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KATA PENGANTAR 

 

3XML� V\XNXU� NHKDGLUDW� $OODK� 6XEKDQDKX� ZDWD·DOD� SHQXOLV�

panjatkan karena atas perkenan dan pertolongan-Nya, penyusunan 

EXNX�GHQJDQ� MXGXO� ´0HGLD� GDQ�3HQGHNDWDQ�3HPEHODMDUDQ�GL� (UD�

Digital: Hakikat, Model Pengembangan & Inovasi Media 

Pembelajaran Digitalµ� GDSDW� WHUZXMXG�� 6DODZDW� GDQ� 6DODP�

senantiasa tercurah terlimpah kepada Uswah hasanah kita 

Rasulullah Sallallahu Alaihi wasallam dan seluruh ummatnya. 

Buku ini hadir sebagai telaah konstruktif terhadap media 

Pembelajaran dan menjadi panduan bagi mahasiswa, dosen, guru, 

pemerhati pendidikan, dan semua individu yang tertarik untuk 

menjelajahi potensi luar biasa yang ditawarkan oleh teknologi 

dalam dunia pendidikan. Dalam era di mana teknologi digital 

mengubah wajah pendidikan secara fundamental, buku ini 

bertujuan untuk membimbing Anda melalui perjalanan mendalam 

yang menggali hakikat media pembelajaran digital, 

memperkenalkan berbagai model pengembangannya, dan 

merangsang pemikiran inovatif dalam pemanfaatan media 

pembelajaran digital. Pembaca akan dibawa dalam eksplorasi 

mendalam tentang bagaimana teknologi dapat digunakan untuk 

meningkatkan pengalaman pembelajaran, mengatasi hambatan-

hambatan yang mungkin muncul, dan menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih inklusif dan efektif. 

Buku ini bukan hanya sekadar kumpulan teori, tetapi juga 

menawarkan panduan praktis yang dapat diterapkan dalam 

konteks pendidikan nyata. Dengan beragam studi kasus, saran-

saran implementasi, dan strategi pembelajaran yang inovatif, Anda 

akan memiliki alat yang diperlukan untuk menghadapi tantangan 

dan peluang yang ditawarkan oleh dunia digital. 

Penting untuk dicatat bahwa perubahan dalam pendidikan 

tidak hanya menjadi tanggung jawab para pendidik, tetapi juga 

memerlukan partisipasi aktif dari semua pihak yang peduli 

terhadap masa depan pendidikan. Oleh karena itu, buku ini disusun 

dengan harapan bahwa pembaca tidak hanya akan menjadi 
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konsumen teknologi, tetapi juga menjadi kontributor aktif dalam 

merancang pendidikan yang lebih baik bagi generasi mendatang. 

Kami ingin mengucapkan terima kasih kepada semua pihak 

yang telah berkontribusi dalam pembuatan buku ini. Semoga buku 

ini dapat menjadi sumber inspirasi dan pengetahuan yang 

bermanfaat dalam upaya kita bersama untuk menghadirkan 

pendidikan yang lebih baik, inklusif, dan relevan di era digital. 

Selamat membaca, dan mari bersama-sama menjelajahi dunia yang 

tak terbatas dari media dan pendekatan pembelajaran di era digital! 

 

 Yogyakarta, 9 September 2023 
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PENDAHULUAN 

 

Dalam era digital yang mengubah dunia dengan cepat, 

pendidikan menjadi salah satu bidang yang paling dirasakan 

dampak perubahannya. Transformasi ini tidak hanya mengubah 

cara kita berkomunikasi dan berinteraksi, tetapi juga mengubah 

cara kita belajar dan mengajar. Pendidikan di era digital telah 

melahirkan paradigma baru yang penuh dengan peluang, 

tantangan, dan inovasi. 

Buku ini, berjudul "MEDIA DAN PENDEKATAN 

PEMBELAJARAN DI ERA DIGITAL: HAKIKAT, MODEL 

PENGEMBANGAN & INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN 

DIGITAL" mengajak Anda untuk menjelajahi dunia yang sangat 

menarik dan penuh dengan potensi ini. Buku ini dirancang untuk 

menjadi panduan komprehensif bagi mahasiswa, dosen, guru, 

pemerhati pendidikan, dan semua yang tertarik untuk memahami 

serta mengikuti perkembangan terkini dalam pendidikan digital. 

Di dalam buku ini, kami akan membahas berbagai aspek 

yang krusial dalam pendidikan di era digital. Kami akan memandu 

Anda untuk memahami hakikat media pembelajaran, menjelajahi 

berbagai model pengembangan media pembelajaran, dan 

merenungkan inovasi terkini yang melibatkan media pembelajaran 

digital. Kami percaya bahwa pemahaman yang kuat tentang topik-

topik ini akan memungkinkan pembaca untuk menghadapi 

perubahan yang terus berlangsung dengan lebih percaya diri dan 

efektif. 

Dengan teknologi sebagai katalisator utama, kita akan 

memasuki dunia media pembelajaran digital, di mana konsep 

pembelajaran tidak lagi terbatas pada dinding-dinding kelas 

tradisional. Anda akan mengenal berbagai pendekatan 

pembelajaran yang menantang norma lama dan memungkinkan 

siswa untuk belajar dengan cara yang lebih menarik dan relevan. 

Selain itu, kita akan membahas model-model pengembangan media 

pembelajaran yang telah terbukti efektif dalam merancang 

pengalaman pembelajaran yang berkualitas. 
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BAB 1: MEDIA PEMBELAJARAN 

Pembukaan bab pertama ini akan membantu kita memahami 

hakikat media pembelajaran, mengenali media pembelajaran 

sebagai alat peraga dan sumber belajar, menggali berbagai fungsi 

media pembelajaran, dan memahami jenis-jenis media 

pembelajaran yang beragam. Selain itu, kita akan mengulas 

karakteristik yang membedakan media pembelajaran dari sumber 

belajar lainnya dan merenungkan urgensi penggunaan media 

pembelajaran dalam konteks pendidikan modern. 

BAB 2: PENDEKATAN PEMBELAJARAN ERA DIGITAL 

Bab kedua membawa kita ke dalam ragam pendekatan 

pembelajaran yang digembar-gemborkan di era digital ini. Dalam 

pembahasan ini, kita akan memahami konsep Blended Learning 

yang mengintegrasikan pembelajaran daring dan tatap muka, 

menyelidiki dunia Gamification yang memadukan elemen 

permainan dalam pembelajaran, memahami konsep Flipped 

Learning yang mengubah dinamika kelas tradisional, dan 

menjelajahi Game Based Learning yang melibatkan siswa melalui 

permainan interaktif. 

BAB 3: MODEL PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

Bab ketiga akan membahas berbagai model pengembangan 

media pembelajaran yang dapat digunakan untuk merancang 

pengalaman pembelajaran yang efektif. Mulai dari model ADDIE 

yang terstruktur, Four D yang fleksibel, Alessi and Trollip yang 

mendalam, hingga DDD-E yang mengutamakan desain dan 

pengembangan. Setiap model memiliki pendekatan dan prinsip 

unik yang dapat membantu para pengembang media pembelajaran 

dalam menghasilkan produk yang berkualitas. 

BAB 4: INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN 

Terakhir, bab keempat akan membawa kita ke dalam dunia 

inovasi media pembelajaran yang tak ada habisnya. Kita akan 

menyelidiki Multimedia Pembelajaran Interaktif yang 

menggabungkan berbagai elemen, memahami penggunaan Komik 

Digital untuk menjelaskan konsep-konsep yang kompleks, 

menjelajahi potensi Multimedia Pembelajaran berbasis Web yang 
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dapat diakses dari mana saja, dan mengeksplorasi Kalender Cerita 

Berbasis Elektronik yang menggabungkan narasi dengan teknologi. 

Selama perjalanan ini, Anda akan menemukan konsep-

konsep baru yang merangsang imajinasi dan memungkinkan Anda 

untuk menggali potensi maksimal dari teknologi dalam 

pendidikan. Kami akan membantu Anda memahami mengapa 

media pembelajaran digital menjadi semakin penting, bukan hanya 

sebagai alat tambahan, tetapi sebagai bagian integral dari proses 

pembelajaran. 

Buku ini dirancang untuk membantu Anda memahami 

esensi media pembelajaran, menguasai pendekatan pembelajaran 

terbaru, mengeksplorasi berbagai model pengembangan media 

pembelajaran, dan menggali inovasi terkini dalam dunia 

pendidikan digital. Semoga buku ini akan membantu Anda menjadi 

agen perubahan dalam dunia pendidikan yang terus berkembang 

dan terinspirasi untuk menjadikan pengalaman belajar yang lebih 

baik bagi semua.  
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BAB 

1 MEDIA PEMBELAJARAN 

 

 

A. Hakikat Media Pembelajaran 

Media tentu menjadi suatu istilah yang tidak asing lagi 

bagi kebanyakan orang. Kata media berasal dari bahasa latin 

\DLWX� ´PHGLXPµ, yang memiliki arti perantara (Nurfadhillah, 

2021, p. 7; Sumiharsono & Hisbiyatul, 2017, p. 9). Istilah 

SHUDQWDUD� DWDX� ´EHWZHHQµ mengacu pada segala sesuatu yang 

membawa informasi antara sumber (pengirim) dan penerima 

(Heinich et al., 2001, p. 9)��,VWLODK�́ PHGLDµ�GDSDW�GLDUWLNDQ�VHEDJDL�

sarana atau perantara untuk menyampaikan suatu informasi. 

Hal ini sejalan dengan pengertian media menurut Surjono (2017, 

p. 2) yang mengartikan bahwa media sebagai sarana untuk 

menyampaikan pesan atau informasi seperti teks, gambar, suara, 

ataupun video.  

Dalam dunia Pendidikan, media menjadi bagian integral 

dari proses Pendidikan, dan menjadi salah satu aspek yang 

harus dikuasai oleh setiap guru dalam melaksanakan fungsi 

profesionalnya (Hamid et al., 2020, p. 4). Media memiliki tujuan 

dalam memfasilitasi komunikasi dan pembelajaran (Smaldino et 

al., 2014, p. 14). Artinya bahwa untuk dapat menyampaikan 

suatu materi pembelajaran dibutuhkan suatu perantara atau 

media agar pesan yang ingin dikomunikasikan pendidik sampai 

kepada peserta didiknya. Sehingga dalam hal ini terdapat tiga 

poin yang menjadi dasar, yaitu pendidik sebagai pengirim, 

media sebagai sarana pengiriman informasinya, dan peserta 

didik sebagai penerima. Hal ini sejalan dengan pernyataan 

MEDIA 

PEMBELAJARAN 
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Hasan et al. (2021, p. 29) yang menyebutkan bahwa media 

pembelajaran merupakan segala sesuatu yang digunakan 

sebagai perantara atau penghzubung dari pemberi informasi 

yaitu guru kepada penerima informasi atau siswa yang 

bertujuan untuk menstimulus para siswa agar termotivasi serta 

bisa mengikuti proses pembelajaran secara utuh dan bermakna. 

Media pembelajaran merupakan sarana untuk 

meningkatkan kegiatan proses belajar mengajar (Kustandi & 

Darmawan, 2020, p. 6). Sementara itu, Wibawanto (2017, p. 6) 

mendefinisikan media pembelajaran sebagai media kreatif yang 

digunakan dalam memberi materi pelajaran kepada peserta 

didik sehingga proses belajar mengajar lebih efektif, efisien, dan 

menyenangkan. Sejalan dengan pernyataan Jalinus & Ambiyar 

(2016a, p. 4) yang menyetakan bahwa media pembelajaran 

merupakan segala sesuatu yang menyangkut software dan 

hardware yang dapat digunakan untuk menyampaikan isi materi 

ajar dari sumber pembelajaran ke peserta didik (individu atau 

kelompok), yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, dan minat pembelajar sedemikian rupa sehingga 

proses pembelajaran (di dalam/di luar kelas) menjadi lebih 

efektif.  

Berdasarkan pernyataan para ahli tersebut maka dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran merupakan sarana 

atau wadah yang digunakan pendidik sebagai pengirim 

informasi (materi) kepada peserta didik baik secara individu 

maupun kelompok, yang dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian, minat, dan motivasi dari peserta didik dalam proses 

pembelajaran, sehingga tercapai pembelajaran efektif yang 

sesuai dengan tujuan pembelajaran. 

 
B. Media Pembelajaran, Alat Peraga dan Sumber Belajar 

Seringkali kita dibingungkan dengan media 

pembelajaran, alat peraga, dan sumber belajar. Lantas apa 

perbedaan dari media pembelajaran, alat peraga, dan sumber 

belajar? Media pembelajaran seperti yang telah kita bahas 

sebelumnya, merupakan sarana atau wadah yang digunakan 
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pendidik sebagai pengirim informasi (materi) kepada peserta 

didik untuk mencapai pembelajaran efektif yang sesuai dengan 

tujuan pembelajaran. Selanjutnya, alat peraga seringkali 

disamakan dengan media pembelajaran. Alat peraga menurut 

Anas (2014, p. 3) menjadi bagian dari media pembelajaran. Alat 

peraga didefinisikan oleh Djoko Iswadji (2003) dalam Anas 

(2014) sebagai seperangkat benda konkret yang dirancang, 

dibuat, atau disusun secara sengaja, yang digunakan untuk 

membantu peserta didik dalam menanamkan atau 

mengembangan konsep dalam pembelajaran. Widiyatmoko 

(2012) mendefinisikan alat peraga sebagai alat bantu untuk 

memudahkan peserta didik dalam memahami suatu konsep 

yang diajarkan oleh guru. Sejalan dengan pendapat Annisah 

(2014) yang mendefinisikan sebagai perangkat konkret yang 

dirancang, dibuat, dan disusun untuk membantu menanamkan 

konsep dalam pembelajaran. Sehingga apabila ditarik simpulan 

bahwa alat peraga merupakan alat bantu berbentuk konkret 

yang dapat membantu peserta didik memahami suatu konsep 

yang diajarkan oleh guru dalam pembelajaran. 

Apabila dilihat dari istilah media pembelajaran yang 

merupakan perantara dalam menyampaikan informasi, dan alat 

peraga yang merupakan perwujudan konkret dari suatu alat 

untuk membantu peserta didik dalam memahami konsep. Maka 

alat peraga dapat menjadi media pembelajaran karena 

penggunaan alat peraga mampu menjadi perantara dalam 

menyampaikan suatu informasi atau konsep dalam 

pembelajaran. Anas (2014) menyebutkan ada dua jenis alat 

peraga, yaitu alat peraga jadi dan alat peraga buatan sendiri. Alat 

peraga jadi merupakan alat peraga yang dibuat oleh suatu 

perusahaan tertentu untuk dijual di sekolah-sekolah. Sementara 

alat peraga buatan sendiri merupakan alat peraga yang dibuat 

oleh guru ataupun siswa dari bahan-bahan ada di 

lingkungannya. Alat peraga jadi dapat dilihat pada gambar 1, 

dan alat peraga buatan sendiri dapat dilihat pada gambar 2 

berikut. 
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Gambar 1. Alat peraga jadi (sumber: alatperagaonline.com) 

 
Gambar 2. Alat peraga buatan sendiri (sumber: 

magewayantanalohayong.sch.id) 

 Setelah membahas tentang alat peraga, pembahasan 

selanjutnya berfokus pada sumber belajar. Sumber belajar 

(learning resources) merupakan segala jenis sumber, baik berupa 

data, orang, maupun wujud tertentu yang dapat digunakan oleh 

peserta didik dalam belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran Cahyadi (2019, p. 6). Rahadi (2003) menyebutkan 

bahwa sumber belajar memiliki cakupan yang lebih luas dari 

media pembelajaran karena sumber belajar dapat berupa pesan, 

orang, alat-bahan, benda, teknik, ataupun lingkungan yang 

dapat digunakan sebagai sumber untuk belajar. Sumber belajar 

dapat dipahami sebagai perangkat, bahan/materi, peralatan, 

pengaturan, dan orang yang dapat digunakan sebagai sumber 

yang bertujuan untuk memfasilitasi pembelajaran Mulyono & 
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Ampo (2021). Mulyono & Ampo (2021) selanjutnya menjelaskan 

bahwa sumber tidak terbatas pada peralatan atau bahan seperti 

yang kita ketahui sebagai media pembelajaran, melainkan juga 

orang, anggaran, dan fasilitas yang ada di dalamnya. 

Selanjutnya, Crismono (2017) juga menyebutkan bahwa alam 

dan lingkungan dalam menjadi sumber belajar bagi peserta 

didik. Sementara itu Hasanah (2018) merupakan bagian dari 

sumber belajar. Sehingga kembali pada pemahaman 

sebelumnya, bahwa sumber belajar memiliki makna yang lebih 

luas dari media pembelajaran. Segala sesuatu yang dapat 

digunakan untuk membantu dalam belajar dapat diartikan 

sebagai sumber belajar. Bahkan guru di kelas juga dapat 

diartikan sebagai sumber belajar. Sementara itu, media 

pembelajaran merupakan bagian dari sumber belajar. Oleh 

karena itu, apabila diambil secara runtut, alat peraga merupakan 

alat yang dapat digunakan sebagai media pembelajaran di kelas, 

dan media pembelajaran merupakan salah satu sumber belajar 

yang digunakan sebagai perantara dalam menyampaikan 

informasi kepada peserta didik dalam pembelajaran. 

Pembahasan selanjutnya akan berfokus kembali pada media 

pembelajaran. 

 
C. Fungsi Media Pembelajaran 

Metode dan media pembelajaran yang dipilih dan 

digunakan oleh seorang pendidik sangat mempengaruhi 

keberhasilan pembelajaran di kelas (Jalinus & Ambiyar, 2016a, p. 

4). Secara sederhana, fungsi media pembelajaran adalah sebagai 

sarana untuk menyampaikan pesan, informasi, ataupun maksud 

dari guru ke peserta didik seperti yang ditunjukan pada gambar 

berikut (Daryanto, 2015, p. 15). 
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Gambar 3. Fungsi Media Pembelajaran (sumber: Daryanto, 

2015, p. 15). 

Terdapat tiga fungsi utama dari media menurut (Ramli, 

2012, pp. 2²3), yaitu sebagai berikut. 

1. Membantu pendidik dalam bidang tugasnya; 

2. Membantu peserta didik mempercepat pemahaman mereka; 

3. Meningkatkan proses belajar mengajar. 

Selanjutnya, Munadi (2013, pp. 37²48) menyampaikan 

bahwa terdapat lima fungsi media pembelajaran yaitu sebagai 

berikut. 

1. Fungsi media sebagai sumber belajar; 

2. Fungsi semantik, artinya bahwa media menambah simbol-

simbol kebahasaan dalam bentuk yang memiliki arti atau 

makna yang dimaksudkan dalam pembelajaran. 

3. Fungsi manipulative, yang artinya bahwa media memiliki 

kemampuan untuk merekam, menyimpan, merekonstruksi 

suatu peristiwa atau obyek. Sebagai contoh aktivitas 

perekaman suara nyamuk melalui recorder, dokumentasi 

gambar benang sari dan putik melalui foto macro, dll yang 

disimpan dalam bentuk file, setelah itu dapat direkonstruksi 

melalui editing file. Secara sederhana fungsi manipulative 

yaitu kemampuan dalam mengatasi keterbatasan panca 

indra manusia, keterbatasan ruang, dan keterbatasan waktu.  

4. Fungsi psikologi, artinya bahwa media pembelajaran dapat 

mempengaruhi mental, pikiran, dan perilaku manusia. Hal 

ini diwujudkan dalam sikap ketertarikan peserta didik 

dengan media yang digunakan, ataupun meningkatkan 

fokus dan motivasi belajar dari peserta didik karena 

penggunaan media yang tepat. 
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5. Fungsi sosio-kultural, yaitu media pembelajaran mampu 

mengatasi hambatan yang muncul dalam pengolahan 

informasi dan pesan yang bersumber dari sosial dan budaya 

masyarakat bagi peserta didik.  

Sumiharsono & Hasanah (2018, p. 11) mengemukakan 

enam fungsi pokok media pembelajaran yang menjadi 

pelengkap dari pernyataan ahli sebelumnya, yaitu sebagai 

berikut. 

1. Sebagai sarana bantu dalam mewujudkan pembelajaran yang 

efektif; 

2. Menjadi bagian yang tidak terpisahkan dari keseluruhan 

pembelajaran; 

3. Relevan dengan kompetensi yang ingin dicapai, dan isi 

pembelajaran; 

4. Bukan hanya sebagai hiburan ataupun pelengkap 

pembelajaran; 

5. Meningkatkan proses pembelajaran dan membantu peserta 

didik memahami maksud pembelajaran; 

6. Meningkatkan kualitas proses belajar-mengajar; 

7. Meletakan dasar-dasar yang konkret untuk berpikir atau 

membuat konsep-konsep abstrak dan sulit menjadi lebih 

konkret dan mudah dikonstruksi oleh pikiran. 

Berdasarkan pernyataan beberapa ahli di atas maka secara 

garis besar, fungsi media yaitu 1) sebagai sumber belajar; 2) 

sarana dalam peningkatan pembelajaran yang lebih efektif; 3) 

perantara untuk membuat konsep abstrak menjadi lebih 

konkret; 4) sarana dalam meningkatkan proses mental positif 

bagi peserta didik dalam belajar; 5) meningkatkan pemahaman 

peserta didik dalam belajar; dan 6) sesuatu yang terintegrasi 

pada tujuan pembelajaran.  
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D. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Smaldino et al. (2014, pp. 14²15) menyatakan bahwa 

terdapat 6 dasar tipe dari media dalam pembelajaran, yaitu text, 

audio, visuals, video, manipulatives (objects), dan people. (1) Text 

(teks) merupakan media yang paling umum digunakan, terdiri 

dari karakter alfanumerik; (2) audio mencakup pada papun yang 

dapat didengar; (3) Visual merupakan sesuatu yang dapat 

dilihat dan ditampilkan dalam bentuk gambar, foto, grafik, 

kartun, dan lain sebagainya; (4) Video mengacu pada perpaduan 

media visual dan audio yang menunjukkan gerakan; (5) Obyek 

merupakan benda nyata yang berwujud tiga dimension yangd 

apat disentuh dan ditangani oleh siswa; (6) Orang, karena siswa 

belajar dari guru, siswa lain, dan orang dewasa. Sehingga orang 

menjadi salah satu media penting bagi siswa untuk belajar. 

Keenam dasar tipe media kemudian dispesifikan lagi oleh 

Smaldino et al. (2014) dalam gambar berikut. 
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Gambar 4. Media, format media, dan sumber belajar (Smaldino et al., 2014, p. 15) 
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Sementara itu, Satrianawati (2018, p. 10) mengelompokan 

media dalam 4 jenis, yaitu sebagai berikut. 

1. Media Visual: media yang bisa dilihat dan mengandalkan 

indra penglihatan. Contohnya foto, gambar, komik, poster, 

buku bergambar, miniatur, alat peraga, dan lain sebagainya. 

2. Media Audio: media yang bisa didengar dan mengandalkan 

indra telinga. Contohnya suara, musik, siaran radio, dan lain 

sebagainya. 

3. Media Audio Visual: media yang bisa didengar dan dilihat 

secara bersamaan. Contohnya video, film, televisi, dan lain 

sebagainya. 

4. Multimedia: gabungan jenis-jenis media yang tergabung 

menjadi satu. Contohnya internet, multimedia pembelajaran 

interaktif, dan lain sebagainya. 

Pengelompokan jenis media dari Satrianawati (2018) dan 

Smaldino (2014) tentu memiliki beberapa kemiripan seperti 

media audio, media visual, dan media audio visual (video). 

Sementara jenis people, text, dan manipulative (obyek) tidak 

Satrianawati (2018) masukan kedalam penjelasannya. Namun 

penulis melihat bahwa media text dan manipulative (obyek) 

dimasukan dalam jenis media visual oleh Satrianawati (2018).  

Sejalan dengan pandangan Satrianawati, Pakpahan (2020, 

pp. 63²66) mengkategorikan terdapat tiga jenis media 

berdasarkan persepsi indera, yaitu (1) Media Audio: media yang 

menggunakan indera pendengaran, misalnya radio, rekaman 

suara, dsb; (2) Media Visual: media yang menggunakan indera 

penglihatan. Media visual dibagi lagi menjadi dua yaitu media 

dua dimensi, dan media tiga dimensi. Contoh media dua 

dimensi yaitu media grafis seperti titik, garis, angka, tulisan, dsb. 

Sementara itu, media tiga dimensi merupakan media yang 

penyajiannya tidak hanya dapat dilihat, namun juga dapat 

disentuh secara nyata. Media ini berbentuk makhluk hidup 

ataupun benda mati. Contoh media tiga dimensi yaitu globe, 

peta timbul, hewan, tumbuhan, dsb; (3) Media Audio Visual: 

media yang menggabungkan indera penglihatan dan 

pendengaran, contohnya video, film, televisi.  
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Selanjutnya, Bates (2019, p. 201) mengkategorikan ada 

lima jenis media yaitu (1) teks: buku teks, novel, puisi, dan lain 

sebagainya; (2) grafik: diagram, foto, gambar, poster, grafiti, dan 

lain sebagainya; (3) audio: suara, ucapan; (4) video: program 

televisi, Youtube video, dan lain sebagainya; dan (5) komputasi: 

animasi, simulasi, forum diskusi daring, dunia maya. Tentu 

masih terdapat kategori yang mirip dengan pendapat 

sebelumnya, hanya perbedaannya pada media komputasi. 

Sebenarnya masih banyak variasi jenis media yang 

dikategorikan oleh ahli-ahli lain. Walaupun demikian ada 

banyak kemiripan penyampaian jenis media yang disampaikan 

oleh para ahli. Penulis menangkap terdapat tiga jenis yang 

mendasar dari media pembelajaran, yaitu (1) media visual; (2) 

media audio; dan (3) media audio-visual. 

 
E. Karakteristik Media Pembelajaran 

Teknologi dan informasi yang berkembang sangat cepat 

mempengaruhi dunia pendidikan. Konsekuensinya, teknologi 

membuat siswa dapat dengan mudah menemukan sumber-

sumber yang awalnya terbatas dan dibatasi dinding sekolah, 

menuju sumber yang dapat ditemukan dangan mudah pada 

dunia yang tak terbatas (U.S Departemen of Education, 2017). 

Teknologi juga memberikan guru variasi media yang dapat 

digunakan di dalam kelas. Sehingga, teknologi tidak hanya 

untuk memfasilitasi penyampaian pembelajaran, tetapi juga 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran menjadi lebih baik 

(Sharma et al., 2014). 

 Perkembangan teknologi yang cepat dan penggunaan 

bahasa yang terus berubah seringkali mengaburkan mana yang 

dapat digolongkan sebagai media pembelajaran dan mana yang 

dapat digolongkan sebagai teknologi pembelajaran. Seringkali 

ditemui di lapangan para praktisi maupun akademisi 

mencampur karakteristik media pembelajaran, teknologi 

pembelajaran dan sumber belajar digital. Padahal, ketiganya 

merupakan hal yang berbeda. Sebelum menonton pertandingan 

sepak bola, kita mesti memisahkan terlebih dahulu mana tim-tim 
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yang bertanding. karena ketika di lapangan semuanya 

bercampur baur. Maka kacaulah upaya mengkarakteristikan 

tim-tim yang bertanding, kacaulah menggambarkan fitur utama 

tim. Sebagai contoh, fitur utama yang dimiliki Manchester 

United adalah Cristiano Ronaldo yang terkenal dengan 

tendangan jarak jauhnya. Sehingga ada baiknya kita mesti 

memilah dan memilih mana yang termasuk dalam golongan 

media pembelajaran, dan teknologi pembelajaran.  

Teknologi pada hakikatnya merupakan alat bantu 

manusia untuk memecahkan masalah dalam kehidupan.  

Manusia menerapkan ilmu pengetahuannya dalam bentuk 

teknologi. Definisi sederhana yang dapat mengambarkan 

teknologi, yaitu alat atau mesin untuk memecahkan masalah. 

Dalam dunia pendidikan ada istilah teknologi pendidikan dan 

teknologi pembelajaran. Teknologi pendidikan merupakan 

konsep komprehensif bagaimana dunia pendidikan 

menggunakan teknologi. Di sisi lain, teknologi pembelajaran 

merupakan bagian dari teknologi pendidikan, dimana teknologi 

digunakan guru di dalam kelas untuk membantu proses 

pembelajaran.  Sebagai contoh, guru dapat menggunakan 

KAHOOT! untuk memotivasi siswa belajar.   



13 

 

Tabel 1. Perbandingan Teknologi Pendidikan dan Teknologi  

Pembelajaran  (Hembrom, 2020) 

Teknologi Pendidikan Teknologi Pembelajaran 

Konsep yang komprehensif. 

Teknologi pembelajaran 

merupakan bagian dari 

teknologi pendidikan 

Bagian dari teknologi 

pendidikan 

Tujuan diletakkan pada level 

nasional 

Tujuan diletakkan pada level 

lokal (hanya kebutuhan 

kelas/pembekajaran) 

Hasil belajar bergantung 

pada pandangan nasional 

Hasil belajar diputuskan 

pada harapan siswa 

Dibangun dan dipilih atas 

dasar memberikan 

pembelajaran yang baik  

Dibangun dan dipilih atas 

dasar kebutuhan sekolah 

atau kelas 

Mengacu pada proyek skala 

besar dan jangka lama 

Mengacu pada proyek skala 

kecil dan jangka pendek 

Memberi dukungan umum 

pada guru 

Membantu guru lebih khusus  

 

Media pembelajaran pada hakikatnya adalah segala hal 

yang membawa pesan atau informasi dari guru ke siswa. Media 

merupakan bentuk jamak/ plural dari medium yang berarti 

perantara. Tujuan penggunaan media adalah untuk 

memfasilitasi komunikasi dan pembelajaran. Russell (2014)  

membagi media pembelajaran: teks, visual, audio, video, 

manipulatif (objek) dan orang-orang.  Terlepas bentuk-bentuk 

media tersebut, penting bagi guru untuk mengetahui bahwa 

media terbaik bagi pembelajaran nya ketika media tersebut 

memfasilitasi siswa belajar.  

Karakteristik merupakan kualitas diri benda yang 

membedakan dengan benda lainnya. Dalam penentuan dan 

pemilihan media pembelajaran ada ketentuan karakteristik 

media yang harus dilihat. Setiap media pembelajaran 

mempunyai karakteristik yang berbeda dari setiap media untuk 

digunakan pada proses pembelajaran. Karakteristik media 
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menurut Sanaky (2013), secara umum yaitu media pembelajaran 

identik artinya dengan kata keperagaan yang berasal dari kata 

raga yaitu suatu bentuk yang bisa diraba, dilihat, didengar, 

diamati, dengan panca indera. Sumber populer di Indonesia, 

misalnya Arsyad (2002) mengkategorikan media pembelajaran 

menjadi tiga karakteristik yaitu: pertama ciri fiksatif, karakteristik 

ini memungkinkan media dapat menyimpan, merekam, 

menyimpan, melestarikan, dan merekontruksi suatu peristiwa 

serta obyek dalam jangka waktu yang lama. Konsekuensinya, 

guru dapat menggunakan media pembelajaran yang telah lama 

tersimpan pada pembelajaran sekarang atau di masa depan. 

6HEDJDL� FRQWRK�� UHNDPDQ�SHUFREDDQ�$OEHUW�%DQGXUD� ´Bobo doll 

experimentµ�SDGD� WDKXQ������PDVLK�GDSDW�GLJXQDNDQ� VHNDUDQJ�

untuk menjelaskan perilaku pembelajaran peniruan. 

Karakteristik kedua adalah manipulatif, yaitu karakteristik 

yang memungkinkan media dapat diatur sedemikian rupa agar 

dapat digunakan sesuai dengan tujuan pembelajaran. Kata 

´PDQLSXODWLIµ�EHUDUWL�PHQJDWXU�VHKLQJJD�GDSDW�PHQFDSDL�WXMXDQ�

yang dikehendaki. Misalnya, seorang guru ingin membuktikan 

bahwa berudu akan bermetamorfosis menjadi katak. Guru 

tersebut tidak perlu menunggu dan memperhatikan hingga 

berhari-hari, namun cukup dengan video rekaman 

metamorfosis yang dipercepat untuk memperlihatkan tahapan 

demi tahapan yang jelas pada metamorfosis katak. Video 

tersebut juga dapat diperlambat atau diputar ulang agar 

memperlihatkan perubahan penting dari metamorfosis katak 

(misalnya, tumbuhnya kaki atau hilangnya ekor berudu dll). 

Manipulasi media yang disesuaikan dengan tujuan 

pembelajaran memungkinkan siswa memperoleh pemahaman 

yang lebih baik. 

Karakteristik yang ketiga adalah distributif yaitu, 

memungkinkan guru menyalurkan atau membagikan media 

pembelajaran kepada sejumlah besar siswa. Konsekuensinya, 

media pembelajaran dapat  . Pendapat lain tentang karakteristik 

media adalah pendapat Kozma (1991) yang menekankan 

karakteristik media tergantung teknologi yang membangun 
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media tersebut. Aspek mekanis dan elektronik menentukan 

fungsi media, batasan media, bentuk dan ciri fisiknya. Melalui 

karakteristik ini biasanya digunakan untuk mengklasifikasikan 

media. Kozma menyarankan untuk melihat teori media 

pembelajaran oleh Gavriel Salomon, seorang psikolog 

pendidikan, yang membedakan kemampuan utama media 

menjadi dua yaitu pertama sistem simbol yang dapat digunakan 

untuk proses membuat makna; Kedua kemampuan media untuk 

memfasilitasi pembelajaran.  

Kemudian, dari Wati (2016) menyebutkan ada 14 

karakteristik dari media pembelaaran yaitu 1) tujuan 

pembelajaran jelas, 2) materi pelajaran disajikan sesuai dengan 

kompetensi, 3) kebenaran konsep, 4) alur proses pembelajaran 

jelas, 5) petunjuk penggunaan jelas, 6) terdapat apersepsi, 7) 

terdapat kesimpulan, contoh, dan latihan yang disertai umpan 

balik, 8) mampu membangkitkan motivasi belajar siswa, 9) 

terdapat evaluasi yang disertai hasil dan pembahasan, 10) 

memiliki intro yang menarik, 11) gambar, animasi, teks, warna 

tersaji serasi, harmonis, dan proporsional, 12) interaktif, 13) 

navigasi yang mudah, dan 14) bahasa yang digunakan bisa 

dipahami oleh siswa. Selanjutnya beberapa karakteristik media 

pembelajaran dapat dispesifikan sebagai berikut. 

�� )LNVDWLI 

0HGLD�SHPEHODMDUDQ�KHQGDNQ\D�PHPLOLNL�VLIDW�ILNVDWLI�

GDODP� DUWLDQ� PHGLD� SHPEHODMDUDQ� PHPLOLNL� NHPDPSXDQ�

XQWXN�PHQDQJNDS��PHQ\LPSDQ��GDQ�PHQDPSLONDQ�NHPEDOL�

VXDWX� RE\HN� DWDX� NHMDGLDQ�� 'HQJDQ� GHPLNLDQ�� RE\HN� DWDX�

NHMDGLDQ� WHUVHEXW� GDSDW� GLJDPEDU�� GLIRWR�� GLUHNDP� DWDX�

GLILOPNDQ�� � VHUWD� GLVLPSDQ� GDQ� NHPXGLDQ� GLWDPSLONDQ�

NHPEDOL�VDDW�GLEXWXKNDQ��6DQW\DVD�������� 

�� 0DQLSXODWLI 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� KHQGDNQ\D� EHUVLIDW�PDQLSXODWLI��

GDODP�DUWLDQ�EDKZD�PHGLD�SHPEHODMDUDQ�GDSDW�PHQDPSLONDQ�

NHPEDOL� RE\HN� DWDX� NHMDGLDQ� \DQJ� WHODK� GLVLPSDQ�

VHEHOXPQ\D�GHQJDQ�PHPEHULNDQ�EHEHUDSD�PRGLILNDVL� DWDX�
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SHUXEDKDQ� VHSHUOXQ\D� VHKLQJJD� GDSDW� PHQXQMDQJ� SURVHV�

EHODMDU�PHQJDMDU��6DQW\DVD�������� 

�� 'LVWULEXWLI 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� MXJD� KHQGDNQ\D� EHUVLIDW�

GLVWULEXWLI��GDODP�DUWLDQ�EDKZD�PHGLD�SHPEHODMDUDQ�PHPLOLNL�

NHPDPSXDQ� XQWXN� PHQMDQJNDX� NKDOD\DN� \DQJ� MXPODKQ\D�

EHVDU�GDODP�VDWX�NDOL�SHQ\DMLDQ�VHFDUD�VHUHPSDN� �6DQW\DVD��

����� 

�� $NVHVLELOLWDV 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SURVHV�

EHODMDU�PHQJDMDU�KHQGDNQ\D�GDSDW�GLDNVHV�ROHK�SHQJDMDU�GDQ�

MXJD� SHVHUWD� GLGLN� VHEDJDL� NKDOD\DN� VDVDUDQ�� $NVHVLELOLWDV�

PHGLD�WHUJDQWXQJ�SDGD�WHNQRORJL�\DQJ�GLJXQDNDQ�GDQ�WXMXDQ�

SHPEHODMDUDQ�LWX�VHQGLUL� 

�� ,QWHUDNWLI 

,QWHUDNWLI� GDODP� SURVHV� SHPEHODMDUDQ� DGDODK�

NHPDPSXDQ� SHVHUWD� GLGLN� XQWXN�PHPEHULNDQ� UHVSRQ� DWDX�

WDQJJDSDQ� PHODOXL� EHUEDJDL� PDFDP� FDUD� WHUKDGDS� PDWHUL�

SHPEHODMDUDQ�\DQJ�GLEHULNDQ�ROHK�SHQJDMDU��8QWXN�LWX��PHGLD�

SHPEHODMDUDQ�\DQJ�GLJXQDNDQ�GDODP�SURVHV�EHODMDU�PHQJDMDU�

KHQGDNQ\D�PHPXQJNLQNDQ� WHUMDGLQ\D�SURVHV� LQWHUDNVL� DWDX�

NRPXQLNDVL�GXD�DUDK�DQWDUD�SHQJDMDU�GDQ�SHVHUWD�GLGLN� 

�� 6HVXDL�GHQJDQ�IXQJVL�GDQ�WXMXDQ�SHQJDMDUDQ 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� ROHK� SHQJDMDU�

GDODP� PHPEDQWX� SURVHV� EHODMDU� PHQJDMDU� KHQGDNQ\D�

GLVHVXDLNDQ�GHQJDQ�IXQJVL�SHQJDMDUDQ��'DODP�DUWLDQ��PHGLD�

\DQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SHPEHODMDUDQ� GLVHVXDLNDQ� GHQJDQ�

IXQJVL�GDQ�WXMXDQ�SHPEHODMDUDQ�\DQJ�WHODK�GLWHWDSNDQ� 

�� 0HQGXNXQJ�PDWHUL�SHPEHODMDUDQ 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SURVHV�

EHODMDU� PHQJDMDU� WHQWXQ\D� KDUXV� PHQGXNXQJ� PDWHUL�

SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLVDPSDLNDQ� ROHK� SHQJDMDU� NHSDGD�

SHVHUWD� GLGLN�� 0LVDOQ\D�� GDODP� PHQGXNXQJ� SHQ\DPSDLDQ�

PDWHUL� WHQWDQJ� DQDWRPL� WXEXK� PDQXVLD� PDND� PHGLD�
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SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GDSDW� GLJXQDNDQ� DGDODK� PHGLD� YLVXDO�

VHSHUWL�SDWXQJ�DQDWRPL�WXEXK�PDQXVLD� 

�� 0XGDK�GLJXQDNDQ 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� KHQGDNQ\D� PXGDK� GLJXQDNDQ�

ROHK� SHQJDMDU� \DQJ� EHUSHUDQ� VHEDJDL� NRPXQLNDWRU�� 6HODLQ�

PHPLOLNL� NHWHUDPSLODQ� NRPXQLNDVL�� SHQJDMDU� MXJD� KDUXV�

PHPLOLNL� NHWHUDPSLODQ� GDODP� PHQJJXQDNDQ� PHGLD�

SHPEHODMDUDQ� DJDU� GDSDW� PHQ\DPSDLNDQ� PDWHUL�

SHPEHODMDUDQ� VHFDUD� HIHNWLI� NHSDGD� SHVHUWD� GLGLN�� -LND�

SHQJDMDU� WLGDN�PHPLOLNL�NHWHUDPSLODQ�GDODP�PHQJJXQDNDQ�

PHGLD� SHPEHODMDUDQ�� PDND� PDWHUL� SHPEHODMDUDQ� NXUDQJ�

WHUVDPSDLNDQ� GHQJDQ� EDLN� GDQ� SHVHUWD� GLGLN� MXJD� NXUDQJ�

GDSDW�PHPDKDPL�PDWHUL�SHPEHODMDUDQ�\DQJ�GLVDPSDLNDQ� 

�� 6HVXDL�GHQJDQ�NDUDNWHULVWLN�SHVHUWD�GLGLN 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SURVHV�

EHODMDU� PHQJDMDU� KHQGDNQ\D� GLVHVXDLNDQ� GHQJDQ�

NDUDNWHULVWLN�SHVHUWD�GLGLN�WHUXWDPD�GDODP�KDO�NHPDPSXDQ�

EHUSLNLU�� SHUNHPEDQJDQ� SHVHUWD� GLGLN�� VHUWD� SHQJDODPDQ�

SHVHUWD� GLGLN�� 3HPLOLKDQ� PHGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� WHSDW�

VHVXDL�GHQJDQ�NKDOD\DN�VDVDUDQ�\DQJ�GLWHWDSNDQ�PHUXSDNDQ�

EHQWXN�SHQHUDSDQ� VWUDWHJL�NRPXQLNDVL�GDODP�SHPEHODMDUDQ�

\DQJ� GDSDW� PHPSHQJDUXKL� NHEHUKDVLODQ� SURVHV� EHODMDU�

PHQJDMDU�\DQJ�GLODNXNDQ� 

��� (IHNWLI�GDQ�HILVLHQ 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� KHQGDNQ\D� GDSDW� GLJXQDNDQ�

VHVXDL� GHQJDQ� WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ�� %HJLWX� SXOD� GHQJDQ�

SHUVLDSDQ� PDWHUL� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� DNDQ� GLEHULNDQ� GDQ�

DORNDVL�ZDNWX�\DQJ�WHODK�GLWHWDSNDQ� 

��� (NVSODQDWLI 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� KHQGDNDQ\D� GDSDW�PHPSHUMHODV�

SHQ\DMLDQ� PDWHUL� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLVDPSDLNDQ� VHFDUD�

OLVDQ�ROHK�SHQJDMDU��3HQMHODVDQ�PDWHUL�SHPEHODMDUDQ�GHQJDQ�

PHQJJXQDNDQ� PHGLD� SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQFHJDK�

WHUMDGLQ\D� KDPEDWDQ�KDPEDWDQ� NRPXQLNDVL� GDODP� SURVHV�
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EHODMDU�PHQJDMDU�VHSHUWL�YHUEDOLVPH��VDODK�WDIVLU��WLGDN�IRNXV��

GDQ�WLGDN�SDKDP�\DQJ�GLDODPL�SHVHUWD�GLGLN� 

��� 0HQJDWDVL�NHWHUEDWDVDQ�UXDQJ��ZDNWX��GDQ�GD\D�LQGHUD 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SURVHV�

EHODMDU� PHQJDMDU� KHQGDNQ\D� GDSDW� PHQJDWDVL� NHWHUEDWDVDQ�

UXDQJ��ZDNWX��GDQ�GD\D� LQGHUD��'DODP�DUWLDQ�EDKZD�PHGLD�

SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQJJDQWLNDQ� UHDOLWDV� \DQJ�

VHVXQJJXKQ\D�� 0LVDOQ\D�� SURVHV� WXPEXNDQ� OHPSHQJ� EXPL�

GDSDW�GLJDQWLNDQ�GHQJDQ�JDPEDU�GXD�GLPHQVL�DWDX�VLPXODVL�

WLJD�GLPHQVL� 

��� 0HPEDQJNLWNDQ�PLQDW�EHODMDU 

0HGLD� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SURVHV�

EHODMDU� PHQJDMDU� KHQGDNQ\D� GDSDW� PHPEDQJNLWNDQ� PLQDW�

EHODMDU� SHVHUWD� GLGLN� VHKLQJJD� SHVHUWD� GLGLN� PHQMDGL�

WHUPRWLYDVL� XQWXN� EHODMDU� GHQJDQ� VXQJJXK�VXQJJXK� GDQ�

GDSDW� PHQJHNVSORUDVL� OHELK� MDXK� PHQJHQDL� PDWHUL�

SHPEHODMDUDQ�DWDX�KDO�KDO�WHUNDLW�VHFDUD�PDQGLUL� 

 

F. Urgensi Media Pembelajaran 

Dimana pun manusia berada, maka di situlah terdapat 

pendidikan. Pendidikan merupakan proses komunikasi.  

