
pembelajaran, ini berarti penggunaan multimedia membantu peserta didik
untuk membangun representasi mental yang lebih kuat dan kompleks
dibanding hanya melalui teks atau ceramah semata.

Selain pendekatan kognitif, penggunaan multimedia juga memi-
liki landasan dalam teori belajar behavioristik dan humanistik. Dalam
behaviorisme, multimedia dipandang sebagai alat stimulus-respons yang
efektif untuk mengondisikan perilaku belajar tertentu, seperti melalui
drill, penguatan audio, atau animasi yang memotivasi (Skinner, 1954).
Sementara dalam pendekatan humanistik, multimedia membantu meme-
nuhi kebutuhan afektif peserta didik, seperti aktualisasi diri dan motivasi
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BAB III

PRINSIP-PRINSIP MULTIMEDIA

PEMBELAJARAN
Nayudin Hanif

Prinsip Dasar Multimedia Pembelajaran

Dalam pembelajaran berbasis multimedia (multimedia learning), terdapat
sejumlah prinsip dasar yang menjadi landasan penting dalam merancang
pengalaman belajar yang efektif, efisien, dan bermakna. Di antaranya
adalah prinsip multimedia (multimedia principle) yang dibagi menjadi
dua prinsip yaitu prinsip representasi ganda (multiple representations
principle) dan prinsip pembalikan keahlian (expertise reversal principle).
Ketiga prinsip ini menjadi fondasi penting dalam merancang pembelajaran
berbasis multimedia yang adaptif dan berpusat pada kebutuhan peserta
didik. Dalam pembelajaran berbasis multimedia, terdapat sejumlah prin-
sip dasar yang menjadi landasan penting dalam merancang pengalaman
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belajar yang efektif, bermakna, adaptif, personal, dan berorientasi pada
kebutuhan peserta didik.

Salah satu prinsip yang paling mendasar adalah prinsip multimedia
(multimedia principle) yang menjadikan pembelajaran akan lebih efektif
apabila informasi disampaikan melalui kombinasi kata-kata (words) dan
gambar (pictures), dibandingkan hanya melalui kata-kata saja (Mayer,
2022). Prinsip ini dijelaskan oleh Richard E. Mayer bahwa manusia cend-
erung belajar lebih baik ketika menerima informasi dalam bentuk repre-
sentasi ganda, yaitu verbal dan visual. Temuan ini selaras dengan kajian
yang dilakukan oleh Shaaron Ainsworth yang meneliti proses kognitif yang
terjadi ketika siswa memproses berbagai bentuk representasi informasi
(multiple representations)(Ainsworth, 2022).

Selain itu, penting juga untuk memperhatikan prinsip pembalikan
keahlian (expertise reversal principle), sebagaimana dijelaskan oleh Kalyuga.
Prinsip ini menyatakan metode multimedia pembelajaran yang efektif
bagi siswa pemula (novice learners) belum tentu memberikan hasil yang
sama bagi siswa yang sudah berpengalaman (experienced learners), dan
sebaliknya (Kalyuga, 2022). Dengan kata lain, tingkat efektivitas suatu
pendekatan pembelajaran sangat bergantung pada pengetahuan awal dan
tingkat keahlian masing-masing individu.

Secara keseluruhan, bagian ini memperkenalkan dua gagasan utama
yang krusial dalam pengembangan multimedia pembelajaran. Pertama,
instruksi berbasis multimedia pada umumnya lebih efektif dibandingkan
dengan instruksi verbal murni (purely verbal instruction) karena melibatkan
lebih banyak jalur pemrosesan kognitif yang mendukung pembelajaran.
Kedua, perbedaan individu (individual differences) seperti tingkat keahlian
dan latar belakang kognitif siswa sangat memengaruhi cara merespons dan
memanfaatkan elemen-elemen desain multimedia yang tersedia.