Driyakara, seorang ahli pendidikan dan filsuf Indonesia 

memandang pendidikan sebagai komunikasi eksistensia 

manusiawi yang autentik kepada manusia-manusia muda agar 

dimiliki, dilanjutkan, dan disempurnakan (A. Sudiarja, 2006). 

Artinya pendidikan merupakan proses membudayakan nilai, 

pandangan, paham, kepercayaan, akal dan budi manusia 

kepada manusia muda agar mampu untuk memiliki, 

memelihara,   dan menyempurnakannya. Kunci utama 

pendidikan terletak pada proses belajar dan mengajar. 

Keefektifan pembelajaran dapat dibantu dengan penggunaan 

media pembelajaran. 

Perkembangan media pembelajaran di dunia akademik 

barangkali menjadi sesuatu yang wajar terjadi. Berbagai inovasi 

media pembelajaran terus dilakukan dari waktu ke waktu oleh 

para peneliti dari kalangan dosen, mahasiswa, pemerintahan, 
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atau institusi penelitian. Harapan yang muncul di dunia 

Pendidikan yaitu media pembelajaran diharapkan semakin 

memenuhi kebutuhan peserta didik dan pendidik agar tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Melalui konstruksi pemahaman 

dari pembahasan definisi, karakteristik, dan fungsi dari media 

pembelajaran, tentu memunculkan kesadaran tentang arti 

pentingnya media dalam pembelajaran. Penelitian sebelumnya 

memberikan afirmasi akan pentingnya penggunaan media 

pembelajaran, misalnya penggunaan video pembelajaran yang 

tersimpan dalam database youtube mampu meningkatkan 

keterampilan berbicara dari peserta didik (Kristiani & 

Pradnyadewi, 2021), penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif dalam meningkatkan motivasi belajar (Fathoni, 2021; 

Priyambodo et al., 2012), meningkatkan minat (Herlinah, 2014), 

meningkatkan keterlibatan peserta didik (Chipangura & 

Aldridge, 2017), dan tentu masih banyak kebermanfaatan dari 

media pembelajaran. Hal tersebut tentu menunjukkan bahwa 

media pembelajaran merupakan salah satu bagian yang dapat 

mempengaruhi keberhasilan pembelajaran di kelas (Jalinus & 

Ambiyar, 2016b, p. 4). (Asyhar, 2011, p. 12) memberikan empat 

alasan rasional tentang arti pentingnya media untuk 

kepentingan pembelajaran, yaitu sebagai berikut. 

1. Meningkatkan Mutu Pembelajaran 

Peningkatan mutu pembelajarna tentu berkorelasi 

dengan kualitas Pendidikan yang melekat pada kualitas 

tenaga pendidiknya dalam melakukan perancangan dan 

pelaksanaan pembelajaran. Dalam konteks media 

pembelajaran, maka pendidik perlu memiliki kapasitas 

dalam mendesain, mengembangkan dan memanfaatkan 

media pembelajaran untuk menumbuhkan minat, motivasi, 

dan perhatian dari peserta didik.  

2. Tuntutan Paradigma Baru 

Tuntutan paradigma ini memiliki konteks pada tenaga 

pendidik yang menjadi fasilitator, mediator, manajer kelas, 

dan perancang pembelajaran untuk melakukan penyesuaian 

penggunaan media pembelajaran yang sesuai dengan peran 
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dari guru. Selain itu, guru mulai meninggalkan paradigma 

lama yang merujuk pada tenaga pendidik yang memiliki 

peran hanya sebagai transfer knowledge.  

3. Kebutuhan Pasar 

Penggunaan media pembelajaran menyesuaikan pada 

tuntutan perkembangan zaman sehingga akan relevan antara 

lulusan dengan kebutuhan di dunia global. Sehingga penting 

bagi peserta didik untuk dibekali variasi alternative media 

pembelajaran yang mutakhir.  

4. Visi Pendidikan Global 

Visi Pendidikan global yang dewasa ini mulai 

mengarahkan pada blended learning, self-sudy, homeschooling, 

dan distance learning perlu menjadi perhatian khusus bagi 

pemerintah, pemegang kebijakan, instansi, pendidik, dan 

pemerhati Pendidikan di Indonesia. Hal ini tentu menjadi 

refleksi bersama pada penggunaan media pembelajaran yang 

sesuai dengan zamannya. Sehingga arahnya kompetensi 

penggunaan media yang sesuai dengan karakteristik peserta 

didik pada era digital.   

Penyesuaian media pembelajaran dengan karakteristik 

peserta didik tentu menjadi sesuatu yang pokok untuk 

dibahas dalam perancangan kebutuhan media pembelajaran 

di kelas. Sehingga penting sekali bagi pendidik untuk 

memilih media yang sesuai dengan kebutuan peserta 

didiknya melalui perencanaan yang matang di awal sebelum 

pembelajaran. (Heinich et al., 2001, pp. 54²55) menyampikan 

langkah-langkah yang dibutuhkan dalam menganalisis 

rencana kebutuhan media pembelajaran melalui ASSURE 

Model yaitu sebagai berikut. 

a. Analyze Learners, yaitu menganalisis karaktertistik suatu 

kelompok sasaran, misalnya pada jenjang Pendidikan, 

jenis kelamin, pengetahuan, keterampilan, sikap, dan lain 

sebagainya; 
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b. State Objectives, yaitu melakukan spesifikasi dalam 

perumusan tujuan pembelajaran dengan melihat secara 

menyeluruh pada silabus dan kurikulum.  

c. Select Methods, Media, and Materials, yaitu pemilihan 

metode, media dan mteri untuk kemudian dirancang 

menyesuaikan tujuan pembelajaran; 

d. Utilize Media and Materials, yaitu perumusan pada 

instruksi atau persiapan cara, dan waktu yang diperlukan 

untuk menggunakannya. Pertama dengan meninjau 

kembali materi yang ada, kemudian melakukan 

penyesuaian pada fasilitas yang dimiliki, dan terakhir 

mendeskripsikan penggunaan dari awal sampai akhir 

dari media tersebut. 

e. Require Learner Participation, yaitu pelibatan peserta didik 

dalam penggunaan media dengan meminta respons dari 

peserta didik untuk melihat efektivitas dari media 

tersebut. 

f. Evaluate and Revise yaitu melakukan evaluasi proses 

pembelajaran untuk melihat capaian dari siswa, 

efektivitas media, dan refleksi dari pendidik tersebut. 

Setelah itu melakukan revisi yang dibutuhkan untuk 

optimalisasi pembelajaran selanjutnya. 

Masih berkorelasi dengan model ASSURE milik 

Heinich, (Jalinus & Ambiyar, 2016b, pp. 18²20) menjelaskan 

terdapat kriteria umum dan khusus yang perlu diperhatikan 

dalam pemilihan media pembelajaran. Kriteria umum yang 

perlu diperhatikan yaitu (1) tujuan dalam pembelajaran; (2) 

materi yang sesuai; (3) karakteristik peserta didik; (4) gaya 

belajar yang mengacu pada VAK (Visual, Auditory, 

Kinesthetic); 5) lingkungan; dan (6) ketersediaan fasilitas. 

Selanjutnya, (Jalinus & Ambiyar, 2016b) memberikan kriteria 

khusus yang beliau rumuskan dengan ACTION, yaitu 

sebagai berikut. 

a. Access, yaitu kemudahan akses yang menjadi 

pertimbangan utama dalam pemilihan media. Artinya 



22 

 

user dari pendidik maupun peserta didik memiliki 

kemampuan dalam mengakses media yang digunakan. 

b. Cost, yaitu pertimbangan biaya yang disinkronkan 

dengan kebermanfaatkan dari media yang digunakan. 

c. Technology, yaitu pertimbangan teknis seperti 

kemampuan fasilitas dan pengetahuan pengoprasian 

yang bersesuaian. Misalnya penggunaan media proyektor 

di kelas, apakah voltase yang dibutuhkan cukup dan 

sesuai atau tidak? dan apakah pendidik tahu cara 

mengoprasikannya dengan baik? 

d. Interactivity, yaitu memunculkan komunikasi dua arah, 

yang bersesuaian dengan tujuan pembelajaran.  

e. Organization, yaitu dukungan instansi, kepala sekolah, 

dan masyarakat Pendidikan dalam suatu instansi 

tersebut. 

f. Novelty, kebaruan yang membawakan pada manfaat dan 

kemenarikan bagi peserta didik dengan menyesuaikan 

zaman dan karakteristik peserta didiknya. 

Media pembelajaran tentu menjadi sesuatu yang 

melekat dalam praktik pembelajaran di berbagai institusi 

Pendidikan. Penggunaan dan pemilihan media pembelajaran 

yang tepat tentu dapat memberikan efektivitas pembelajaran 

di kelas. Di sisi lain, efektivitas media pembelajaran tidak 

dapat dipisahkan dengan kemampuan pedagogic, 

optimalisasi pemanfaatan, dan ketepatan memilih media 

pembelajaran oleh pendidik. Sebagus apapun medianya, 

apabila pendidik tidak menguasai penggunaan media 

tersebut, kurang tepat pemilihan medianya atau kemampuan 

pedagogic yang masih tergolong kurang mumpuni, maka 

yang terjadi adalah kurang optimalnya pembelajaran yang 

terjadi di kelas. 
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BAB 

2 PENDEKATAN PEMBELAJARAN ERA DIGITAL 

 

 

A. Blended Learning 

�� 3HQJHUWLDQ�%OHQGHG�/HDUQLQJ 

Blended learning diartikan sebagai pencampuran, 

penggabungan, atau kombinasi antara satu pola pembelajran 

dengan pola pembelajaran lainnya (Sari, 2019, p. 11). Yang et 

al. (2021) mengartikan Blended learning (BL) atau yang bisa 

disebut sebagai pembelajaran campuran merupakan salah 

satu desain pembelajaran yang mengintegrasikan format 

pembelajaran online dengan pembelajaran tatap muka (S. 

Yang et al., 2021). Blended learning menjadi pembelajaran yang 

menyeimbangkan akses daring dalam ruang virtual dengan 

interaksi manusia dalam ruang nyata. Ruang virtual atau 

mode pembelajaran online yang digunakan misalnya podcast, 

video conference, ataupun materi yang disampaikan melalui 

Learning Management System (LMS) seperti Moodle, 

Googleclassroom, Edmodo, dan lain sebagainya. Mode 

pembelajaran online dicirikan pada individualism 

pembelajaran yang memiliki aspek otonom, fleksibel, dan 

penggunaan berbagai teknologi informasi dan komunikasi 

(Lust et al., 2013). Sementara ruang nyata atau mode 

pembelajaran offline merupakan kelas fisik yang 

menghendaki sesi tatap muka dalam aktivitas belajar-

mengajar.  

  

PENDEKATAN 

PEMBELAJARAN 

ERA DIGITAL 
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Aktivitas pembelajaran full online sebenarnya sudah 

dilakukan di Indonesia sejak awal pandemic Covid-19 masuk 

ke Indonesia dibulan Maret 2020. Pembelajaran daring 

dianggap menjadi salah satu alternatif terbaik yang dapat 

dipilih untuk menghadapi kondisi krisis karena kehadiran 

Covid-19 (Herliandry et al., 2020). Namun penelitian juga 

menemukan bahwa aktivitas full-online belum berjalan secara 

optimal (Fathoni et al., 2021a; Fathoni & Retnawati, 2021) dan 

memberikan dampak pada fisik, psikis dan kognitif peserta 

didik (Fathoni et al., 2021b). Selain itu, pembelajaran online 

juga memiliki kelemahan dalam hal interaksi sosial yang 

tidak memadai (J.-H. Wu et al., 2010). Untuk mengatasi dan 

meminimalisir keterbatasan yang muncul dalam 

pembelajaran online ataupun kelas tradisional, maka muncul 

konsep yang menggabungkan kedua pembelajaran tersebut 

(Ituma, 2011). Penilaian komparatif dari kelas offline, online, 

dan blended dijelaskan oleh Soekartawi (2006) dalam tabel 

berikut. 

Tabel 2. Penilaian Komparatif Tiga Model Pembelajaran 

No. Variabel 
Kelas 

Konvensional 
Kelas 

Virtual 

Kelas 
Kombinasi 
(Blended 
Learning) 

1 Registrasi Di kampus Online Keduanya 

2 Lingkungan 
Pembelajaran 

Hidup Terprogram Keduanya 

3 Lingkungan 
Kampus 

Di Kampus Di luar 
kampus 

Keduanya 

4 Kehadiran 
Guru/Tutor 

Diperlukan Tidak 
diperlukan 

Keduanya 

5 Jadwal Kelas Tertentu tempat 
dan waktunya 

Kapan saja 
dan dimana 
saja 

Kapan saja 
dan dimana 
saja 

6 e-mail Tidak ada Ya Ya 

7 Audio-video 
conferencing, 
chatting 

Tidak ada Ya Ya 

8 Konsultasi Tatap Muka Diumumkan Keduanya 
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No. Variabel 
Kelas 

Konvensional 
Kelas 

Virtual 

Kelas 
Kombinasi 
(Blended 
Learning) 

9 Kerja 
kelompok 

Ya Tidak Ya 

10 Tugas-tugas 
Rumah 

Ya tidak Ya 

 

Pada penilaian komparatif yang disampaikan oleh 

Soekartawi (2006) memberikan pemahaman terperinci 

tentang ruang lingkup dan batasan pada kelas offline (tatap 

muka), kelas online (daring), dan kelas blanded (kombinasi). 

Hal ini menunjukkan bahwa blended learning memberikan 

proses belajar mengajar yang lebih dinamis, dan fleksibel. 

Peserta didik juga diberikan keleluasaan dalam mengatur 

belajarnya ketika aktivitas berjalan virtual. Penerapan ruang 

belajar ini sejalan dengan konsep belajar mandiri yang 

menempatkan pembelajar sebagai subyek, dan peran 

pendidik sebagai fasilitator dalam pembelajaran (Knowles, 

1975, p. 19). Pembelajar yang sebagai subyek disini mampu 

lebih fleksibel dalam mengatur waktu, lingkungan belajar, 

dan cara belajarnya (Jost et al., 2021). Pada situasi pemulihan 

pasca pandemic Covid-19, blended learning nampaknya 

menjadi alternatif pilihan paling baik karena bisa menjadi 

jembatan antara pembelajaran yang pada awalnya full-online 

menuju ke pembelajaran yang terjadi pada situasi normal 

sebelum adanya pandemic Covid-19. Walaupun demikian, 

tidak menutup kemungkinan apabila blended learning tetap 

menjadi pilihan untuk menunjang pembelajaran di kelas 

karena melihat sudah banyak studi yang menunjukan bahwa 

blended learning memiliki dampak yang positif dalam 

pembelajaran di kelas. 
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�� 0RGHO�%OHQGHG�/HDUQLQJ 

'DODP�EXNX�EXNX�7KH�%OHQGHG�:RUNERRN��+RUQ�GDQ�

6WDNHU�PHQJXVXONDQ�EHEHUDSD�PRGHO�EOHQGHG�OHDUQLQJ�\DQJ�

WHODK�GLXML�GDQ�GLJXQDNDQ�GDODP�NRQWHNV�SHQGLGLNDQ��0RGHO�

PRGHO� WHUVHEXW�PHOLEDWNDQ� NRPELQDVL� SHPEHODMDUDQ� GDULQJ�

GDQ� WDWDS� PXND� \DQJ� EHUWXMXDQ� XQWXN� PHQLQJNDWNDQ�

HIHNWLYLWDV� GDQ� IOHNVLELOLWDV� SHPEHODMDUDQ�� %HULNXW� DGDODK�

SHQMHODVDQ� XPXP� PHQJHQDL� EHEHUDSD� PRGHO� EOHQGHG�

OHDUQLQJ�\DQJ�GLDMXNDQ�ROHK�+RUQ�GDQ�6WDNHU�������� 

D� 0RGHO� URWDVL� GDODP� SHPEHODMDUDQ� JDEXQJDQ� �EOHQGHG�

OHDUQLQJ��PHQJDFX�SDGD�SHQGHNDWDQ�GL�PDQD�VLVZD�VHFDUD�

EHUJDQWLDQ� EHUSDUWLVLSDVL� GDODP� DNWLYLWDV� SHPEHODMDUDQ�

VHFDUD�GDULQJ��RQOLQH��GDQ�WDWDS�PXND��IDFH�WR�IDFH��GDODP�

VXDWX�SHULRGH�ZDNWX�WHUWHQWX��VWDVLXQ�GLVLQL�GLGHILQLVLNDQ�

VHEDJDL� WHPSDW� EHODMDU�� DSDNDK�GDULQJ� DWDX� WDWDS�PXND��

GDODP�PRGHO�LQL�DGD�EHEHUDSD�WLSH�ODJL�\DLWX�� 

�� 5RWDVL�6WDVLXQ���VHEXDK�NXUVXV�DWDX�PDWD�SHODMDUDQ�GL�

PDQD� VLVZD�PHQJDODPL� PRGHO� 5RWDVL� 6WDVLXQ� GDODP�

VHEXDK� UXDQJ� NHODV� WHUWHQWX� DWDX� NHORPSRN� UXDQJ�

NHODV��0RGHO�5RWDVL�6WDVLXQ�EHUEHGD�GDUL�PRGHO�5RWDVL�

,QGLYLGXDO� NDUHQD� VLVZD� PHODNXNDQ� URWDVL� PHODOXL�

VHPXD� VWDVLXQ�� EXNDQ� KDQ\D� \DQJ� DGD�GDODP� MDGZDO�

NKXVXV�PHUHND� 

�� 5RWDVL� /DERUDWRULXP� �� VHEXDK� NXUVXV� DWDX� PDWD�

SHODMDUDQ� GL� PDQD� VLVZD� PHODNXNDQ� URWDVL� NH�

ODERUDWRULXP� NRPSXWHU� XQWXN� VWDVLXQ� SHPEHODMDUDQ�

GDULQJ� 

�� .HODV�7HUEDOLN���VHEXDK�NXUVXV�DWDX�PDWD�SHODMDUDQ�GL�

PDQD� VLVZD� PHQJLNXWL� SHPEHODMDUDQ� GDULQJ� GL� OXDU�

ORNDVL� VHNRODK� WUDGLVLRQDO� VHEDJDL� SHQJJDQWL� WXJDV�

UXPDK�WUDGLVLRQDO��GDQ�NHPXGLDQ�PHQJKDGLUL�VHNRODK�

ILVLN� XQWXN� SUDNWLN� DWDX� SUR\HN� \DQJ� GLSDQGX� ROHK�

JXUX� VHFDUD� WDWDS� PXND�� 3HQJLULPDQ� NRQWHQ� GDQ�

LQVWUXNVL� XWDPD� GLODNXNDQ� VHFDUD� GDULQJ�� \DQJ�

PHPEHGDNDQ�.HODV�7HUEDOLN�GDUL�NHODV�GL�PDQD�VLVZD�

KDQ\D�PHQJHUMDNDQ�WXJDV�UXPDK�GDULQJ�GL�PDODP�KDUL� 
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�� 5RWDVL�,QGLYLGXDO���VHEXDK�NXUVXV�DWDX�PDWD�SHODMDUDQ�

GL�PDQD� VHWLDS� VLVZD�PHPLOLNL� GDIWDU� SXWDU� �SOD\OLVW��

\DQJ�GLVHVXDLNDQ�GDQ�WLGDN�VHODOX�PHODNXNDQ�URWDVL�NH�

VHWLDS� VWDVLXQ� DWDX� PRGDOLW\� \DQJ� WHUVHGLD�� 6HEXDK�

DOJRULWPD� DWDX� JXUX� PHQHQWXNDQ� MDGZDO� LQGLYLGX�

VLVZD�� 'DIWDU� SXWDU� LQGLYLGXDO� DGDODK� NXPSXODQ�

VXPEHU� GD\D� GDULQJ� GDQ� OXULQJ�� SHODMDUDQ�� GDQ�

DNWLYLWDV� \DQJ� GLVXVXQ� VHFDUD� NKXVXV� PHODOXL� PDQD�

VLVZD�EHODMDU��'DODP�EHEHUDSD�NDVXV�� VLVZD�PHPLOLNL�

MDOXU� \DQJ� GLWHQWXNDQ�� GDODP� NDVXV� ODLQ�� VLVZD�

PHPLOLNL� SLOLKDQ� EDJDLPDQD�PHQDYLJDVL� GDIWDU� SXWDU�

WHUVHEXW� 

Ayob et. al (2020) memberikan penjelasan lebih 

lanjut mengenai empat tipe ini dari segi karakteristik 

masing-masing tipe sebagai berikut : 
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Tabel 3. Empat tipe model rotasi dalam Blended Learning 

Karakteristik Model Rotasi Stasiun 
Model Rotasi 
Laboratorium 

Model Flipped 
Classroom 

Model Rotasi 
Individu 

Rotasi 
(Berpindah) 

Siswa berpindah 
(berotasi) dalam 
jadwal yang tetap 
sesuai dengan 
keinginan guru di 
dalam kelas atau 
sekumpulam ruang 
kelas. 

Siswa berpindah 
(berotasi) dalam jadwal 
yang tetap sesuai dengan 
keinginan guru antar 
lokasi dalam lingkungan 
sekolah 

Siswa berpindah 
(berotasi) dalam 
jadwal yang tetap 
antara pembelajaran 
tatap muka dan 
pembelajaran daring, 
di sekolah siswa 
melakuakn proyek 
atau pembelajaran 
tradisional dan di 
rumah siswa 
mendiskusikan 
konsep yang 
dipelajari.  

Siswa berpindah 
(berotasi) dalam 
jadwal yang tetap 
antara kegiatan 
belajar secara 
individual. 

Metode 
Belajar 

Satu stasiun adalah 
stasiun pembelajaran 
online. 

Satu stasiun merupakan 
stasiun pembelajaran 
online di lab komputer. 

Penyampaian konten 
dan instruksi utama 
dari guru 
disampaikan selama 

Satu stasiun adalah 
stasiun 
pembelajaran online. 
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Karakteristik Model Rotasi Stasiun 
Model Rotasi 
Laboratorium 

Model Flipped 
Classroom 

Model Rotasi 
Individu 

pembelajaran dari 
diluar kelas 

Aktivitas Kegiatan kelompok 
kecil atau seluruh 
kelas, Project Based 
Learning, 
pembelajaran online 
individu, pekerjaan 

mandiri, dan tugas 
langsung dari guru 

Siswa berpindah dari satu 
tempat ke tempat lain 
tetapi masih dalam 
lingkungan sekolah. 

Siswa mengerjakan 
pekerjaan rumah 
secara online di 
rumah. 

Guru akan mengatur 
jadwal siswa secara 
individual. 

Pengaturan Siswa berpindah di 
beberapa stasiun 
namun masih dalam 
kelas. 

Sangat mirip dengan 
rotasi stasiun namun 
laboratorium akan 
dibebaskan dari aktivitas 
lain dalam model ini. 

Contoh: Siswa 
menggunakan 
internet untuk 
menonton video 
selama 10-15 menit 
dan mengerjakan 
tugas di moodle. 

Contoh: siswa 
diberikan jadwal 
spesifik untuk 
berpindah dari 
pembelajaran daring 
ke pembelajaran face 
to face. 
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E� 0RGHO� &DPSXUDQ� )OHNVLEHO�� 0RGHO� LQL� PHOLEDWNDQ�

NRPELQDVL� SHPEHODMDUDQ� WDWDS� PXND� GDQ� GDULQJ� \DQJ�

IOHNVLEHO��6LVZD�PHPLOLNL�NRQWURO�DWDV�ZDNWX��WHPSDW��GDQ�

NHFHSDWDQ�SHPEHODMDUDQ�PHUHND��0HUHND�GDSDW�PHPLOLK�

XQWXN� EHODMDU� VHFDUD� GDULQJ� DWDX� PHQJKDGLUL� VHVL� WDWDS�

PXND� EHUGDVDUNDQ� NHEXWXKDQ� GDQ� SUHIHUHQVL� SULEDGL�

PHUHND� 

F� (QULFKHG�9LUWXDO�0RGHO��'DODP�PRGHO�(QULFKHG�9LUWXDO��

VLVZD� DNDQ� PHQJKDGLUL� VHVL� SHPEHODMDUDQ� WDWDS� PXND�

GHQJDQ� JXUX� VHFDUD� EHUNDOD�� WHWDSL� VHEDJLDQ� EHVDU�

SHPEHODMDUDQ� PHUHND� GLODNXNDQ� VHFDUD� GDULQJ�� .HWLND�

VLVZD� WLGDN� EHUDGD� GL� NHODV�� PHUHND� DNDQ� PHQJDNVHV�

PDWHUL� SHPEHODMDUDQ� VHFDUD� RQOLQH� PHODOXL� SODWIRUP�

SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLVHGLDNDQ�� 0HUHND� GDSDW�

PHQ\HOHVDLNDQ� WXJDV�� PHQJLNXWL� GLVNXVL�� PHQJDNVHV�

VXPEHU� GD\D� EHODMDU��GDQ�EHULQWHUDNVL� GHQJDQ� JXUX�GDQ�

UHNDQ�UHNDQ�PHUHND�PHODOXL�UXDQJ�NHODV�YLUWXDO� 

G� 0RGHO�$�/D�&DUWH��0RGHO�LQL�PHPXQJNLQNDQ�VLVZD�XQWXN�

PHPLOLK�NRPELQDVL�PDWD�SHODMDUDQ�DWDX�NXUVXV�\DQJ�LQJLQ�

PHUHND� DPELO� VHFDUD� GDULQJ� GDQ� WDWDS� PXND�� 6LVZD�

PHPLOLNL� IOHNVLELOLWDV� GDODP� PHQ\HVXDLNDQ� MDGZDO� GDQ�

SLOLKDQ� SHPEHODMDUDQ� PHUHND� VHVXDL� GHQJDQ� PLQDW� GDQ�

NHEXWXKDQ�LQGLYLGX� 

3DGD� GDVDUQ\D�� PRGHO�PRGHO� EOHQGHG� OHDUQLQJ� \DQJ�

GLDMXNDQ� ROHK� +RUQ� GDQ� 6WDNHU� GLGDVDUNDQ� SDGD� NRQVHS�

PHQJJDEXQJNDQ�SHPEHODMDUDQ�GDULQJ�GDQ�WDWDS�PXND�XQWXN�

PHQFLSWDNDQ�SHQJDODPDQ�SHPEHODMDUDQ�\DQJ�OHELK�SHUVRQDO��

LQWHUDNWLI�� GDQ� DGDSWLI�� 0RGHO�PRGHO� WHUVHEXW� PHPEHULNDQ�

IOHNVLELOLWDV� NHSDGD� VLVZD� GDQ� JXUX� GDODP� PHUDQFDQJ�

SHQJDODPDQ� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� VHVXDL� GHQJDQ� NHEXWXKDQ�

LQGLYLGX� GDQ� PHQFLSWDNDQ� SHOXDQJ� NRODERUDVL� \DQJ� OHELK�

EHVDU�GL�GDODP�NHODV� 

 

  



31 

 

�� .HXQWXQJDQ�%OHQGHG�/HDUQLQJ 

'HQJDQ� PHPDQIDDWNDQ� %OHQGHG� /HDUQLQJ� JXUX� GDQ�

VLVZD� PHPSXQ\DL� EHEHUDSD� PDQIDDW� \DQJ� GDSDW�

GLGDSDWDNDQ��GLDQWDUDQ\D� 

D� /HELK� EDLN� GDUL� SHPEHODMDUDQ� WDWDS� PXND� PDXSXQ�

SHPEHODMDUDQ� GDULQJ�� VWXGL� \DQJ� GLODNXNDQ� ROHK� 8�6��

'HSDUWHPHQW� RI� (GXFDWLRQ� ������� PHQ\HEXWNDQ� EDKZD�

EOHQGHG� OHDUQLQJ� FHQGHUXQJ� PHQJKDVLONDQ� KDVLO� EHODMDU�

\DQJ� OHELK� EDLN� GDULSDGD� PHWRGH� SHPEHODMDUDQ�

VHSHQXKQ\D�WDWDS�PXND�DWDX�VHSHQXKQ\D�GDULQJ� 

E� (IHNWLI�GDQ�HILVLHQ��EOHQGHG�OHDUQLQJ�PHPSXQ\DL�SRWHQVL�

\DQJ� WHUEXNWL� XQWXN� PHQLQJNDWNDQ� HIHNWLYLWDV� GDQ�

HILVLHQVL�SHQJDODPDQ�EHODMDU�\DQJ�EHUPDNQD��*DUULVRQ�	�

.DQXND�������� 

F� 0HQDPEDK�GD\D�MDQJNDX��GHQJDQ�PHQJJXQDNDQ�EOHQGHG�

OHDUQLQJ��PDWHUL� WLGDN� KDQ\D� EHUDGD�GL� GDODP�NHODV� VDMD�

QDPXQ� GDSDW� GLDNVHV� GLPDQD� VDMD� GDQ� NDSDQ� VDMD��

VHKLQJJD�PHQJKHPDW�ZDNWX�GDQ� WHQDJD� EDJL� VLVZD�GDQ�

JXUX��6LQJK�	�5HHG�������� 

G� 0HQJKHPDW� ZDNWX� GDQ� ELD\D�� GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ�

PRGHO� EOHQGHG� OHDUQLQJ� VLVZD� GDQ� JXUX� GDSDW�

PHQJKHPDW� ELD\D� GDODP� SURVHV� 3HPEHODMDUDQ� �6LQJK� 	�

5HHG������� 

 

�� $ODW�GDQ�7HNQRORJL 

'DODP�SHQGHNDWDQ�EOHQGHG�OHDUQLQJ�DODW�GDQ�WHNQRORJL�

\DQJ� GLJXQDNDQ� PHPDLQNDQ� SHUDQ� SHQWLQJ� GDODP�

PHQJJDEXQJNDQ�SHPEHODMDUDQ�WDWDS�PXND�GDQ�SHPEHODMDUDQ�

GDODP� MDULQJDQ�� GDODP� PHPLOLK� DODW� GDQ� WHNQRORJL� \DQJ�

GLJXQDNDQ� SHUOX� PHPSHUKDWLNDQ� SULQVLS� �&� 'LGDFWLFDO�

&RPSRQHQWV� �.HUUHV� 	� :LWW�� ������� WLJD� SRLQ� �&� WHUVHEXW�

DGDODK�VHEDJDL�EHULNXW� 

D� &RQWHQW� �.RQWHQ�� \DQJ� WHUVHGLD� XQWXN� VLVZD� DJDU� GDSDW�

GLDNVHV� 
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E� &RPPXQFDWLRQ� �.RPXQLNDVL�� NRPSRQHQ� \DQJ� EHUIXQJVL�

VHEDJDL�DODW�XQWXN�EHULQWHUDNVL�DQWDUD�VLVZD�GHQJDQ�VLVZD��

GDQ�VLVZD�GHQJDQ�JXUX� 

F� &RQVWUXFWLYH� �.RQVWUXNWLI�� \DNQL� NRPSRQHQ� \DQJ�

PHPEHULNDQ�IDVLOLWDV�GDQ�SDQGXDQ�LQGLYLGXDO�DJDU�VLVZD�

GDSDW�EHUSDUWLVLSDVL�GDODP�WXJDV�\DQJ�GLEHULNDQ� 

%HEHUDSD� FRQWRK� DODW� GDQ� WHNQRORJL� \DQJ� GDSDW�

GLJXQDNDQ�DGDODK�VHEDJDL�EHULNXW� 

D� /06� �/HDUQLQJ� 0DQDJHPHQW� 6\VWHP��� GDUL� QDPDQ\D�

PHUXSDNDQ� DODW� GDODP� MDULQJDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� XQWXN�

PHQG\NXQJ� SHPEHODMDUDQ� PHODOXL� PHGLD� LQWHUQHW��

ELDVDQ\D� PHQFDNXS� GLVWULEXVL� PDWHUL� PHODOXL� MDULQJDQ��

NXLV� LQWHUDNWLI��GDQ� MXJD� IRUXP� �7D\� HW� DO��� ������� FRQWRK�

/06� \DQJ� WHUVHGLD� VDDW� LQL� VHSHUWL� 0RRGOH�� *RRJOH�

&ODVVURRP�� &KDPLOR�� &DQYDV� /06� GDQ� ODLQ� VHEDJDLQ\D��

DGD� MXJD� /06� \DQJ� PHQDPEDKNDQ� PRGHO� JDPLILNDVL��

VHSHUWL� &ODVVGRMR� GDQ� FODVVFUDIW� \DQJ� FRFRN� GLJXQDNDQ�

XQWXN�VHNRODK�GDVDU� 

E� 9LGHR�SHPEHODMDUDQ��YLGHR�SHPEHODMDUDQ�DGDODK�DODW�\DQJ�

HIHNWLI�GDODP�PHQ\DPSDLNDQ�NRQWHQ�SHPEHODMDUDQ�VHFDUD�

YLVXDO� NHSDGD� VLVZD�� JXUX� GDSDW� PHUHNDP� NXOLDK� DWDX�

SHQJDMDUDQ� GDQ� GLEDJLNDQ� NHSDGD� VLVZD�� FRQWRKQ\D�

GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ� <RXWXEH�� ,QVWDJUDP�� 7LNWRN�� GDQ�

ODLQVHEDJDLQ\D� 

F� )RUXP�GLVNXVL�RQOLQH�\DQJ�PHPXQJNLQNDQ�LQWHUDNVL�GDQ�

NRODERUDVL� DQWDUD� JXUX� GDQ� VLVZD� GLOXDU� NHODV� ILVLN��

PLVDOQ\D� GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ� :KDWVDSS�� JUXS�

)DFHERRN�GDQ�VHEDJDLQ\D� 

G� .XLV�GDQ�HYDOXDVL�LQWHUDNWLI��GHQJDQ�PHQJJXQDNDQ�DODW�LQL�

JXUX� GDSDW� PHQJXNXU� NHPDPSXDQ� VLVZD� VHUWD�

SHPDKDPDQQ\D� PHQJHQDL� PDWHUL� DMDU�� DWDX� GDSDW� SXOD�

GLJXQDNDQ� GDODP� DVHVPHQ� DZDO� XQWXN� PHQHQWXNDQ�

WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ�� FRQWRKQ\D� GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ�

4XL]]L]��.DKRRW��PHQWLPHWHU�GDQ�ODLQ�VHEDJDLQ\D� 
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B. Gamification 

Banyak ahli memberi banyak julukan pada manusia 

misalnya, Homo Sapiens (manusia makhluk cerdas), Homo 

Educandum (manusia makhluk yang bisa dididik), Homo social 

(manusia makhluk sosial), Homo Victus (manusia makhluk 

mendongeng). Julukan yang tersebut memang berlandaskan 

pada konteks keilmuan para ahli masing-masing. Dalam konteks 

permainan, John Huizinga menyebut manusia sebagai Homo 

Ludens (manusia makhluk bermain), yang selanjutnya menjadi 

dasar pentingnya drama pada kebudayaan manusia. Konsep 

homo ludens sendiri merupakan fenomena kebudayaan, yang 

memperlihatkan manusia sebagai pemain kebudayaan itu 

sendiri. Huizinga memberikan pandangan bahwa permainan 

menciptakan lingkaran magis yang memisahkan dunia 

permainan dengan dunia nyata, dan tunduk pada aturan sistem 

yang tidak terpengaruh terhadap apa pun di luar lingkaran itu 

(Murtiningsih, 2020). 

Pengertian permainan (game) telah mengundang banyak 

ahli dan pemikir untuk mendefinisikannya. Sebagai contoh John 

Huizinga dengan lingkaran magisnya, McLuhan dengan refleksi 

Budayanya, Goerge Herbert Mead dengan pelatihan peran 

(Murtiningsih, 2020). Definisi yang diterima oleh banyak peneliti 

adalah definisi oleh Sid Maier yang menyatakan bahwa 

permainan/game merupakan serangkaian pilihan yang menarik 

dan bermakna yang dibuat oleh pemain dalam mengejar tujuan 

yang jelas dan meyakinkan (Kim et al., 2018). Definisi oleh Sid 

Maier mengartikan bahwa pemain memiliki kemampuan 

memilih kesempatan yang menarik dan bermakna dimana di 

dalam permainan tersebut terdapat aturan tersendiri dan tujuan 

yang akan dicapai. Pilihan yang menarik dan bermakna 

merupakan interaksi pemain dan permainan itu sendiri 

(interaktivitas game). 

Pendidikan sering melibatkan permainan baik sebagai 

pendekatan pembelajaran (gamifikasi), model pembelajaran 

(game based learning) dan ice breaking. Terlepas dari peran game 

dalam pendidikan, game memiliki sifat-sifat instriksik yang 
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membangunnya (Murtiningsih, 2020). Pertama, domain 

semiotik. Permainan terdiri dari tanda dan lambang yang 

selanjutnya dapat diintepretasikan oleh pelajar. Siswa sebagai 

pemain seringkali belum sempurna perkembangan semiotik. 

Konsekuensinya, pemain sering keliru menginterpretasikan 

maksud permainan. Penting bagi pengembang game 

memperhatikan audiens mana yang dituju. Kedua, 

pembelajaran dan identitas. Ketika siswa terlibat dalam materi, 

game memberikan siswa kesempatan untuk mendapatkan 

pengalaman belajar yang baru. Artinya, game membuat siswa 

mengidentifikasikan diri menjadi orang lain dan memegang 

kendali atas perilaku orang di alam game. Ketiga, makna dan 

pembelajaran yang tertempatkan. Interaksi siswa pada game 

membuka peluang siswa mengeksplorasi topik dengan cara 

yang berbeda dan dapat membuat mereka memandang topik 

tersebut dengan konteks yang lebih besar. Keempat, 

menceritakan dan mengerjakan. Game dapat memfasilitasi 

siswa berlatih dengan lingkungan yang aman dan umpan balik 

yang instan dan konstan. Tidak hanya itu, siswa dapat 

menerapkan pengetahuan yang mereka pelajari ke tindakan rill, 

karena game mampu menciptakan dunia virtual. Kelima, model-

model budaya. Muatan dalam game seringkali mewakili 

budaya-budaya kehidupan yang lain.  

Gamifikasi yang akan kita bahas merupakan pendekatan 

baru yang berusaha memadukan elemen-elemen yang sering 

kita jumpai di game ke dalam aktivitas belajar siswa. Tujuannya 

adalah untuk menciptakan pembelajaran yang menyenangkan 

dan efektif.  

�� 3HQJHUWLDQ�*DPLILNDVL 

*DPLILNDVL� MLND� GLOLKDW� GDUL� VLVL� NDWD� \DQJ�

PHPEHQWXNQ\D� WHUGLUL� GDUL� NDWD� ¶JDPH·� \DQJ� EHUDUWL�

SHUPDLQDQ�� PHPEDZD� DNKLUDQ� ¶DVL�LVDVL·� \DQJ� EHUDUWL�

PHQ\DWDNDQ�SURVHV�PHQMDGLNDQ��6HKLQJJD��JDPLILNDVL�DGDODK�

PHQMDGLNDQ� KDO� \DQJ� DZDOQ\D� EDJLDQ� GDUL� JDPH� PHQMDGL�

NRQWHNV� \DQJ� EHUEHGD�� 'DODP� NRQWHNV� SHPEHODMDUDQ��

JDPLILNDVL�GDSDW�GLDUWLNDQ�PHPEDZD�HOHPHQ�JDPH��PHQGDOL��
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SHULQJNDW�� SHQJKDUJDDQ�� VNRU� GOO�� NH� GDODP� SURVHV� EHODMDU�

VLVZD� �(NLFL�� ������ /DQGHUV�� ������� � .LP� HW� DO� �������

PHUXPXVNDQ�WXMXDQ�JDPLILNDVL�GDODP�SURVHV�EHODMDU�\DLWX� 

D� 0HQLQJNDWNDQ�NHWHUOLEDWDQ�GDQ�PRWLYDVL�VLVZD� 

E� 0HQLQJNDWNDQ�SUHVWDVL�EHODMDU�GDQ�SUHVWDVL�DNDGHPLN� 

F� 0HQLQJNDWNDQ�GD\D�LQJDW�GDQ�UHWHQVL� 

G� 0HPEHULNDQ�XPSDQ� EDOLN� LQVWDQ� WHQWDQJ� NHPDMXDQ�GDQ�

DNWLYLWDV�VLVZD� 

H� 0HPSHUFHSDW�SHUXEDKDQ�SHULODNX� 

I� 0HPXQJNLQNDQ�VLVZD�PHPHULNVD�NHPDMXDQ�PHUHND� 

J� 0HQLQJNDWNDQ�NHWHUDPSLODQ�NRODERUDVL� 

*DPLILNDVL� VHULQJ� GLJXQDNDQ� GDODP� SHPEHODMDUDQ�

NDUHQD� NHPDPSXDQQ\D� PHQLQJNDWNDQ� NHWHUOLEDWDQ� VLVZD��

.HWHUOLEDWDQ�VLVZD�VDQJDW�SHQWLQJ�EDJL�SHPEHODMDUDQ�NDUHQD�

PHQMDGL� LQGLNDWRU� XWDPD� NXDOLWDV� SHPEHODMDUDQ� �%DV]XN� 	�

+HDWK���������3HUDQ�ODLQ�NHWHUOLEDWDQ�VLVZD�DGDODK�PHPEDQWX�

PHPEDQJXQ� LQWHUDNVL� \DQJ� OHELK� EDLN� GHQJDQ� VLVZD� ODLQ��

PHQJHPEDQJNDQ� NRPXQLNDVL�� PHODWLK� EHUNRODERUDVL� GDQ�

NHWHUDPSLODQ�EDUX��.HWHUDPSLODQ�NRPXQLNDVL�GDQ�NRODERUDVL�

PHUXSDNDQ�VDODK�VDWX�NHWHUDPSLODQ�\DQJ�GLSHUOXNDQ� 

 

�� 7HRUL�3HPEHODMDUDQ�\DQJ�PHODQGDVL�*DPLILNDVL 

3DGD�EDJLDQ�LQL��NLWD�DNDQ�PHQHODDK�WHRUL�SHPEHODMDUDQ�

\DQJ� EHUDVRVLDVL� GHQJDQ� SHQGHNDWDQ� JDPLILNDVL�� +DO� LQL�

EHUWXMXDQ� DJDU� NLWD� SDKDP� NRQVHS� GDQ� SULQVLS� \DQJ�

PHQGDVDUL� JDPLILNDVL��.LP� HW� DO��� ������� WHODK�PHQJXUDLNDQ�

WHRUL� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� EHUDVRVLDVL� GHQJDQ� SHQGHNDWDQ�

JDPLILNDVL�PHODOXL�WHODDK�SHQHOLWLDQ�SHQHOLWLDQ�EHUHSXWDVL� 

D� 7HRUL�0RWLYDVL 

0RWLYDVL� PHUXSDNDQ� IDNWRU� WHUSHQWLQJ� SDGD�

NHVXNVHVDQ� SHPEHODMDUDQ�� 0RWLYDVL� EHUNDLWDQ� GHQJDQ�

NHDGDDQ�PHQWDO�DWDX�HPRVLRQDO�\DQJ�PHPLFX�SHUXEDKDQ�

SHULODNX� DWDX� SVLNRORJL� VLVZD�� 0RWLYDVL� GDSDW�

GLDQDORJLNDQ� VHEDJDL� PRWRU� SHQJJHUDN� VLVZD� XQWXN�

EHODMDU�� 6LVZD� \DQJ� WHUPRWLYDVL� SDGD� SHPEHODMDUDQ�

PHPLOLNL� HQHUJL� \DQJ� OHELK� EHVDU� GLEDQGLQJNDQ� VLVZD�
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\DQJ� WLGDN� PHPLOLNL� PRWLYDVL�� .RQVHNXHQVLQ\D�� VLVZD�

PDPSX�PHQJDUDKNDQ�GDQ�PHQRSDQJ�SHULODNXQ\D�XQWXN�

PHQFDSDL�SHPDKDPDQ�GDQ�WXMXDQ�SHPEHODMDUDQ�� 

0RWLYDVL� GDSDW�GLEHGDNDQ�PHQMDGL� GXD� WLSH�\DLWX�

PRWLYDVL� LQWULQVLN� GDQ� PRWLYDVL� HNVWULQVLN�� 0RWLYDVL�

LQWULQVLN�EHUDVDO�GDUL�GDODP�GLUL�VLVZD��0RWLYDVL�LQWULQVLN�

WHUMDGL� NHWLND� VLVZD� EHUWLQGDN� WDQSD� DGD� SHQJDUXK�

LPEDODQ� GDUL� OXDU� GLUL� VLVZD� �PLVDOQ\D�� PDWHULDO��

ZHZHQDQJ�� SXMLDQ� GOO��� � 0RWLYDVL� LQL� GDSDW� GLVHEDENDQ�

NDUHQD�UDVD� LQJLQ� WDKX�� WHUWDULN��GDQ�UDVD�Q\DPDQ�VLVZD��

7D\ORU�HW�DO��������PHODOXL�SHQHOLWLDQQ\D�\DQJ�PH\DNLQNDQ�

PHQ\LPSXONDQ� PRWLYDVL� LQWULQVLN� OHELK� SHQWLQJ�

GLEDQGLQJNDQ� PRWLYDVL� HNVWULQVLN� � SDGD� SHQFDSDLDQ�

DNDGHPLV�VLVZD�� 

0RWLYDVL� HNVWULQVLN� EHUDVDO� GDUL� OXDU� GLUL� VLVZD��

%HUEHGD� GHQJDQ� PRWLYDVL� LQWULQVLN�� PRWLYDVL� LQL�

GLSHQJDUXKL�ROHK� OLQJNXQJDQ�\DQJ�DGD�GL� VHNLWDU� VLVZD��

PLVDOQ\D� KDGLDK�� SHQJKDUJDDQ�� WHNDQDQ� DWDX� KXNXPDQ��

0RWLYDVL�HNVWULQVLN�EHUNDLWDQ�GHQJDQ�WHRUL�EHODMDU�RSHUDQ�

NRQGLVL� ROHK�%�)�6NLQQHU� ²�NHWLND� LQGLYLGX�GLNRQGLVLNDQ�

XQWXN� EHUSHULODNX� GHQJDQ� FDUD� WHUWHQWX� NDUHQD� KDGLDK�

DWDX�NRQVHNXHQVL�GDUL�OXDU�LQGLYLGX��6FKXQN���������6LVZD�

\DQJ�WHUPRWLYDVL�VHFDUD�HNVWULQVLN�DNDQ�PHODNXNDQ�WXJDV�

PHVNLSXQ� WLGDN� GLVXNDLQ\D� XQWXN� PHQGDSDWNDQ�

SHQJKDUJDDQ��PLVDOQ\D�QLODL��ZHZHQDQJ��SXMLDQ�GOO��DWDX�

PHQJKLQGDUL�KXNXPDQ� �PHQGDSDW�QLODL� MHOHN�� WLGDN�QDLN�

NHODV��SXODQJ�OHELK�ODPEDW�GOO��� 

0RWLYDVL� HNVWULQVLN� PHPLOLNL� HIHN� VDPSLQJ� EDJL�

VLVZD�\DLWX�SHUWDPD��PRWLYDVL�VLVZD�PXQJNLQ�PHQJKLODQJ�

NHWLND� IDNWRU� HNVWHUQDO� DWDX� OLQJNXQJDQ� PHQJKLODQJ��

.HGXD�� PRWLYDVL� HNVWULQVLN� GDSDW� PHQJXUDQJL� PRWLYDVL�

LQWULQVLN�� 0LVDOQ\D� NHWLND� VLVZD� VXGDK� WHUWDULN� GHQJDQ�

WXJDV� NDUHQD� UDVD� NHLQJLQWDKXDQQ\D�� QDPXQ� JXUX�

PHPEHUL� KDGLDK�SHQJKDUJDDQ� NDUHQD� WHODK� EHNHUMD�

GHQJDQ�EDLN��0DND�NHWLND�KDGLDK�SHQJKDUJDDQ�WLGDN�ODJL�
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GLEHULNDQ�ROHK�JXUX��VLVZD�PHQMDGL�WLGDN�WHUWDULN�GHQJDQ�

WXJDV� 

*XUX� PHVWL� EHQDU�EHQDU� PHPSHUWLPEDQJNDQ�

SHQJJXQDDQ� SHQJKDUJDDQ� GDQ� KXNXPDQ� XQWXN�

PHPRWLYDVL� VLVZD�� 6LVZD� GDSDW� VDMD� WHUPRWLYDVL� VHFDUD�

HNVWULQVLN� GDQ� LQWULQVLN�� QDPXQ� KDO� WHUVHEXW� WHUJDQWXQJ�

NDUDNWHU� VLVZD�� NRQWHNV� GDQ� WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ�� 3HUOX�

GLJDULV�EDZDKL�EDKZD��SHQJJXQDDQ�PRWLYDVL�LQWULQVLN�GDQ�

HNVWULQVLN� VHFDUD� EHUVDPDDQ� OHELK� EDLN� GDULSDGD� KDQ\D�

VDWX� MHQLV� PRWLYDVL�� 1DPXQ�� KDO� LQL� EXNDQ� EHUDUWL�

PHQFDPSXU� DGXNNDQ� VWUDWHJL� SHPEHODMDUDQ�� 7DQSD�

PHPDKDPL� NDUDNWHULVWLN� VLVZD� GDQ� HIHN� \DQJ� PXQJNLQ�

WHUMDGL�� PHQFDPSXUNDQ� VWUDWHJL� XQWXN� PHQLQJNDWNDQ�

PRWLYDVL� VLVZD� EXNDQODK� LGH� \DQJ� EDLN� NDUHQD� VWUDWHJL�

FDPSXUDQ� GDSDW� PHQ\HEDENDQ� VWUDWHJL� PHQMDGL� NXUDQJ�

HIHNWLI�DWDX�WLGDN�EHNHUMD�VDPD�VHNDOL��.LP�HW�DO��������� 

E� 6HOI�'HWHUPLQDWLRQ�7KHRU\��7HRUL�'HWHUPLQDVL�'LUL� 

%D\DQJNDQ�VHVHRUDQJ�VLVZD�\DQJ�JDJDO�PHQJLNXWL�

XMLDQ� PDWHPDWLND� \DQJ� VXOLW� GL� VHNRODK�� -LND� VLVZD� LQL�

PHPLOLNL� VLIDW� GHWHUPLQDVL� \DQJ� WLQJJL�� VLVZD� WHUVHEXW�

DNDQ�PHQJDNXL� NHOHPDKDQ� GLUL� GDQ� SHUFD\D� EDKZD� GLD�

GDSDW� PHODNXNDQ� VHVXDWX� XQWXN� PHPSHUEDLNL� XMLDQ�

PDWHPDWLND�PHQGDWDQJ��GDQ�PHQJDPELO�WLQGDNDQ�XQWXN�

PHPSHUEDLNL�PDVDODK�LWX� 

-LND�RUDQJ�\DQJ�VDPD�LWX�UHQGDK�GDODP�GHWHUPLQDVL�

GLUL�� GLD� PXQJNLQ� PDODK� PHQFDUL� KDO� ODLQ� \DQJ� ELVD�

PHUHND� VDODKNDQ�� 'LD� PXQJNLQ� PHPEXDW� DODVDQ��

PHQ\DODKNDQ� SRVLVL� WHPSDW� GXGXNQ\D�� DWDX� PHQRODN�

XQWXN� PHQJDNXL� SHUDQ� PHUHND� VHQGLUL� NDUHQD� WLGDN�

EHODMDU�VHEHOXP�ZDNWX�XMLDQ��3RLQQ\D�EDKZD�RUDQJ�\DQJ�

PHPLOLNL�GHWHUPLQDVL�GLUL�\DQJ�UHQGDK�WLGDN�DNDQ�PHUDVD�

WHUPRWLYDVL� XQWXN� PHPSHUEDLNL� NHVDODKDQQ\D� GL� PDVD�

ODOX��6HEDOLNQ\D��PHUHND�PXQJNLQ�PHUDVD� WLGDN�EHUGD\D�

XQWXN� PHQJHQGDOLNDQ� VLWXDVL� GDQ� SHUFD\D� EDKZD� WLGDN�

DGD� \DQJ� ELVD� PHUHND� ODNXNDQ� XQWXN� PHQJXEDK�

NHQ\DWDDQ� 
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7HRUL� GHWHUPLQDVL� GLUL� PHQMHODVNDQ� IHQRPHQD� LWX��

7HRUL�LQL�EHUDNDU�GDUL�WHRUL�PRWLYDVL�GHQJDQ�PHOLKDW�UXDQJ�

OLQJNXS� \DQJ� OHELK� EHVDU�� 3HUWDPD� NDOL� GLFHWXVNDQ� ROHK�

SVLNRORJ�(GZDUG�'HFL�GDQ�5LFKDUG�5\DQ�SDGD�WDKXQ������

GDODP�EXNXQ\D�µ�,QWULQVLF�0RWLYDWLRQ�DQG�6HOI�GHWHUPLQDWLRQ�

LQ� +XPDQ� %HKDYLRUµ� �'HFL� 	� 5\DQ�� ������� � 6HOI�

'HWHUPLQDWLRQ�7KHRU\�EHUDVXPVL�EDKZD�IDNWRU�OLQJNXQJDQ�

GDQ� EXGD\D� PHPSHQJDUXKL� PRWLYDVL� WXPEXK� GDQ�

NHPDXDQ�EHUXEDK�VHVHRUDQJ�� 

7HRUL� LQL� PHPEDZD� GXD� DVXPVL� GDVDU�� 3HUWDPD��

LQGLYLGX� DNDQ� WXPEXK� ELOD� GLEHUL� DSD� \DQJ� PHUHND�

EXWXKNDQ��GDODP�KDO�LQL�DGDODK�RWRQRPL��NRPSHWHQVL�GDQ�

NHWHUKXEXQJDQ�� 2WRQRPL� PHPLOLNL� DUWL� NHEHEDVDQ�

�<XQDQL�� DXWRQRPLD��� .HDGDDQ� RWRQRPL� \DQJ� GLEHULNDQ�

NHSDGD� VLVZD� KDUXV� PHPEXDW� PHUHND� PDPSX� XQWXN�

PHQJHQGDOLNDQ� SHULODNX� PHUHND� GDQ� NRQVHNXHQVL� \DQJ�

PHUHND� WHULPD��.HEHEDVDQ�PHQJHQGDOLNDQ�SHULODNX�GDQ�

WXMXDQ� VHQGLUL� PHQXPEXKNDQ� UDVD� PDPSX�� 3HUDVDDQ�

PDPSX�SDGD�DNKLUQ\D�PHPDLQNDQ�SHUDQ�SHQWLQJ�GDODP�

PHQ\HOHVDLNDQ� WXJDV�� � .RPSHWHQVL� DGDODK� NHPDPSXDQ�

VLVZD� XQWXN� PHQ\HOHVDLNDQ� WXJDV� \DQJ� GLEHULNDQ��

6DGDUNDQ�VLVZD��PHUHND�PHPLOLNL�NRPSHWHQVL�\DQJ�FXNXS�

XQWXN� PHQ\HOHVDLNDQ� WXJDV�� .HWHUKXEXQJDQ� GDSDW�

EHUEHQWXN� UDVD� PHPLOLNL� SDGD� VXDWX� NHORPSRN�� 6LVZD�

KDUXV� PHUDVDNDQ�� PHUHND� EDJLDQ� GDUL� NHORPSRN� GDQ�

EHULQWHUDNVL�GHQJDQ�VHVDPD�DQJJRWDQ\D� 

.HGXD�� PRWLYDVL� LQWULQVLN� PHUXSDNDQ� KDO� \DQJ�

SHQWLQJ�� *XUX� VHULQJ� PHPEHULNDQ� PRWLYDVL� HNVWULQVLN�

NHSDGD� VLVZD� VHSHUWL� KDGLDK�� SXMLDQ� GDQ� ZHZHQDQJ��

1DPXQ��PRWLYDVL�WHUVHEXW�KDQ\D�DNDQ�PHPEHUL�GDPSDN�

VHPHQWDUD�� 7HRUL� GHWHUPLQDVL� PHQ\DUDQNDQ� EDKZD�

PRWLYDVL� LQWULQVLN� PHUXSDNDQ� FLNDO� EDNDO� GDUL� SHULODNX�

RWRQRP� VLVZD�� 3HPEHULDQ� PRWLYDVL� VHFDUD� HNVWULQVLN�

MXVWUX�PHUXVDN�SHULODNX�RWRQRP��0LVDOQ\D��NHWLND� VLVZD�

PHUDVD�EDKZD�PHUHND�PDPSX�PHODNXNDQ�WXJDV�GHQJDQ�

EDLN��PHUHND�GDSDW� WHUPRWLYDVL�VHFDUD�LQWULQVLN��1DPXQ��
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MLND� WXJDV� \DQJ� GLEHULNDQ� WHUODOX� PXGDK� XQWXN�

GLVHOHVDLNDQ�� VLVZD� WHUVHEXW� KDPSLU� PHUDVD� WLGDN�

NRPSHWHQ��8QWXN�PHQLQJNDWNDQ�NRPSHWHQVL��WXJDV�\DQJ�

GLEHULNDQ� KDUXV� PHQDQWDQJ�� WHWDSL� GDSDW� GLVHOHVDLNDQ�

GHQJDQ�NHPDPSXDQ�VDDW�LQL� 

 
Gambar 5. Tiga Kebutuhan Dasar Manusia dalam 

Membentuk Motivasi 

6HEDOLNQ\D�� MLND� WXJDV� WHUVHEXW� VHVXDL� GHQJDQ�

NHPDPSXDQ� GDQ� VHNDOLJXV� PHQDQWDQJ� PHUHND�� PHUHND�

FHQGHUXQJ� DNDQ� EHUVHPDQJDW� XQWXN� PHQJHUMDNDQQ\D��

2OHK�VHEDE�LWX��NHWLND� VLVZD�PHQJDODPL�NHVXOLWDQ�GDODP�

PHODNXNDQ� WXJDV�� JXUX� GDSDW� PHPEHULNDQ� ELPELQJDQ�

NHSDGD� VLVZD� DOLK�DOLK� PHPEHULNDQ� VROXVL� ODQJVXQJ��

6LVZD� OHELK�PXQJNLQ�NHKLODQJDQ�NRPSHWHQVL��VHPDQJDW�

MLND�JXUX�PHPEHULNDQ�MDZDEDQ�SDGD� WXJDV�\DQJ�VHGDQJ�

PHUHND�NHUMDNDQ��8PSDQ�EDOLN�SRVLWLI�SDGD�NLQHUMD�VLVZD�

GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� NRPSHWHQVL� GDQ�PRWLYDVL� LQWULQVLN�

VHGDQJNDQ� XPSDQ� EDOLN� QHJDWLI� GDSDW� PHQJXUDQJL�

NRPSHWHQVL� GDQ� PRWLYDVL� LQWULQVLN� �� 'HQJDQ� GHPLNLDQ��

JXUX�KDUXV�EHUKDWL�KDWL�GDODP�PHPEHULNDQ�XPSDQ�EDOLN�

SDGD�NLQHUMD�VLVZD��6LVZD�GDSDW� OHELK� WHUPRWLYDVL�VHFDUD�
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LQWULQVLN�NHWLND�PHUHND�PHUDVDNDQ�NHWHUNDLWDQ�GDUL�JXUX�

PHUHND� 

F� $FKLYHPHQW�*RDO�7KHRU\��7HRUL�3HQFDSDLDQ�7XMXDQ� 

7HRUL� SHQFDSDLDQ� WXMXDQ� �$FKLYHPHQW� *RDO� 7KHRU\��

PHQHUDQJNDQ� EDKZD� VHVHRUDQJ� GDSDW� WHUPRWLYDVL� ROHK�

NHSHUFD\DDQ� DWDX� NHLQJLQDQ� PHUHND� XQWXN� PHQFDSDL�

WXMXDQ�\DQJ�VSHVLILN��7XMXDQ�LQL�GLEDJL�PHQMDGL�GXD�\DLWX�

WXMXDQ� SHQJXDVDDQ� �PDVWHU\� JRDOV�� GDQ� WXMXDQ� SHUIRUPD�

�SHUIRUPDQFH� JRDOV�� DWDX� ELVD� GLVHEXW� WXMXDQ� \DQJ�

PHOLEDWNDQ� GHQJDQ� WXJDV� GDQ� WXMXDQ� \DQJ� PHOLEDWNDQ�

HJR� 

7XMXDQ� SHQJXDVDDQ� DGDODK� NHLQJLQDQ� XQWXN�

PHPSHUROHK� NHWHUDPSLODQ� \DQJ� GLEXWXKNDQ� XQWXN�

PHQ\HOHVDLNDQ� WXJDV� DWDX� PHPDKDPL� NRQVHS�� 6LVZD�

GHQJDQ� WXMXDQ� SHQJXDVDDQ� DNDQ� IRNXV� SDGD�

SHPEHODMDUDQ�� SHUNHPEDQJDQ� NRPSHWHQVL� GDQ�

SHQLQJNDWDQ� GLUL�� +DO� LQ� NRQWUDV� GHQJDQ� VLVZD� \DQJ�

PHPLOLNL� WXMXDQ� SHUIRUPD�� 6LVZD� \DQJ� PHPLOLNL� WXMXDQ�

SHUIRUPD� DNDQ� PHPLOLNL� NHLQJLQDQ� PHQXQMXNNDQ�

SHQFDSDLDQ� WLQJJL� \DQJ� WHODK� PHUHND� ODNXNDQ� NHSDGD�

VLVZD�VLVZD�ODLQ��6HKLQJJD�WXMXDQ�SHUIRUPD�OHELK�EHUIRNXV�

SDGD�SHUEDQGLQJDQ�VRVLDO�GDQ�KDVLO� 

7XMXDQ� SHUIRUPD� VHVHRUDQJ� \DQJ�PHPLOLNL� WXMXDQ�

SHQJXDVDDQ�FHQGHUXQJ�PHPLOLNL�VHOI�HIILFDF\��NHSHUFD\DDQ�

GLUL��� NXDQWLWDV� GDQ� NXDOLWDV� VHOI� UHJXODWLRQ� �SHQJDWXUDQ�

GLUL�� GDQ� SHQFDSDLDQ� DNDGHPLV� \DQJ� WLQJJL� GDUL� VLVZD�

\DQJ�PHPLOLNL�WXMXDQ�SHUIRUPD� 

 

�� (IHN�*DPLILNDVL�SDGD�3HPEHODMDUDQ 

3HQJJXQDDQ� SHQGHNDWDQ� JDPLILNDVL� SDGD�

SHPEHODMDUDQ� WHODK� GLEXNWLNDQ� ROHK� EHUEDJDL� SHQHOLWLDQ�

PDPSX�PHPEHULNDQ�GDPSDN�\DQJ�EDLN�PLVDOQ\D�PRWLYDVL�

EHODMDU��6XQDU\D�HW�DO����������SHUKDWLDQ��SDUWLVLSDVL��DNWLYLWDV�

�%DUDWD�HW�DO����������PHQLQJNDWNDQ�SHUIRUPD�DNDGHPL��$UHV�HW�

DO��� ������� 1DPXQ� MXJD� PHPEDZD� GDPSDN� \DQJ� EXUXN�

PLVDOQ\D� JDPLILNDVL� PHQLQJNDWNDQ� UDVD� FHPEXUX� GDQ�
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NHFHPDVDQ�VLVZD��%DL�HW�DO�����������6HKLQJJD�SHUOX�PHPDKDPL�

WHRUL� \DQJ� PHQMHODVNDQ� GDPSDN� \DQJ� PHPEHULNDQ�

JDPLILNDVL�PHPLOLNL�SHQJDUXK�SDGD�SHPEHODMDUDQ��.LP�HW�DO��

������� WHODK� PHUXPXVNDQ� WHRUL� \DQJ� PHQMHODVNDQ� HIHN�

JDPLILNDVL� SDGD� SHPEHODMDUDQ� PHODOXL� WHODDK� SHQHOLWLDQ�

EHUHSXWDVL�� .LP� PHQMHODVNDQ� HIHN� JDPLILNDVL� SDGD�

SHPEHODMDUDQ�\DLWX�VHEDJDL�EHULNXW� 

D� 0HQLQJNDWNDQ�NHWHUOLEDWDQ�GDQ�PRWLYDVL�VLVZD 

6LVZD�GDSDW�WHUOLEDW�GDQ�WHUPRWLYDVL�SDGD�SHODMDUDQ�

NDUHQD�JHPLILNDVL�PHPEHULNDQ�HOHPHQ�SHUPDLQDQ�VHSHUWL�

SRLQ�� KDGLDK�� GDQ� WDQWDQJDQ� EHODMDU�� +DO� LQL� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ�NHPDPSXDQ�NRJQLWLI��HPRVLRQDO�GDQ�VRVLDO�

VLVZD�� 6HODLQ� LWX�� JDPLILNDVL� MXJD� GDSDW� PHPEDQWX�

PHQLQJNDWNDQ� SHPDKDPDQ� VLVZD� WHUKDGDS� PDWD�

SHODMDUDQ� GDQ� PHQJHPEDQJNDQ� NHWHUDPSLODQ� \DQJ�

GLEXWXKNDQ�XQWXN�PHQ\HOHVDLNDQ�WXJDV�DNDGHPLN� 

E� 0HQLQJNDWNDQ�SUHVWDVL�EHODMDU�GDQ�SUHVWDVL�DNDGHPLN 

*DPLILNDVL� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� KDVLO� EHODMDU�

GHQJDQ� FDUD� PHQLQJNDWNDQ� PRWLYDVL�� SDUWLVLSDVL�� GDQ�

HILNDVL� GLUL� VLVZD�� 3HQJJXQDDQ� JDPLILNDVL� SDGD�

SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQLPEXONDQ� UHVSRQ� VLVZD� \DQJ�

SRVLWLI�GDQ�PHQJHPEDQJNDQ�SHUVDLQJDQ�\DQJ�VHKDW�DQWDU�

VLVZD�� 3DGD� DNKLUQ\D� JDPLILNDVL� MXJD� GDSDW� PHPEDQWX�

VLVZD�PHQFDSDL�KDVLO�EHODMDU�GHQJDQ�PHPRWLYDVL�PHUHND�

PHQFDSDL� WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ�� /DWLKDQ� SHUPDLQDQ�

GLPXODL�GHQJDQ�WXJDV�\DQJ�OHELK�PXGDK�EHUODKDQ�ODKDQ�

EHUJHUDN�NH�WXJDV�\DQJ�OHELK�PHQDQWDQJ��3URVHV�LQL�GDSDW�

PHPEDQWX�PHPEDQJXQ�NHPDMXDQ�GLUL�VLVZD��2OHK�NDUHQD�

LWX�� JDPLILNDVL� GDSDW� PHQMDGL� DODW� \DQJ� HIHNWLI� XQWXN�

PHQLQJNDWNDQ� KDVLO� EHODMDU� GHQJDQ� PHQLQJNDWNDQ�

PRWLYDVL��NHWHUOLEDWDQ��GDQ�HILNDVL�GLUL�VLVZD� 

F� 0HQLQJNDWNDQ�GD\D�LQJDW�GDQ�UHWHQVL 

*DPLILNDVL� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� UHWHQVL� PHPRUL�

GHQJDQ�PHOLEDWNDQ�RWDN�GHQJDQ�SHQJDODPDQ�YLVXDO�GDQ�

SHQGHQJDUDQ�\DQJ�GLPLOLNL�VLVZD��PHQLQJNDWNDQ�LQJDWDQ�
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\DQJ� MHODV� GDQ� ULQJNDV�� 3URVHV� WHUVHEXW� MXJD� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ� SHOHSDVDQ� GRSDPLQ�� PHQLQJNDWNDQ�

PRWLYDVL� GDQ� SDUWLVLSDVL� VLVZD�� 6HODLQ� LWX�� JDPLILNDVL�

PHUDQJVDQJ� PHPRUL� KLSSRFDPSDO�� \DQJ� PHPEDQWX�

PHQGRURQJ� SHQ\LPSDQDQ� LQIRUPDVL� EDUX� NH� GDODP�

PHPRUL� MDQJND� SDQMDQJ�� 3HQHOLWLDQ� WHODK� PHQXQMXNNDQ�

EDKZD� EHUPDLQ� JDPH� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� IXQJVL� RWDN��

WHUPDVXN�PHPRUL�VLVZD�GL�VHJDOD�XVLD� 

G� %HULNDQ� XPSDQ� EDOLN� LQVWDQ� WHQWDQJ� NHPDMXDQ� GDQ�

DNWLYLWDV�VLVZD 

*DPLILNDVL�GDSDW�PHPEHULNDQ�XPSDQ�EDOLN�XQWXN�

EHODMDU� GHQJDQ� EHUEDJDL� FDUD�� 0LVDOQ\D�� GDSDW�

PHQJJXQDNDQ�SRLQ��OHQFDQD��SDSDQ�SHULQJNDW��GDQ�JUDILN�

NLQHUMD� XQWXN� PHPEHULNDQ� XPSDQ� EDOLN� SHPEHODMDUDQ��

.RQVHS� LQL� MXJD�GDSDW�GLWHPXNDQ�XQWXN�PHQ\DPSDLNDQ�

XPSDQ�EDOLN�LQVWDQ�GDODP�SHPEHODMDUDQ�RQOLQH��6HODLQ�LWX��

HOHPHQ� \DQJ� WHUGDSDW� SDGD� SODWIRUP� JDPLILNDVL� GDSDW�

EHUGDPSDN� SRVLWLI� SDGD� NHWHUOLEDWDQ� GDQ� NRODERUDVL�

VLVZD�� VHKLQJJD� PHPXQJNLQNDQ� PHUHND� XQWXN� EHODMDU�

OHELK� HILVLHQ�� 8PSDQ� EDOLN� LQL� PHPXQJNLQNDQ� VLVZD�

PHOLKDW� SLOLKDQ�PHUHND� GDODP�SHUPDLQDQ�PHQJKDVLONDQ�

NRQVHNXHQVL�DWDX�KDGLDK� 

H� 0HPSHUFHSDW�SHUXEDKDQ�SHULODNX 

*DPLILNDVL� GDSDW� PHPSHUFHSDW� SHUXEDKDQ�

SHULODNX� GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ� HOHPHQ� JDPH� XQWXN�

PHQGRURQJ� SHPEHODMDUDQ�� SHUROHKDQ� NHWHUDPSLODQ�� GDQ�

SHUXEDKDQ�XQWXN�SHULODNX�NHWHUDPSLODQ��(OHPHQ�HOHPHQ�

JDPH� LQL� PHQGRURQJ� VLVZD� XQWXN� WHUOLEDW� GDODP�

SHPEHODMDUDQ� VHKLQJJD� SDGD� DNKLUQ\D� PHQLQJNDWNDQ�

NHHIHNWLIDQQ\D��+DO�LWX�MXJD�GDSDW�PHQLQJNDWNDQ�PRWLYDVL�

LQWULQVLN� GDQ� NHHIHNWLIDQ� EHODMDU� \DQJ� PHQJDUDK� SDGD�

SHUXEDKDQ� SHULODNX� SRVLWLI�� 0LVDOQ\D�� SDGD� SODWIRUP�

&ODVVGRMR�� 3DGD� SODWIRUP� WHUVHEXW� WHUGDSDW� HOHPHQ� JDPH�

VHSHUWL� PHGDOL� GDQ� SDSDQ� SHULQJNDW�� *XUX� GDSDW�

PHQHQWXNDQ� SHULODNX� EDLN� DSD� \DQJ� KDUXV� DGD� SDGD�
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VLVZD��0LVDOQ\D��GDWDQJ�WHSDW�ZDNWX��PHODNVDQDNDQ�WXJDV�

SLNHW�� PHPEXDQJ� VDPSDK� SDGD� WHPSDWQ\D� GOO�� $SDELOD�

VLVZD�PHQXQMXNNDQ� SHULODNX� EDLN��PDND� JXUX�PHPEHUL�

PHUHND�SHQJKDUJDDQ�EHUXSD�PHGDOL�\DQJ�PHPSHQJDUXKL�

SRVLVL� QDPD� PHUHND� GL� SDSDQ� SHULQJNDW�� 6HEDOLNQ\D��

$SDELOD�VLVZD�PHQXQMXNNDQ�SHULODNX�EXUXN��PDND�JXUX�

PHQJXUDQJL� PHGDOL� \DQJ� PHUHND� SHUROHK� SRVLVL� QDPD�

PHUHND�GL�SDSDQ�SHULQJNDW�PHQMDGL�WXUXQ� 

I� 0HPEHUL�NHVHPSDWDQ�VLVZD�XQWXN�PHPHULNVD�NHPDMXDQ�

PHUHND 

*DPLILNDVL� GDSDW� PHPXQJNLQNDQ� VLVZD� XQWXN�

PHPHULNVD� NHPDMXDQ� PHUHND� GHQJDQ�

PHQJLPSOHPHQWDVLNDQ� HOHPHQ� VHSHUWL� SRLQ��SHQFDSDLDQ��

GDQ�SHODFDNDQ�NHPDMXDQ��0LVDOQ\D�� DSOLNDVL�SHQGLGLNDQ�

EHUQDPD� 4XHVWLRQLI\� PHQJJXQDNDQ� JDPLILNDVL� XQWXN�

PHPXQJNLQNDQ� VLVZD� PHQJXPSXONDQ� SRLQ� GDQ�

PHQLQJNDWNDQ�PRWLYDVL� GDQ� NHWHUOLEDWDQ� WHUKDGDS� WXJDV�

PHUHND�� 'HQJDQ� PHQJJXQDNDQ� JDPLILNDVL�� VLVZD� GDSDW�

PHOLKDW� NHPDMXDQ� PHUHND� GDQ� PHQHULPD� XPSDQ� EDOLN�

DWDV�NLQHUMD�PHUHND��\DQJ�GDSDW�PHQLQJNDWNDQ�PRWLYDVL�

GDQ�NHWHUOLEDWDQ�PHUHND�GDODP�NHJLDWDQ�EHODMDU�PHUHND� 

J� 0HQLQJNDWNDQ�NHWHUDPSLODQ�NRODERUDVL 

*DPLILNDVL� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� NHWHUDPSLODQ�

NRODERUDVL�GHQJDQ�PHQFLSWDNDQ�SHQJDODPDQ�EHODMDU�\DQJ�

PHQDULN� GDQ� DNWLI� \DQJ�PHQXPEXKNDQ�SROD� SLNLU� NULWLV�

VHSHUWL� NRODERUDVL�� SHPHFDKDQ�PDVDODK�� NHWHNXQDQ�� GDQ�

NHPDPSXDQ� EHUDGDSWDVL�� 3HPEHODMDUDQ� NRODERUDWLI� GDQ�

WHRUL� NRJQLWLI� VRVLDO� WHODK� GLDGRSVL� VHEDJDL� ODQGDVDQ�

WHRUHWLV� XQWXN� VWXGL� \DQJ� PHQJHYDOXDVL� NHHIHNWLIDQ�

NRODERUDVL� GDODP� PHPSHODMDUL� NHWHUDPSLODQ�

SHPURJUDPDQ� NRPSXWHU��� 6WXGL� ODLQ� PHQXQMXNNDQ�

EDKZD� NRODERUDVL� OLQWDV� EDWDV� GDQ� SHPHFDKDQ� PDVDODK�

GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� NHWHUDPSLODQ� DEDG� NH���� VHSHUWL�

NRODERUDVL��SHQDODUDQ�NULWLV��GDQ�NRPXQLNDVL���*DPLILNDVL�

MXJD� WHODK�GLJXQDNDQ� VHEDJDL� VWUDWHJL� SHQJDMDUDQ� XQWXN�



44 

 

PHQJHPEDQJNDQ� NHWHUDPSLODQ� DEDG� NH���� VLVZD��

WHUPDVXN� NRODERUDVL�� SHQDODUDQ� NULWLV�� NRPXQLNDVL�� GDQ�

SHPHFDKDQ�PDVDODK���'HQJDQ�PHQJJXQDNDQ�JDPLILNDVL��

VLVZD� GDSDW� GLEHUL� LQVHQWLI� XQWXN� PHPSHUROHK�

NHWHUDPSLODQ� EDUX� GDQ� PHQLQJNDWNDQ� NHWHUOLEDWDQ� GDQ�

PRWLYDVL�PHUHND 

 

C. Flipped Learning 

�� .RQVHS�'DVDU�)OLSSHG�/HDUQLQJ 

Pada pertengahan tahun 2000an dua guru kimia di 

Colorado, Jonathan Bergmann dan Aaron Sams, merasa 

bahwa beberapa siswa mereka sering melewatkan materi saat 

di kelas, menghadapi masalah ini mereka membeli perangkat 

lunak seharga 50 dollar, yang memungkinkan mereka untuk 

merekam dan memberikan keterangan pelajaran dan 

mengunggahnya secara online agar siswa yang tidak sempat 

hadir dalam pembelajaran dapat melihat apa yang mereka 

lewatkan di kelas, namun ternyata perangkat ini juga 

digunakan oleh siswa yang tidak ketinggalan kelas (El 

Miedany, 2019). 

Flipped learning adalah pendekatan pengajaran 

pedagogik, siswa dikenalkan dengan materi pembelajaran 

sebelum kelas dimulai, sehingga sewaktu kelas digunakan 

untuk memperdalam pemahaman siswa melalui diskusi 

dengan teman sebaya dan kegiatan pemecahan masalah 

dengan guru maupun teman sebaya dengan difasilitasi oleh 

guru (El Miedany, 2019). Flipped Learning biasa juga disebut 

sebagai inverted learning, merupakan tipe yang lebih spesifik 

dari blended learning yang menggunakan teknologi untuk 

memindahkan proses pembelajaran dari dalam kelas keluar 

kelas, dari metode ini siswa lebih terbuka untuk bekerjasama 

dan berkontribusi (Strayer, 2012). 

Flipped Classroom biasa juga disebut dengan Flipped 

Learning, dalam buku The Blended Workbook karya Horn 

and Staker mengelompokkan Flipped Classroom atau Flipped 
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Learning dalam model rotasi yang telah dijabarkan lebih 

lanjut di Blended Learning. 

 
Gambar 6. Model Blended Learning (Horn & Staker, 2017) 

Dapat dilihat pada grafik Horn dan Staker 

mengelompokkan Flipped Classroom/Flipped Learning dalam 

kelompok model rotasi, karena dalam model ini siswa 

berotasi/berpindah-pindah dari pembelajaran face to face 

dan pembelajaran online. 

Pada umumnya, di dalam kelas tradisional, guru akan 

memberikan pengajaran dan pemaparan materi, sementara 

pekerjaan rumah atau latihan dilakukan di luar kelas. Dalam 

flipped learning, siswa menerima materi pelajaran di luar 

kelas melalui video atau bahan bacaan, dan di dalam kelas 

mereka lebih banyak terlibat dalam kegiatan aktif, seperti 

diskusi, pemecahan masalah, atau proyek (Eppard & Rochdi, 

2017), defenisi sederhana dari flipped classroom yaitu model 
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dimana pembelajaran direkam dengan video atau audio 

sebelum kelas dimulai oleh guru dan ketika tiba waktu 

pembelajaran kegiatan di isi dengan kegiatan pemecahan 

masalah (Afolabi & Oteyola, 2020). 

Dengan membalikkan urutan pembelajaran ini, siswa 

memiliki lebih banyak kesempatan untuk berinteraksi 

dengan guru dan rekan sekelasnya dalam situasi langsung di 

dalam kelas. Siswa dapat mengajukan pertanyaan, meminta 

penjelasan lebih lanjut, dan berpartisipasi dalam diskusi yang 

lebih mendalam. Guru dapat memberikan bimbingan 

langsung kepada siswa, memberikan umpan balik secara 

instan, dan mengidentifikasi kesulitan atau kebutuhan 

belajar individu. 

 
Gambar 7. Flipped Classroom (sites.psu.edu) 

Dalam flipped classroom, taksonomi Bloom dibalik, 

mengingat dan memahami yang merupakan kegiatan utama 

dalam kelas tradisional diganti menjadi menerapkan dan 

menganalisis seperti yang ditunjukkan pada gambar 7. 
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Gambar 8. Taksonomi Bloom dalam Flipped Classroom 

(Afolabi & Oteyola, 2020) 

Flipped learning merupakan salah satu contoh strategi 

yang mengintegrasikan teknologi dengan pembelajaran 

dalam kelas, metode ini juga merangsang siswa dalam 

terampil dan berpikir kritis, dalam subbab berikutnya kita 

akan membahas mengenai alat (tools) yang dapat digunakan 

dalam flipped learning. 

 

�� $ODW�GDQ�7HNQRORJL 

Flipped Classroom yang juga merupakan Blended 

Learning memerlukan alat dan teknologi yang dapat 

digunakan dalam proses outclass untuk memberikan materi 

inisiasi awal bagi siswa, contoh alat dan teknologi yang dapat 

digunakan adalah sebagai berikut. 

D� /HDUQLQJ�0DQDJHPHQW�6\VWHP 

6DODK� VDWX� /HDUQLQJ� 0DQDJHPHQW� 6\VWHP� \DQJ�

GDSDW�GLJXQDNDQ�DGDODK�)/,3�GDKXOX�GLVHEXW�)/,3*5,'�

QDPXQ�WHODK�EHUXEDK�PHQMDGL�)/,3��)OLS�DGDODK�DSOLNDVL�

JUDWLV� GDUL� 0LFURVRIW� WHPSDW� SHQGLGLN� PHPEXDW� JUXS�

RQOLQH�\DQJ�DPDQ�EDJL�VLVZD�XQWXN�PHQJHNVSUHVLNDQ�LGH�

PHUHND� VHFDUD� DVLQNURQ� GDODP� YLGHR� SHQGHN�� WHNV�� GDQ�

SHVDQ�DXGLR��0LFURVRIW�)OLS�������� 
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Gambar 9. Tampilan Flipped Learning (Dokumentasi 

Pribadi) 

'DUL� EDQ\DN� SHQHOLWLDQ� \DQJ� GLODNXNDQ�

PHPEXNWLNDQ� KDVLO� EDKZD� IOLSJULG� PXGDK� GLJXQDNDQ�

ROHK�VLVZD��WDPSLODQQ\D�\DQJ�PHQ\HQDQJNDQ�GDQ�PXGDK�

GLDNVHV��0F/DLQ���������GDQ�GDSDW�GLJXQDNDQ�VHEDJDL�DODW�

IOLSSHG� OHDUQLQJ�� VHODLQ� LWX� VLVZD� OHELK� MHODV� PHPDKDPL�

NRQVHS�EDUX�\DQJ�GLDMDUNDQ��-DFTXHV�������� 
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E� 9LGHR�3HPEHODMDUDQ 

9LGHR�SHPEHODMDUDQ�DGDODK�DODW�\DQJ�HIHNWLI�GDODP�

PHQ\DPSDLNDQ� NRQWHQ� SHPEHODMDUDQ� VHFDUD� YLVXDO�

NHSDGD� VLVZD�� JXUX� GDSDW� PHUHNDP� NXOLDK� DWDX�

SHQJDMDUDQ� GDQ� GLEDJLNDQ� NHSDGD� VLVZD�� FRQWRKQ\D�

GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ� <RXWXEH�� ,QVWDJUDP�� 7LNWRN�� GDQ�

ODLQ�VHEDJDLQ\D� 

F� )RUXP�'LVNXVL�2QOLQH 

)RUXP� GLVNXVL� RQOLQH� \DQJ� PHPXQJNLQNDQ�

LQWHUDNVL� GDQ� NRODERUDVL� DQWDUD� JXUX� GDQ� VLVZD� GLOXDU�

NHODV� ILVLN�� PLVDOQ\D� GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ� :KDWVDSS��

JUXS�)DFHERRN�GDQ�VHEDJDLQ\D� 

G� .XLV�GDQ�(YDOXDVL�,QWHUDNWLI 

.XLV�GDQ�HYDOXDVL�LQWHUDNWLI��GHQJDQ�PHQJJXQDNDQ�

DODW� LQL� JXUX� GDSDW� PHQJXNXU� NHPDPSXDQ� VLVZD� VHUWD�

SHPDKDPDQQ\D� PHQJHQDL� PDWHUL� DMDU�� DWDX� GDSDW� SXOD�

GLJXQDNDQ� GDODP� DVHVPHQ� DZDO� XQWXN� PHQHQWXNDQ�

WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ�� FRQWRKQ\D� GHQJDQ� PHQJJXQDNDQ�

4XL]]L]��.DKRRW��PHQWLPHWHU�GDQ�ODLQ�VHEDJDLQ\D� 

 

�� .HXQJJXODQ�)OLSSHG�/HDUQLQJ 

Jika dibandingkan dengan kelas tradisional yang 

menggunakan metode face to face saja, flipped learning lebih 

unggul karena metode ini hanya membutuhkan partisipasi 

siswa dalam kelas yang sedikit, salah satu keunggulannya 

juga adalah interaksi antar pengajar dan siswa, siswa 

mendapatkan penjelasan yang lebih detail dari pengajar, dan 

juga pengajar dapat memonitor perkembangan siswa dan 

performanya, selain itu Flipped Learning juga dapat 

memotong biaya dibandingkan dengan kelas tradisional 

yang lain (Lage et al., 2000). 