Dengan memahami kedua prinsip dasar ini, pendidik dan pengem-
bang media pembelajaran dapat menyusun strategi yang lebih tepat
sasaran, sesuai dengan kebutuhan dan karakteristik peserta didik yang
beragam. Pendekatan yang tepat tidak hanya akan meningkatkan efektivitas
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BAB IV

MULTIMEDIA PEMBELAJARAN
INTERAKTIF

Isabel Coryunitha Panis

Konsep Dasar Multimedia Pembelajaran
Interaktif

Multimedia berasal dari kata Latin multus yang berarti berbagai, banyak,
atau banyak, dan medium yang berarti sesuatu yang digunakan untuk
menyampaikan sesuatu, perantara, atau alat pengantar. Namun dalam
Kamus Besar Bahasa Indonesia, multimedia dapat didefinisikan sebagai
jenis alat atau penyediaan informasi pada komputer yang mengguna-
kan suara, grafika, animasi, dan teks. Adapun secara terminologi, multi-
media dapat didefinisikan sebagai penggunaan berbagai media untuk
membawa atau menyampaikan informasi dalam berbagai format, seperti
teks, grafik animasi, audio, video, atau gabungan dari berbagai format
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tersebut. Multimedia adalah kombinasi dari dua atau lebih bentuk media
yang berbeda, seperti teks, gambar, audio, video, dan animasi yang digu-
nakan untuk menyampaikan informasi. Dalam konteks pembelajaran,
multimedia mengacu pada penggunaan gabungan elemen-elemen ini

untuk mempresentasikan materi pelajaran.

Menurut Vaughan (2006), multimedia digunakan dalam berbagai
aspek lingkungan, seperti (1) lingkungan bisnis yang mencakup presentasi
bisnis, pelatihan, pemasaran, periklanan, demo produk, database, katalog,
pesan kilat, dan komunikasi jaringan; (2) penggunaan multimedia di
sekolah dapat membuat pembelajaran tradisional menjadi lebih modern
dan menarik; dan (3) penggunaan multimedia di rumah dapat digunakan
berbagai tugas, seperti berkebun, memasak, dan membersihkan rumah.
Namun, Ariyus (2009) mengatakan industri multimedia umumnya terdiri
dari lima: perdagangan, pemerintahan, hiburan, penyiaran, dan pendi-
dikan.

Konsep interaktif didefinisikan sebagai komunikasi dua arah atau lebih
dari elemen komunikasi. Multimedia interaktif menjadi semakin populer
dalam pembelajaran sehingga disebut juga sebagai multimedia pembela-
jaran interaktif. Multimedia pembelajaran interaktif adalah suatu program
pembelajaran yang menggabungkan teks, gambar, grafik, suara, video,
animasi, dan simulasi dengan bantuan perangkat komputer atau sejenisnya
untuk mencapai tujuan pembelajaran tertentu dan memberikan peng-
guna kesempatan untuk berinteraksi secara aktif dengan program yang
telah disediakan. Philips (dalam Hasrul, 2010) menyatakan penggunaan
teknologi multimedia sebagai metode pembelajaran memiliki beberapa
keuntungan penting. Kekuatan utama multimedia adalah kemampuannya
menggabungkan berbagai jenis media. Interaktivitas berarti pengguna
dapat berinteraksi dengan sistem atau konten.

Dalam pembelajaran, hal tersebut membuat peserta didik tidak hanya
menerima informasi secara pasif, tetapi dapat terlibat secara aktif, membuat
pilihan, memberikan respons, dan mengendalikan alur belajar. Bahkan
berbagai bentuk pembelajaran konvensional dapat digabungkan ke dalam
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BAB 'V

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Model Pengembangan Multimedia Pembelajaran

Interaktif

Model pengembangan multimedia pembelajaran interaktif (MPI) meru-
pakan kerangka sistematis yang digunakan untuk merancang, mengem-
bangkan, mengevaluasi, dan mendisimilasikan produk pembelajaran
berbasis multimedia secara efektif dan efisien. Dalam konteks pendidikan
modern yang berorientasi pada pemanfaatan teknologi digital, model
pengembangan ini menjadi acuan penting dalam proses penelitian dan
pengembangan (research and development) guna menghasilkan media
pembelajaran yang tidak hanya menarik secara visual, tetapi juga memi-
liki nilai pedagogis yang tinggi serta mampu meningkatkan hasil belajar
peserta didik.
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Terdapat beberapa model pengembangan MPI yang dapat dijadikan

landasan dalam proses pengembangan yang akan dijelaskan sebagai beri-

kut.

1.

Model APPED

Model APPED merupakan model pengembangan multimedia pembel-
ajaran interaktif yang dirancang berdasarkan kebutuhan penelitian
jenis research and development (R&D). Model ini menekankan bahwa
pada tahap awal pengembangan diperlukan kegiatan penelitian dan
analisis sebagai fondasi bagi keseluruhan proses pengembangan
produk. APPED terdiri atas lima langkah sistematis dan logis, yakni:
analisis dan penelitian awal, perancangan, produksi, evaluasi, dan

diseminasi.