Selain itu flipped learning meningkatkan Pemahaman 

Konsep, dengan memperkenalkan materi pembelajaran 

sebelum kelas, siswa memiliki kesempatan untuk memahami 

konsep secara individual dan dalam kecepatan mereka 

sendiri. Ini memungkinkan siswa untuk mengatasi hambatan 
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belajar mereka sebelum bertemu dengan guru dan rekan 

sekelas, sehingga waktu kelas dapat digunakan untuk 

memperdalam pemahaman mereka melalui diskusi dan 

aplikasi praktis (Missildine et al., 2013). 

Selain itu dapat meningkatkan keterlibatan siswa, 

dalam flipped learning, siswa menjadi lebih aktif dalam 

proses pembelajaran. Mereka memiliki kontrol atas waktu 

dan tempat belajar mereka sendiri, yang dapat meningkatkan 

motivasi dan keterlibatan. Selama waktu kelas, siswa 

berpartisipasi dalam aktivitas berbasis proyek, diskusi 

kelompok, dan berkolaborasi dengan rekan sekelas, 

memungkinkan interaksi sosial yang lebih dalam dan 

meningkatkan keterlibatan mereka dalam pembelajaran 

(Bergmann & Sams, 2012). 

Keunggulan lainnya adalah mendukung pembelajaran 

diferensiasi, flipped learning memungkinkan guru untuk 

lebih mudah mengadopsi pendekatan pembelajaran 

diferensiasi, karena siswa dapat mengakses materi sesuai 

dengan kecepatan dan gaya belajar masing-masing. Guru 

dapat menyesuaikan konten dan sumber daya pembelajaran 

untuk memenuhi kebutuhan individu, memungkinkan siswa 

untuk meraih potensi belajar mereka secara maksimal. 

Selain itu juga dapat meningkatkan keterampilan 

pemecahan masalah, Dengan memfokuskan waktu kelas 

pada penerapan praktis dan pemecahan masalah, flipped 

learning membantu siswa untuk mengembangkan 

keterampilan berpikir kritis dan analitis. Siswa berpartisipasi 

dalam diskusi dan aktivitas yang mendorong mereka untuk 

menerapkan konsep dalam situasi nyata, memperkuat 

pemahaman mereka dan memperkuat keterampilan 

pemecahan masalah (Herreid & Schiller, 2013). 
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D. Game Based Learning 

Permainan (game) merupakan genre yang rumit dari suatu 

lingkungan belajar yang tidak bisa dipahami hanya dari salah 

satu perspektif pembelajaran. Hasil kajian penelitian Plass et al. 

(2015) menunjukkan bahwa beberapa konsep penting dalam 

konteks permainan, misalnya motivasi,  memiliki aspek-aspek 

yang berhubungan dengan dasar-dasar teoritis yang berbeda 

(kognitif, afektif, dan sosiokultular). Untuk mencapai potensi 

peserta didik dalam pembelajaran, semua perspektif ini harus 

diperhatikan dengan fokus perhatian tertentu berdasarkan pada 

tujuan dan desain permainan. Pembelajaran berbasis permainan 

tidak hanya berkaitan dengan perancangan permainan yang 

dapat dimainkan siswa, tetapi juga perancangan kegiatan 

pembelajaran yang secara bertahap dapat memperkenalkan 

konsep, dan membimbing siswa menuju tujuan akhir. 

Beberapa tahun belakangan, penyebaran luas terkait 

penggunaan perangkat elektronik, misalnya: komputer dan 

gawai telah menyebabkan peningkatan fokus perhatian pada 

pembelajaran berbasis permainan di dalam proses 

pembelajaran. Pembelajaran berbasis permainan semakin 

populer di lingkungan sekolah sebagai cara untuk melibatkan 

siswa dalam belajar. Penerapan permainan dalam konteks 

pendidikan dan untuk tujuan pendidikan dan pengembangan 

anak merupakan fenomena yang baru. Namun, seiring dengan 

peningkatan penerimaan permainan digital sebagai hiburan 

telah menimbulkan pertanyaan tentang bagaimana memperoleh 

keuntungan dari permainan digital untuk tujuan pendidikan. 

�� 'HILQLVL�3HUPDLQDQ 

'HILQLVL�SHUPDLQDQ�PDVLK�PHQMDGL�SHUEHGDWDQ�DQWDUD�

SDUD�DKOL��'HILQLVL�SHUWDPD��SHUPDLQDQ�DGDODK�VHEXDK�VLVWHP�

GLPDQD� SHPDLQ� WHUOLEDW� GDODP� NRQIOLN� EXDWDQ� \DQJ�

GLWHQWXNDQ� ROHK� SHUDWXUDQ�SHUDWXUDQ� WHUWHQWX� GDQ� EHUDNKLU�

GHQJDQ�KDVLO�\DQJ� WHUXNXU��6DOHQ�	�=LPPHUPDQ�������������

%LDVDQ\D�� GHILQLVL� SHUPDLQDQ� PHUXMXN� SDGD� SHUPDLQDQ�

GLJLWDO��1DPXQ��KDO�LQL�WLGDNODK�VHODOX�EHQDU��'HILQLVL�NHGXD��

SHUPDLQDQ� DGDODK� VHEXDK� EHQWXN� SHPEHODMDUDQ� DNWLI� \DQJ�
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PHQGRURQJ�VLVZD�XQWXN�PHPLOLNL�NRQWURO�WHUKDGDS�DNWLYLWDV�

SHUPDLQDQ�GDQ�EHULQWHUDNVL�GHQJDQ�VLVZD�ODLQQ\D��5RPHUR�HW�

DO��� ������� $GD� HQDP� HOHPHQ� VWUXNWXUDO� SDGD� VHEXDK�

SHUPDLQDQ��\DLWX�����SHUDWXUDQ�����WXMXDQ�����KDVLO�GDQ�XPSDQ�

EDOLN�����NRQIOLN��NRPSHWVLVL��WDQWDQJDQ��ODZDQ�����LQWHUDNVL�����

UHSUHVHQWDVL�DWDX�FHULWD��3UHQVN\����������� 

 

�� 'HILQLVL�3HPEHODMDUDQ�%HUEDVLV�3HUPDLQDQ 

'HILQLVL�GDUL�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ��JDPH�

EDVHG� OHDUQLQJ�� NHEDQ\DNDQ� PHQHNDQNDQ� EDKZD� LQL�

PHUXSDNDQ� WLSH� SHUPDLQDQ� GHQJDQ� KDVLO� EHODMDU� \DQJ�

GLWHQWXNDQ� �6KDIIHU� HW� DO��� ������� +DO� LQL� VHVXDL� GHQJDQ�

SHQGDSDW�5RPHUR�HW�DO�� �������EDKZD�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�

SHUPDLQDQ� PHUXSDNDQ� PHWRGH� SHPEHODMDUDQ� DNWLI� \DQJ�

GDSDW� PHQGRURQJ� DNWLYLWDV� SHPEHODMDUDQ� GHQJDQ� FDUD�

PHPEDQJXQ�NHWHUOLEDWDQ�VLVZD�GDQ�PHQFLSWDNDQ�WDQWDQJDQ�

WDQWDQJDQ�XQWXN�PHQFDSDL� WXMXDQ�SHPEHODMDUDQ�\DQJ� LQJLQ�

GLFDSDL�� 3HPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� PHQJDFX� SDGD�

SHPLQMDPDQ�SULQVLS�SHUPDLQDQ�WHUWHQWX�GDQ�PHQHUDSNDQQ\D�

NH� NHKLGXSDQ� Q\DWD� GHQJDQ� WXMXDQ� XQWXN� PHOLEDWNDQ�

SHPDLQ��$UWLQ\D��SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�GLGHVDLQ�

GHQJDQ� FDUD� PHQJJDEXQJNDQ� PDWHUL� SHPEHODMDUDQ� GDQ�

SHUPDLQDQ� GLJLWDO� XQWXN� PHPEDQWX� VLVZD� PHPSHUROHK�

PDWHUL� SHODMDUDQ� WHUWHQWX�PHODOXL� LQWHJUDVL�PDWHUL� SHODMDUDQ�

NH�GXQLD�Q\DWD��&KDQJ�HW�DO���������3UHQVN\�������� 

 

�� )LWXU�ILWXU�3HPEHODMDUDQ�%HUEDVLV�3HUPDLQDQ 

3HPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�PHPLOLNL� ILWXU�ILWXU�

\DQJ� LQWHUDNWLI�� PLVDOQ\D�� VLPXODVL�� LQWHUDNWLYLWDV�� GDQ� UDVD�

NHKDGLUDQ� �)DLROD� HW� DO��� ������ 6FKUDGHU� 	� %DVWLDHQV�� ������

6LW]PDQQ�� ������� 6LPXODVL� SDGD� SHUPDLQDQ� PHPXGDKNDQ�

JXUX�XQWXN�PHPEDZD�IHQRPHQD�UHDOLVWLV�GDODP�SHUPDLQDQ�

GDQ� PHPDQGX� VLVZD� XQWXN� PHQJKXEXQJNDQ� SHUPDLQDQ�

YLUWXDO�GDQ�NHKLGXSDQ�Q\DWD���6LW]PDQQ���������,QWHUDNWLYLWDV�

DGDODK� UHVSRQ� \DQJ� FXNXS� DQWDUD� SHUPDLQDQ� GDQ� SHPDLQ��

GLPDQD� KDO� LQL� GDSDW� PHPEDZD� PLQDW� \DQJ� NXDW� GDQ�
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SHPEHODMDUDQ�\DQJ�HILVLHQ��5DVD�NHKDGLUDQ�PHQGRURQJ�VLVZD�

XQWXN�EHUSDUWLVLSDVL�GDQ�PHUDVDNDQ�OLQJNXQJDQ�YLUWXDO�GDQ�

PHPEHQDPNDQ�GLULQ\D� GDODP�SURVHV� REVHUYDVL�� HNVSORUDVL��

GDQ�SHQLODLDQ��)DLROD�HW�DO���������6FKUDGHU�	�%DVWLDHQV���������

.DUDNWHULVWLN�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�\DLWX��DGDQ\D�

DWXUDQ�� LQWHUDNWLYLWDV�� WXMXDQ�� XPSDQ� EDOLN�� GDQ� WDQWDQJDQ�

�=HQJ� HW� DO��� ������� 6HPXD� KDO� LQL�PHUXSDNDQ� IDNWRU� XWDPD�

GDODP�PHQGHVDLQ�SHUPDLQDQ� 

 

�� *HQUH�3HUPDLQDQ 

$GD�EHEHUDSD� JHQUH� SHUPDLQDQ�GDQ� NDUDNWHULVWLNQ\D�

SDGD�LQGXVWUL�SHUPDLQDQ��0HQXUXW�*HUEHU�	�6FRWW���������DGD�

��� JHQUH� SHUPDLQDQ�� \DLWX�� SHQMHODMDKDQ�� SHUWHPSXUDQ��

SHQHPEDN� SHUWDPD�� PXVLF�� SODWIRUPHU�� WHND�WHNL�� EDODS��

EHUPDLQ�SHUDQ��VLPXODVL��RODKUDJD��VWUDWHJL��3HUEHGDDQ�JHQUH�

LQL� PHPSHQJDUXKL� WXMXDQ� GDQ� IRNXV� SHUPDLQDQ�� VHKLQJJD�

VHWLDS� SHUPDLQDQ� PHQXQWXW� NHWHUDPSLODQ� SHPDLQ� \DQJ�

EHUEHGD�EHGD��7DEHO���GL�EDZDK�LQL�DGDODK�JHQUH�SHUPDLQDQ�

GDQ�NDUDNWHULVWLNQ\D� 

Tabel 4. Genre Permainan dan Karakteristiknya 

Genre Deskripsi 

Penjelajahan Pemain harus menyelesaikan teka-teki/ tugas 

dengan cara berinteraksi dengan berbagai 

karakter di dalam sebuah scenario cerita. 

Menekankan pada eksplorasi dibandingkan 

refleks dan konfrontasi.  

Pertempuran Pemain berkompetisi menggunakan alat/ 

strategi berperang, biasanya dilakukan secara 

duel  

Penembak 

pertama 

Pemain sebagai tokoh utama, berpusat pada 

senjata. Memerlukan kecepatan dan refleks yang 

cepat. Memliki tujuan utama yaitu menembak 

lawan hingga lumpuh. Lebih menguatamakan 

refleks yang cepat dibandingkan keterampilan 

berpikir kritis. 
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Genre Deskripsi 

Musik Pemain menirukan music menggunakan 

instrument atau gerakan tubuh untuk 

merepresentasikan nada 

Platformer 

(Melompat 

dan Berlari) 

Tipe permainan aksi melompat ke atas platform 

untuk menjelajahi sebuah arena dengan berbagai 

tantangan. Menekankan pada ketepatan dan 

refleks cepat 

Teka-teki Pemain menyelesaikan teka-teki logika atau 

manuvr melalui labirin. Seringkali menekankan 

pada kecepatan refleks.  

Balap Pemain memudi kendaraan dan berkompetisi 

dalam sebuah balapan. Menekankan pada 

kecepatan dan refleks.   

Bermain 

peran 

Pemain mengasumsikan peran dari sebuah 

karakter dan mengeksplorasi sebuah dunia, 

memperoleh kemampuan-kemampuan baru. 

Menekankan pada cerita 

Simulasi Pemain terlibat dalam simulasi realistis dunia. 

Simulasi dapat melibatkan kehidupan, 

bangunan, ataupun usaha ekonomi. 

Olahraga Pemain meniru pengalaman permainan olahraga 

dan melibatkan pemilihan strategi untuk 

bermain, serta menampilkan keterampilan fisik.  

Strategi Pemain memiliki perintah atas suatu kelompok, 

misalnya: tantara dan bertujuan melumpuhkan 

lawan. Lebih menekankan pada perencanaan 

yang taktis dan jangka panjang dibandingkan 

refleks. 

Sumber: Gerber & Scott (2011) 

 

�� 0HQGHVDLQ�3HPEHODMDUDQ�%HUEDVLV�3HUPDLQDQ 

3URVHV� UDQFDQJDQ� SHUPDLQDQ� XQWXN� SHPEHODMDUDQ�

PHOLEDWNDQ� NHVHLPEDQJDQ� NHEXWXKDQ� XQWXN� PHQFDNXS�

PDWHUL� SHPEHODMDUDQ� GHQJDQ� NHLQJLQDQ� XQWXN�

PHPSULRULWDVNDQ�FDUD�SHPDLQ�PHPDLQNDQ�SHUPDLQDQ��8QWXN�
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PHQLQJNDWNDQ� HIHNWLYLWDV� SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

GDODP�SURVHV�SHPEHODMDUDQ��JXUX�SHUOX�XQWXN�PHQ\HVXDLNDQ�

SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GHQJDQ� SDQGXDQ� \DQJ�

VHVXDL� � �=HQJ� HW� DO��� �������+DO� LQL� VHVXDL� GHQJDQ� SHQGDSDW�

-DEEDU�	�)HOLFLD���������EDKZD�SHGRPDQ�\DQJ�VHVXDL�GHQJDQ�

NDUDNWHULVWLN� EHODMDU� VLVZD� KDUXV� GLSHUWLPEDQJNDQ� GDODP�

SHUDQFDQJDQ� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� XQWXN�

PHPEDQWX� VLVZD� PHQ\HOHVDLNDQ� SHUPDVDODKDQ� GDQ� WXJDV�

SHPEHODMDUDQ��+DUDSDQQ\D��KDO�LQL�GDSDW�PHQLQJNDWNDQ�KDVLO�

EHODMDU� VLVZD�� 3HQFDSDLDQ� WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ� GDQ�

SHPEHULDQ� NHVHQDQJDQ�PHUXSDNDQ� GXD� KDO� SHQWLQJ� GDODP�

SHQJHPEDQJDQ�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ��6HODLQ�LWX��

SHQWLQJ� EDJL� JXUX� XQWXN� PHPSHUWLPEDQJNDQ� SHUVSHNWLI�

VLVZD� GDQ� SHQJDMDUDQ� \DQJ� VHVXDL� GDODP� SHQJHPEDQJDQ�

SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� VHKLQJJD� GDSDW�

PHPEHULNDQ�SHQJDODPDQ�EHODMDU�\DQJ�EHUPDNQD�� 

'LVLVL�ODLQ��SHQWLQJ�XQWXN�PHPSHUWLPEDQJNDQ�DSDNDK�

WHNQRORJL� DWDX� SHUPDLQDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ� SHPEHODMDUDQ� VLVZD�� *XUX� MXJD� SHUOX�

PHPSHUWLPEDQJNDQ� NHFDNDSDQ� VLVZD� GHQJDQ� WHNQRORJL�

VHKLQJJD� WHNQRORJL� WLGDN� PHQMDGL� KDPEDWDQ� GDODP�

SHPEHODMDUDQ�� 6HODLQ� LWX�� EDJL� JXUX� \DQJ� LQJLQ�PHUDQFDQJ�

SHUPDLQDQQ\D� VHQGLUL�� SHQWLQJ� EDJL� PHUHND� XQWXN�

PHQ\DGDUL�EDKZD�PHUDQFDQJ�VHEXDK�SHUPDLQDQ�PHUXSDNDQ�

KDO� \DQJ� WLGDN� PXGDK� EDKNDQ� XQWXN� VHRUDQJ� SHUDQFDQJ�

SHUPDLQDQ�� +DO� ODLQ� \DQJ� OHELK� VXOLW� DGDODK� PHPEXDW�

SHUPDLQDQ� \DQJ� EDLN�� 3HUPDLQDQ� \DQJ� EDLN� DGDODK�

SHUPDLQDQ� \DQJ� GDSDW� VHFDUD� HIHNWLI� PHQJDMDUL� GDQ�

PHOLEDWNDQ� VLVZD�� *XUX� \DQJ� LQJLQ� PHPSHODMDUL� GHVDLQ�

SHUPDLQDQ�GLVDUDQNDQ�XQWXN�PHQJHNVSORUDVL�VXPEHU�EHODMDU�

WHUNDLW� GHVDLQ� SHPEHODMDUDQ� GDULQJ�� *XUX� VHEDLNQ\D�

PHPSHODMDUL�EHUEDJDL�NRQVHS�NRQVHS�WHUNDLW�KDO�LQL�VHEDQ\DN�

PXQJNLQ� VHKLQJJD� GDSDW� GLDSOLNDVLNDQ� GL� SHQJHPEDQJDQ�

SHUPDLQDQ�EHUEDVLV�SHQGLGLNDQ� 
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�� 0DQIDDW�	�.HNXUDQJDQ�GDUL�3HPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�*DPH 

3HPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�WHODK�PHQXQMXNNDQ�

SRWHQVL� EHVDU� VHEDJDL� VHEXDK� DODW� SHPEHODMDUDQ� \DQJ� NXDW�

GDODP�NHJLDWDQ�EHODMDU�PHQJDMDU�GL�NHODV��=HQJ�HW�DO����������

3HPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GDSDW� PHQFLSWDNDQ�

OLQJNXQJDQ�EHODMDU�\DQJ�HIHNWLI��3ODVV�HW�DO����������3HQJDUXK�

SRVLWLI�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�WHODK�GLGXNXQJ�ROHK�

EHUEDJDL�KDVLO�SHQHOLWLDQ� �7�]�Q� HW� DO��� �������$GD�EHEHUDSD�

PDQIDDW�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�� 

3HUWDPD�� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

PHPEHULNDQ� GDPSDN� \DQJ� SRVLWLI� WHUKDGDS� SHPEHODMDUDQ�

NRQVHSWXDO�VLVZD��=HQJ�HW�DO����������+DVLO�SHQHOLWLDQ�=HQJ�HW�

DO��� ������� PHQXQMXNNDQ� EDKZD� NHORPSRN� EHODMDU� SDGD�

SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� PHQXQMXNNDQ� SUHVWDVL�

\DQJ� OHELK� WLQJJL� GDUL� NHORPSRN� EHODMDU� WUDGLVLRQDO��

.HORPSRN� EHODMDU� SDGD� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

MXJD� PHQXQMXNNDQ� NLQHUMD� GDQ� DNWLYLWDV� \DQJ� OHELK� EDLN�

GLEDQGLQJNDQ�NHORPSRN�EHODMDU�YLGHR�SHQGLGLNDQ��$UWLQ\D��

NHORPSRN� EHODMDU� SDGD� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

PHUXSDNDQ� NHORPSRN� SDOLQJ� EDLN� GL� DQWDUD� WLJD� NHORPSRN�

WHUVHEXW�� $ODVDQQ\D�� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

PHPLOLNL� ILWXUH�ILWXU� \DQJ� LQWHUDNWLI� \DQJ� GDSDW�

PHPXGDKNDQ� VLVZD� PHQJREVHUYDVL� VHFDUD� YLVXDO� GDQ�

PHUDVDNDQ�VHFDUD�VLPXODVL�WHQWDQJ�NHJDJDODQ�GDQ�NHVXNVHDQ�

GDODP� SHQ\HOHVDLDQ� WXJDV� SHPEHODMDUDQ�� 3HPEHODMDUDQ�

EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�GDSDW�PHQ\HGLDNDQ�UDVD�NHKDGLUDQ��VHQVH�

RI�SUHVHQFH��VHKLQJJD�VLVZD�GDSDW�LNXW�PHPEHQDPNDQ�GLULQ\D�

GDODP� NHJLDWDQ� REVHUYDVL� GDQ� HNVSORUDVL� GL� GXQLD� YLUWXDO�

�)DLROD� HW� DO��� ������ 6FKUDGHU� 	� %DVWLDHQV�� ������� 6HODLQ� LWX��

SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� MXJD� EHULVLNDQ�

LQWHUDNWLYLWDV� DQWDUD� WXJDV� GDQ� SHPDLQ�� YLVXDOLVDVL� \DQJ�

UHDOLVWLV� DQWDUD� DNVL� GDQ� XPSDQ� EDOLN� �)DLROD� HW� DO��� ������

6FKUDGHU�	�%DVWLDHQV���������+DVLO�SHQHOLWLDQ�=HQJ�HW�DO���������

LQL� PHQGXNXQJ� KDVLO� SHQHOLWLDQ�SHQHOLWLDQ� VHEHOXPQ\D�

EDKZD�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�PHUXSDNDQ�PHWRGH�
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\DQJ� HIHNWLI� GDODP� PHQLQJNDWNDQ� NRQVHS� DEVWUDN� VLVZD�

�&KHQJ�HW�DO���������0D\R��������4XLQWDQD�HW�DO��������� 

.HGXD�� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ� NHWHUDPSLODQ� EHUSLNLU� NULWLV� �1RURR]L� HW� DO���

������:X�HW�DO����������$GD�GXD�DODVDQ��3HUWDPD��SHPEHODMDUDQ�

EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GDSDW� PHQVLPXODVLNDQ� SHUPDVDODKDQ�

SDGD� NHKLGXSDQ� Q\DWD� WDQSD� LQIRUPDVL� \DQJ� VHPSXUQD� GL�

GDODP� OLQJNXQJDQ� \DQJ� DPDQ�� +DO� LQL� PHQGRURQJ� VLVZD�

XQWXN� PHQFRED� PHQ\HOHVDLNDQ� SHUPDVDODKDQ� GHQJDQ�

VWUDWHJL� \DQJ� EHUEHGD�� 6LVZD� MXJD� GDSDW� PHQHULPD� XPSDQ�

EDOLN�GDQ�PHQJHYDOXDVL�LQIRUPDVL�GDQ�NHSXWXVDQ��3HUPDLQDQ�

PHQGRURQJ� VLVZD� XQWXN� PHPEXDW� NHSXWXVDQ�NHSXWXVDQ�

EHVDU��PLVDOQ\D��PHPLOLK�VWUDWHJL�\DQJ�VHVXDL���5RPHUR�HW�DO���

������� +DO� LQL� PHQJDNLEDWNDQ� SHQLQJNDWDQ� SDGD�

NHWHUDPSLODQ� EHUSLNLU� NULWLV� VLVZD�� 0LVDOQ\D�� SHUPDLDQDQ�

EHUPDLQ� SHUDQ� GL� 3HQGLGLNDQ� SHUDZDW� GDQ� NHGRNWHUDQ�

PHQGRURQJ�PDKDVLVZD�XQWXN�EHUWDQ\D�NHSDGD�SDVLHQ�WHUNDLW�

JHMDOD��GLDJQRVH�SHQ\DNLW��PHQHQWXNDQ�WLQGDNDQ�\DQJ�VHVXDL�

NHSDGD�SDVLHQ��GDQ�PHQHULPD�XPSDQ�EDOLN�VHFDUD�ODQJVXQJ�

WHUNDLW� HIHNWLYLWDV� WLQGDNDQ� �+ZDQJ� 	� &KDQJ�� �������

.HPXGLDQ�� PDKDVLVZD� PHQLODL� DSDNDK� PHUHND� WHODK�

PHPSHUROHK� GDQ� PHQLODL� JHMDOD�JHMDOD� SDVLHQ� XQWXN�

PHPEXDW� GLDJQRVD� \DQJ� WHSDW� DWDX� WLGDN��0DKDVLVZD� MXJD�

GDSDW� PHQJLGHQWLILNDVL� ODQJNDK�ODQJNDK� DWDX� NHSXWXVDQ�

\DQJ� GLSHUOXNDQ�� 6HPXD� KDO� LQL� GLKDUDSNDQ� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ�SHUWDQ\DDQ�SHUWDQ\DDQ�GL�PDVD�GHSDQ�XQWXN�

SDVLHQ�GDQ�GLDJQRVD�VHODQMXWQ\D��.HGXD��EHEHUDSD�SHUPDLQDQ�

PHQ\HGLDNDQ� LQIRUPDVL� \DQJ� EHUWHQWDQJDQ� GDQ� SHUVSHNWLI�

WHQWDQJ�WRSLN�\DQJ�NRQWURYHUVLDO��1RURR]L�HW�DO����������6HODLQ�

LWX�� SHUPDLQDQ� PHQGRURQJ� VLVZD� XQWXN� PHQ\HOHVDLNDQ�

SHUPDVDODKDQ� �<��7��&��<DQJ�	�:X�� �������0HPDKDPL�GDQ�

PHQ\HVDODLDQ� SHUPDVDODKDQ� XQWXN� PHPEXDW� NHSXWXVDQ�

NHSXWXVDQ� EHVDU� PHQGRURQJ� NHSHUFD\DDQ� VLVZD� WHQWDQJ�

SHQJHWDKXDQ� GDUL� DEVROXWLVP� NH� PXOWL�SDUDGLJPD�

�PXOWLSOLVP���GDQ�NHPXGLDQ�NH�HYDOXDWLYLVPH� �.XKQ���������

VHUWD� PHQLQJNDWNDQ� NHWHUDPSLODQ� EHUSLNLU� NULWLV� �.XKQ��
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������� 6HODLQ� LWX�� MDODQ� FHULWD�� LQVHQWLI�� DWDX� HOHPHQ�HOHPHQ�

GHVDLQ� SHUPDLQDQ� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� DUJXPHQWDVL�

VDLQVWLILN�\DQJ�EHUPDNQD��6TXLUH�	�-DQ�������� 

.HWLJD�� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GDSDW�

PHQGRURQJ�SHPEHODMDUDQ�\DQJ�DNWLI��PHQLQJNDWNDQ�PRWLYDVL�

GDQ� NHWHUOLEDWDQ� VLVZD� VHUWD� PHPEHULNDQ� XPSDQ� EDOLN��

SHQLODLDQ� VHFDUD� ODQJVXQJ� NHSDGD� VLVZD� �3KR� 	� 'LQVFRUH��

������� 3ULQVLS� GDVDU� GLEDOLN� SHUPDLQDQ� DGDODK� XQWXN�

PHQFLSWDNDQ�PRWLYDVL�PHODOXL�NHJLDWDQ�\DQJ�PHQ\HQDQJNDQ�

VHKLQJJD� GDSDW� PHQLPEXONDQ� NHEDKDJLDDQ�� 3HPEHODMDUDQ�

EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� WHUEXNWL� HIHNWLI� GDODP� PHQLQJNDWNDQ�

PLQDW�� PRWLYDVL�� GDQ� HILVLHQVL� VLVZD� PLVDOQ\D� SDGD�

SHPEHODMDUDQ�VDLQV��&KHQJ�HW�DO���������0D\R��������4XLQWDQD�

HW� DO��� ������� 6LVZD� WHODK� PHQXQMXNNDQ� SHQLQJNDWDQ� SDGD�

SHPEHODMDUDQ�VDLQV�VHWHODK�LNXW�WHUOLEDW�GDODP�SHPEHODMDUDQ�

EHUEDVLV�SHUPDLQDQ�PRGH�NRODERUDWLI��3HPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�

SHUPDLQDQ� MXJD� PHPEDQWX� VLVZD� PHQJKXEXQJNDQ�

SHUPDLQDQ� SDGD� PDWHUL� VDLQV� WHUWHQWX�� 3HUPDLQDQ�

PHQ\HEDENDQ�VLVZD�PHQMDGL�WHUPRWLYDVL�XQWXN�WHWDS�WHUOLEDW�

GDODP�ZDNWX� \DQJ� ODPD�PHODOXL�EHUEDJDL� ILWXU� SHUPDLQDQ��

)LWXU�ILWXU� LQL�PHOLSXWL� VWUXNWXU� LQVHQWLI��PLVDOQ\D�� ELQWDQJ��

SRLQ�� SDSDQ� SHULQJNDW�� OHQFDQD�� WURIL�� GDQ� DNWLYLWDV�

SHUPDLQDQ� \DQJ� VLVZD� VXNDL� �+LGL� 	� 5HQQLQJHU�� ������

5RWJDQV�	�6FKPLGW���������3HUPDLQDQ�PHPLOLNL�NHPDPSXDQ�

XQWXN� PHOLEDWNDQ� GDQ� PHPRWLYDVL� SHPDLQQ\D� PHODOXL�

SHQJDODPDQ�SHQJDODPDQ� \DQJ� PHQ\HQDQJNDQ� VHKLQJJD�

SHPDLQ� WHWDS�EHUNHLQJLQDQ�XQWXN� WHWDS�EHUPDLQ�*HH���������

3HPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� PHPXQJNLQNDQ� VLVZD�

XQWXN� WHUOLEDW�GHQJDQ�PDWHUL�SHQGLGLNDQ�GHQJDQ�FDUD�\DQJ�

PHQ\HQDQJNDQ�GDQ�GLQDPLV��3KR�	�'LQVFRUH���������0HODXL�

SHQHUDSDQ� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� EDLN� VHFDUD�

ODQJVXQJ�PDXSXQ�GDULQJ��SHQJDODPDQ�EHODMDU�VLVZD�PHQMDGL�

OHELK�PHQDULN� GDQ�PHQ\HQDQJNDQ� �3KR�	�'LQVFRUH�� �������

+DO� LQL� GLGXNXQJ�GDUL� SHQHOLWLDQ� 3DSDVWHUJLRX� ������� \DQJ�

PHQXQMXNNDQ�EDKZD�VLVZD�PHPLOLNL�PLQDW�EHODMDU�\DQJ�OHELK�

UHQGDK�SDGD�OLQJNXQJDQ�EHODMDU�WUDGLVLRQDO�GLEDQGLQJNDQ�GL�
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OLQJNXQJDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ��3HQJDODPDQ�LQWHUDNWLI�\DQJ�

KLGXS� GDUL� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GDSDW�

PHQGRURQJ� PRWLYDVL� EHODMDU� \DQJ� OHELK� NXDW�� 7HUNDLW�

SHQLQJNDWDQ� NHWHUOLEDWDQ� VLVZD�� SHUPDLQDQ� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ� NHWHUOLEDWDQ� VLVZD�� 0LVDOQ\D�� VLVZD� GLPLQWD�

XQWXN�PHODNXNDQ� WLQGDNDQ� VHFDUD� ILVLN� VHEDJDL�EDJLDQ�GDUL�

SHUPDLQDQ�� .DUDNWHU� GDODP� SHUPDLQDQ� GDSDW� PHOLEDWNDQ�

VLVZD� VHFDUD� HPRVLRQDO�� )LWXU�ILWXU� VRVLDO� PLVDOQ\D��

SHUPDLQDQ� NRODERUDWLI� GDSDW� PHQGXNXQJ� NHWHUOLEDWDQ�

VRVLRNXOWXUDO�� 6HPXD� EHQWXN� SHUPDLQDQ� PHPLOLNL� SRWHQVL�

XQWXN� PHQJKDVLONDQ� �� MHQLV� NHWHUOLEDWDQ� �DIHNWLI�� NRJQLWLI��

WLQJNDK� ODNX��GDQ�VRVLRNXOWXUDO��)LWXU�ILWXU�SHUPDLQDQ�\DQJ�

EHUEHGD�PHQJKDVLONDQ�WLSH�NHWHUOLEDWDQ�VLVZD�\DQJ�EHUEHGD�

SXOD�� +DO� LQL� EHUJDQWXQJ� SDGD� NRQWHNV� GDQ� NDUDNWHULVWLN�

VLVZD��+DVLO� SHQHOLWLDQ� *HQWLOH� �������PHQXQMXNNDQ� EDKZD�

VLVZD�6'�KLQJJD�60$�EHUXVLD������WDKXQ�PHQJKDELVNDQ������

MDP� SHU� PLQJJX� XQWXN� EHUPDLQ� SHUPDLQDQ� GL� NRPSXWHU��

$ODVDQQ\D� EXNDQ� NDUHQD� PHUHND� GLPLQWD� XQWXN�

PHODNXNDQQ\D��QDPXQ�NDUHQD�PHUHND�LQJLQ�PHODNXNDQQ\D��

+DO�LQL�PHQXQMXNNDQ�EDKZD�VLVZD�DNDQ�VHFDUD�VXNDUHOD�LNXW�

WHUOLEDW� GDODP� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� GDODP�

MDQJND� ZDNWX� \DQJ� ODPD�� 3HUPDLQDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� SHUKDWLDQ� VLVZD� GDQ� PHQMDJD�

NRQVHQWUDVL�VLVZD�OHELK�ODPD��*DUULV�HW�DO���������+XDQJ�HW�DO���

������3DSDVWHUJLRX�� �������+DUDSDQQ\D��SHQLQJNDWDQ�ZDNWX�

GDODP� SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ� SHPDKDPDQ�

EHODMDU� VLVZD� WDQSD� DGDQ\D� SHQLQJNDWDQ� ELD\D� GDQ� VXPEHU�

GD\D�ODLQQ\D�� 

.HHPSDW��PHPEHULNDQ�XPSDQ�EDOLN�� SHQLODLDQ� VHFDUD�

ODQJVXQJ�NHSDGD�VLVZD��3HUPDLQDQ�PHPEHULNDQ�NHVHPSDWDQ�

XQWXN�PHQLODL� SHPEHODMDUDQ� VLVZD� �3KR�	�'LQVFRUH�� �������

%HODNDQJDQ� LQL�� SHUPDLQDQ� NKXVXVQ\D� EHUEDVLV� NRPSXWHU�

WHODK�PHQMDGL�SRSXOHU�GDODP�NHJLDWDQ�SHQLODLDQ�ROHK�JXUX�GL�

VHNRODK��*HH�	�6KDIIHU���������3HUPDLQDQ�GDSDW�PHQGRURQJ�

VLVZD�XQWXN�PHODNXNDQ�HNVSHULPHQ��PHQJDPELO�UHVLNR��GDQ�

EHODMDU� GDUL� NHVDODKDQ� WDQSD� GLKDQWXL� UDVD� WDNXW� GHQJDQ�
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NRQVHNXHQVL� NHKLGXSDQ� Q\DWD�� 3HUPDLQDQ� MXJD� GDSDW�

PHPEDQWX� VLVZD� PHQJHPEDQJNDQ� NHWHUDPSLODQ� PHODOXL�

ODWLKDQ� GDQ� PHQDQWDQJ� VLVZD� XQWXN� PHQGRURQJ� GLULQ\D�

WDQSD�PHUDVD�EDKZD�WXJDV�\DQJ�GLEHULNDQ�VXOLW�XQWXN�GLDWDVL�

�3KR� 	� 'LQVFRUH�� ������� .HWHUDPSLODQ� EHUSLNLU� NULWLV� GDQ�

NHWHUDPSLODQ� PHQ\HOHVDLNDQ� PDVDODK� GDSDW� GLHYDOXDVL�

GHQJDQ� FDUD�PHODNXNDQ� REVHUYDVL� NHSDGD� VLVZD� VDDW� VLVZD�

EHUPDLQ�GDQ�PHOLKDW�VNRU�VLVZD� 

6WUDWHJL� SHPEHODMDUDQ� LQL� MXJD� PHPLOLNL� KDPEDWDQ�

KDPEDWDQ� \DQJ� FXNXS� PHQDQWDQJ� PHVNLSXQ� DGD� EDQ\DN�

PDQIDDW� GDUL� SHQHUDSDQ� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�

�3KR� 	� 'LQVFRUH�� ������� 3HQHOLWLDQ� WHUNDLW� SHQHUDSDQ�

SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� SHUPDLQDQ� WLGDN� VHODOX�PHPEHULNDQ�

GDPSDN� SRVLWLI� \DQJ� VDPD�� %DKNDQ�� EHEHUDSD� SHQHOLWLDQ�

GDSDW� PHQXQMXNNDQ� KDVLO� \DQJ� EHUEDQGLQJ� WHUEDOLN��

0LVDOQ\D��DGD�EHEHUDSD�SHQHOLWLDQ�\DQJ�PHQ\DWDNDQ�EDKZD�

SHUPDLQDQ�GDSDW�EHUGDPSDN�SRVLWLI� WHUKDGDS�NHWHUDPSLODQ�

EHUSLNLU�NULWLV��QDPXQ�SHQHOLWLDQ�ODLQQ\D�PHQ\DWDNDQ�EDKZD�

SHUPDLQDQ� GDSDW� PHQJKDPEDW� NHWHUDPSLODQ� EHSLNLU� NULWLV�

VLVZD��7XUNOH��������:HVW�HW�DO���������:RXWHUV�	�2RVWHQGRUS��

������� $GD� OLPD� NHOHPDKDQ� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV�

SHUPDLQDQ�� 

3HUWDPD��ILWXU�ILWXU�SHUPDLQDQ�\DQJ�WLGDN�EHUKXEXQJDQ�

GHQJDQ� SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQJJDQJX� SHUKDWLDQ� VLVZD��

PHQLQJNDWNDQ� SHPURVHVDQ� NRJQLWLI� \DQJ� WLGDN� EHUNDLWDQ�

GHQJDQ�SHPEHODMDUDQ��)DQWDVL�GDQ�NRPSHWLVL�PHUXSDNDQ�KDO�

\DQJ� GLDQJJDS� WLGDN� UHOHYDQ�� $GD� SXOD� \DQJ� EHUDQJJDSDQ�

EDKZD� SHUPDLQDQ� GDODP� SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQJJDQJX�

VLVZD��5RPHUR�HW�DO���������� 

.HGXD��SHUDQFDQJDQ�VHEXDK�SHUPDLQDQ�GDSDW�PHQ\LWD�

EDQ\DN�ZDNWX�GDQ�VXPEHU�GD\D�ODLQQ\D��$ODVDQQ\D�NDUHQD�

SUR\HN�SHUDQFDQJDQ�SHUPDLQDQ�KDUXV�GLUHQFDQDNDQ�GHQJDQ�

EDLN�� 6HODLQ� LWX�� SHQWLQJ� MXJD� DGDQ\D� GXNXQJDQ�GDUL� JXUX�

JXUX� ODLQQ\D� GDQ� SLKDN� DGPLQLVWUDVL�� %HODMDU� GDUL�

SHQJDODPDQ� JXUX�JXUX� ODLQ� GDQ� PHQJHPEDQJNDQ�

SHQGHNDWDQ� \DQJ� WHUHQFDQD� GDQ� EDLN� GDSDW� PHQJXUDQJL�
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KDPEDWDQ�KDPEDWDQ� WHUNDLW� SHQHUDSDQ� SHUPDLQDQ� GDODP�

SHPEHODMDUDQ�� 

.HWLJD��EHUEDJDL�LQIRUPDVL�SDGD�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�

SHUPDLQDQ� GDSDW�PHQ\XOLWNDQ� VLVZD� MLND� EHODMDU� VHQGLULDQ��

6LVZD�DNDQ�NHVXOLWDQ�PHQHQWXNDQ�DSD�\DQJ�KDUXV�GLEHULNDQ�

SHUKDWLDQ��6LVZD�MXJD�NHVXOLWDQ�GDODP�PHPDKDPL�LQIRUPDVL�

EDUX�GHQJDQ�LQIRUPDVL�\DQJ�GLSHUROHK�VHEHOXPQ\D��:RXWHUV�

	� 2RVWHQGRUS�� ������� 2OHK� NDUHQD� LWX�� SHUOX� DGDQ\D�

SHQJDZDVDQ�GDQ�ELPELQJDQ�GDUL�JXUX� 

.HHPSDW��JXUX�GHQJDQ�SHUVHSVL�QHJDWLI�WHUKDGDS�YLGHR�

SHUPDLQDQ� FHQGHUXQJ� PHQRODN� NHKDGLUDQ� SHPEHODMDUDQ�

EHUEDVLV� SHUPDLQDQ�� 6HODLQ� LWX�� JXUX�\DQJ� WHUELDVD�PHQMDGL�

VXPEHU� SHQJHWDKXDQ� VLVZD� DNDQ� PHUDVD� NHVXOLWDQ� XQWXN�

PHQMDGL� IDVLOLWDWRU� SHPHUROHKDQ� LQIRUPDVL� VLVZD�� $GD�

EHUEDJDL� PDFDP� SHUWLPEDQJDQ� VHNDOLJXV� KDPEDWDQ� EDJL�

JXUX�XQWXN�PHQHUDSNDQ�SHPEHODMDUDQ�EHUEDVLV�SHUPDLQDQ��

3HUWLPEDQJDQ� GDQ� KDPEDWDQ� WHUVHEXW�� \DLWX�� ��� WLGDN�

WHUVHGLDQ\D� SHQJHWDKXDQ� GDQ� NRPSHWHQVL� \DQJ� EDLN�� ���

GLDQJJDS�VHEDJDL�NHJLDWDQ�\DQJ�KDQ\D�PHQJKDELVNDQ�ZDNWX��

��� NHVXOLWDQ�GDODP�PHQHPXNDQ� SHUPDLQDQ� \DQJ� VHVXDL�� ���

NHWLGDNVXNDDQ� JXUX� GHQJDQ� SHQHUDSDQ� SHUPDLQDQ� GDODP�

SHPEHODMDUDQ�� 

.HOLPD�� SVLNRORJLV� VLVZD�� 0LVDOQ\D�� NHFDQGXDQ�

EHUPDLQ� JDPH� GDQ� SHULODNX� DJUHVLI� �&DUQDJH\� HW� DO��� �������

3HQJHUWLDQ� NHFDQGXDQ� GDODP� KDO� LQL� DGDODK� SHQJJXQDDQ�

NRPSXWHU�XQWXN�EHUPDLQDQ�\DQJ�EHUOHELKDQ��2OHK�NDUHQD�LWX��

SHUDQ� JXUX� GDQ� RUDQJ� WXD� VDQJDW� GLSHUOXNDQ� GDODP�

PHQJDZDVL� GDQ� PHQJRQWURO� VLVZD� VDDW� EHUPDLQ� JDPH� GL�

SHUDQJNDW� HOHNWURQLN�� 0LVDOQ\D�� EDWDV� ZDNWX� SHQJJXQDDQ�

VHUWD�MHQLV�SHUPDLQDQ�\DQJ�GLPDLQNDQ�VLVZD� 
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BAB 

3 MODEL PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN 

 

 

A. ADDIE 

1. Definisi Model ADDIE 

Model ADDIE merupakan salah satu model yang 

popular di dalam ruang lingkup desain pembelajaran guna 

menghasilkan desain yang efektif. Model ini dikembangkan 

oleh Dick and Carry pada tahun 1996. Awalnya, model ini 

digunakan untuk merancang sistem pembelajaran. Namun 

kini, model ini telah diterapkan untuk mengembangkan 

produk-produk dalam kegiatan pembelajaran, misalnya: 

model, strategi pembelajaran, metode pembelajaran, media 

dan bahan ajar.  

Model ADDIE merupakan sebuah pendekatan yang 

dapat membantu desainer pembelajaran misalnya guru, 

mencipakan desain pembelajaran yang efektif dengan 

menerapkan tahapan model ADDIE pada produk 

pembelajaran. Singkatnya, model ADDIE merupakan salah 

satu bentuk model prosedur pengembangan (Tegeh et al., 

2014). Filosofi pendidikan dalam penerapan model ADDIE 

adalah  pembelajaran yang disengaja harus berpusat pada 

siswa, inovatif, otentik, dan inspirasional (Branch, 2009, p. 2). 

Singkatnya, ADDIE adalah konsep pengembangan produk, 

yang dimana konsep ini sedang diterapkan untuk 

membangun pembelajaran berbasis kinerja. Dengan 

pembelajaran yang harus berpusat pada peserta didik. 

  

MODEL 

PENGEMBANGAN 

MEDIA PEMBELAJARAN 
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�� $ODVDQ�3HPLOLKDQ�0RGHO�$'',( 

Model ADDIE seringkali dipilih oleh para peneliti dan 

pengembang produk karena cocok untuk mengembangan 

berbagai produk, seperti misalnya desain pembelajaran dan 

model Pembelajaran (Sugiyono, 2019). Alasan lain pemilihan 

ADDIE sebagai model pengembangan juga tidak lepas dari 

karakter ADDIE antara lain tahapan pada model ADDIE 

menggambarkan pendekatan sistematis untuk 

pengembangan instruksional (Sugihartini & Yudiana, 2018). 

Selain itu, model ini juga cocok digunakan untuk 

pengembangan bahan Pembelajaran (Tegeh et al., 2014) 

Pemilihan model ADDIE dalam penelitian 

pengembangan juga tidak lepas dari peluang dilakukannya 

evaluasi disetiap aktivitas/tahapan pengembangan. Hal ini 

menjadikan tingkat kekurangan/kelemahan dari produk 

dapat diminimalisir (Tegeh et al., 2014). ADDIE diterapkan 

untuk membangun produk pembelajaran berbasis kinerja 

(Branch, 2009). 

Penggunaan ADDIE dalam pengembangan Model 

MLBL juga sesuai dengan karakter penelitian pengembangan 

yang berupaya menetapkan fungsi, rancangan sistem yang 

ideal serta pemilihan keputusan yang mungkin diambil 

dalam meningkatkan kualitas pembelajaran (Tegeh et al., 

2014).  Penggunaan model ADDIE juga digunakan dalam 

proses pengembangan bahan dan media ajar. Penggunaan 

model pengembangan ADDIE juga dinilai cocok dalam 

mendesain dan mengembangkan media pembelajaran seperti 

telah diterapkan oleh peneliti lain (Lesmono et al., 2018; Suana 

et al., 2017; Syamsuddin, 2019). Hal tersebut tidak lepas dari 

desain pengembangan dalam ADDIE yang jelas dan 

sistematis dalam mengembangkan sumber belajar 

berdasarkan kebutuhan siswa. Selain itu, model ADDIE 

dinilai lebih rasional dan lengkap.  

Singkatnya, model ADDIE dapat digunakan dalam 

berbagai pengembangan produk berupa proses dan prosedur 

yang ditemukan seperti model pembelajaran, strategi 
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pembelajaran serta metode pembelajaran maupun produk 

berupa objek material seperti buku, film pengajaran atau CD. 

Model pengembangan ADDIE ini sebagai pedoman untuk 

mengembangkan infrastruktur program pendidikan, 

perangkat pembelajaran serta pelatihan. Menggunakan 

ADDIE untuk menghasilkan sebuah produk adalah pilihan 

yang efektif, karena menghasilkan suatu proses yang 

berfungsi sebagai pedoman sebuah kerangka kerja dalam 

situasi yang kompleks. Keberadaan tahapan analyze, 

develop, design, implement, dan evaluate menjadikan 

metode ini tepat digunakan sebagai mengembangkan 

berbagai produk pendidikan serta sumber belajar lainya. 

 

�� 7DKDSDQ�0RGHO�$'',( 

Prosedur pengembangan berguna untuk memperjelas 

langkah prosedural yang harus dilalui agar sampai ke 

produk yang diharapkan. Prosedur penelitian dan 

pengembangan pada dasarnya terdiri atas dua tujuan utama, 

yaitu mengembangkan produk, dan menguji keefektifan 

produk berkaitan dengan capaian hasil pembelajaran. Branch 

(2009, pp. 2²3) melalui pengembangan model ADDIE 

menyebutkan terdapat lima tahap yaitu Analyze, Design, 

Develop, Implement, dan Evaluate. Model pengembangan 

ADDIE juga disebutkan sebelumnya telah disebutkan oleh 

Lee & Owens (2004, p. 3) dengan tahapan 1) Analysis: Needs 

assessment and Front-end Analysis; 2) Design; 3) Development; 4) 

Implementation; 5) Evaluation. 
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Gambar 10. Model Pengembangan ADDIE Lee & Owens  
(Sumber gambar: buku Multimedia-Based Instructional 

Design, Lee & Owens. halaman 3) 

 

 
Gambar 11. Model Pengembangan ADDIE Branch  

(Sumber gambar: buku Instrucational Design ADDIE, Branch, 

R.M. halaman 2) 
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a. Analyze 

Tahapan pertama dalam model ADDIE adalah 

analisis. Analisis memungkinkan untuk mengidentifikasi 

kemungkinan penyebab kesenjangan yang terjadi di 

lapangan. Langkahnya yaitu 1) memvalidasi kesenjangan; 

2) menentukan tujuan instruksional; 3) mengkonfirmasi 

pada subyek penelitian; 4) mengidentifikasi sumber daya 

yang diperlukan (analisis kebutuhan); 5) menentukan 

perkiraan biaya; 6) menyusun rencana pengembangan.  

Tahapan ini merupakan tahapan paling penting 

pada model ADDIE karena diperlukan pengorbanan 

waktu, tenaga, dan pikiran.  Peneliti perlu menganalisis 

keperluan pengembangan produk baru. Produk yang 

dimaksud disini dapat berupa model, metode media, 

maupun bahan ajar. Permasalahan terkait keperluan 

pengembangan produk baru dapat terjadi karena produk 

yang telah ada di lapangan sudah tidak relevan dengan 

karakteristik peserta didik, perkembangan teknologi, 

lingkungan belajar, dan kebutuhan peserta didik dan 

guru.  

Selain itu, peneliti juga harus menganalisis 

kelayakan dan syarat-syarat pengembangan produk. 

Kegiatan yang dilakukan pada tahapan analisis dapat 

berupa observasi dan wawancara. Menurut Sugiyono 

(2011), teknik observasi berkaitan dengan tingkah laku 

anak selama belajar. Wawancara dilaksanakan sebagai 

studi pendahuluan guna menemukan permasalahan dan 

mendeskripsikan berbagai hal dari responden. Contoh 

pertanyaan yang dapat diajukan kepada responden saat 

wawancara yaitu: 1) apakah produk baru mampu 

mengatasi masalah pembelajaran yang dihadapi?, (2) 

apakah produk baru mendapat dukungan fasilitas untuk 

diterapkan?, (3) apakah dosen atau guru mampu 

menerapkan produk baru tersebut. Analisis produk baru 

perlu dilakukan untuk mengetahui kelayakan apabila 

produk tersebut diterapkan. 
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Untuk memudahkan pemahaman tahapan ini, 

penulis memberikan contoh kegiatan yang dilakukan di 

tahapan analisis pada salah satu penelitian 

pengembangan media. Tujuan penelitian pengembangan 

ini tercantum pada judulnya yaitu: Pengembangan Media 

Wayang Karakter Sebagai Pendukung Metode Bercerita 

dalam Upaya Mengembangkan Moral Anak Usia Dini 

(Purnomosidi, 2019) (Purnomosidi, 2019). Kegiatan yang 

dilakukan pada penelitian pengembangan ini adalah  

observasi dan wawancara. Analisis yang dilakukan 

bertujuan untuk mengetahui media wayang yang cocok 

dengan karakteristik anak. Berikut rincian kegiatan yang 

dilakukan. 

�� 2EVHUYDVL�� D�� 0HQJDPDWL� SHQJJXQDDQ� PHGLD�

SHPEHODMDUDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� ROHK� JXUX� GDODP�

EHUFHULWD�� E��0HOLKDW� NHJLDWDQ�SHPEHODMDUDQ�JXUX�7.�

\DQJ�VHODPD�LQL�VXGDK�EHUODQJVXQJ�SDGD�7.�$O�)DWDK�

.HFDPDWDQ�.HVXJLKDQ 

�� :DZDQFDUD�� 0HQJHWDKXL� NHEXWXKDQ� VHNRODK� VHUWD�

WLQJNDW� SHUNHPEDQJDQ� NDUDNWHU� FLQWD� WDQDK� DLU� GDQ�

VDOLQJ� PHQJKRUPDWL� DQDN� XVLD� GLQL� GL� 7.� $O�)DWDK�

.HFDPDWDQ�.HVXJLKDQ� 

b. Design 

Tahap perencanaan bertujuan untuk menentukan 

dan merancang konsep produk yang akan dikembangkan 

sesuai dengan analisis yang telah dilakukan. Tahapan ini 

merupakan tahapan yang bersifat sistematis karena terdiri 

dari kegiatan merancang suatu konsep dan isi produk. 

Setiap konten produk memerlukan rancangan yang 

konseptual . Selain itu, usahakan untuk memberikan 

petunjuk penerapan desain dan pembuatan produk secara 

jelas dan rinci. Tujuannya adalah sebagai fondasi untuk 

proses pengembangan produk di tahap berikutnya. 

Desain pengembangan berdasarkan verifikasi 

kinerja yang diinginkan dan memilih metode pengujian 

yang sesuai. Langkahnya yaitu 1) melakukan 
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inventarisasi tugas; 2) menyusun tujuan pengembangan; 

3) menentukan strategi pengujian; 4) menghitung laba 

atas investasi. 

Terkait dengan penelitian pengembangan yang 

dilakukan oleh Purnomosidi (2019) yang bertujuan untuk 

mengembangkan media, maka hasil analisis kebutuhan 

dikembangkan menjadi desain media wayang karakter. 

Pada tahapan desain memerlukan sebuah perencaan yang 

baik. Perencanaan sangat penting dalam mendesain 

sebuah produk media wayang karakter pada 

pembelajaran tematik-integratif. Langkah tahapan 

perencanaan yang dilaksanakan oleh Purnomosidi (2019) 

yaitu: 

�� 0HUXPXVNDQ� GDQ� PHQHQWXNDQ� WXMXDQ� SHPEHODMDUDQ�

PRUDO� 

�� 0HQHQWXNDQ� PDWHUL� \DQJ� GLJXQDNDQ� XQWXN�

PHQGXNXQJ�PHGLD�ZD\DQJ�NDUDNWHU�XQWXN�PRUDO�FLQWD�

WDQDK�DLU�GDQ�VDOLQJ�PHQJKRUPDWL� 

�� 0HQHQWXNDQ�EHQWXN�SHQLODLDQ�\DQJ�GLJXQDNDQ�XQWXN�

PHQJHWDKXL�HIHNWLYLWDV�PHGLD�ZD\DQJ�NDUDNWHU�GDODP�

PHQJHPEDQJNDQ� PRUDO� FLQWD� WDQDK� DLU� GDQ� VDOLQJ�

PHQJKRUPDWL�� 

�� 0HPEXDW� 5HQFDQD� 3HODNVDQDDQ� 3HPEHODMDUDQ� �533��

GDQ�VWUDWHJL�LQVWUXNVLRQDO�� 

�� 0HUDQFDQJ�PHGLD�ZD\DQJ�NDUDNWHU� 

c. Develop 

Pada fase pembuatan memungkinkan pengembang 

untuk menghasilkan prototype dan melakukan validasi 

sumber belajar yang dikembangkan.  Sesuai dengan 

namanya, tahapan ini merupakan tahapan mengembangkan 

produk yang telah dirancang menjadi produk yang siap 

diterapkan di lapangan. Artinya, ini merupakan kegiatan 

realisasi dari suatu rancangan/ perencanaan produk. 

Langkah yang muncul yaitu 1) menghasilkan konten atau 

produk; 2) memilih atau mengembangkan media 

pendukung; 3) mengembangkan atas bantuan dan saran dari 
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peserta didik; 4) mengembangkan atas saran dari pendidik; 

5) melakukan revisi formatif; 6) melakukan uji coba. Tahapan 

ini juga memerlukan instrumen untuk mengukur kinerja 

produk. Langkah tahapan pengembangan yang dilaksanakan 

oleh Purnomosidi (2019) dalam pengembangan bentuk awal 

media wayang karakter, yaitu:  

�� 3HQJHPEDQJDQ�'HVDLQ� ��7DKDSDQ�SHQJHPEDQJDQ�PHGLD�

ZD\DQJ�NDUDNWHU�GLNHPEDQJNDQ�EHUGDVDUNDQ�GHVDLQ�\DQJ�

WHODK� GLUDQFDQJ� VHEHOXPQ\D�� 7DKDS� EHULNXWQ\D� DGDODK�

SHQ\XVXQDQ�PHGLD�ZD\DQJ�NDUDNWHU�VHVXDL�GHQJDQ�GUDIW�

\DQJ�WHODK�GLEXDW��0HGLD�ZD\DQJ�NDUDNWHU�GLNHPEDQJNDQ�

VHGHPLNLDQ� UXSD� DJDU� OD\DN� GLJXQDNDQ� GDODP�

SHPEHODMDUDQ� 

�� 9DOLGDVL�$KOL���3URGXN�DZDO�ZD\DQJ�GLQLODL�NHOD\DNDQQ\D�

ROHK�DKOL�PHGLD��PDWHUL��GDQ�JXUX� 

d. Implement 

Fase implementasi adalah tahap pengujian di lapangan 

dengan mempersiapkan lingkungan belajar dan melibatkan 

peserta didik. Tujuan dari tahapan ini adalah untuk 

mendapatkan umpan balik dari produk yang telah 

dikembangkan. Umpan balik ini didapatkan dengan cara 

menanyakan berbagai hal yang berhubungan dengan tujuan 

pengembangan produk. Peneliti juga melakukan menguji 

coba kelayakan dan keefektivitasan produk yang 

dikembangkan. Kegiatan yang dilakukan oleh Purnomosidi 

(2019) dDODP� SHQHOLWLDQQ\D� \DQJ� EHUMXGXO� µPengembangan 

media wayang karakter sebagai pendukung metode bercerita dalam 

XSD\D�PHQJHPEDQJNDQ�PRUDO�DQDN�XVLD�GLQLµ��yaitu: melakukan 

uji coba produk untuk mendapatkan deskripsi kefektifan 

produk dan tanggapan kualitas produk. Kegiatan yang 

dilakukan anak pada tahap ini yaitu pengisian lembar 

evaluasi dengan bantuan guru guna mengetahui 

perkembangan moral anak usia dini. Langkah yang 

dilakukan yaitu 1) menguji pada pendidik; dan 2) menguji 

pada peserta didik.  
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e. Evaluate 

Tahapan ini bertujuan untuk memberikan feedback/ 

umpan balik ke pengguna produk. Harapannya, peneliti 

dapat melakukan revisi berdasarkan hasil evaluasi atau 

kebutuhan yang belum terpenuhi dari produk yang 

dikembangkan. Evaluasi memungkinkan pengembang untuk 

menilai kualitas produk, sebelum dan sesudah di 

implementasi. Langkah yang dilakukan yaitu 1) menentukan 

kriteria evaluasi; 2) memilih alat evaluasi; 3) melakukan 

evaluasi. 

Peneliti melakukan perbaikan yang dibutuhkan dalam 

setiap proses pengembangan dan melakukan penilaian 

tingkat efektivitas produk. Tujuan akhir dari tahapan ini 

adalah mengetahui ketercapaian tujuan pengembangan. 

Kegiatan yang dilakukan oleh Purnomosidi (2019) dalam 

SHQHOLWLDQQ\D� \DQJ� EHUMXGXO� µPengembangan media wayang 

karakter sebagai pendukung metode bercerita dalam upaya 

PHQJHPEDQJNDQ�PRUDO�DQDN�XVLD�GLQLµ��yaitu:  

�� 3HQLODLDQ� NHSDGD� SDUD� DKOL� KLQJJD�PHGLD�ZD\DQJ� OD\DN�

XQWXN�GLXML�FRED�ODSDQJDQ� 

�� 0HODNVDQDNDQ� XML� FRED� ODSDQJDQ� GHQJDQ� WLJD� WDKDSDQ�

\DLWX� XML� ODSDQJDQ� DZDO� �WDKDS� ��� �� DQDN�� XML� ODSDQJDQ�

XWDPD��WDKDS������DQDN��XML�ODSDQJDQ�RSHUDVLRQDO��WDKDS����

��� DQDN� VHUWD� NHSDGD� �� RUDQJ� JXUX� 7.� $O�)DWDK� GL�

.HFDPDWDQ�.HVXJLKDQ�� 

�� 0HODNVDQDNDQ� UHYLVL� SDGD� VHWLDS� WDKDSDQ� XML� FRED�

ODSDQJDQ� JXQD� PHODNVDQDNDQ� SHUEDLNDQ� VHVXDL� GHQJDQ�

NRQGLVL�GL�ODSDQJDQ�� 

�� 5HYLVL� DNKLU�PHGLD�ZD\DQJ�NDUDNWHU�SDGD�SHPEHODMDUDQ�

WHPDWLN�LQWHJUDWLI� GLODNXNDQ� GHQJDQ� PHQJRODK� GDWD�

WDQJJDSDQ�JXUX�GDQ�KDVLO�SUHWHVW�SRVWWHVW� 

Guna memberikan gambaran yang lebih lengkap 

terkait kegiatan yang dilakukan pada setiap tahapan model 

ADDIE, penulis melampirkan kegiatan pada penelitian-

penelitian yang dilaksanakan oleh Hardiansyah (2021). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan model 
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pembelajaran berbasis kebun untuk meningkatkan 

kompetensi perilaku prososial anak di taman kanak-kanak 

kelompok B. 
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Tabel 5. Konsep Pengembangan Model Pembelajaran Berbasis Kebun dengan Model ADDIE 

No Tahap 

Pengembangan 

Konsep  Kegiatan yang dilaksanakan 

1 Analisa Mengidentifikasi 

kemungkinan sebab-sebab 

terjadinya kesenjangan 

1. Studi pendahuluan melalui analisis kebutuhan dan studi 

literature  

2. Menentukan jenis komponen yang akan dikembangkan 

2  Memverifikasikan desain 

tampilan produk dan metode 

pengujian yang tepat  

�� 0HQ\XVXQ� WXMXMDQ� PRGHO� SHPEHODMDUDQ� EHUEDLV� NHEXQ� XQWXN�

PHQLQJNDWNDQ�NRPSHWHQVL�SHULODNX�SURVRVLDO 

�� 0HQJKDVLONDQ�VWUDWHJL�SHQJXMLDQ�SURGXN� 

3 Pengembangan Menghasilkan dan 

memvalidasi produk 

pengembangan  

 

�� 0HQ\XVXQ� NHOHQJNDSDQ� PRGHO� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� NHEXQ�

XQWXN�SHULODNX�SURVRVLDO� 

�� 0HPYDOLGDVL� PRGHO� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� NHEXQ� XQWXN�

SHULODNX�SURVRVLDO� 

�� 0HQ\XQWLQJ� PRGHO� SHPEHODMDUDQ� EHUEDVLV� NHEXQ� XQWXN�

PHQLQJNDWNDQ�SHULODNX�SURVRVLDO� 

4 Pelaksanaan Menyiapkan lingkungan 

belajarar yang melibatkan 

anak 

�� 0HODNXNDQ�XML�FRED�SURGXN� 

�� 0HODNXNDQ�XML�HIHNWLYLWDV�SURGXN�SHQJHPEDQJDQ� 

5 Evaluasi Menilai kualitas intruksional 

produk dan proses sebelum 

dan sesudah implementasi  

1. Menganalisa hasil penilaian validator, pendidik dan peserta didik  

2. Melakukan evaluasi hasil uji coba  

3. Melakukan perbaikan model pembelajaran berbasis kebun  
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B. Four D 

Thiagarajan et al. (1974, p. 5) pada tahun yang lebih lama 

lagi, menamai model pengembangan Four-D Model yang 

memuat empat tahapan yaitu Define, Design, Develop, dan 

Desseminate. Pada tahap Define, pengembang akan menetapkan 

persyaratan instruksional melalui analisis tujuan dan batasan 

untuk bahan ajar, dalam lima tahapan yaitu Front-end analysis, 

Learner analysis, Task analysis, Concept analysts, and Specifying 

instructional objectives. Pada tahap Design, pengembang 

merancang prototype media atau bahan ajar yang akan dibuat, 

dengan empat tahap yaitu Constituting criterion-referenced Test, 

Media selection, Format selection, dan Initial design. Pada tahap 

Develop, pengembang melakukan pembuatan media atau bahan 

ajar dengan menghasilkan prototype, melalui dua tahapan yaitu 

Expert appraisal, dan Developmental testing. Pada tahap terakhir 

yaitu Desseminate, sebelum pengembang menyebarluaskan 

maka dibutuhkan evaluasi sumatif.  
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Gambar 12. Model Pengembangan Four-D 

(Sumber gambar: buku Instructional development for training 

teachers of exceptional children, Thiagarajan et al. halaman 5) 

 

C. Alessi and Trollip 

Model pengembangan Alessi & Trollip (2001) merupakan 

salah satu alternatif model yang dapat menjadi pilihan ketika 

mengembangkan suatu produk. Alessi & Trollip memberikan 

spesifikasi produk pada multimedia for learning untuk 

pengembangan produknya, walaupun tidak menutup 

kemungkinan terdapat produk lain yang dapat dikembangkan 

melalui penerapan model pengembangan ini. Alessi & Trollip 
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(2001, pp. 411²413) menggambarkan terdapat tiga tahapan dasar 

dalam pengembangan yaitu planning, design, dan development.  

Pada tahap planning atau perencanaan, pengembang perlu 

memastikan kebutuhan dan sumber daya pengembangan yang 

tersedia di lapangan. Fase perencanaan ini meliputi penentuan 

ruang lingkup, mengidentifikasi karakteristik peserta didik, 

menentapkan batasan, biaya proyek, membuat dokumen 

perencanaan, membuat style manual, menentukan dan 

mengumpulkan sumber daya, melakukan brainstorming awal, 

menentukan tampilan dan nuansa, serta mendapatkan 

persetujuan klien.  

Selanjutnya, fase kedua adalah design. Fase ini berkaitan 

dengan kegiatan mengumpulkan konten dan memutuskan 

bagaimana konten tersebut akan diperlakukan, baik dari 

perspektif instruksional dan interaktif (Alessi & Trollip, 2001, p. 

413). Dalam fase ini pengembang berhubungan dan 

mengkomunikasikan ide secara akurat kepada tim pengembang, 

pendidik dan peserta didik. Tahapan pada fase ini yaitu 

mengembangkan ide konten awal, melakukan analisis tugas dan 

konsep, melakukan deskripsi program pendahuluan, 

menyiapkan prototipe, membuat flowchart dan storyboard, 

menyiapkan skrip, mendapatkan persetujuan klien.  

Fase terakhir yaitu Development atau pengembangan. Pada 

tahap ini pengembang perlu menyiapkan teks, menulis kode 

program, membuat grafik, memproduksi audio dan video, 

merakit potongan, menyiapkan bahan pendukung, melakukan 

pengujian alfa (alpha-test), membuat revisi, melakukan pengujian 

beta (beta-test), membuat revisi awal, mendapatkan persetujuan 

klien, memvalidasi program. 
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Gambar 13. Model Pengembangan Alessi & Trollip 

(Sumber gambar: buku, Alessi & Trollip, halaman 410) 

Pada gambar di atas dapat terlihat tiga tahapan inti yang 

nantinya akan kita ulas dengan lebih detail. Selain tiga tahapan 

tersebut, Alessi & Trollip juga menjelaskan terdapat tiga atribut 

dalam model pengembangannya. Gambaran atribut tersebut 

disajikan berada di luar gambar tahapan. Ketiga atribut tersebut 

yaitu standards (standar), ongoing evaluation (evaluasi 

berkelanjutan), dan project management (managemen proyek).  
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1. Atribut Pengembangan 
a. Standards 

Strandar yang dimaksud merupakan kualitas 

produk yang terus diupayakan oleh tim pengembang 

selama proses pengembangan. Terdapat dua sumber 

untuk suatu standar dari produk. Pertama, standar yang 

dibawa dan dispesifikan oleh tim pengembangan. Kedua, 

standar yang berasal dari klien yang memiliki spesifikasi 

khusus. Standar kedua ini merupakan detail yang lebih 

spesifik dari set pertama. Contohnya seperti warna, font, 

tampilan, dan lain sebagainya.  

b. Ongoing Evaluation 

Ongoing Evaluation merupakan proses uji coba, 

evaluasi, dan revisi terhadap produk yang dikembangkan 

sebelum akhirnya menjadi produk akhir. Dari tahap 

planning sampai development, evaluasi terus dilakukan 

sehingga kemunculan kesalahan dapat diatasi secara 

langsung. Proses ongoing evaluation mengikuti standar 

yang telah ditetapkan sebelumnya oleh tim pengembang.  

c. Project Management 

Project Management merupakan atribut yang terkait 

dengan keseluruhan proyek seperti biaya dan waktu. 

Project management mengatur keseluruhan tahapan 

sehingga berjalan sesuai dengan rencana awal sampai 

akhir.  

 

�� 7DKDSDQ�3HQJHPEDQJDQ 

a. Planning 

Tahap perencanaan atau planning merupakan tahap 

awal dalam menggali segala hal yang dibutuhkan dalam 

pengembangan produk. Langkah-langkah tahap 

perencanaan ini dijelaskan sebagai berikut. 

1) Define the scope 

Langkah pertama yaitu menentukan ruang 

lingkup kajian yang didasarkan pada hasil analisis 

kebutuhan dan analisis masalah. Dalam langkah ini, 
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pengembang menetapkan tujuan pengembangan 

produk, menentukan hasil yang diinginkan, 

menentukan materi yang akan digunakan, dan 

menentukan target capaian.  

2) Identify learner charactersitics 

Langkah kedua yaitu mengidentifikasi 

karakteristik dari peserta didik yang menjadi target 

penelitian pengembangan dari suatu produk 

pembelajaran.  

3) Produce a planning document 

Langkah ketiga yaitu membuat dokumen 

perencaaan yang memuat detail rencana dari 

pengembangan produk. Dokumen perencanaan ini 

digunakan sebagai informasi dasar dalam 

mengembangkan suatu produk.  

4) Produce a style manual 

Langkah keempat adalah dengan memproduksi 

manual standar proyek dari pengembangan produk. 

Manual standar menyediakan rincian spesifik dari 

produk. Terdapat tiga standar yang dibutuhkan, yaitu 

(1) standar look and feel, misalnya pemilihan logo, gaya 

font, penggunaan warna, tampilan, dan tata letak 

tombol; (2) standar style conventions, misalnya tata 

bahasa, tanda baca, pengejaan, dan grafis; (3) standar 

functionality, misalnya penggunaan fungsi tombol, 

hyperlink, dan pembatasan jumlah informasi yang 

dibutuhkan dalam layer produk.   

5) Determine and collect resources 

Langkah kelima merupakan pengumpulan 

sumber daya materi yang dibutuhkan dalam 

pengembangan. Sumber daya materi ini misalnya 

materi yang dipilih dalam pengembangan produk, 

buku, program, dan lain sebagainya.  

b. Design 

Tahap desain merupakan tahapan yang 

memperhatikan setiap detail produk yang akan 
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dihasilkan. Tahap ini melihat kebutuhan dari produk 

seperti tampilan, bahan atau aplikasi yang dibutuhkan 

untuk pengembangan, dan alur dari produk yang akan 

dikembangkan. Langkah-langkah dapat tahap desain 

dijelaskan dengan lebih detail sebagai berikut.  

1) Develop initial content ideas 

Langkah pertama adalah dengan 

mengembangkan ide awal konten yang melihat 

gambaran produk dari awal sampai dengan akhir. 

Pada tahap ini mencakup pembuatan dokumen desain 

yang memuat semua informasi yang dibutuhkan 

dalam pengembangan produk.  

2) Conduct task and concept analyses 

Langkah kedua adalah dengan melakukan 

analisis konsep dan tugas. Analisis konsep ini 

merupakan proses analisis yang memperhatikan 

informasi apa saja yang harus termuat dalam produk 

dan dipahami oleh peserta didik. Selanjutnya analisis 

tugas merupakan proses analisis yang melihat hal-hal 

apa saja yang harus dipelajari oleh peserta didik, 

misalnya sikap dan keterampilan. 

3) Create flowcharts and storyboards 

Flowchart merupakan bagan atau diagram yang 

menunjukkan suatu program itu berjalan. Flowchart 

menunjukkan alur program dari awal sampai akhir. 

Selanjutnya bagian yang tidak terpisahkan dari 

pembuatan flowchart adalah storyboard. Storyboard 

merupakan gambaran visual dari produk yang adakan 

dikembangkan. Gambaran ini memuat masing-masing 

scene dan bagian dari produk yang dikembangkan 

secara detail. 

c. Development 

Tahap pengembangan merupakan implementasi 

dari tahap desain untuk menghasilkan suatu produk yang 

digunakan dalam pembelajaran. Langkah-langkah tahap 



80 

 

pengembangan dijelaskan dengan lebih detail sebagai 

berikut.  

1) Prepare the text 

Penyiapan teks berkaitan dengan pemilihan 

catatan dalam bentuk teks dalam materi pelajaran 

yang telah dipilih untuk keperluan pengembangan. Di 

dalam materi tentu memuat tujuan pembelajaran, 

materi, dan evaluasi pembelajaran yang nantinya akan 

dimasukkan ke dalam produk. 

2) Write program code 

Penulisan kode pemrograman berkaitan dengan 

penulisan bahasa pemrograman tertentu apabila 

produk yang dikembangkan merupakan produk yang 

menggunakan authoring tools, misalnya seperti unity, 

adobe flash profesional, toolbox, android studio dan lain 

sebagainya. Selanjutnya, acuhan yang digunakan 

untuk menghubungkan antar scene dalam program 

melalui flowchart yang sebelumnya telah dibuat. 

3) Create the graphics 

Pembuatan grafis memuat tentang tampilan dan 

beberapa icon yang dibutuhkan dalam produk yang 

hasil akhirnya berupa program. Pembuatan grafis 

mengacu pada storyboard yang telah dibuat. Program 

aplikasi grafis yang dapat digunakan misalnya adobe 

illustrator, corel draw, inkscape untuk grafis vector, dan 

adobe photoshop, clip paint studio, gimp untuk grafis 

bitmap.  

4) Produce audio and video 

Produksi audio dan video dapat dilakukan 

secara terpisah. Program yang dapat digunakan untuk 

produksi audio, misalnya FL Studio, Audacity, wavepad, 

dan lain sebagainya. Sementara untuk backgroud sound 

dapat diambil dari penyedia berbayar maupun gratis 

yang memberikan layanan no copyright. Selanjutnya, 

untuk produksi video dapat digunakan dengan 

program misalnya, capcut, wondershare filmora, adobe 
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premier, dan lain sebagainya. Teknik memproduksi 

audio dan video adalah melalui perekaman dan 

pengeditan.  

5) Assemble the pieces 

Langkah selanjutnya adalah menggabungkan 

setiap komponen yang telah dibuat. Penggabungan 

setiap komponen dapat dilakukan melalui software 

authoring tools. Penggabungan disini mengacu ada 

flowchart dan storyboard yang telah dibuat. Komponen 

yang digabungkan berupa text, audio, video, grafis, dan 

bahasa pemrograman. Hasil penggabungan kemudian 

dinamai sebagai prototype produk yang selanjutnya 

diujicobakan.  

6) Do an alpha test 

Alpha test merupakan pengujian suatu produk 

oleh ahli untuk melakukan evaluasi terhadap produk 

yang dikembangkan. Misalnya dalam pengembangan 

produk berupa multimedia pembelajaran interaktif, 

Anda dapat menggunakan ahli media dan ahli materi 

yang relevan dengan produk yang kita kembangkan. 

Tujuan dari alpha test ini adalah untuk menemukan 

kemungkinan permasalahan atau kesalahan yang 

muncul dalam produk yang dikembangan. Alpha test 

dilakukan secara formal melalui prosedur dan 

persiapan alat evaluasi yang telah disesuaikan dengan 

kebutuhan pengembangan. Alessi & Trollip (2001, p. 

414) menyebutnya dengan the evaluation form, yaitu alat 

yang digunakan untuk memfokuskan pada kualitas 

produk.  

7) Make revisions 

Hasil alpha test selanjutnya dianalisis dan 

dievaluasi oleh tim pengembang. Segala bentuk 

masukan dari para ahli digunakan sebagai acuan 

dalam melakukan revisi.  
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8) Do an beta test 

Setelah melakukan revisi, langkah selanjutnya 

adalah dengan melakukan beta test sebagai pengujian 

untuk program akhir oleh pengguna, seperti siswa dan 

guru. Beta test dilakukan melalui proses formal dengan 

meminta persetujuan klien atau kelompok yang 

dijadikan sebagai sasaran dalam mengembangkan 

produk. Beta test dapat dilakukan lebih dari satu kali 

menyesuaikan kebutuhan pengembang dalam 

melakukan uji coba. Dalam beta test juga dibutuhkan 

alat evaluasi yang disesuaikan oleh kebutuhan 

pengembangan. Hasil uji coba dan segala bentuk 

masukan dari pengguna kemudian dianalisis dan 

dievaluasi untuk dijadikan bahan revisi akhir oleh tim 

pengembang. 

 

D. DDD-E 

Ivers & Barron (2002, p. 21) pada tahun yang lebih lama 

menunjukkan dalam DDD-E Model empat tahapan 

pengembangan yaitu Decide, Design, Develop, Evaluate. Setiap 

fase dalam DDD-E model melibatkan aktivitas pendidik dan 

peserta didik (Ivers & Barron, 2002, p. 21). Tahap Decide berarti 

pengembang menentukan tujuan dan konten program atau 

media yang akan dibuat; Design berarti pengembang 

menentukan struktur program; Develop berarti mencakupi 

pembuatan media; dan Evaluate, berarti proses peninjauan dan 

revisi di setiap proses desain dan pengembangan. 
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Gambar 14. Model Pengembangan DDD-E 

(Sumber gambar: buku Multimedia Projects in Education, Ivers & 

Barron. halaman 22) 

Ivers dan Barron (2002) memberikan contoh pedoman 

aktivitas bagi pendidik dan peserta didik dalam semua aktivitas 

DDD-E yang telah dijelaskan sebelumnya, yaitu sebagai berikut. 
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Tabel 6. Contoh Pedoman Aktivitas Bagi Pendidik dan Peserta Didik 

Fase Aktivitas Guru Aktivitas Siswa 
DECIDE Membuat tujuan 

instruksional dan 
menentukan tema projek 
atau area. 
Nilai keterampilan dan 
latar belakang prasyarat 
pengetahuan. 
Memberikan pedoman 
proyek. 
Mengawasi pemilihan 
kelompok dan peran 

Melakukan 
Brainstrom 
mengenai konten. 
Melakukan 
penelitian awal 

DESIGN Menyajikan pedoman 
desain. 
Mendemonstrasikan 
teknik flowchart. 
Menyediakan template 
storyboard 

Outline konten. 
Membuat 
flowchart. 
Menentukan 
desain dan tata 
letak layar. 
Menulis naskah 
dan storyboard. 

DEVELOP Peragakan dan tinjau alat 
multimedia. 
Garis besar alternatif 
dalam produksi 
multimedia. 
Menekankan kendala 
penyimpanan dan 
kecepatan transfer. 

Membuat grafik. 
Membangun 
animasi. 
Menghasilkan 
audio. 
Menghasilkan 
video. 
Menulis program. 
Debug 
(mengidentifikasi 
kegagalan) 
program. 

EVALUATE Memberikan penilaian 
siswa. 

Mengevaluasi 
rekan-rekan. 
Melakukan 
evaluasi diri. 
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Model pengembangan DDD-E telah terbukti memberikan 

hasil nyata dalam pengembangan media-media pembelajaran 

misalnya penelitian Research and Development yang dilakukan 

oleh Havizul (2019) yang berjudul pengembangan multimedia 

interaktif untuk pembelajaran IPS di SD dengan menggunakan 

model DDD-E, dari penelitian ini pengembangan media dapat 

meningkatkan efisiensi dan efektivitas pembelajaran serta hasil 

belajar siswa, juga penelitian yang dilakukan oleh Juniari & 

Putra (2021), dari penelitian ini dapat disimpulkan bahwa model 

DDD-E terbukti dapat menghasilkan perangkat lunak 

pembelajaran IPA di SD dan berhasil. Empat tahapan 

pengembangan model DDD-E yaitu Decide, Design, Develop, 

Evaluate, dijelaskan dengan lebih rinci sebagai berikut. 