Tahap analisis dan penelitian awal merupakan inti dari keselu-
ruhan proses pengembangan karena pada tahap ini dilakukan analisis
kebutuhan terhadap multimedia pembelajaran interaktif yang akan
dikembangkan. Analisis tersebut mencakup kajian terhadap karak-
teristik peserta didik, kemampuan dan kesiapan teknologi yang digu-
nakan, cakupan materi ajar, capaian pembelajaran yang diharapkan,
serta telaah terhadap produk MPI yang telah ada sebelumnya. Selain
itu, dilakukan pula studi literatur dan analisis biaya untuk memastikan
bahwa produk yang dikembangkan sesuai dengan kebutuhan peng-
guna dan dapat diimplementasikan secara realistis. Hasil dari proses
analisis ini akan menjadi dasar bagi penyusunan rancangan konseptual
pada tahap berikutnya.

Selanjutnya, tahap perancangan berfokus pada pembuatan doku-
men rancangan yang mencakup outline, flowchart, screen design, dan
storyboard yang menjadi pedoman dalam proses produksi. Dokumen
ini berfungsi sebagai cetak biru (blueprint) pengembangan produk
MPI sehingga setiap elemen multimedia dapat diintegrasikan secara
harmonis antara aspek visual, audio, teks, dan interaktivitas.

Tahap produksi merupakan tahap yang membutuhkan sumber
daya terbesar, baik dari segi waktu, tenaga, maupun teknologi karena
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BAB VI

EVALUASI MULTIMEDIA
PEMBELAJARAN INTERAKTIF

Andi Faried Tenrigau

Heuristic Evaluation

Untuk memastikan bahwa media ini benar-benar mendukung proses
belajar, diperlukan evaluasi dari segi desain dan kemudahan penggunaan
(usability). Salah satu pendekatan evaluasi yang relevan dan banyak digu-
nakan adalah teori heuristic evaluation dari Jakob Nielsen. Evaluasi ini
digunakan untuk menguji sistem multimedia pendidikan terhadap perilaku
dan preferensi pengguna (Syed Yasin dkk., 2022).

Heuristic evaluation adalah metode evaluasi antarmuka pengguna (user
interface) yang diperkenalkan oleh Jakob Nielsen. Metode ini digunakan
untuk mengidentifikasi masalah usability dalam desain sistem digital,
termasuk dalam konteks multimedia pembelajaran interaktif. Evaluasi
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dilakukan oleh evaluator yang menilai antarmuka pengguna berdasarkan

prinsip heuristik yang berfungsi sebagai pedoman dalam mengidentifikasi

kelemahan dalam sistem.

Adapun beberapa bentuk penilaian antarmuka pengguna berdasarkan

prinsip heuristik akan dijelaskan sebagai berikut.

1.

Visibility of system status

Visibilty of system status adalah sistem multimedia interaktif yang
harus selalu memberikan feedback kepada pengguna. Misalnya, dalam
konteks pembelajaran saat siswa mulai menjawab kuis, sistem harus
bisa menampilkan perubahan layar atau indikator proses dari jawaban
siswa tersebut.

75% SOAL TELAH TERJAWAB

Gambar 6.1 Contoh Progres Bar pada Sistem Multimedia
Pertanyaan yang perlu dijawab evaluator pada tahap evaluasi ini
adalah:

a. Apakah desain mampu mengkomunikasikan sistemnya dengan
jelas?

b. Apakah ada umpan balik (feedback) yang diberikan oleh sistem
pembelajaran multimedia?

Dalam tahap prototipe atau uji coba awal, umpan balik peng-
guna sangat penting untuk mengevaluasi efektivitas dari visibility
oleh sistem. Pengguna yang merasa tidak yakin apakah suatu proses
telah berlangsung biasanya akan mencoba mengulang tindakan yang
sama dan dapat menyebabkan rasa cemas. Ketika siswa mengetahui
apa yang sedang terjadi dalam sistem, maka dapat lebih fokus pada isi
pembelajaran dan merasakan proses belajar yang lebih efektif.

Match between system and the real world
Match between system and the real world artinya tampilan dan bahasa
dalam multimedia pembelajaran harus menggunakan istilah dan
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