1. Decide 

'DODP�PHPEXDW�SUR\HN�PXOWLPHGLD�ODQJNDK�SHUWDPD�

DGDODK� GHQJDQ� PHODNXNDQ� 'HFLGH� DWDX� PHPXWXVNDQ� DSD�

\DQJ�VHEHQDUQ\D�DNDQ�GLEXDW��KDO�LQL�GLSHQJDUXKL�ROHK�VLDSD�

VDMD�\DQJ�DNDQ�GDWDQJ�XQWXN�PDNDQ�PDODP�GDQ�PDNDQDQ�DSD�

VDMD� \DQJ� WHUVHGLD�� VHODLQ� LWX� MLND� SHQ\LDSDQ� PDNDQDQ� LQL�

WHUGLUL� GDUL� EDQ\DN� RUDQJ� PDND� GDODP� WDKDSDQ� LQL� MXJD�

GLSXWXVNDQ�XQWXN� VLDSD� \DQJ� EHUWDQJJXQJ� MDZDE� WHUKDGDS�

PDVLQJ�PDVLQJ� KLGDQJDQ� DJDU� WHUDWXU� GHQJDQ� EDLN��

PHQJDPELO� FRQWRK� SHQHOLWLDQ� \DQJ� ´$UIHGR� %HUEDVLV� $5�

XQWXN�0HQLQJNDWNDQ�.DUDNWHU�.HEKLQQHNDDQ�*OREDO�GDODP�

PHQVXNVHVNDQ� 3URILO� 3HODMDU� 3DQFDVLOD� -HQMDQJ� 6'µ� \DQJ�

GLODNXNDQ� 5L]N\DQL� 	� :XODQGDUL� SDGD� WDKDSDQ� LQL�

GLSXWXVNDQ�XQWXN�PHPEXDW�DSOLNDVL�$5�\DQJ�GLNHPEDQJNDQ�

GHQJDQ�PHQJJXQDNDQ�$VVHPEOU�IRU�+3��VHODLQ�LWX�GLODNXNDQ�

MXJD�WDKDSDQ�PHPXWXVNDQ�VXEMHN�SHQHOLWLDQ�GDQ�PDWHUL�\DQJ�

DNDQ� GLVDPSDLNDQ� �5L]N\DQL� 	� :XODQGDUL�� ������� PHQLOLN�

MXJD�SHQHOLWLDQ�\DQJ�GLODNXNDQ�ROHK�)DWDK�HW�DO�\DQJ�EHUMXGXO�

'HYHORSLQJ�&$,�3%/�ZLWK�'''�(�PRGHO�RQ�PDJQHWLF�ILHOGV�

FRQFHSW�� SDGD� WDKDSDQ� LQL� GLODNXNDQ� DQDOLVLV� NXULNXOXP��

DQDOLVLV�NRQVHSWXDO�GDQ�DQDOLVLV� WXMXDQ�3HPEHODMDUDQ� �)DWDK�

HW� DO��� ������� 'DODP� WDKDSDQ� GHFLGH� LQL� 6RPPHUYLOOH� �������



86 

 

PHPEHULNDQ� EHEHUDSD� SDQGXDQ� \DQJ� GDSDW� GLODNXNDQ��

VHEDJDL�EHULNXW� 

D� ,GHQWLILNDVL�PDVDODK�GDQ�WXMXDQ 

3DGD� WDKDSDQ� LQL� SHQJHPEDQJ� DWDX� WLP�

SHQJHPEDQJDQ� GLKDUDSNDQ� GDSDW� PHPDKDPL� GHQJDQ�

MHODV� SHUPDVDODKDQ� DSD� \DQJ� LQJLQ� GLSHFDKNDQ� ROHK�

SHUDQJNDW�OXQDN�\DQJ�DNDQ�GLNHPEDQJDQ�GDQ�DSD�WXMXDQ�

DNKLU�GDUL� SHUDQJNDW� OXQDN� WHUVHEXW�� VHODLQ� LWX� SHUOXQ\D�

SHPDKDPDQ� \DQJ� MHODV� PHQJHQDL� PDVDODK� GDQ� WXMXDQ�

DNDQ� PHPEDQWX� PHQJDUDKNDQ� SURVHV� SHQJHPEDQJDQ�

DJDU�GDSDW�EHUMDODQ�WHWDS�SDGD�NDLGDK� 

E� $QDOLVLV�NHEXWXKDQ 

6HWHODK� LWX� WLP� SHQJHPEDQJ� DWDX� SHQJHPEDQJ�

PHODNXNDQ� DQDOLVLV� NHEXWXKDQ� \DQJ� PHQGDODP� VHEDJDL�

GDVDU�DZDO��GDQ�XQWXN�PHODNXNDQ�LGHQWLILNDVL�IXQJVLRQDO�

GDQ� QRQ� IXQJVLRQDO� GDUL� SHUDQJNDW� OXQDN�� NHEXWXKDQ�

IXQJVLRQDO� EHUNDLWDQ� GHQJDQ� ILWXU�ILWXU� \DQJ� KDUXV� DGD�

GDODP� SHUDQJNDW� OXQDN� GDQ� NHEXWXKDQ� QRQ� IXQJVLRQDO�

EHULVL�WHQWDQJ�DVSHN�ODLQ�VHSHUWL�SHUIRUPD��NHDPDQDQ�GDWD�

SHQJJXQD�GDQ�ODLQ�VHEDJDLQ\D� 

F� (YDOXDVL�GDQ�0HPEHULNDQ�3ULRULWDV 

6HWHODK� NHEXWXKDQ� WHODK� GL� LGHQWLILNDVL�� WLP�

SHQJHPEDQJ� KDUXV� PHODNXNDQ� HYDOXDVL� GDQ�

PHPSHUKDWLNDQ� SULRULWDV� NHEXWXKDQ�� VNDOD� SULRULWDV�

PHPEHULNDQ�SDQGXDQ�PDQD�\DQJ�KDUXV�GLGDKXOXNDQ� 

G� 3HQHQWXDQ�OLQJNXS�SUR\HN 

$JDU�MHODV�WLP�SHQJHPEDQJDQ�PHPSXQ\DL�EDWDVDQ�

\DQJ�MHODV�GDODP�SHQJHPEDQJDQ�SHUDQJNDW�OXQDN� 

H� 3HQHOLWLDQ�VROXVL 

7LP� SHQJHPEDQJDQ� PHODNXNDQ� SHQHOLWLDQ�

WHUKDGDS� VROXVL� SRWHQVLDO� XQWXN� PHPHFDKNDQ� PDVDODK�

\DQJ� DGD� GDQ� PXQJNLQ� WLPEXO� GDODP� WDKDSDQ�

SHQJHPEDQJDQ� 

I� 3HQ\XVXQDQ�UHQFDQD�SUR\HN 

7DKDSDQ� LQL� MXJD�PHOLEDWNDQ�SHQ\XVXQDQ�UHQFDQD�

\DQJ�MHODV��SHPEDJLDQ�WXJDV�MLND�SHQJHPEDQJ�WHUGLUL�GDUL�
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EHEHUDSD� RUDQJ�� HVWLPDVL� ZDNWX�� VXPEHU� GD\D� GDQ�

DQJJDUDQ�\DQJ�GLSHUOXNDQ� 

 

2. Design 
6HWHODK�PHPXWXVNDQ� DSD�DSD� VDMD� \DQJ� DNDQ� GLEXDW��

SDGD� WDKDSDQ� LQL� DGDODK� PHQGHVDLQ�� GDODP� WDKDSDQ� LQL�

VHPXD� EDKDQ� DNDQ� GLUDSLNDQ�PHQJDPELO� DQDORJL� PDVDNDQ�

GDUL� ,YHUV� 	� %DURQ� GDODP� WDKDSDQ� LQL� DGDODK� GHQJDQ�

PHQJRUJDQLVDVL� VWUXNWXU� GDQ�PHOLKDW� UHVHS�� VHSHUWL� FRQWRK�

GDODP� PHQGHVDLQ� SURGXN� PXOWLPHGLD� GLODNXNDQ� GHQJDQ�

PHPEXDW� VWRU\ERDUGV� GDQ� IORZFKDUW�� GDODP� SHQHOLWLDQ�

5L]N\DQL�GDQ�:XODQGDUL�WDKDSDQ�LQL�GLODNXNDQ�WLJD�WDKDSDQ�

\DNQL�� ��� 7DKDSDQ� PHQGHVDLQ� WDPSLODQ�� ��� 7DKDSDQ�

0HQGHVLDQ�GL�$VVHPEOU�GDQ����7DKDSDQ�0HQGHVDLQ�0DUNHU�

�5L]N\DQL�	�:XODQGDUL�� ������ GDODP�SHQHOLWLDQ� )DWDK� HW�� DO�

������� WDKDSDQ�GLODNXND�GHQJDQ�PHPEXDW� IORZFKDUW� XQWXN�

PHQJLOXVWUDVLNDQ�GDQ�PHPSHUVHQWDVLNDQ�PDWHUL�GL�&$,�3%/�

�)DWDK� HW�DO�� ������� 'DODP� WDKDSDQ� LQL� 3UHVVPDQ� �������

PHPEHULNDQ�EHEHUDSD�KDO�\DQJ�GDSDW�GLODNXNDQ�VHSHUWL� 

D� 0HQGHVDLQ�PRGHO�GDQ�DUVLWHNWXU 

7LP�SHQJHPEDQJ�PHUDQFDQJ�DUVLWHNWXU�SHUDQJNDW� OXQDN�

VHFDUD�NHVHOXUXKDQ�WHUPDVXN�NRPSRQHQ�XWDPD��LQWHUNDVL�

DQWDU�NRPSRQHQ�GDQ�SROD�GHVDLQ�\DQJ�DNDQ�GLJXQDNDQ� 

E� 0HUDQFDQJDQ�IORZFKDUW�GDQ�SROD�DSOLNDVL 

0HUDQFDQJDQ� IORZFKDUW� GDQ� SROD� DSOLNDVL�� DOXU� DSOLNDVL�

KDUXV�MHODV�VHEHOXP�PDVXN�NH�WDKDSDQ�EHULNXWQ\D� 

F� 'HVDLQ�DQWDU�PXND�SHQJJXQD 

8VHU� ,QWHUIDFH� �8,�� GDQ� 8VHU� ([SHULHQFH� �8;�� GDODP�

SHQJHPEDQJDQ� SHUDQJNDW� OXQDN� PHUXSDNDQ� KDO� \DQJ�

KDUXV� SXOD� GLSHUKDWLNDQ�� 3UHVVPDQ� PHPEHULNDQ�

SHQMHODVDQ� EDKZD�PDNH� LW� VLPSOH� DJDU� DQWDU�PXND� GDSDW�

GLPHQJHUWL�ROHK�SHQJJXQD� 

G� .HDPDQDQ 

)DNWRU�NHDPDQDQ�MXJD�SHUOX�GLSHUKDWLNDQ�GDODP�WDKDSDQ�

LQL��WHUPDVXN�GLDQWDUDQ\D�SHQJJXQDDQ�GDWD�SHQJJXQD� 
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3. Develop 

/DQJNDK�NHWLJD�DGDODK�'HYHORS�DWDX�SHQJHPEDQDJQ��

SDGD�WDKDSDQ�LQL�SHQHOLWL�PHQJXPSXONDQ�VHPXD�EDKDQ�GDQ�

PHUDPXQ\D� GDODP� ODQJNDK� \DQJ� WHSDW� GDQ�

PHQJNRPELQDVLNDQ�VHPXD�EDKDQ�DJDU�PHQMDGL�SURGXN�ILQDO�

�,YHUV� 	� %DUURQ�� ������� GDODP� SHQHOLWLDQ� 5L]N\DQL� 	�

:XODQGDUL� GDODP� WDKDSDQ� LQL� GLODNXNDQ� GXD� NDOL� WDKDSDQ�

SHQJHPEDQJDQ� SURGXN�� VHODLQ� LWX� MXJD� GLODNXNDQ� UHYLVL�

SURGXN�KLQJJD�PHQMDGL�SURGXN�ILQDO��5L]N\DQL�	�:XODQGDUL��

�������GDODP�SHQHOWLDQ�)DWDK� HW�� DO�� �������SDGD� WDKDSDQ� LQL�

GLODNXNDQ� GHQJDQ� PHQJXPSXONDQ� VHPXD� HOHPHQ�

PXOWLPHGLD� VHSHUWL� WHNV�� JDPEDU�� DQLPDVL� GDQ� DXGLR� VHUWD�

YLGHR�VHKLQJJD�PHQMDGL�PHGLD�&$,�3%/��)DWDK�HW��DO����������

LQWL� GDUL� WDKDSDQ� LQL� DGDODK� GHYHORS� GDQ� PHUHYLVL� SURGXN�

VHKLQJJD� PHQMDGL� SURGXN� ILQDO�� 0HUDQJNXP� EXNX�

6RPPHUYLOOH� ������� GDQ� 3UHVVPDQ� ������� SDGD� WDKDSDQ� LQL�

\DQJ�GDSDW�GLODNXNDQ�DGDODK�� 

D� 3HQJNRGHDQ��&RGLQJ� 

3HQJHPEDQJ� PXODL� PHQXOLVNDQ� NRGH� SURJUDP�

SHUDQJNDW� OXQDN� EHUGDVDUNDQ� GHVDLQ� \DQJ� WHODK� GLEXDW�

VHEHOXPQ\D� GL� WDKDSDQ� GHVLJQ�� NRGH� PHPXDW� ORJLND��

DOJRULWPD� EDVLV� GDWD� GDQ� DQWDU� PXND� SHQJJXQD�� SURVHV�

SHQJNRGHDQ� VDQJDW� WHUJDQWXQJ� SDGD� MHQLV� SHUDQJNDW�

OXQDN� DSD� \DQJ� DNDQ� GLNHPEDQJNDQ�� WHQWX� SHUDQJNDW�

OXQDN�EHUEDVLV�ZHE� DNDQ�EHUEHGD�GHQJDQ� \DQJ� EHUEDVLV�

PRELOH� 

E� 3HQJXMLDQ 

3HQJXMLDQ� SHUDQJNDW� OXQDN� DZDO� �SURWRW\SH��

EHUIXQJVL�XQWXN�PHQJHWDKXL�OHELK�ODQMXW�DSDNDK�WHUGDSDW�

EXJ�DWDX�NHQGDOD�\DQJ�EHUDVDO�GDUL�NHVDODKDQ�SHQJNRGHDQ�

\DQJ�WHODK�GLODNXNDQ� 

F� 2SWLPDOLVDVL 

2SWLPDOLDVL�EHUJXQD�DJDU�NRGH�\DQJ�GLWXOLV��GDSDW�

HIHNWLI� GDQ� HILVLHQ�� VHODLQ� LWX� MXJD� RSWLPDOLVDVL� GDSDW�

PHQLQJNDWNDQ� NLQHUMD� SHUDQJNDW� OXQDN�� PHQLQJNDWNDQ�
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NHFHSDWDQ� GDQ� HILVLHQVL� SHQJJXQDDQ� VXPEHU� GD\D� VHUWD�

PHPSHUFHSDW�ZDNWX�UHVSRQ� 

 

4. Evaluate 
3URVHV� HYDOXDVL� GLODNXNDQ� SDGD� VHWLDS� WDKDSDQ� GDUL�

PRGHO�LQL��VHKLQJJD�HYDOXDVL�GDSDW�GLODNXNDQ�NDSDQ�VDMD�GDQ�

OHELK�IOHNVLEHO��PRGHO�'''�(�WHUGLUL�GDUL�WLJD�WDKDSDQ�XWDPD�

GDQ� GLNHOLOLQJL� ROHK� HYDOXDVL� VHKLQJJD� SURVHV� HYDOXDVL�

GLODNXNDQ� VHFDUD� IOHNVLEHO� GDQ� GDSDW� GLODNXNDQ� NDSDQ� VDMD�

�,YHUV�	�%DUURQ���������WDKDSDQ�HYDOXDVL�GDODP�5L]N\DQL�GDQ�

:XODQGDUL� DGDODK� GHQJDQ� PHPLQWD� SHUWLPEDQJDQ� GDQ�

YDOLGDVL� GDUL� JXUX�� DKOL� GDQ� VLVZD� GDODP� SURGXN� \DQJ�

GLNHPEDQJNDQ� �5L]N\DQL� 	� :XODQGDUL�� ������� GDODP�

SHQHOLWLDQ� \DQJ� GLODNXNDQ� ROHK� )DWDK� HW�� DO�� HYDOXDVL� MXJD�

GLODNXNDQ�GHQJDQ�PHPLQWD�YDOLGDVL�GDUL�DKOL�\DQJ�WHUGLUL�DWDV�

DKOL�PHGLD� GDQ� DKOL�PDWHUL�� DKOL�PDWHUL�PHULYLX�PDWHUL� DMDU�

\DQJ� WHUGDSDW� GLGDODP� PHGLD� \DQJ� GLNHPEDQJDNDQ�

VHGDQJNDQ� DKOL� PHGLD� PHULYLX� HOHPHQ� PHGLD� VHSHUWL� WHNV��

JDPEDU� DQLPDVL� GDQ� ODLQ� VHEDJDLQ\D� �)DWDK� HW�� DO��� �������

WDKDSDQ� HYDOXDVL�GDODP�PRGHO� SHQHOLWLDQ�'''�(� LQL� GDSDW�

GLODNXNDQ�NDSDQ�VDMD�WDN�WHUSDNX�SDGD�WDKDSDQ�DNKLU�VDMD� 

7DKDS� (YDOXDWH� PHUXSDNDQ� WDKDSDQ� \DQJ� WHUXV� DGD�

PXODL�GDUL�WDKDSDQ�DZDO�QDPXQ�NDPL�PHQFRED�PHUDQJNXP�

EHEHUDSD� WDKDSDQ� \DQJ� GDSDW� GLODNXNDQ�� EHULNXW� EHEHUDSD�

WDKDSDQ� DSD�DSD� VDMD� \DQJ� GDSDW� GLODNXNDQ� ROHK�

SHQJHPEDQJ�SHUDQJNDW�OXQDN�SDGD�VDDW�WDKDS�(YDOXDWH�\DQJ�

EHUVXPEHU�GDUL�6RPPHUYLOOH���������3UHVVPDQ���������%HL]HU�

�������GDQ�.DQHU�	1JX\HQ�������� 

D� 3HQJXMLDQ��7HVWLQJ� 

3HQJXMLDQ�DGDODK�NRPSRQHQ�SHQWLQJ�GDODP�WDKDS�

HYDOXDWH�� WLP� SHQJHPEDQJDQ� DNDQ�PHODNXNDQ� EHEHUDSD�

SHQJXMLDQ�� PLVDOQ\D� SHQJXMLDQ� IXQJVLRQDO� XQWXN�

PHPEHULNDQ� NHSDVWLDQ� DSDNDK� SHUDQJNDW� OXQDN� \DQJ�

GLNHPEDQJDQ� WHODK� VHVXDL� GHQJDQ� VSHVLILNDVL� GDQ�

NHEXWXKDQ� SDGD� VDDW� WDKDSDQ� 'HFLGH�� VHODLQ� LWX�
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SHQJHPEDQJ� MXJD� KDUXV�PHODNXNDQ� SHQJXMLDQ� GDUL� VHJL�

NLQHUMD�GDQ�NHDPDQDQ�SHUDQJNDW�OXQDN� 

E� 9HULILNDVL�NHEXWXKDQ 

7LP� SHQJHPEDQJ� DWDX� SHQJHPEDQJ� KDUXV�

PHPYHULILNDVL� NHPEDOL� DSDNDK� SHUDQJNDW� OXQDN� \DQJ�

WHODK� GLNHPEDQJNDQ� WHODK� VHVXDL� GHQJDQ� DQDOLVLV� DZDO�

\DQJ�WHODK�GLODNXNDQ� 

F� 3HQJXMLDQ�ROHK�SHQJJXQD 

%LDVDQ\D� SHQJXMLDQ� LQL� GLODNXNDQ� EHEHUDSD� NDOL��

VHUWD� SHQJHPEDQJ�PHODNXNDQ� EHEHUDSD� NDOL� UHYLVL� DJDU�

SHUDQJNDW�OXQDN�\DQJ�WHODK�GLNHPEDQJNDQ�VHVXDL�GHQJDQ�

NHEXWXKDQ�SHQJJXQD��SHQJXMLDQ�ROHK�SHQJJXQD�ELDVDQ\D�

GLODNXNDQ�GDODP�VNDOD�NHFLO�PDXSXQ�VNDOD�EHVDU� 

G� 3HQJXPSXODQ�XPSDQ�EDOLN��IHHGEDFN� 

6HWHODK� PHODNXNDQ� SHQJXMLDQ� ROHK� SHQJJXQD��

SHQJJXQD�DNDQ�PHPEHULNDQ�XPSDQ�EDOLN�PHQJHQDL�KDO�

KDO�\DQJ�KDUXV�GLSHUEDLNL�GDQ�GLVHPSXUQDNDQ� ODJL�ROHK�

SHQJHPEDQJ� 

H� 3HQ\HPSXUQDDQ 

6HWHODK� PHQGDSDWNDQ� XPSDQ� EDOLN�� SHQJHPEDQJ�

GDSDW�PHODNXNDQ�SHQ\HPSXUQDDQ�SHUDQJNDW�OXQDN�\DQJ�

GLUDQFDQJ�DJDU� VHVXDL�GHQJDQ�NHEXWXKDQ�GDQ�NHLQJLQDQ�

SHQJJXQD� 

I� $QDOLVLV�KDVLO 

Pengembang menganalisis hasil pengujian, umpan 

balik dan penyempurnaan untuk mengevaluasi kualitas 

perangkat lunak dan memastikan bahwa tidak ada 

masalah serius dan bug yang terlewatkan. 
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BAB 

4 INOVASI MEDIA PEMBELAJARAN 

 

 

A. Multimedia Pembelajaran Interaktif 

1. Pengertian Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Multimedia terdiri dari kata multi yang berarti banyak 

atau lebih dari satu, dan media yang berarti sarana, alat atau 

wadah (Darma et al., 2009, p. 1; Surjono, 2017, p. 2). 

0XOWLPHGLD�VHFDUD�KDUILDK�PHPLOLNL�DUWL�́ EDQ\DN�PHGLDµ�DWDX�

´SHUSDGXDQ� PHGLDµ�� GL� PDQD� PHGLD� GDSDW� EHUXSD� IRWR��

grafis, video, suara, teks, dan animasi dengan tujuan 

mengkomunikasikan informasi dengan berbagai cara 

(Roblyer & Doering, 2014, p. 193). Multimedia merupakan 

perangkat atau media yang memuat lebih satu dari media 

ekspresi atau komunikasi dengan mengintegrasikan audio, 

video dan interaktif (Deliyannis, 2012, p. 5). Multimedia 

adalah perpaduan lebih dari satu media, seperti teks, suara, 

video, gambar animasi dan sebagainya, secara sinergis dan 

harmonis melalui komputer/laptop atau peralatan 

elektronik lain dalam rangka mencapai tujuan tertentu 

(Surjono, 2017, p. 2). Namun ketika media digunakan 

bersama, efeknya dapat berinteraksi dan terkadang tidak 

GDSDW�GLSUHGLNVL��VHKLQJJD�¶OHELK�EDQ\DN�PHGLD�EHOXP�WHQWX�

OHELK�EDLN·�(Mishra & Sharma, 2005, p. 6). Jadi pada dasarnya, 

multimedia berdasarkan informasi dari para ahli mengacu 

pada perangkat elektronik yang mengintegrasikan lebih dari 

satu media yang digunakan dalam berbagai bidang salah 

satunya pendidikan. Pembuatan multimedia terpadu melalui 

INOVASI MEDIA 

PEMBELAJARAN 
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software yang disebut authoring tools sebelum kemudian 

didistribusikan pada CD, DVD, Internet ataupun 

Smartphone (Surjono, 2017, p. 4). Authoring tools yang paling 

sering ditemui pada tesis maupun skripsi dari mahasiswa 

universitas negeri yogyakarta untuk multimedia yang 

diperuntukkan pada pembelajaran adalah adobe flash 

professional dan lectora. Penulis tidak terlalu membahas 

authoring tools karena dapat meluas dan menjadi kajian 

tersendiri. 

Pada dunia pendidikan, multimedia yang digunakan 

sering disebut sebagai multimedia pembelajaran. Multimedia 

pembelajaran merupakan perpaduan lebih dari satu media, 

seperti gambar, suara, teks, video, animasi, simulasi yang 

secara sinergis dan harmonis dengan bantuan aplikasi 

laptop/komputer untuk mencapai tujuan pembelajaran 

(Surjono, 2017, p. 23). Multimedia pembelajaran tentu dapat 

dilakukan secara klasikal sebagai alat bantu guru dan 

mandiri. Penggunaan secara klasikal biasa dimanfaatkan 

oleh guru menggunakan aplikasi microsoft powerpoint, di 

mana dalam hal ini bisa disebut sebagai multimedia 

presentasi pembelajaran, sementara penggunaan dengan 

bantuan Adobe Flash yang lebih fleksibel digunakan peserta 

didik sering disebut sebagai multimedia pembelajaran 

mandiri (Limbong & Simarmata, 2020, p. 5). Multimedia 

pembelajaran mandiri mengacu pada penggunaan yang lebih 

interaktif dengan melihat tingkat interaktivitas dari user atau 

pengguna dapat menentukan seberapa intens keterlibatan 

peserta didik dalam menjalankan multimedia pembelajaran 

tersebut (Surjono, 2017, p. 41). Sehingga, dengan intensnya 

keterlibatan peserta didik dengan program, maka 

multimedia pembelajaran tersebut dapat disebut dengan 

multimedia pembelajaran interaktif. Multimedia 

pembelajaran interaktif adalah perpaduan lebih dari satu 

media, seperti gambar, suara, teks, video, animasi, simulasi 

yang secara sinergis dan harmonis dengan bantuan 

perangkat komputer/laptop dalam rangka mencapai 
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pembelajaran tertentu di mana user atau pengguna dapat 

secara aktif berinteraksi dengan program (Surjono, 2017, p. 

41).  

Multimedia interaktif mengacu pada pengguna atau 

user yang memiliki keleluasaan dalam mengontrol secara 

penuh berdasarkan apa maupun kapan elemen multimedia 

dikirim atau ditampilkan (Limbong & Simarmata, 2020, p. 6). 

Multimedia pembelajaran interaktif dapat memberikan 

efektivitas dalam lingkungan belajar karena peserta didik 

dapat mengontrol secara berulang program tersebut (Leow & 

Neo, 2014). Interaksi yang muncul yaitu ketika melakukan 

drag-and-drop, menggeser objek, menulis melalui keyboard, 

pengguna menekan tombol, berbicara melalui microphone, 

menggerakkan cursor dan lain sebagainya (Surjono, 2017, p. 

42). Sehingga memunculkan reaksi dari perangkat dengan 

menampilkan tulisan, menjalankan animasi, menampilkan 

gambar, memberi efek suara, memutar video dan lain 

sebagainya (Surjono, 2017, pp. 42²43). Maka dapat 

disimpulkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

merupakan suatu program atau aplikasi pembelajaran yang 

berisi perpaduan media, seperti gambar, sura, teks, video, 

animasi, grafik dan lain sebagainya yang dibuat secara 

harmonis dengan software authoring tools dan dapat 

digunakan melalui komputer/laptop ataupun perangkat 

elektronik lainnya seperti smartphone dan tablet dalam 

rangka mencapai tujuan pembelajaran dengan user secara 

aktif dan fleksibel dapat mengontrol dan berinteraksi dengan 

program. 

 

�� .RPSRQHQ�0XOWLPHGLD�3HPEHODMDUDQ�,QWHUDNWLI 

Komponen multimedia interaktif menurut Munir 

(2012, pp. 19²22) yaitu 1) teks, yang dalam penggunaannya 

dapat digunakan untuk menjelaskan gambar. Teks dalam 

penggunaannya penting untuk mempertimbangkan jenis 

huruf, style, dan ukuran yang dipilih; 2) Grafis dan gambar, 

bentuk penyajian visual yang bisa dipadukan dengan teks 



94 

 

dalam menjelaskan suatu hal; 3) Video, menjadi sarana 

penyampai informasi yang dapat memberi ilusi/fantasi 

sehingga dapat menggambarkan suatu kegiatan atau aksi 

secara menarik dan efektif; 4) Animasi, hampir sama dengan 

video, namun memiliki output yang berbeda dengan 

menciptakan susunan gerak pada layer; 5) Audio, yaitu 

dalam bentuk narasi, lagu, dan atau sound effect; 6) 

Interaktivitas, yaitu berupa navigasi, simulasi, permainan, 

latihan, dan feedback.  

Sejalan dengan Sutopo (Sutopo, 2003, pp. 8²14) yang 

mengemukakan terdapat 6 elemen pendukung multimedia 

pembelajaran interaktif, yaitu 1) tulisan, terbentuk dari 

huruf-huruf yang membentuk kata dan kalimat yang 

bermuatan suatu pesan; 2) gambar, pesan visual melalui foto 

ataupun gambar diam; 3) animasi, pesan visual dalam bentuk 

gambar gerak yang melintasi background; 4) audio, pesan 

suara melalui musik ataupun efek suara; 5) Full Motion & 

Live Video, pesan visual yang dibuat dalam video klip 

maupun kamera; 6) Interactive link, berupa perintah yang 

dapat digunakan kepada program dari pengguna. 

Sementara komponen multimedia pembelajaran 

interaktif dijelaskan dengan lebih spesifik oleh Surjono (2017, 

p. 54) yaitu berisikan 1) Pendahuluan yang memuat judul 

halaman, menu, tujuan pembelajaran, petunjuk; 2) Isi yang 

memuat interaksi, teks, navigasi, kontrol, audio, gambar, 

video, simulasi, dan teks; 3) Penutup yang memuat 

ringkasan, soal latihan dan soal evaluasi. Penjelasan lebih 

mendetail mengenai hal tersebut adalah sebagai berikut 

(Surjono, 2017, pp. 54²58).  

a. Halaman Judul (Title Page) 

Halaman judul ditulis dengan jelas. Halaman judul 

dilengkapi dengan ilustrasi yang memikat dan 

berkesinambungan dengan materi. Pemberian tombol 

¶NHOXDU·�XQWXN�PHQLQJJDONDQ�DSOLNDVL�GDQ� ¶ODQMXW·�XQWXN�

meneruskan pada halaman berikutnya. Apabila terdapat 

DQLPDVL�LQWUR��PDND�GLSHUOXNDQ�WRPERO�¶OHZDWL·��+DODPDQ�
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judul tidak hilang dalam waktu tertentu. Tidak 

diperkenankan untuk menambahkan menu, petunjuk, 

dan isi pada bagian halaman judul. 

b. Petunjuk 

Berisikan informasi tentang bagaimana 

menggunakan program. Petujun memiliki fungsi agar 

program dapat mudah dimengerti. Petujuk diberikan 

dengan sederhana, dan ringkas. Pada petunjuk perlu 

diWDPEDKNDQ� WRPERO� ¶OHZDWL·� GDQ� ¶NHOXDU·�� %LOD�

menggunakan video, suara, dan animasi, perlu dilengkapi 

dengan menambahkan navigasi. Petunjuk dapat diakses 

dari semua halaman dan kembali pada halaman 

sebelumnya. 

c. Menu 

Dalam menu satu layar penuh, sesuai untuk 

pembahasan materi yang banyak, dibutuhkan progress 

bar atau informasi kemajuan, namun memiliki orientasi 

yang kurang bagus. Dalam menu frame dapat diberi 

orientasi untuk semua materi, indikator topik, dan 

sebaiknya ada informasi kemajuan. Sedangkan pada 

menu hidden (pop-up, pull-down) dapat digunakan 

untuk pengguna lanjut. 

d. Tombol 

Tombol dapat berupa tulisan, simbol ataupun 

gambar. Bila berupa simbol (icon) atau gambar maka 

harus yang lazim dan sesuai konteks. Tombol harus 

proporsional dan memiliki konsistensi dalam segi fungsi, 

posisi, maupun bentuk. Penggunaan efek suara hanya 

diperuntukkan pada anak-anak. Perlu adanya pop-up 

konfirmasi pada tombol keluar.  

e. Teks / Tulisan 

Tulisan harus padat, ringkas, dan mudah untuk 

dipahami. Jenis dan ukuran font harus konsisten, jelas, 

dan proporsional pada setiap halaman. Tidak perlu 

menggunakan scroll, kecuali bila tidak dapat dibagi pada 

halaman lain. Tidak perlu menggunakan tulisan yang 
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bergerak ataupun berkedip. Pemilihan warna perlu jelas, 

proporsional dan kontras dengan gambar di belakangnya. 

Spasi perlu konsisten dan proprsional. Tingkat 

keterbacaan perlu diperhatikan berdasarkan siapa user 

ataupun target pengguna. Beberapa pertimbangan 

mengenai tampilan teks menurut Winarno (2009, p. 62) 

adalah 1) hindari tipe font dekoratif; 2) 

mempertimbangkan bentuk font; 4) orang akan condong 

membaca dari teks yang terbesar kemudian yang terkecil; 

3) spasi huruf, kata, garis harus dapat dibaca, ekspresif 

dan komunikatif; 5) teks dirancang untuk mudah dibaca. 

f. Gambar 

Gambar harus sesuai dan terpadu dengan materi. 

Tidak diperkenankan untuk terlalu banyak gambar. 

Gambar yang rumit atau kompleks lebih baik dipecah 

atau dibuat bagian-bagian agar dapat terlihat jelas dan 

dipahami dengan lebih baik. Gambar yang kompleks 

dapat dioptimalkan dengan cara hypermap. Kualitas 

(resolusi, warna) gambar dan ukuran file perlu 

diperhatikan. Semakin kecil resolusinya maka akan 

semakin tidak jelas gambarnya, dan semakin besar 

ukuran filenya akan semakin memperbesar ukuran 

aplikasi multimedia pembelajaran interaktifnya. 

Pertimbangan gambar menurut Munir (2012, pp. 313²314) 

yaitu 1) gambar sesuai dengan tujuan pembelajaran; 2) 

memenuhi persyaratan artistik berupa komposisi yang 

baik seperti keseimbangan gambar, kedudukan atau arah 

garis, pemakaian cahaya, bayangan dan perwarnaan; 3) 

gambar harus jelas, tajam dan kontras; 4) memikat 

perhatian peserta didik. 

g. Animasi 

Animasi harus sesuai dan harmonis dengan materi. 

Apabila hendak memperlihatkan perubahan yang 

dinamis, maka dapat digunakan menggunakan animasi. 

Tombol navigasi (play, pause, repeat) perlu ditambahkan 

dalam animasi. Animasi akan lebih baik apabila 
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ditambahkan dengan tulisan penjelasan dan atau suara 

penjelasan. 

h. Suara 

Suara harus sesuai dan harmonis dengan materi. 

Tombol navigasi (play, pause, repeat) perlu ditambahkan 

pada suara. Musik background sebaiknya dihindari. Efek 

suara yang tidak ada kaitannya atau kurang sinkron 

sebaiknya dihindari. Perlu memperhatikan kualitas suara 

dalam pemilihan efek suara, suara narasi maupun musik.  

i. Video 

Video harus sesuai dan harmonis dengan materi. 

Tombol navigasi (play, pause, repeat) perlu ditambahkan 

pada video. Hindari video yang terlalu panjang. Kualitas 

video perlu diperhatikan dan tulislah referensi apabila 

video diambil dari internet. 

j. Simulasi 

Simulasi harus sesuai dan harmonis dengan materi. 

Simulasi dapat digunakan dalam penerapan 

pengetahuan, kemampuan berpikir dan penyelesaian 

masalah. Pengguna dapat berinteraksi secara penuh 

dengan melakukan kegiatan mouse click, mengisi, drag-

drop, mouse over, menggeser, menekan key, dan lain 

sebagainya. Apabila kompleks maka dibutuhkan 

petunjuk pengoperasiannya. 

k. Soal Evaluasi 

Soal evaluasi yang dibuat melingkupi keseluruhan 

materi yang berkesinambungan dengan tujuan dalam 

pembelajaran. Cara penyelesaian soal perlu ditambahkan 

pada soal latihan. Umpan balik harus positif (bentuk 

penguatan), tidak vulgar dan sesuai respons pengguna. 

Bentuk soal dibuat bervariasi, misalnya pilihan ganda, 

menjodohkan, drag- drop, isian, dan lain sebagainya. 

Apabila jawaban salah, maka pilihan jawaban yang betul 

dan penjelasan perlu diberikan dengan soal yang masih 

dapat dilihat. 
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l. Penutup 

Penutupan berupa ringkasan setiap topik, daftar 

acuan/sumber, glosarry, biodata pembuat dan lebih baik 

apabila hasil dan progress dapat disimpan.  

Beberapa ulasan ahli mengenai komponen multimedia 

pembelajaran interaktif dapat menjadi penggambaran skema 

pengembangan secara keseluruhan dengan perpaduan 

masing-masing komponen yang sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan pengembangan. Memahami dan 

memadukan komponen dengan proporsi yang sesuai dapat 

menjadi nilai tambah dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif. 

 

3. Karakteristik Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif 

menurut Daryanto (2012, p. 55) yaitu 1) memuat banyak 

media (lebih dari satu media); 2) interaktif; 3) dapat 

digunakan tanpa bantuan dari orang lain. Sedangkan 

Darmawan (2012, p. 55) menyebutkan karakteristik yang 

lebih spesifik, yaitu 1) berisi muatan materi dalam bentuk 

audio, visual, dan audiovisual; 2) memiliki kombinasi media; 

3) memiliki warna dan resolusi obyek yang jelas; 4) terdapat 

variasi dalam pembelajaran; 5) penggunaan umpan balik dan 

penguatan; 6) memiliki prinsip evaluasi mandiri atau self-

evaluation dalam melihat proses dan menghitung hasil 

belajar; 7) bisa digunakan secara mandiri maupun kelompok; 

dan 8) dapat digunakan baik daring maupun luring.  

Hal tersebut sejalan dengan pendapat Susilana & 

Riyana (2009, pp. 127²130) yang memberikan detail lebih 

pada karakteristik dalam multimedia pembelajaran interaktif 

yaitu sebagai berikut. 

a. Self Instructional, yaitu mampu menggunakan secara 

mandiri dengan bantuan instruksi yang terintegrasi, 

tanpa tergantung dengan pihak lain;  
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b. Stand Alone, yaitu materi yang termuat tidak harus 

bergantung pada bahan ajar lainnya atau tidak harus 

digunakan secara bersama-sama dengan bahan ajar lain; 

c. Self Contained, yaitu lengkap pada isi materi yang dikemas 

ke dalam satu kesatuan yang utuh; 

d. Adaptif, yaitu dapat digunakan secara fleksibel di berbagai 

tempat dan tahan lama (dapat digunakan dalam kurun 

waktu tertentu); 

e. Representasi isi, yaitu kesesuaian kombinasi dari media-

media yang digunakan; 

f. User Friendly, yaitu kemudahan dalam pemakaian, respon 

dan akses sesuai dengan keinginan pengguna; 

g. Visualisasi, yaitu kemasan materi menggunakan bantuan 

teknologi 2D atau 3D yang dapat menggantikan materi 

yang sifatnya berbahaya apabila di praktikan, sulit 

dijangkau, tingkat akurasi tinggi atau abstrak; 

h. Variasi yang menarik dan kualitas resolusi tinggi, yaitu 

penggunaannya dapat support untuk banyak spesifikasi 

komputer, tampilan yang menarik, dan kombinasi warna 

yang menyesuaikan dengan tingkat perkembangan 

peserta didik; 

i. Respon Pembelajaran dan Penguatan, yaitu mengacu pada 

respon aplikasi setelah atau saat peserta didik melakukan 

tes/evaluasi. Selain itu respon dapat juga berupa 

penguatan (reinforcemen) untuk meningkatkan motivasi 

dan ketertarikan peserta didik pada program. 

j. Kombinasi tipe pembelajaran, yaitu variasi tipe pembelajaran 

pada teori dalam computer based instruction seperti 

pembelajaran menggunakan tutorial, simulasi, games, dan 

juga drill & practice yang dirancang secara terpisah 

maupun dipadukan; 

k. Dapat digunakan secara Klasikal atau Individual, yaitu peserta 

didik dapat melakukan pembelajaran secara mandiri 

sesuai kehendak sendiri dan dapat mengulang-ulang 

materi, maupun dipandu langsung oleh dosen/pendidik 

dalam setting kelas maksimal 50 orang.  
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Karakteristik multimedia pembelajaran interaktif 

menjadi sesuatu yang penting untuk diketahui sebelum 

melakukan pengembangan. Memahami karakteristik 

multimedia pembelajaran interaktif dapat memberikan 

wawasan bagi pengembang dalam melakukan 

pengembangan secara tepat dan sesuai dengan tujuan 

pengembangan. 

 

4. Keunggulan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Multimedia pembelajaran interaktif pada saat ini 

banyak dimanfaatkan pada bidang pendidikan karena 

fungsinya yang dapat melatih keterampilan, eksplorasi 

pengetahuan, dan referensi dalam proses pembelajaran 

(Pratomo, 2019). Dalam beberapa penelitian tentang 

multimedia pembelajaran interaktif menunjukkan bahwa 

pengembangan produk tersebut layak untuk digunakan 

dalam meningkatkan keterampilan peserta didik (Nugraha & 

Wahyono, 2019), dan penggunaan multimedia pembelajaran 

interaktif dalam pembelajaran valid, efektif, dan praktis 

digunakan (Cholila & Hidayanto, 2019; Firdian & Maulana, 

2018; Prasetya & Kuswandi, 2018; Rahardjo, 2019; Setiawan et 

al., 2018). Selain itu dalam penelitian-penelitian lain 

menunjukkan bahwa multimedia pembelajaran interaktif 

bisa memunculkan minat situasional peserta didik (Dousay, 

2016; Herlinah, 2014), meningkatkan motivasi belajar 

(Priyambodo et al., 2012), meningkatkan kemampuan 

berpikir kritis (Aripin, 2012; Rahayu et al., 2019), 

meningkatkan suasana positif dalam lingkungan belajar, 

meningkatkan keterlibatan peserta didik (Chipangura & 

Aldridge, 2017), meningkatkan kepuasan peserta didik 

dalam belajar (Zhang, 2005), memunculkan keefektifan 

dalam pembelajaran daripada penyajian modul cetak 

(Dikshit et al., 2013) dan dapat meningkatkan kognitif peserta 

didik (Ramdani, 2016). 
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Keunggulan dari multimedia pembelajaran interaktif 

adalah membuat pembelajaran dapat dilakuakn di mana dan 

kapan saja, meningkatkan motivasi belajar peserta didik, 

menambah kualitas belajar, interaktif dan membuat 

pembelajaran lebih menarik (Susana, 2019, p. 11). Daryanto 

(2012, p. 54) mengemukakan bahwa kelebihan dari 

multimedia pembelajaran interaktif adalah 1) meningkatkan 

daya tarik dan perhatian peserta didik; 2) memperbesar 

sesuatu yang tidak tampak oleh mata (sangat kecil); 3) 

memperkecil sesuatu yang tampak sangat besar bagi mata; 4) 

menampilkan benda atau peristiwa yang tampak jauh; 5) 

menampilkan peristiwa yang berbahaya; dan 6) 

menayangkan suatu peristiwa yang kompleks, berlangsung 

cepat atau lambat, dan sesuatu yang rumit. Selain itu, 

keistimewaan lain dari multimedia pembelajaran interaktif 

menurut Munir (2012, p. 28) yaitu 1) menggabungkan 

berbagai media dalam produk digital; 2) memanfaatkan 

komputer dalam pengoperasiannya (walaupun saat ini 

sistem publish dalam authoring tools pengembangan 

multimedia pembelajaran interaktif dapat digunakan dalam 

smartphone, tablet, laptop, maupun internet); 3) memberikan 

kemudahan kontrol penggunaan aplikasi yang terstruktur 

(sistematis) dalam pembelajaran; 4) memberikan keleluasaan 

peserta didik dalam melakukan kontrol materi; 5) 

menyediakan proses interaktif dan kemudahan dalam 

umpan balik.  

Berkembangnya zaman, multimedia pembelajaran 

interaktif telah berkembang dalam ranah smartphone yang 

berbasis android. Android merupakan platform open source 

komprehensif yang dirancang untuk perangkat seluler 

dengan dukungan dari perusahaan Google, dan dimiliki oleh 

Open Handset alliance (Gargenta, 2011, p. 1). Android 

menjadi sistem operasi yang dapat digunakan dalam 

smartphone dan tablet dengan basis linux. Saat ini, android 

menjadi platform perangkat seluler paling populer di dunia 

dengan basis pemasaran terbesar dan pertumbuhan tercepat 
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(Hendriyani & Suryani, 2020, p. 12). Penggunaan android 

telah memunculkan banyak inovasi dalam berbagai dimensi 

kehidupan, salah satunya di dunia pendidikan. Salah satu 

software authoring tools yang sering digunakan dalam 

pengembangan media pembelajaran berbasis android adalah 

adobe flash professional yang telah berubah nama menjadi 

adobe animate di tahun 2018. Penelitian yang berkaitan 

dengan multimedia pembelajaran berbasis android telah 

dilakukan oleh beberapa peneliti sebelumnya, seperti dalam 

sejarah di sekolah dasar (Nastiti et al., 2015), materi produktif 

di sekolah menengah kejuruan (Haryoko & Jaya, 2016), 

dongeng nusantara (Ismail, 2018), pembelajaran bahasa Arab 

(Hartiyani & Ghufron, 2020), dan lain sebagainya. 

 

5. Kriteria Kelayakan Multimedia Pembelajaran Interaktif 

Terdapat tiga kriteria kelayakan secara umum untuk 

Interactive Educational Technology Program (Walker & 

Hess, 1984, p. 206) yang telah digunakan di Standford 

University dan diadaptasi oleh para ahli multimedia di 

Indonesia. Kriteria kelayakan tersebut yaitu 1) Quality of 

Content and Goals (Kualitas Konten dan Capaian), yang 

berisikan kesesuaian dengan situasi pengguna, ketepatan isi, 

minat, kewajaran, kelengkapan konten, keseimbangan, 

kepentingan; 2) Instructional Quality, berisikan tentang 

memberikan bantuan untuk belajar, kualitas sosial dari 

interaksi instruksional, fleksibilitas instruksional, hubungan 

dengan program pendidikan, memberikan kesempatan 

untuk belajar, kualitas motivasi, kemungkinan dampak pada 

peserta didik, kemungkinan berdampak pada pendidik dan 

pembelajaran kualitas pengujian dan penilaian; 3) Technical 

Quality, yang berisikan keandalan/reliabilitas, kemudahan 

penggunaan, kualitas layout, kualitas penanganan respons, 

kualitas manajemen program, kualitas dokumentasi, kualitas 

teknis lainnya (spesifik).  
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Sejalan dengan pendapat dari Surjono (2017, pp. 78²83) 

bahwa terdapat tiga aspek inti yang dapat dipakai untuk 

melihat kualitas multimedia pembelajaran interaktif, yaitu 1) 

aspek isi (dievaluasi oleh ahli materi yang relevan), seperti 

contohnya kesesuaian tingkat kesulitan dengan pengguna, 

kebenaran tata bahasa, keakuratan isi materi, kebenaran 

struktur materi, kebenaran ejaan, kebenaran istilah, 

ketergantungan materi dengan etnik, kesesuaian materi 

dengan tujuan pembelajaran, kebenaran tanda baca; 2) aspek 

instruksional (dievaluasi oleh ahli pembelajaran ataupun 

langsung pada ahli media), seperti contohnya ketepatan 

tema, kapasitas kognitif, interaktivitas, cara penyajian, 

kualitas umpan balik, kualitas pertanyaan, strategi 

pembelajaran, kontrol pengguna; 3) aspek tampilan 

(dievaluasi oleh ahli media), yaitu seperti kualitas gambar 

(resolusi, relevansi dengan materi), kontras latar belakang 

dengan objek depan, fungsi navigasi, kualitas animasi 

(resolusi, relevansi dengan materi), penggunaan warna, 

kualitas teks (ukuran, jenis, warna font), tata letak, kualitas 

audio/video (resolusi, relevansi dengan materi), konsistensi 

navigasi.  

Sementara menurut Munadi (2013, p. 153), kriteria 

kelayakan melihat kualitas program multimedia 

pembelajaran interaktif yaitu 1) kemudahan navigasi, artinya 

bahwa program yang dirancang harus sederhana sehingga 

peserta didik langsung dapat menggunakan tanpa harus 

belajar terlebih dahulu; 2) kandungan kognisi, artinya bahwa 

muatan isi program atau konten dapat memberikan 

pengalaman kognitif yang peserta didik butuhkan; 3) 

integrasi media, yaitu dalam hal ini multimedia interaktif 

mengkombinasikan berbagai keterampilan lain; 4) membuat 

mahasiswa tertarik karena tampilan yang artistik; 5) fungsi 

secara keseluruhan, artinya multimedia pembelajaran 

interaktif memberikan pembelajaran yang dibutuhkan atau 

diinginkan peserta didik secara holistik. 
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Kriteria kelayakan pengembangan yang disampaikan 

oleh para ahli tersebut dapat menjadi catatan evaluasi dari 

pengembang dari mulai pengembangan sampai pada akhir 

pengembangan media. Sehingga arah pengembangan akan 

selalu sesuai dengan tujuan dari pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif. Penulis menyimpulkan bahwa 

terdapat tiga aspek inti dalam penilaian yaitu aspek kualitas 

konten yang akan dinilai oleh ahli materi, aspek kualitas 

instruksional yang akan dinilai ahli media, dan aspek kualitas 

tampilan yang akan dinilai oleh ahli media. Selanjutnya, 

integrasi dari tiga aspek akan dinilai oleh pengguna. 

Pada aspek kualitas konten untuk penilaian oleh ahli 

materi berisikan 1) ketepatan isi, memuat tentang kesesuaian 

materi dengan tujuan pembelajaran, ketepatan isi dengan 

konsep, kejelasan uraian materi, dan kemudahan materi 

untuk dipahami; 2) kelengkapan konten, memuat tentang 

kelengkapan materi yang disajikan, keterkaitan antar materi, 

kebenaran dan keruntutan struktur materi; 3) ketepatan 

bahasa, memuat kebenaran tata bahasa, kesesuaian ejaan, 

istilah ilmiah, dan kebenaran tanda baca; 4) Kesesuaian 

dengan situasi, memuat tentang pemaparan yang logis, dan 

relevan dengan kondisi nyata; 5) kualitas evaluasi, memuat 

tentang soal evaluasi yang dapat mengukur tingkat 

penguasaan pokok bahasa, dan melatih untuk dapat 

mengidentifikasi dan menganalisis masalah yang muncul 

dalam materi. 

Pada aspek kualitas instruksional untuk penilaian oleh 

ahli media berisikan 1) Interaktivitas, yang memuat tentang 

kemenarikan produk untuk belajar mandiri, kejelasan 

petunjuk penggunaan, kemudahan mengulang materi; 2) 

kualitas umpan balik yang sesuai dengan hasil perolehan 

pengguna; 3) Integrasi media berisi tentang keterpaduan 

antar komponen media. Pada aspek kualitas tampilan untuk 

penilaian oleh ahli media berisikan 1) tampilan, yang 

memuat tentang kesesuaian tata letak layout, konsistensi 

penampilan, kesesuaian penggunaan warna, kesesuaian 
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pemilihan background; 2) kualitas teks, memuat tentang 

kesesuaian jenis huruf, ukuran huruf, warna huruf, dan 

keterbacaan teks; 4) kualitas gambar, memuat tentang 

kesesuaian gambar dengan materi, ketajaman kualitas 

gambar; 5) kualitas audio, memuat tentang kejernihan suara, 

kesesuaian musik pengiring, kesesuaian efek suara; 6) 

kualitas video, memuat tentang kesesuaian video dengan 

materi, ketajaman kualitas video; 7) kualitas animasi, 

kesesuaian animasi dengan materi, dan ketajaman kualitas 

animasi; 8) navigasi, memuat tentang kemudahan operasi 

tombol navigasi, konsistensi bentuk, fungsi dan posisi tombol 

navigasi, dan kesesuaian pemberian konfirmasi ketika akan 

keluar. 

Selanjutnya, pada integrasi tiga aspek pada pengguna 

yaitu pertama aspek kualitas konten berisi 1) ketepatan isi; 

dan 2) ketepatan bahasa. Pada kualitas instruksional pada 

pengguna berisi 1) Interaktivitas; dan 2) kualitas umpan 

balik. Pada kualitas tampilan untuk pengguna berisikan 1) 

tampilan; 2) kualitas teks; 4) kualitas gambar; 5) kualitas 

audio; 6) kualitas video/animasi; 8) navigasi. 

 

6. Teori Belajar dalam Perspektif Multimedia 

Teori yang ditekankan dalam multimedia 

pembelajaran yaitu teori Cognitivist yang disampaikan oleh 

Richard Mayer. Penelaahan dari teori ini menekankan pada 

bagaimana pikiran manusia bekerja dalam cakupan 

informasi verbal dan visual  (Mishra & Sharma, 2005, p. 13). 

0D\HU·V� 0RGHO� PHPEHULNDQ� WLJD� DVXPVL� XWDPD� \DQJ�

mendasari teori kognitif multimedia pembelajaran (Mayer, 

2009, p. 63) yaitu 1) Dual Channels (dua saluran) yaitu 

manusia memiliki saluran ganda untuk memproses input 

sebagai bagian dari pembelajaran, visual dan auditor; 2) 

Limited Capacity (kapasitas terbatas) yaitu adanya 

keterbatasan dalam jumlah informasi yang dapat mereka 

proses di setiap saluran pada satu waktu, oleh karena itu 

manusia memiliki keterbatasan dalam memori yang masuk; 
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3) Active Processing yaitu mengacu pada keaktifan peserta 

didik dalam memproses informasi dan pengalamannya 

sebagai bagian dalam pembelajaran, melalui proses yang 

mencakup memfokuskan pada perhatian informasi yang 

relevan, mengatur informasi yang dipilih dan 

mengombinasikan dengan pengetahuan lain.  

Pemrosesan informasi yang disampaikan Mayer 

sebenarnya relevan dengan teori pengelolaan informasi 

dalam belajar. Dengan kemajuan-kemajuan yang terjadi pada 

bidang komunikasi, teknologi, dan neurosains 

memperlihatkan pentingnya pembahasan sistem pemrosesan 

informasi yang terdapat dalam pikiran manusia, karena 

dalam prosesnya sangat mempengaruhi bagaimana cara 

seseorang memandang ataupun menyimpulkan suatu hal. 

Teori pemrosesan informasi (atau yang sering disebut 

sebagai teori belajar kognitif) adalah teori tentang 

pembelajaran manusia yang didasarkan pada gagasan bahwa 

belajar melibatkan informasi yang masuk dan keluar pada 

memori (Chinn, 2011, p. 28).  

R. C. Atkinson & Shiffrin, 1968 dalam Woolfolk (2016, p. 318) 

menjelaskan bahwa informasi awal pengolahan memori 

ibaratnya seperti model pada komputer. Seperti halnya 

komputer, pikiran manusia mengambil informasi, kemudian 

melakukan pemrosesan di dalamnya dengan mengubah 

bentuk dan isinya, kemudian menyimpan informasi, 

mengambil bila diperlukan, dan menghasilkan feedback 

untuk itu. Tapi untuk kebanyakan pakar psikolog kognitif, 

model komputer hanya sebuah metafora untuk aktivitas 

mental manusia. Berikut ini skema awal model pengolahan 

informasi dalam memori. 
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Gambar 15. Model Pengelolaan Informasi Woolfolk 

(Sumber gambar: buku Education Psycology, Anita Woolfolk 

halaman 318) 

Menurut model ini, pada mulanya informasi atau 

rangsangan dari lingkungan (input) masuk ke dalam memori 

sensorik. Memori yang menjadi fokus atau menjadi perhatian 

kemudian diproses dan dikodekan untuk kemudian 

dipindahkan ke dalam short term memory (memori jangka 

pendek) ataupun working memory (memori kerja). Memori 

jangka pendek akan menyimpan memori dengan sangat 

singkat. Di dalam memori jangka pendek, informasi baru 

terkoneksi atau terhubung dengan pengetahuan dari memori 

jangka panjang. Memori jangka pendek bertanggung jawab 

untuk menghasilkan respon atau feedback. Informasi yang 

dianggap penting atau diprioritaskan kemudian menjadi 

bagian dalam memori jangka panjang, untuk memori yang 

tidak menjadi prioritas atau dianggap kurang penting maka 

akan kembali ke memori jangka pendek dan akan hilang 

seiring berjalanannya waktu. Model di atas kemudian 

disebut oleh Schunk (2012, p. 231) sebagai model Dua-

Penyimpanan. 
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Gambar 16. Model Pengelolaan Informasi Dua-

Penyimpanan Schunk 
(Sumber gambar: buku Learning Theories, Schunk, Dale H. 

halaman 231) 

Model dua-penyimpanan menggabungkan tahap-

tahap pengelolaan. Pengolahan informasi diawali ketika 

suatu input stimulus terkena pada satu atau lebih bagian 

pancaindra. Sensory register atau bisa disebut juga sensory 

memory menerima input kemudian menampung atau 

menyimpan sebentar dalam bentuk rekaman informasi 

indrawi. Di sini pengenalan pola-pola terjadi yaitu 

pemberian makna terhadap input stimulus. Pencocokan 

input dengan informasi yang telah diketahui terjadi pada saat 

otak melakukan memberikan persepsi atas informasi yang 

didapatkan. Sensory memory mentransfer informasi ke Short 

term memory yang terhubung dengan pikiran sadar, 

kemudian akan dihubungkan dengan memori lama, untuk 

kemudian digabungkan dengan informasi baru dan menjadi 

memori jangka panjang. Teori pengolahan informasi tentu 

relevan dengan teori yang disampaikan oleh Mayer. Ilustrasi 

teori dari Mayar dapat dilihat pada gambar berikut. 
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Gambar 17. Cognitive Theory of Multimedia Learning Mayer 

(Sumber gambar: buku Multimedia Learning, 2009 halaman 61) 

Mayer menyimpulkan bahwa pembelajaran yang 

sukses akan menuntut peserta didik dalam lima tindakan 

(Mayer, 2009, p. 57) yaitu 1) menentukan kata yang 

bersangkut-paut dari narasi atau teks yang tersaji; 2) 

menentukan gambar yang bersangkut-paut dengan ilustrasi 

yang tersaji; 3) mengelola kata-kata atau kalimat yang dipilih 

menjadi representasi verbal yang berhubungan; 4) mengelola 

gambar yang dipilih menjadi representasi visual yang 

koheren; 5) menggabungkan representasi verbal dan visual 

dengan pengetahuan yang sudah ada.  

Mayer mengartikulasikan bahwa terdapat prinsip-

prinsip multimedia yang memiliki manfaat dalam memandu 

desain instruksi multimedia yang terbukti dapat mencapai 

retensi dan transfer yang lebih besar (Mishra & Sharma, 2005, 

p. 14) yaitu sebagai berikut. 

a. Prinsip multimedia yaitu peserta didik lebih baik belajar 

dari gambar dan kata-kata daripada dari kata-kata saja. 

b. Prinsip kedekatan spasial, yaitu peserta didik belajar lebih 

baik ketika gambar dan kata-kata yang disajikan 

berdekatan, daripada berjauhan pada halaman yang 

berbeda. 

c. Prinsip kedekatan temporal, yaitu lebih baik gambar dan 

kata-kata disajikan bersamaan daripada berurutan. 

d. Prinsip koherensi, mengesampingkan kata-kata, gambar 

dan suara yang dianggap asing atau tidak koheren dengan 

pembelajaran.  
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e. Prinsip redundansi, yaitu lebih baik belajar dari narasi 

dan animasi daripada dari narasi, animasi, dan teks di 

satu halaman yang sama (hal ini berkaitan dengan 

kapasitas terbatas dalam memproses suatu informasi 

yang masuk ke otak peserta didik). 

f. Prinsip perbedaan individu, masing-masing peserta didik 

memiliki kapasitas pemrosesan informasi yang berbeda 

satu sama lain, efek desain multimedia akan lebih kuat 

pada peserta didik yang memiliki pengetahuan spasial 

tinggi daripada spasial yang rendah. 

Berbagai ulasan tentang pengelolaan informasi yang 

disampaikan oleh para ahli dapat menjadi pertimbangan 

teoritis dalam mengembangkan multimedia pembelajaran 

interaktif yang dapat memberikan optimalisasi dalam 

pemrosesan yang terjadi dalam pikiran mahasiswa. Prinsip-

prinsip yang disampaikan Mayer dapat menjadi pedoman 

agar mahasiswa tidak terlalu terbebani dan memberikan 

keseimbangan dalam pengembangan multimedia 

pembelajaran interaktif. 

 

B. Komik Digital 

1. Pengertian Komik Digital 
Komik bila dilihat dari asal katanya bersumber dari 

kata bahasa <XQDQL�\DLWX�´komikos µ��\DQJ�DUWLQ\D�OXFX�DWDX�

menampilkan sesuatu yang lucu (Harper, 2020). Komik 

seringkali berkaitan dengan hal-hal yang lucu yang 

dimaksudkan untuk menghibur, tidak serius, dan mudah 

dibaca. Komik sering merujuk pada gambar yang tidak 

proporsional, karakter yang tidak masuk akal, tetapi sinergi 

dari gambar tersebut dapat menyampaikan pesan kepada 

pembaca.  Komik memiliki nama yang berbeda-beda di 

berbagai belahan dunia seperti bande dessinée, manga, fumetto, 

las historietas, dan quadrinhos, tetapi umumnya memiliki 

bentuk yang cukup umum (Gordon, 2016, p. 1). Bentuk 

umum yang dimaksud adalah gambar-gambar yang 

bersusun yang membentuk jalinan ceritia. Di Indonesia 
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sendiri dikenal sebagai wayang beber, sastra gambar, cerita 

gambar atau cergam dan di eropa dikenal sebagai seni 

kesembilan (Koendoro & Rhamdani, 2007, p. 29). 

Gambar-gambar komik seringkali berupa kartun. 

Rivai & Sudjana (2013, p. 64) memberi pandangan bahwa 

komik merupakan salah satu bentuk kartun yang dirancang 

agar dapat memberikan hiburan kepada pembacanya yang 

disampaikan melalui karakter dan memerankan suatu cerita. 

Karakter-karakter dalam komik biasanya digambarkan 

dengan gaya gambar yang khas dan memiliki ciri khas 

tersendiri, sehingga mudah dikenali oleh pembaca. Pada 

mulanya komik merupakan bahan bacaan yang dicetak pada 

kertas, tetapi sekarang tidak lagi dicetak setelah terlahir 

sebagai komik digital. Namun, seiring perkembangan 

teknologi, komik kini sudah dapat diakses secara digital 

melalui berbagai platform seperti website, aplikasi, dan e-

book. Komik digital merupakan komik yang didistribusikan 

dan ditayangkan secara digital, namun tidak semuanya online 

(Dittmar, 2012, p. 85). Pendapat Dittmar memberi pengertian 

bahwa komik digital merupakan komik yang dapat 

dibagikan dan ditampilkan menggunakan perangkat 

komputer (PC, MAC, UNIX, Laptop, smarthphone, tablet) 

tetapi tidak semuanya dapat diakses menggunakan jaringan 

internet. 

Digitalisasi di bidang turut mengubah format media 

sesuai dengan karakteristik yang sejalan dengan kebutuhan 

masyarakat. Komik digital merupakan salah satu media dua 

dimensi dengan jenis media grafis yang mendukung 

pembelajaran tematik di sekolah dasar (Mustikasari et al., 

2020, p. 1). Komik digital merupakan media pembelajaran 

yang berbentuk dua dimensi yang dapat digunakan untuk 

mendukung pembelajaran di sekolah dasar terutama dalam 

konteks pembelajaran yang lebih santai dan menyenangkan. 

Dalam hal ini, komik dapat mempermudah pemahaman 

konsep-konsep yang sulit dengan cara yang lebih visual dan 

interaktif.  
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Komik digital juga dapat diartikan sebagai buku 

komik elektronik, definisi yang sangat luas mencakup versi 

digital dari judul cetak dan judul digital asli (Wilson, 2019). 

Dapat pula diartikan sebagai bentuk buku komik yang 

tersedia dalam format digital, baik itu sebagai versi digital 

dari komik cetak maupun sebagai karya orisinal yang hanya 

tersedia dalam format digital. Dalam komik digital, 

pengguna dapat membaca dan melihat gambar dengan 

menggunakan perangkat elektronik seperti komputer, tablet, 

atau smartphone. Komik digital biasanya tersedia dalam 

berbagai format file elektronik seperti PDF, EPUB, CBR, atau 

CBZ, yang dapat diunduh dan diakses secara online melalui 

platform digital seperti situs web atau aplikasi mobile. Dalam 

beberapa kasus, komik digital juga menyertakan fitur 

interaktif seperti suara, animasi, dan video untuk 

meningkatkan pengalaman pembaca. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa komik digital merupakan kartun yang 

disusun berurutan sehingga menampilkan sebuah cerita 

yang hanya dapat dibaca dengan mediasi perangkat 

komputer. 

 

�� .DUDNWHULVWLN�.RPLN�'LJLWDO 

Pada bagian karakteristik yang dibahas adalah 

karakteristik fisik dan karakteristik isi komik digital. 

Karakteristik fisik dapat dilihat lebih lanjut pada artikel yang 

ditulis Aggleton ketika merumuskan definsi komik digital. 

Lebih lanjut, karakteristik fisik yang dimaksud melingkupi 

(Aggleton, 2019, p. 13) sebagai berikut. 

D� .RPLN� KDUXV� GLWHUELWNDQ� GDODP� IRUPDW� GLJLWDO�� +DO�

WHUSHQWLQJ� \DQJ� PHPEHGDNDQ� NRPLN� FHWDN� GDQ� NRPLN�

GLJLWDO� GDSDW� GLOLKDW� GDUL� IRUPDWQ\D�� .RPLN� GLJLWDO�

EHUIRUPDW�GLJLWDO�\DQJ�PHPEDZD�NRQVHNXHQVL�SDGD�FDUD�

PHQJDNVHVQ\D�� 7LGDN� ODJL� GLFHWDN� GL� DWDV� NHUWDV� WHWDSL�

GLEDFD�ODQJVXQJ�GL�OD\DU�VHKLQJJD�WLGDN�ODJL�EHUJDQWXQJ�

SDGD�EDWDVDQ�KDODPDQ��XNXUDQ�NHUWDV��GOO���\DQJ�SHQWLQJ�

XQWXN�QDUDVL�NRPLN�GL�PHGLD�ODLQ��'LWWPDU��������S������ 
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E� .RPLN� KDUXV� EHULVL� JDPEDU� VDWX� SDQHO� DWDX� UDQJNDLDQ�

JDPEDU� \DQJ� VDOLQJ� EHUJDQWXQJ�� *DPEDU�JDPEDU� GL�

GDODP�NRPLN�PHUXSDNDQ�JDPEDU�\DQJ�VDOLQJ�EHUJDQWXQJ�

VDWX� GHQJDQ� ODLQQ\D� XQWXN� PHUDQJNDL� VXDWX� FHULWD��

$UWLQ\D�� JDPEDU�JDPEDU� NRPLN� WLGDN� EHNHUMD� VHFDUD�

LQGLYLGXDO�PHODLQNDQ�VHFDUD�NRPELQDVL��'LWWPDU��������S��

���� 

F� .RPLN� KDUXV� PHPLOLNL� MDOXU� PHPEDFD� VHPL�WHUSDQGX��

$UWLQ\D� EHUEHGD� GHQJDQ� PHPEDFD� EXNX�� NRPLN� GLJLWDO�

PHPLOLNL� FDUD� PHPEDFD� WHUVHQGLUL� VDPD� KDOQ\D� GHQJDQ�

NRPLN� FHWDN�� -DOXU� PHPEDFD� VHPL�WHUSDQGX� GDODP�

NRQWHNV�NRPLN�PHUXMXN�SDGD�SHQJDWXUDQ�WDWD�OHWDN�SDQHO�

GDQ� EDORQ� GLDORJ� GDODP� XUXWDQ� \DQJ� MHODV�� VHKLQJJD�

SHPEDFD� GLDUDKNDQ� XQWXN�PHPEDFD� GDUL� SDQHO� VDWX� NH�

SDQHO� EHULNXWQ\D� GHQJDQ� FDUD� \DQJ� OHELK� PXGDK�

GLSDKDPL�� 'HQJDQ� NDWD� ODLQ�� PHVNLSXQ� SHPEDFD� GDSDW�

PHPEDFD� SDQHO� GDODP� XUXWDQ� DSD� SXQ�� MDOXU� PHPEDFD�

VHPL�WHUSDQGX� DNDQ�PHPDQGX�PHUHND� XQWXN�PHPEDFD�

FHULWD�VHFDUD�NURQRORJLV��GDQ�PHQJXUDQJL�ULVLNR�NHVDODKDQ�

LQWHUSUHWDVL� 

 
Gambar 18. Alur Membaca Komik 
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G� %LQJNDL� \DQJ� WHUOLKDW�� %LQJNDL� NRPLN� PHUXSDNDQ� JDULV�

DWDX�EDWDVDQ�\DQJ�PHQDQGDNDQ�EDWDV�DQWDUD�VDWX�DGHJDQ�

GHQJDQ�DGHJDQ�EHULNXWQ\D�SDGD�VHEXDK�SDQHO�DWDX�IUDPH��

%LQJNDL� LQL� PHPEHULNDQ� SHWXQMXN� YLVXDO� EDJL� SHPEDFD�

XQWXN� PHQJLNXWL� DOXU� FHULWD� SDGD� VHWLDS� SDQHO� NRPLN��

.RPLN� GLJLWDO�PHPLOLNL� ELQJNDL� \DQJ�PHPLVDKNDQ� WLDS�

WLDS�JDPEDU�GDODP�VDWX�KDODPDQ��%LQJNDL�LQL�PHVWL�WHUOLKDW�

MHODV� DJDU� WLGDN� PHQJJDQJJX� MDODQQ\D� FHULWD� \DQJ�

GLEDZDNDQ� 

H� 6LPERO� LNRQLN� VHSHUWL� EDORQ� NDWD�� 6LPERO� LNRQLN� GDODP�

NRPLN� DGDODK� VLPERO�VLPERO� YLVXDO� \DQJ� GLJXQDNDQ�

XQWXN�PHZDNLOL�VXDWX�LGH�DWDX�NRQVHS��6LPERO�VLPERO�LQL�

ELDVDQ\D�EHUXSD�JDPEDU�DWDX�LNRQ�\DQJ�PXGDK�GLNHQDOL�

GDQ�GLPHQJHUWL� ROHK� SHPEDFD��&RQWRKQ\D�� EDORQ�GLDORJ�

\DQJ�PHZDNLOL�NDWD�NDWD�GDUL�WRNRK�NRPLN��.RPLN�GLJLWDO�

MXJD�PHPLOLNL�EDORQ�NDWD�VHEDJDL�WHPSDW�PHOHWDNDQ�DVSHN�

EDKDVD� GDQ�EXQ\L� QRQ� EDKDVD� GDODP�NRPLN�� %DORQ�NDWD�

SDGD�KDNLNDWQ\D�WLGDN�EHUEHGD�GHQJDQ�GHQJDQ�NDWD�NDWD�

GDODP�GLDORJ�GUDPD��1XUJLDQWRUR��������S������� 

I� +XUXI�JD\D�WXOLVDQ�WDQJDQ�\DQJ�PXQJNLQ�PHQJJXQDNDQ�

EHQWXN�YLVXDOQ\D�XQWXN�EHUNRPXQLNDVL��.DWD�NDWD�GDODP�

GLDORJ�PHQJJXQDNDQ�KXUXI�\DQJ�NKDV��VHRODK�RODK�GLWXOLV�

PHQJJXQDNDQ�WDQJDQ�ELDVDQ\D�PHQJJXQDNDQ�IRQW�&RPLF�

6DQV�0V��'LDORJ�WHUVHEXW�GLJXQDNDQ�XQWXN�EHUNRPXQLNDVL�

DQWDU�WRNRK��PDXSXQ�NHSDGD�SHPEDFD��3HQJJXQDDQ�IRQW�

WHUVHEXW�EHUGDVDUNDQ�SHQHOLWLDQ�GDUL�%HUQDUG�HW�DO�� �������

\DQJ� PHQHOLWL� XNXUDQ� GDQ� IRQW� \DQJ� OHELK� PXGDK�

GLEDFD� �OHELK� PHQDULN� GDQ� OHELK� GLLQJLQNDQ� ROHK� DQDN�

DGDODK�IRQW�&RPLF�6DQV�06�GHQJDQ�XNXUDQ����SW� 

J� ,WHP� WLGDN� EROHK� PXUQL� JDPEDU� GDQ� DXGLR� EHUJHUDN��

.RPLN�GLJLWDO�WLGDN�GDSDW�EHUXSD�JDPEDU�\DQJ�EHUJHUDN�

VDMD� DWDX� DXGLR� VDMD�� 1DPXQ� GDSDW� GLNRPELQDVLNDQ�

GHQJDQ�DXGLR�XQWXN�PHPEHULNDQ�DVSHN�NHEDKDVDDQ�GDQ�

EXQ\L�QRQ�EDKDVD�VHSHUWL�´�ZXVVVK��GXHUUU��GRUUµ� 
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Smith (2006) mengutarakan beberapa bagian komik 

dari sampul hingga isi yang sering digunakan dalam 

pembelajaran. Beberapa bagian yang sering ada di dalam 

sampul yaitu:1) Penerbit yaitu perusahaan yang bertanggung 

jawab untuk menerbitkan buku komik. 2) Judul utama 

berupa judul komik yang menunjukkan seri yang dimilikinya 

3) Penghargaan yaitu pencantuman pihak-pihak yang 

berkontribusi dalam penulisan komik. seringkali ditulis 

dengan nama penulis dulu, diikuti oleh nama 

seniman/ilustrator dan pewarna. 4) Subtitle yaitu judul 

submasalah individu. 5) Gambar Sampul digunakan untuk 

menarik perhatian pembaca. Biasanya menggambarkan 

adegan dari komik. 

Selain itu Smith (2006) membahas aspek-aspek fisik 

komik sebagai berikut:1) Keterangan yaitu mengacu pada 

kotak ucapan yang berisi narasi; 2) Panel adalah satu gambar 

berada di dalam bingkai. 3) Gutter yaitu ruang peralihan 

antar panel. 4) Gelembung Pikiran. Berisi pemikiran dari 

karakter yang ditunjukkan. Kata-kata ini mewakili dialog 

internal karakter itu.5) Balon Dialog. Berisi kata-kata yang 

diucapkan langsung oleh karakter yang ditunjukkan. 

Karakteristik isi dalam komik digital dapat dirujuk 

dari komik cetak karena kesamaan struktur penyusun komik. 

Struktur penyusun komik menurut Burhan Nurgiantoro 

(2018, pp. 427²429) sebagai berikut. 

D� 3HQRNRKDQ 

7RNRK� GDODP� NRPLN� PHUXSDNDQ� VXEMHN� \DQJ�

GLNLVDKNDQ��WLGDN�VHEDWDV�PDNKOXN�KLGXS�QDPXQ�MXJD�ELVD�

PDNKOXN� WDN� KLGXS� \DQJ� GLSHUVRQLILNDVLNDQ�� 7RNRK�

PDNKOXN� KLGXS� GDSDW� EHUXSD� PDQXVLD� GDQ� ELQDWDQJ��

VHGDQJNDQ� WRNRK� WDN� KLGXS� GDSDW� EHUXSD� EHQGD� PDWL�

VHSHUWL� DZDQ� NLQWRQ� GL� NRPLN� 'UDJRQ� %DOO�� SHGDQJ�

6DPHKDGD�GL�NRPLN�1DUXWR�GDQ�ODLQ�ODLQ��7RNRK�PDNKOXN�

KLGXS� GDQ� PDNKOXN� WDN� KLGXS� GLEHULNDQ� NDUDNWHU�

VHEDJDLPDQD� KDOQ\D� PDQXVLD�� GDSDW� EHUELFDUD�� EHUSLNLU�

GDQ�EHUSHUDVDDQ�VHSHUWL�PDQXVLD� 
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E� $OXU 

$OXU� FHULWD� GDODP� NRPLN� WLGDN� ODLQ� PHUXSDNDQ�

NURQRORJLV� SHULVWLZD� \DQJ� GLDODPL� WRNRK� DWDX� WRNRK�

XWDPD�\DQJ�PHPLOLNL�KXEXQJDQ�VHEDE�DNLEDW���DOXU�GDODP�

NRPLN� GLWDPSLONDQ� EHUXSD� SHUDOLKDQ� JDPEDU�

JDPEDU�SDQHO�SDQHO�� 0HODOXL� XSD\D� SHQFHUPDWDQ�

SHUDOLKDQ� JDPEDU�SDQHO�� VHRUDQJ� SHPEDFD� GDSDW�

PHQDIVLUNDQ�PDNQD� KXEXQJDQ�\DQJ� WHUEDQJXQ��'HQJDQ�

GHPLNLDQ� SHQJHPEDQJDQ� DOXU� FHULWD� WHUOLKDW� NRQNUHW�

GHQJDQ�DGDQ\D�SHUDOLKDQ�JDPEDU� 

F� 7HPD�GDQ�PRUDO 

6HWLDS�NRPLN�PHPLOLNL�WHPD�GDQ�PRUDO�\DQJ�LQJLQ�

GLVDPSDLNDQ� NHSDGD� SHPEDFD�� PLVDOQ\D� NRPLN� 2QH�

3XQFK� 0DQ� PHPLOLNL� WHPD� NHSDKODZDQDQ� \DQJ� LQJLQ�

PHQ\DPSDLNDQ�NHSDGD�SHPEDFD�DJDU�WLGDN�PHUHPHKNDQ�

VLDSD� SXQ�� $VSHN� PRUDO� SDGD� NRPLN� DQDN�DQDN� KDUXV�

EHUNRQRWDVL�SRVLWLI�NDUHQD�DQDN�DQDN�\DQJ�VHGDQJ�EHUDGD�

GDODP�SHUWXPEXKDQ�GDQ�SHUNHPEDQJDQ�NHSULEDGLDQ� 

G� *DPEDU�GDQ�%DKDVD 

$VSHN�*DPEDU�GDQ�EDKDVD�PHUXSDNDQ�ZDGDK�GDUL�

NHVHOXUXKDQ�XQVXU�XQVXU�� 3DQHO� SDGD� NRPLN� DNDQ� OHELK�

NRPXQLNDWLI�ELOD�GLSDGXNDQ�GHQJDQ�XQVXU�EDKDVD�NDUHQD�

WLGDN� VHPXD� JDPEDU� PDPSX� PHQ\DPSDLNDQ� JDJDVDQ��

$VSHN� EDKDVD� GDODP� NRPLN� GLEDJL� PHQMDGL� WLJD� EDJLDQ�

\DLWX�QDUDVL��GLDORJ�GDQ�SLNLUDQ�WRNRK��GDQ�WLUXDQ�EXQ\L� 

 

3. Kelebihan dan Kekurangan Komik Digital Sebagai Media 
Pembelajaran 

Pada awalnya, komik banyak digunakan sebagai 

bahan bacaan hiburan bagi anak-anak dan remaja. Namun 

seiring perkembangan zaman, peran dan fungsi komik dalam 

dunia pendidikan semakin berkembang dan dimanfaatkan 

sebagai media pembelajaran yang efektif. Berikut ini 

beberapa kelebihan jika menggunakan komik digital dalam 

pembelajaran.  
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D� 0HQDULN�PLQDW�SHPEDFD 

3DGD� XPXPQ\D�� NRPLN� PHPLOLNL� NHPDPSXDQ�

PHPLNDW� SHPEDFD� \DQJ� PHQDULN� �WHUXWDPD� SDGD� DQDN�

DQDN�GDQ� UHPDMD���.RPLN�PHPLOLNL�GD\D� WDULN� WHUVHQGLUL�

\DQJ�GDSDW�PHPEXDW� VHVHRUDQJ�PHPEDFD� WDQSD�PHUDVD�

WHUSDNVD� �.RHQGRUR� 	� 5KDPGDQL�� ������� *DPEDU� \DQJ�

PHQJLV\DUDWNDQ� FHULWD� GDQ� QDUDVL� \DQJ� PHQDULN� SDGD�

NRPLN� GDSDW� PHPDQFLQJ� PLQDW� SHPEDFD� XQWXN� WHUXV�

PHPEDFD� KLQJJD� VHOHVDL�� .RPLN� GLJLWDO� PHPLOLNL� YLVXDO�

\DQJ� PHQDULN� GDQ� GDSDW� PHPEDQWX� PHQDULN� PLQDW�

SHPEDFD��WHUXWDPD�DQDN�DQDN�DWDX�UHPDMD�GDODP�EHODMDU�

GDQ� PHPEDFD�� 3HQHOLWLDQ� PH\DNLQNDQ� GLODNXNDQ� ROHK�

0HL�-X��������PHQXQMXNNDQ�NHLQGDKDQ�\DQJ�GLWXQMXNNDQ�

NRPLN� PHODOXL� JDPEDU�JDPEDUQ\D� PHPEXDW� VLVZD�

WHUPRWLYDVL� XQWXN� PHPEDFD� GDQ� EHODMDU� PHQJJXQDNDQ�

NRPLN� 

E� 0XGDK�GLDNVHV 

.HPDPSXDQ� ODLQQ\D� DGDODK� NRPLN� GLJLWDO� \DQJ�

PXGDK� GLDNVHV�� .RPLN� GLJLWDO� GDSDW� GLDNVHV� PHODOXL�

EHUEDJDL� SHUDQJNDW� VHSHUWL� ODSWRS�� WDEOHW�� DWDX�

VPDUWSKRQH�� VHKLQJJD� PHPXGDKNDQ� DNVHV� GDQ�

IOHNVLELOLWDV� SHPEHODMDUDQ�� .HPXGDKDQ� DNVHV� LQL� FRFRN�

XQWXN�GLWHUDSNDQ�SDGD�SHPEHODMDUDQ�MDUDN�MDXK��EOHQGHG�

OHDUQLQJ�GDQ�SHPEHODMDUDQ�PDQGLUL�GL�PDQD�VLVZD�GDSDW�

PHPSHODMDUL� PDWHUL� VHFDUD� PDQGLUL� GL� OXDU� NHODV�� 6HODLQ�

LWX��NRPLN�GLJLWDO�MXJD�GDSDW�PHQDZDUNDQ�ILWXU�LQWHUDNWLI�

VHSHUWL� DXGLR�� YLGHR�� GDQ� DQLPDVL� \DQJ� GDSDW�

PHPSHUND\D�SHQJDODPDQ�EHODMDU�GDQ�PHPEXDWQ\D�OHELK�

PHQDULN� 

F� 0HPSHUPXGDK�SHPDKDPDQ 

.RPLN� GLJLWDO� GDSDW� PHPEDQWX� PHPSHUMHODV�

LQIRUPDVL�GDQ�NRQVHS�\DQJ�VXOLW�GLPHQJHUWL�GHQJDQ�FDUD�

\DQJ� PXGDK� GLSDKDPL� PHODOXL� JDPEDU� GDQ� QDUDVL��

*DPEDU�\DQJ�EHUSDGX�GHQJDQ�QDUDVL�PHPYLVXDOLVDVLNDQ�

GDQ�PHQMHODVNDQ�NRQVHS�\DQJ�UXPLW�GDQ�VXOLW�GLPHQJHUWL�

VHKLQJJD� GDSDW� PHPXGDKNDQ� SHPDKDPDQ� GDQ�
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PHPEDQWX�VLVZD�PHQJLQJDW�LQIRUPDVL�GHQJDQ�OHELK�EDLN��

3HQHOLWLDQ� ROHK� /R� HW� DO�� ������� \DQJ� PHQJNDML� PDQIDDW�

NRPLN�� PHQHPXNDQ� EDKZD� NRPLN� WLGDN� KDQ\D�

PHPRWLYDVL� VLVZD� JHPDU� PHPEDFD� QDPXQ� � MXJD�

PHPIDVLOLWDVL�SHPDKDPDQ�PHPEDFD�VLVZD� 

G� 0HPSHUND\D�SHQJDODPDQ�EHODMDU 

.RPLN� GLJLWDO� GDSDW� PHPSHUND\D� SHQJDODPDQ�

EHODMDU� GHQJDQ� PHQDPSLONDQ� FHULWD� DWDX� NRQWHQ� \DQJ�

PHQDULN� GDQ� PHQGLGLN�� 'HQJDQ� PHQJJXQDNDQ� JDPEDU�

GDQ�QDUDVL�\DQJ�PHQDULN��NRPLN�GLJLWDO�GDSDW�PHPRWLYDVL�

VLVZD�XQWXN� OHELK� WHUWDULN� GDODP�EHODMDU� GDQ�PHPEDQWX�

PHUHND�PHQJLQJDW�LQIRUPDVL�GHQJDQ�OHELK�EDLN��6HODLQ�LWX��

NRPLN�GLJLWDO� GDSDW�PHQJKDGLUNDQ� EHUEDJDL� WRSLN� \DQJ�

GDSDW�PHPEXND�SDQGDQJDQ�VLVZD�WHQWDQJ�GXQLD��EXGD\D��

GDQ�QLODL�QLODL�\DQJ�EHUEHGD�GHQJDQ�ODWDU�EHODNDQJ�VLVZD��

%HEHUDSD� SHQHOLWLDQ�PHQXQMXNNDQ� EDKZD� NRPLN� GLJLWDO�

PHUXSDNDQ� PHGLD� HIHNWLI� XQWXN� SHPEHODMDUDQ� VHSHUWL�

PHQJDMDUNDQ�JD\D�KLGXS�VHKDW�VHODPD�SDQGHPL�&29,'�

��� �7DURUHK� 	� $ULVDQG\�� ������� VLNOXV� KLGXS� KHZDQ�

�<XVZDQWDUD�	�:LEDZD�� ������� SHUEHGDDQ� VRVLRNXOWXUDO�

�$QGU\DQL� 	� :LEDZD�� ������ GDQ� OLWHUDVL� VDLQV�

�0XWLDUDPVHV�	�)LWULD�������� 

$GDSXQ� NHNXUDQJDQ�GDUL� SHQJJXQDDQ� NRPLN� GLJLWDO�

DGDODK�VHEDJDL�EHULNXW� 

D� .HWHUEDWDVDQ� LQWHUDNWLYLWDV�� .RPLN� GLJLWDO� XPXPQ\D�

WLGDN� PHPLOLNL� ILWXU� LQWHUDNWLI�� VHKLQJJD� WLGDN�

PHPXQJNLQNDQ�VLVZD�XQWXN�EHULQWHUDNVL�GHQJDQ�NRQWHQ�

DWDX�WXJDV�EHODMDU�GDODP�NRPLN� 

E� 7HUEDWDVQ\D� LVL� GDQ� FDNXSDQ�� .RPLN� GLJLWDO� PXQJNLQ�

WLGDN�GDSDW�PHQJJDQWLNDQ�EXNX�WHNV�DWDX�VXPEHU�EHODMDU�

ODLQQ\D� NDUHQD� FDNXSDQ� PDWHUL� GDQ� LQIRUPDVL� \DQJ�

WHUEDWDV� 

F� .HWHUEDWDVDQ� OLWHUDVL� GLJLWDO�� .RPLN� GLJLWDO� PXQJNLQ�

PHPHUOXNDQ� WLQJNDW� OLWHUDVL� GLJLWDO� WHUWHQWX�� \DQJ�

PXQJNLQ�WLGDN�GLPLOLNL�ROHK�VHPXD�VLVZD�DWDX�SHQJJXQD� 
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d. .HPXQJNLQDQ�GLVWUDNVL��.RPLN�GLJLWDO�\DQJ�PHQDULN�GDQ�

YLVXDO� GDSDW� PHQJDOLKNDQ� SHUKDWLDQ� VLVZD� GDUL� WXMXDQ�

SHPEHODMDUDQ�GDQ�PHQJJDQJJX�NRQVHQWUDVL�EHODMDU� 

 

4. Komik sebagai Media Pembelajaran 
Komik telah lama digunakan dalam dunia 

kependidikan. Penggunaan komik sebagai media telah 

digunakan sejak tahun 1950-an (Vassilikopoulou et al., 2011, 

p. 116). Dalam dunia pendidikan, komik digital digunakan 

dalam bentuk dua bentuk berbeda yaitu, guru sebagai 

pengembang materi kependidikan dan siswa sebagai 

pembuat komik (Lazarinis et al., 2015, p. 305).  Sebagai 

pengembang materi pembelajaran, guru dapat memberikan 

sekenario kependidikan kedalam komik yang mereka buat 

namun tidak menutup kemungkinan guru mengambil alih 

ilustrasi ke dalam kanvas jika guru memiliki keterampilan 

menggambar yang baik. Sebagai pembuat komik, siswa 

dapat menuangkan sekenario dan melatih keterampilan 

berpikir kreatif, ekspresi diri, pengembangan literasi dan 

komunikasi. Kegiatan ini bisa dilakukan melalui aplikasi 

(Toondoo, PowerPoint, Comic Strip Creator dll) yang 

menyediakan template yang menyediakan siswa untuk 

menggunakannya dalam membuat komik mereka sendiri.  

Menarik untuk diketahui, banyak anak yang menyukai 

cerita dalam bentuk komik karena sangat menghibur 

(Swandi et al., 2020, p. 719). Dalam bentuk digital, komik 

digital merupakan salah satu bentuk media sosialisasi 

milenial, disebabkan komik dapat dengan mudah diakses 

kapanpun dan dimanapun (Abrori & Adhani, 2019, p. 2). 

Ponsel pintar sebagai media digital sekaligus perangkat 

komunikasi telah digunakan untuk memudahkan banyak 

orang untuk mengakses informasi dan hiburan, termasuk 

cerita dalam bentuk komik digital (Swandi et al., 2020, p. 719). 

Istilah 'Membaca di Layar' menjadi metafora yang dapat 

digunakan dalam pengembangan paradigma bacaan baru: 

'Budaya tidak maju dengan menghapus masa lalu, tetapi 
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GHQJDQ� PHQHQXQQ\D� NH� PDVD� GHSDQQ\D·� (Lombard-Cook, 

2015, p. 16).  

Digital storytelling telah berhasil diintegrasikan ke 

dalam kurikulum sekolah untuk mendukung kompetensi 

seperti literasi, kreativitas, dan kolaborasi telah didukung 

oleh banyak studi (Rutta et al., 2020). Penelitian penggunaan 

komik digital dalam pembelajaran mengidentifikasi 

pengaruh yang positif terhadap hasil belajar (Purnama et al., 

2015; Riwanto & Wulandari, 2018; Setyaningsih & Winarno, 

2016; Susilawati, 2017; Widana et al., 2018). Peran sentral 

media komik adalah kemampuannya dalam menumbuhkan 

minat belajar siswa (Rina et al., 2020, p. 109).   komik memiliki 

kemampuan untuk menangkap dan mempertahankan minat 

pembaca melalui elemen grafis (Rutta et al., 2020) .Salah satu 

penemuan yang sangat menyenangkan yang akan terdapat 

dalam  komik adalah bahwa siswa seringkali tidak perlu 

didorong untuk membacanya karena bacaan komik sesuai 

dengan kepekaan siswa pada tingkat kognitif yang dalam 

(Low, 2012, p. 376). 

Media komik akan memudahkan proses belajar 

mengajar terutama dalam mewujudkan konsep 

pembelajaran yang abstrak menjadi contoh yang lebih 

konkrit dalam kehidupan sehari-hari yang sarat dengan nilai-

nilai karakter (Rina et al., 2020, p. 109). Dalam pembelajaran 

bahasa komik dapat dijadikan media yang baik.  

Vassilkopoulou menjabarkan beberapa alasan 

penggunaan komik dalam pembelajaran Bahasa 

(Vassilikopoulou et al., 2011, p. 118):  

a. peran dan pentingnya komunikasi visual dalam budaya 

modern;  

b. pentingnya komik dalam pengalaman membaca sehari-

hari siswa;  

c. karakter budaya komik yang kompleks sebagai institusi 

nilai tetapi juga sebagai objek estetika;  

d. penggunaan fungsional bahasa dalam berbagai keadaan 

komunikasi dan dalam pengembangan keterampilan 
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multiliterasi (literasi linguistik, visual, teknologi, dan 

budaya);  

e. parameter dasar keadaan mental dan sosialisasi anak 

yang membentuk diskriminasi antara mode naratif dan 

non-naratif; dan  

f. status komik sebagai produk distribusi terluas dari mode 

naratif dalam komunikasi (yang juga mencakup surat 

kabar, narasi kejadian, review serial televisi atau film, 

jadwal, otobiografi dan catatan biografi, narasi sejarah, 

dongeng, dll.) 

Setidaknya Azman et al. (2019) telah berusaha memberi 

beberapa kriteria komik digital yang layak untuk 

pembelajaran diantaranya adalah 1) Generality 2) Flexibility 3) 

Completeness 4) Usability 5) Understandability. Penjelasan dari 

masing-masing kriteria adalah sebagai berikut. 

D� *HQHUDOLW\� EHUNDLWDQ� GHQJDQ� VHMDXK� PDQD� NRPLN� GLJLWDO�

GDSDW�PHODNXNDQ� EHUEDJDL� IXQJVL� GDQ�GDSDW� GLJXQDNDQ�

GDODP� EHUEDJDL� NDVXV�$]PDQ� HW� DO��� ������ 0DWRRN� 	�

,QGXOVND�� ������� $VSHN� LQL�PHQJXNXU� EDJDLPDQD� NRPLN�

GLJLWDO� GDSDW� GLMDGLNDQ� PHGLD� VLVZD� XQWXN�

PHQJHNVSUHVLNDQ� PDWHUL� SDGD� NRPLN� PLVDOQ\D�

PHUDQJNXP� PDWHUL�� PHQJHODERUDVLNDQ� PDWHUL��

PHQJDLWNDQ� GHQJDQ� SHQJHWDKXDQ� VLVZD�� PHQHUDSNDQ�

SHQJHWDKXDQ� GDQ� PHODNXNDQ� UHIOHNVL�� $VSHN� LQL� FRFRN�

GLJXQDNDQ� GDODP� PRGHO� SHQJJXQDDQ� NRPLN� VLVZD�

VHEDJDL�SHPEXDW�NRPLN� 

E� )OH[LELOLW\�EHUNDLWDQ�GHQJDQ�VHEHUDSD�IOHNVLEHO�PRGHO�\DQJ�

GLXVXONDQ� NHSDGD� SHQJJXQDQ\D� �$]PDQ� HW� DO��� ������

0DWRRN� 	� ,QGXOVND�� ������� $VSHN� LQL� VXGDK� GLMHODVNDQ�

VHEHOXPQ\D�� EDKZD� NRPLN� GLJLWDO� \DQJ� OD\DN� GDODP�

SHPEHODMDUDQ� PHPEHULNDQ� IOHNVLELOLWDV� SDGD� VLVZD��

$UWLQ\D��VLVZD�GDSDW�PHPSHUROHK�NHPXGDKDQ�PHQJDNVHV�

NRPLN�GLJLWDO�GDODP�SHUDQJNDW�\DQJ�PHQGXNXQJ� 

F� &RPSOHWHQHVV� DWDX� NHOHQJNDSDQ� PHQJDUWLNDQ� EDKZD�

NRPSRQHQ�NRPSRQHQ� \DQJ� GLXVXONDQ� GDODP� NRPLN�

GLJLWDO�VHOXUXKQ\D�GLSHUOXNDQ�GDODP�SURVHV�SHPEHODMDUDQ�
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�$]PDQ�HW�DO���������0DWRRN�	�,QGXOVND���������6HKLQJJD�

NHOHQJNDSDQ�GDSDW�GLEDJL�PHQMDGL�GXD�\DLWX�NHOHQJNDSDQ�

WDPSLODQ�GDQ�NHOHQJNDSDQ�PDWHUL��.HOHQJNDSDQ�LOXVWUDVL�

NRPLN� GLDUWLNDQ� VHEDJDL� NHOHQJNDSDQ� WDPSLODQ�

NRPSRQHQ�NRPLN�GLJLWDO��PLVDOQ\D�FRYHU��ELQJNDL��EDORQ�

GLDORJ�� HIHN� VXDUD� GOO��� 6DODLQ� LWX�� NHOHQJNDSDQ� PDWHUL�

GLDUWLNDQ� VHEDJDL� PDWHUL� DSD� VDMD� \DQJ� WHUGDSDW� GDODP�

NRPLN�GLJLWDO��.HOHQJNDSDQ�PDWHUL�PHUXSDNDQ�KDO�\DQJ�

SHQWLQJ�GLSHUKDWLNDQ�GDODP�PHGLD�SHPEHODMDUDQ��'LFN�HW�

DO��� ������ 'ZLQLQJUXP�� ������� 0HGLD� \DQJ� OHQJNDS�

PHPXQJNLQNDQ� VLVZD� PHPDKDPL� PDWHUL� VHFDUD�

PHQ\HOXUXK� 

G� 8VDELOLW\�PHQJDFX�SDGD�VHEHUDSD�EHUPDQIDDW�PRGHO�\DQJ�

GLXVXONDQ�EDJL�VLVZD�GDODP�SURVHV�SHPEHODMDUDQ��$]PDQ�

HW�DO���������0DWRRN�	�,QGXOVND���������$VSHN�LQL�EHUNDLWDQ�

GHQJDQ� EDQWXDQ� NRPLN� GLJLWDO� PHPEDQWX� VLVZD� XQWXN�

PHQFDSDL�WXMXDQ�SHPEHODMDUDQ� 

H� 8QGHUVWDQGDELOLW\� WLQJNDW�NHPXGDKDQ�NRPLN�GLJLWDO�\DQJ�

GLXVXONDQ�GDSDW�GLSDKDPL�ROHK�SHQJJXQDQ\D� �$]PDQ�HW�

DO���������0DWRRN�	�,QGXOVND���������0HGLD�SHPEHODMDUDQ�

\DQJ�EDLN�PHUXSDNDQ�PHGLD�\DQJ�PHPXGDKDQ�GLSDKDPL�

EDJL� VLVZD�� .HPXGDKDQ� PHPDKDPL� NRPLN� EHUNDLWDQ�

GHQJDQ�EDJDLPDQD�NHPXGDKDQ�VLVZD�PHPDKDPL�EDKDVD�

GDQ� NHPXGDKDQ� PHPDKDPL� KXEXQJDQ� DQWDU� JDPEDU��

.HPXGDKDQ� GDSDW� GLSDKDPL� PHQMDGL� EDKDVDQ� NKXVXV�

GDODP� EXNX� µ&RPLF� DQG� 1DUUDWLRQµ� ROHK� *URHQVWHHQ�

��������\DQJ�PHQHNDQNDQ�SHQWLQJQ\D�NHSDGXDQ�WDNV�GDQ�

LOXVWUDVL�SDGD�NRPLN� 

Komik merupakan sastra (Nurgiantoro, 2018, p. 422; 

Smith, 2006, p. 11). Maka pemilihan bacaan sastra yang baik 

bagi anak tidak dapat didasarkan pada selera subjektif orang 

dewasa melainkan pada kebutuhan bacaan objektif anak.  

Penting untuk dicatat bahwa tidak semua komik ditujukan 

untuk anak-anak dan / atau dewasa muda karena setiap 

komik memiliki audiens tersendiri dan penting bagi guru 
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untuk membaca karya yang dimaksud secara keseluruhan 

sebelum menggunakannya di kelas (Smith, 2006, p. 11). 

Komik seringkali dipandang sebagai bacaan yang 

¶PLVNLQ·� XQWXN� DQDN-anak, karena materi visual 'diberikan' 

kepada pembaca daripada dibayangkan oleh mereka secara 

aktif (Davies, 2019, p. 68). Sebagai turunan dari komik cetak, 

pemilihan komik digital yang baik dapat dipilihkan melalui 

sastra yang baik bagi anak. Pemilihan bacaan didasarkan 

pada materi yang dapat dipahami anak dengan bahasa 

sederhana sehingga dapat dipahami anak, dan 

mempertimbangkan keserderhanaan atau kerumitan 

kosakata sekaligus meningkatkan kekayaan bahasa anak 

(Nurgiantoro, 2018). 

Kata yang berwujud balon bicara memiliki bentuk 

bahasa yang dapat mencerminkan penggunaan bahasa yang 

sebenarnya dalam kehidupan nyata (Nurgiantoro, 2018, p. 

443). komik memiliki dampak yang tidak baik bagi 

pembacanya khususnya anak-anak jika komik tersebut 

terdapat kata-kata yang tidak berkenan dibaca oleh anak-

anak (Prasodjo et al., 2018). Kata-kata yang bervariasi 

dipergunakan campur aduk yang kesemuanya situasional 

tergantung bicara, pikiran dan tokoh bersangkutan 

(Nurgiantoro, 2018, p. 443). Beberapa kasus dapat diambil 

contoh, seperti yang terjadi dalam komik Gundal dan Si Buta 

dari Gua Hantu kata-NDWD�PDNLDQ�VHSHUWL�´%HGHEDK��MDKDQDP��

EDQJVDWµ�\DQJ�VHULQJ�GLXFDSNDQ�SDGD�WRNRK-tokoh pendekar 

komik.  

 

5. Teori Belajar dan Komik 
Teori belajar komik mengacu pada pendekatan 

pembelajaran yang menggunakan komik sebagai media 

untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa 

dalam proses pembelajaran. Berikut ini adalah beberapa teori 

belajar komik yang relevan: 
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D� &RJQLWLYH�7KHRU\�RI�0XOWLPHGLD�/HDUQLQJ 

7HRUL� LQL� PHQJHPXNDNDQ� EDKZD� SHQJJXQDDQ�

NRPLN� GDODP� SHPEHODMDUDQ� GDSDW� PHQLQJNDWNDQ�

SHPDKDPDQ�GDQ� UHWHQVL� LQIRUPDVL� VLVZD��+DO� LQL�NDUHQD�

NRPLN� PHQJJDEXQJNDQ� WHNV� GDQ� JDPEDU�� PHPEHULNDQ�

SHQJDODPDQ� EHODMDU� \DQJ� PXOWLVHQVRUL�� GDQ� PHPEDQWX�

VLVZD�GDODP�PHPEDQJXQ�UHSUHVHQWDVL�PHQWDO�\DQJ�ND\D�

GDQ�WHUKXEXQJ� 

E� 'XDO�&RGLQJ�7KHRU\ 

7HRUL� LQL� PHQ\DWDNDQ� EDKZD� SHQJJXQDDQ� NRPLN�

VHEDJDL�PHGLD�SHPEHODMDUDQ�PHPDQIDDWNDQ�SHPURVHVDQ�

LQIRUPDVL� VHFDUD� YHUEDO� GDQ� YLVXDO� VHFDUD� EHUVDPDDQ��

'HQJDQ� PHQJJDEXQJNDQ� NDWD�NDWD� GDQ� JDPEDU�� NRPLN�

PHPXQJNLQNDQ�VLVZD�XQWXN�PHPSURVHV�LQIRUPDVL�VHFDUD�

OHELK� HIHNWLI� GDQ�PHQJKXEXQJNDQ� DQWDUD� VLPERO� YHUEDO�

GDQ�JDPEDU�GDODP�PHPRUL� 

F� 6RFLDO�&RJQLWLYH�7KHRU\ 

7HRUL�LQL�PHQHNDQNDQ�SHQWLQJQ\D�SHQJDPDWDQ�GDQ�

PRGHO� SHULODNX� GDODP� SHPEHODMDUDQ�� .RPLN� GDSDW�

PHQJKDGLUNDQ� NDUDNWHU� DWDX� VLWXDVL� \DQJ� GDSDW�

GLLGHQWLILNDVL� ROHK� VLVZD�� GDQ� PHODOXL� SHQJDPDWDQ� GDQ�

LGHQWLILNDVL� WHUVHEXW�� VLVZD� GDSDW� EHODMDU� PHODOXL� SURVHV�

PRGHOLQJ� GDQ� PHPSHUOXDV� SHQJHWDKXDQ� GDQ�

NHWHUDPSLODQ�PHUHND� 

G� 6LWXDWHG�&RJQLWLRQ�7KHRU\ 

7HRUL� LQL� PHQHNDQNDQ� SHQWLQJQ\D� NRQWHNV� GDODP�

SHPEHODMDUDQ�� 'DODP� NRQWHNV� NRPLN�� VLVZD� GDSDW�

PHQJKXEXQJNDQ� LQIRUPDVL� GHQJDQ� VLWXDVL� DWDX� NRQWHNV�

\DQJ�OHELK�KLGXS�GDQ�UHOHYDQ��,QL�GDSDW�PHPEDQWX�VLVZD�

GDODP� PHQJKXEXQJNDQ� NRQVHS�NRQVHS� DEVWUDN� GHQJDQ�

SHQJDODPDQ�Q\DWD�GDQ�PHQHUDSNDQ�SHQJHWDKXDQ�GDODP�

NRQWHNV�\DQJ�EHUPDNQD� 

Dengan memahami teori-teori ini, pendidik dapat 

merancang pengalaman pembelajaran yang efektif dengan 

menggunakan komik sebagai alat pembelajaran. Komik 

dapat mendorong pemahaman yang lebih dalam, 
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keterlibatan siswa yang aktif, dan pengalaman belajar yang 

menyenangkan. 

 

C. Multimedia Interaktif berbasis Web 

1. Pengertian Multimedia Interaktif berbasis Web 
Multimedia interaktif berbasis web merupakan 

multimedia interaktif berbasis web merupakan produk 

multimedia interaktif yang dibuat agar dapat diakses 

menggunakan peramban (browser), keuntungan multimedia 

interaktif berbasis web adalah akses lebih mudah dengan 

menggunakan browser, berdasarkan teori TAM oleh Davis 

dengan produk teknologi setidaknya memenuhi dua unsur 

agar diterima dengan baik oleh pengguna (user) yakni 

perceived ease of use dan perceived of usefulness (Lee, Y., 

Kozar & Larsen, 2003), yang menjadi panduan bagi 

pengembangan media pembelajaran berbasis teknologi 

untuk memperhatikan dua faktor penting ini. 

Dari data statistik memperlihatkan tingginya 

penggunaan internet di Indonesia, mengutip data dari 

Hootsuite WeAreSocial (2021) menyebutkan bahwa ada 

sekitar 202.6 juta pengguna internet di Indonesia dengan 

tingkat penetrasi sebesar 73.7% per Januari 2021, dari data ini 

merupakan peluang besar untuk mengembangkan media 

belajar berbasis web untuk anak. 

Multimedia interaktif bukan merupakan hal yang 

asing dalam proses pembelajaran, ditambah lagi pada 

kondisi pandemi ini, pembelajaran akhirnya dilakukan 

dengan bantuan internet. Mayer memberikan definisi 

mengenai pembelajaran dengan menggunakan multimedia 

\DNQL� ´SHPEHODMDUDQ� PXOWLPHGLD terjadi ketika siswa 

membangun representasi mental dari kata-kata dan gambar 

\DQJ� GLVDMLNDQ� NHSDGD� PHUHNDµ� (Martin & Betrus, 2019), 

multimedia tidak hanya memiliki makna antara teks dan 

grafik sederhana saja namun juga dilengkapi animasi dan 

interaksi (Kurniwati, 2018). Penggunaan multimedia 

interaktif saat ini semakin populer dalam proses belajar dan 
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mengajat, ini karena memberikan cara baru untuk 

menyampaikan informasi (Leow & Neo, 2014), selain itu 

multimedia dapat juga berisi elemen lain misalnya audio, 

video, dan animasi dengan kata dan gambar (Martin & 

Betrus, 2019), elemen dasar multimedia menurut Martin & 

Betrus dapat dilihat pada gambar berikut. 

 
Gambar 19. Elemen Dasar Multimedia (Martin & Betrus, 

2019) 
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Tabel 7. Elemen Dasar Multimedia 

Elemen 

Dasar 

Multimedia 

Penjelasan 

Teks Teks dapat dituliskan atau dicetak dengan 

PHQJJXQDNDQ�KXUXI�´typhografiµ� 

Gambar Gambar merepresentasikan konten, dapat 

berupa foto atau grafis komputer. 

Audio Audio adalah suara yang di rekam, di 

produksi dan di transmisikan pada 

frekuensi yang dapat di dengar oleh 

telinga manusia. 

Video Video merupakan rekaman atau 

reproduksi dari gambar yang bergerak. 

Animasi Animasi adalah manupulasi dari gambar 

digital untuk menciptakan gambar yang 

bergerak. 

 

Penggunaan multimedia interaktif saat ini menjadi 

sebuah pilihan, hal ini karena fakta bahwa generasi 

pembelajar saat ini di dominasi oleh generasi Z, menurut 

pengklasifikasian dua tokoh amerika Neil Howe dan William 

Strauss generasi Z adalah mereka yang lahir pada tahun 1995-

2020, sebelumnya ada generasi Y (1982-1995). Berbeda 

dengan generasi Y yang terlahir pada saat teknologi masih 

bersifat stand alone tanpa menggunakan jaringan internet 

misalnya kaset pita, CD dan DVD, generasi Z lahir pada era 

di mana teknologi informasi telah menyebar secara global 

dan merata serta berkembang dengan pesat sehingga 

segalanya tak terlepas dari kegiatan di internet, sejak dini 

mereka telah mengenal laptop, internet, wifi dan 

smartphone/ponsel pintar. Hashim (2018) menyebutkan 

Gen-Z memiliki kebutuhan berbeda pada saat proses belajar, 

Gen-Z membutuhkan pengiriman konten yang cepat dan 

grafik yang kompleks. Mereka cenderung bertipe 

kinestetik ,menyukai pembelajaran yang berbasis 
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pengalaman, lebih menyukai keterlibatan langsung (hands on) 

dibanding mendengarkan instruksi ataupun membaca teks. 

Mereka juga menyukai akses pembelajaran yang terbuka, 

pembelajaran yang berbasis grafis dan kegiatan yang 

terhubung dengan orang lain, terlahir di era yang serba 

instan mereka membutuhkan kecepatan dan kepuasan 

instan. 

Pletka (2007) menyatakan bahwa sudah seharusnya IT 

membantu siswa berkomunikasi dan berinteraksi dengan 

masyarakat sehingga dengan adanya interaksi ini 

menjadikan siswa berpartisipasi dalam kelompok 

masyarakat. Seiring berkembangnya generasi Z yang 

berkembang bersama dengan internet, teknologi informasi 

dan media sosial sistem pendidikan dan sekolah dari semua 

tingkatan diharapkan memahami tuntutan pembelajaran 

mendasar dari generasi Z dan menolak metode pengajaran 

\DQJ� ODPD� �.OLEDYL�LXV�� ������ Untuk menciptakan elemen 

digital (Martin &Betrus, 2019) memberikan saran alat yang 

yang dapat digunakan sebagaimana disajikan pada tabel 8 

berikut. 

Tabel 8. Alat Pengembangan Multimedia 

Elemen 
Multimedia 

Alat Berbayar 
Alat Gratis dan 
´2SHQ�6RXUFHµ 

Teks Adobe Indesign, 
Microsoft Publisher 

Canva, Scribus 

Audio Adobe Audition, 
Sound Forge, Pro 
Tools 

Audacity, 
Wavosaur, 
Wavepad 

Video iMovie, Adobe 
Premier, Final Cut 

Pro, Vegas Pro 

Lightworks, 
Hitfilm express, 

educreations, 
davinci resolve, 
VSDC free video 
editor 

Grafis Adobe Photoshop, 
Adobe Illustrator, 
InkScape, Corel Draw 

GIMP, Paint,net 
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Elemen 
Multimedia 

Alat Berbayar 
Alat Gratis dan 
´2SHQ�6RXUFHµ 

Animasi Adobe Animate, 
Adobe After Effects, 
Poser, Toon Boom 

Go Animate, 
Animoto, 
Animaker, 
Moovly 

 

Pengembangan multimedia dapat menggunakan alat 

berbayar/berlisensi maupun alat yang bersifat gratis dan 

´open sourceµ�� PDVLQJ-masing mempunyai kelebihan dan 

kekurangan sehingga membutuhkan kemampuan yang baik 

dalam menggunakannya. 

Dalam pengembangan multimedia Martin & Betrus 

(2019) memberikan beberapa hal yang perlu diperhatikan 

dalam pengembangan multimedia yakni, (1) fokus pada 

tujuan pembelajaran, (2) menggunakan teks yang konsisten, 

(3)menggunakan gambar berkualitas tinggi, (4)penggunaan 

desain yang konsisten, (5)navigasi yang ramah terhadap 

pengguna, (6)menggunakan audio dan video untuk 

menciptakan pengalaman belajar yang bermakna, (7)sertakan 

kegiatan praktik interaktif yang melibatkan siswa, (8)berikan 

umpan balik pada kegiatan praktik, (9)menggunakan self 

assesment, (10) memperhatikan ukuran berkas jika siswa 

harus mengunduk atau menyaksikan berkas digital, 

(11)berikan isyarat untuk konten yang pentin, (12)sertakan 

transkrip pada video. 

 

�� 3HPEXDWDQ�0XOWLPHGLD�,QWHUDNWLI�EHUEDVLV�:HE 

Proses pengembangan multimedia interaktif berbasis 

web sendiri dimulai dengan merancang website yang akan 

diisi konten pembelajaran, proses perancangan ini 

melibatkan penguasaan bahasa markup HTML dan juga CSS. 

Setidaknya terdapat 5 tahapan dalam proses pembuatan 

multimedia interaktif berbasis web. 

D� 3HUHQFDQDDQ 

/DQJNDK� SHUWDPD� GDODP� SHUDQFDQJDQ� PHGLD� LQL�

DGDODK� SHUHQFDQDDQ�� WHUPDVXN� GDODP� KDO� LQL� DGDODK�
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F� 0HQ\XVXQ�GDQ�0HPEXDW�.RQWHQ�3HPEHODMDUDQ 

3HQ\XVXQDQ�GDQ�SHPEXDWDQ�NRQWHQ�SHPEHODMDUDQ�

GDSDW� GLODNXNDQ� GHQJDQ�PHQXOLVNDQ� DWDX�PHQJXQJJDK�

NRQWHQ�SHPEHODMDUDQ�SDGD�PHGLD� 

G� 0HQGDIWDUNDQ�+RVWLQJ�GDQ�'RPDLQ 

6HWHODK� VHOHVDL� PHPEXDW� GDQ� 0HQ\XVXQ� NRQWHQ�

\DQJ� DNDQ� NLWD� JXQDNDQ�� WDKDS� VHODQMXWQ\D� DGDODK�

PHQ\HZD� KRVWLQJ� GDQ� PHQGDIWDUNDQ� GRPDLQ�� KRVWLQJ�

PHUXSDNDQ� OD\DQDQ� \DQJ� GLJXQDNDQ� VHEDJDL� PHGLD�

SHQ\LPSDQDQ� GDWD� XQWXN� ZHEVLWH� VHGDQJNDQ� GRPDLQ�

PHUXSDNDQ� DODPDW� ZHEVLWH� \DQJ� GLJXQDNDQ� DJDU� OHELK�

PXGDK�GLWHPXNDQ�GL�LQWHUQHW�� LEDUDWQ\D��KRVWLQJ�DGDODK�

VHEXDK� WDQDK� WHPSDW� XQWXN� PHPEDQJXQ� UXPDK�

VHGDQJNDQ� GRPDLQ� DGDODK� DODPDW� UXPDK� DJDU� RUDQJ�

GDSDW�GHQJDQ�PXGDK�PHQHPXNDQQ\D� 

H� 0HQJXQJJDK�:HEVLWH�NH�+RVWLQJ 

6HWHODK�PHPEHOL�KRVWLQJ�GDQ�PHQGDIWDUNDQ�GRPDLQ�

PDND� WDKDSDQ� VHODQMXWQ\D� DGDODK�PHQJXQJJDK� ZHEVLWH�

NH�KRVWLQJ��XQJJDK�ZHEVLWH�\DQJ�WHODK�GLEXDW�SDGD�EDJLDQ�

ILOH�PDQDJHU� 

 

3. Contoh Multimedia Interaktif berbasis Web 
Dengan menggunakan sitemap atau peta website yang 

ada pada gambar maka tampilan media yang dibuat adalah 

sebagai berikut, website yang dibuat berikut dapat 

digunakan untuk browser mobile dan browser PC atau 

laptop, berikut diberikan contoh tampilan pada PC dan 

browser mobile. Keuntungan menggunakan multimedia 

interaktif berbasis web ini adalah kemudahan dalam 

mengakses, namun kelemahannya terletak pada 

ketergantungan terhadap koneksi internet, sehingga sebelum 

mengakses perlu menggunakan koneksi internet. 
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Gambar 21. Halaman Awal 
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Gambar 22. Halaman Literasi Budaya 
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Gambar 23. Halaman Permainan Literasi Budaya 
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Gambar 24. Halaman Literasi Digital 
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Gambar 25. Halaman Permainan Literasi Digital 
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Gambar 26. Halaman Tentang Pengembang 
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D. Kalender Cerita Berbasis Elektronik 

1. Pengertian Kalender Cerita Berbasis Elektronik 
Salah salah satu bentuk media pembelajaran berbasis 

cerita dan gambar untuk peserta didik sekolah dasar adalah 

media kalender cerita. Definisi media kalender cerita 

merujuk pada pengertian media pembelajaran berbasis cerita 

bergambar dan memiliki bentuk seperti kalender. Media 

kalender cerita terdiri dari susunan beberapa halaman yang 

memuat materi dan bahan ajar. Kalender cerita disusun 

dengan rapi dan baik. Setiap halaman di kalender cerita tidak 

harus digunakan pada hari yang sama (USAID, 2014). Peserta 

didik dapat mengerjakan kegiatan dan aktivitas pada tiap 

halaman di hari yang berbeda. Kalender cerita memiliki 

kemiripan dengan buku cerita bergambar karena adanya 

cerita dan gambar yang disajikan di kedua media tersebut. 

Perbedaan yang paling nyata dari kedua media tersebut 

adalah dari segi bentuknya. Media kalender cerita memiliki 

bentuk layaknya sebuah kalender. Ciri khusus dari media 

kalender cerita adalah adanya unsur cerita, gambar, dan 

aktivitas peserta didik (Zubaidah et al., 2017). Pemilihan 

cerita pada media kalender cerita haruslah dapat menarik 

perhatian peserta didik. Gambar pada media kalender cerita 

ditampilkan dalam ukuran besar (Takacs & Bus, 2018) dan 

bewarna-warni untuk menarik minat dan perhatian anak 

(Ismail & Yusof, 2018). Aktivitas pada kalender cerita 

bertujuan untuk meningkatkan keterampilan berbahasa 

peserta didik (USAID, 2014). 
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Gambar 27. Contoh Media Kalender Cerita Berbasis 

Elektronik 

Keterbatasan sumber tentang media kalender cerita 

berbasis elektronik membuat peneliti perlu merujuk pada 

media sejenis yang memiliki unsur yang sama. Media 

pembelajaran yang memiliki kemiripan dengan media 

kalender cerita berbasis elektronik adalah buku elektronik, 

buku cerita bergambar, dan buku cerita bergambar 

elektronik.  Alasannya adalah adanya perpaduan teks cerita, 

gambar, foto, animasi, audio dan video di dalam media. 

Dengan demikian, perlu adanya penjabaran tentang 

pengertian buku elektronik, buku cerita bergambar dan buku 

cerita bergambar elektronik untuk menjelaskan pengertian 

media kalender cerita berbasis elektronik. 

Pertama, pengertian buku elektronik. Rao (2003) 

memberikan tiga definisi sederhana terkait buku elektronik 

diantaranya yaitu; 1) sebuah teks yang dikonversi dalam 

bentuk elektronik atau digital; 2) sebuah buku dalam format 



140 

 

file komputer; 3) file elektronik yang berisikan gambar dan 

teks. Hal ini menunjukkan bahwa buku elektronik hampir 

sama dengan buku berbasis cetakan, namun disimpan dalam 

format file komputer dan dapat ditampilkan pada layar 

komputer. Oleh karena itu, perlu adanya komputer dan 

gawai untuk membuka dan membaca buku elektronik. Buku 

elektronik adalah literatur yang dibangun secara digital dan 

tersedia dalam berbagai bentuk (misalnya, CD-ROM; iBooks) 

dan genre (misalnya, dongeng, buku alfabet). Definisi dan 

persepsi tentang buku elektronik dipengaruhi oleh 

pengalaman dan praktik penggunaan dari buku cetakan 

seiring dengan perkembangan zaman �9HODJLþ�� �����. Oleh 

karena itu, buku elektronik bisa diakses melalui ataupun 

tanpa koneksi internet. Buku elektronik juga memiliki 

berbagai tingkat fungsionalitas dan interaktivitas (Neumann, 

2020).. Buku elektronik dapat berbentuk buku dengan 

interaktivitas yang terbatas dan buku dengan tingkat 

interaktivitas dan fitur multimedia yang tinggi (Hoffman & 

Paciga, 2014). Fitur multimedia yang dimaksud adalah 

animasi, audio, kamus, video, musik, efek suara, dan pranala. 

Hal ini menunjukkan bahwa bentuk dan versi baru dari buku 

elektronik mulai bersifat dinamis. Jenis buku elektronik di 

Indonesia ada dua (Pradina & Suyatna, 2018). Pertama, buku 

elektronik yang statis yaitu buku elektronik yang tersimpan 

dalam format Pdf. Kedua, buku elektronik yang dinamis 

yaitu buku elektronik yang memuat komponen 

multimedia,misalnya: pranala, animasi, audio, dan video. 

Kalender cerita berbasis elektronik bisa di akses meskipun 

tanpa koneksi internet. Artinya, peserta didik dapat 

menggunakannya tanpa koneksi internet. Hal ini penting 

untuk mengantisipasi permasalahan pada pembelajaran 

daring misalnya, tidak adanya kuota dan sambungan internet 

yang memadai. 

Kedua, buku cerita bergambar. Jenis buku ini 

ditujukan secara khusus untuk anak-anak dengan plot cerita 

dan gambar yang mendominasi konten. Biasanya, gambar 
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mengambil 50% sampai 75% dari keseluruhan halaman dan 

mewakili cerita (Ismail & Yusof, 2018). Sesuai dengan 

namanya, buku cerita bergambar berisikan dua unsur utama 

yaitu ilustrasi gambar dan teks narasi cerita. Kehadiran dua 

unsur tersebut adalah untuk menyampaikan pesan tertentu 

(Huck et al., 1987). Ilustrasi cerita dan teks narasi pada buku 

cerita bergambar memiliki hubungan yang erat. Artinya, 

gambar dan teks narasi berbaur menjadi satu dan saling 

berhubungan. Gambar pada buku cerita bergambar 

memberikan gambaran dari suatu peristiwa, benda dan 

tokoh cerita agar terlihat konkret dan jelas. Selain itu, ilustrasi 

gambar dapat mengungkapkan cerita agar lebih 

mengesankan. Belakangan ini, buku cerita bergambar anak 

mulai banyak diproduksi dalam bentuk digital atau 

elektronik (Bus et al., 2020). Buku cerita bergambar elektronik 

merupakan versi elektronik dari buku cerita bergambar. 

Buku cerita elektronik merupakan buku cerita yang disajikan 

dengan menggabungkan teks, grafik, animasi, musik dan 

komponen multimedia lainnya untuk memberikan bantuan 

dalam memahami jalannya cerita (Ertem, 2010). Hal ini 

menunjukkan bahwa buku cerita anak dapat disajikan 

dengan komponen multimedia seperti animasi, audio dan 

video. 

Berdasarkan beberapa pendapat di atas, kalender 

cerita adalah media yang berbentuk seperti kalender dan 

memuat beberapa unsur seperti gambar, teks cerita, dan 

aktivitas-aktivitas yang mendukung perkembangan literasi. 

Kalender cerita memiliki kemiripan dengan buku cerita 

karena adanya cerita atau narasi yang disajikan di kedua 

media tersebut. Perbedaan yang paling nyata dari kedua 

media tersebut adalah dari segi bentuknya. Media kalender 

cerita memiliki bentuk layaknya sebuah kalender.  

Media kalender cerita berbasis elektronik adalah 

perpaduan dari buku eletronik dan buku cerita bergambar. 

Kalender cerita berbasis elektronik dapat dikatakan sebagai 

buku elektronik karena merupakan file elektronik yang 
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berisikan gambar dan teks yang tersimpan dalam format 

komputer. Kalender cerita berbasis elektronik dapat 

berbentuk file yang tersimpan dalam format komputer yaitu 

Microsoft PowerPoint Slide Show (.ppsx) dan berisikan 

komponen multimedia misalnya, animasi, video dan audio. 

Kalender cerita berbasis elektronik juga merupakan bentuk 

lain dari buku cerita bergambar. Hal ini dikarenakan adanya 

gambar dan cerita yang saling melengkapi dan berhubungan 

satu sama lainnya pada kalender cerita berbasis elektronik.  

 

�� .ULWHULD�3HQ\XVXQDQ�0HGLD�.DOHQGHU�&HULWD 

Sama seperti media-media lainnya, media kalender 

cerita juga memiliki kriteria penyusunan media. Ada empat 

hal penting yang harus diperhatikan dalam penyusunan 

media kalender cerita. Pertama, jumlah halaman (USAID, 

2014, p. 50). Jumlah halaman pada kalender cerita 

disesuaikan dengan banyaknya cerita dan lama waktu 

penggunaan. Misalnya, kalender cerita berisikan 6 cerita dan 

1 cerita disajikan untuk 1 hari (Irvan, 2020). Oleh karena itu, 

jumlah halaman kalender cerita bervariasi mulai dari 4 

hingga 12 halaman (Abidin, 2015). Berdasarkan jumlah cerita 

dan hari itulah, guru menentukan jumlah halaman yang 

dibutuhkan (USAID, 2014, p. 50). Guru juga harus 

memperhatikan komponen atau unsur media kalender cerita 

lainnya termasuk halaman depan, kata pengantar, materi 

ajar, daftar cerita, gambar, aktivitas, biografi penulis dan lain-

lain. 

Kedua, tujuan kalender cerita. Tujuan kalender cerita 

sebaiknya sudah ditetapkan oleh guru sebelum membuat 

kalender cerita. Tujuan tersebut menjadi acuan bagi guru 

untuk merancang isi kalender cerita misalnya, merancang 

aktivitas-aktivitas peserta didik pada media kalender cerita 

(USAID, 2014, p. 50). Aktivitas peserta didik pada media 

kalender cerita dapat disusun berdasarkan  strategi atau 

tahapan keterampilan berbahasa. Kegiatan ini merupakan 
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bentuk modifikasi yang dapat dilakukan oleh guru karena 

bergantung pada tujuan penggunaan media kalender cerita. 

Ketiga, tema. Ada berbagai macam tema yang dapat 

dipilih oleh guru, misalnya, tema binatang, pahlawan, dan 

tumbuhan. Tema-tema tersebut menjadi isi dari kalender 

cerita. Guru dapat menyesuaikan isi cerita kalender cerita 

dengan tema yang dipilih (USAID, 2014, p. 50). Contohnya, 

jika guru memilih tema pahlawan maka cerita dan gambar di 

media kalender cerita memuat tokoh pahlawan misalnya, 

Pangeran Diponegoro. Cerita pada media kalender cerita 

elektronik dapat disajikan secara sambung-menyambung 

(Amalia, 2019). 

Keempat, ilustrasi gambar dan cerita. Kehadiran 

ilustrasi gambar dan cerita di media kalender cerita dapat 

meningkatkan perkembangan emosional, meningkatkan 

imajinasi, dan memahami hal-hal yang ada di dunia dan 

posisinya. Sajian ilustrasi gambar yang berkualitas 

memudahkan peserta didik untuk berimajinasi dan 

mendalami cerita (Postema, 2014). Gambar juga  dapat 

menimbulkan kesenangan kepada peserta didik untuk 

belajar dan membaca (Kümmerling-Meibauer, 2015) serta 

meningkatkan kemampuan peserta didik untuk menalar 

(Kümmerling-Meibauer, 2015). Guru harus menyesuaikan 

gambar dengan cerita karena gambar dapat membantu 

peserta didik memahami arti dan konteks cerita (Ismail & 

Yusof, 2018; Ziv et al., 2013). Misalnya, cerita pertama adalah 

cerita masa kecil Pangeran Diponegoro. Ilustrasi gambar 

sebaiknya menampilkan judul dan isi dari cerita tersebut. 

Teks bacaan juga harus disesuaikan dengan karakteristik dan 

kebutuhan peserta didik. 

Berdasarkan penjelasan di atas, media kalender cerita 

memiliki kriteria penyusunan media seperti media-media 

lainnya, Jumlah halaman pada kalender cerita dapat 

disesuaikan dengan banyaknya cerita dan lama waktu 

penggunaan yaitu enam cerita selama satu minggu, Aktivitas 
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peserta didik media kalender cerita disusun berdasarkan 

tujuan pengembangan media.  

 

3. Langkah Pembuatan, Penyusunan Media Kalender Cerita 

Langkah pembuatan media kalender cerita berbasis 

elektronik tidak melakukan proses percetakan dan 

pembuatan lubang kalender. Langkah pembuatan media 

kalender cerita berbasis elektronik biografi Pangeran 

Diponegoro adalah sebagai berikut.  

D� 0HQ\XVXQ� 533�PDWHUL� WHPDWLN� SDGD� 7HPD� ��� 3HULVWLZD�

GDODP�.HKLGXSDQ��6XEWHPD���3HULVWLZD�.HEDQJVDDQ�0DVD�

3HQMDMDKDQ�� 

E� 0HODNXNDQ�SHQ\XVXQDQ�FHULWD�3DQJHUDQ�'LSRQHJRUR� 

F� 0HPEXDW� SURWRWLSH� NDOHQGHU� FHULWD� EHUEDVLV� HOHNWURQLN�

ELRJUDIL� 3DQJHUDQ� 'LSRQHJRUR� \DQJ� GLODNXNDQ� GHQJDQ�

PHUDQFDQJ� GHVDLQ� VDPSXO�� PDWHUL� DMDU�� GDQ� DOXU� FHULWD�

3DKODZDQ�'LSRQHJRUR� 

G� 0HQGHVDLQ�JDPEDU�PHQJJXQDNDQ�,ELV�3DLQW� 

H� 0HQ\XVXQ� WDPSLODQ� PHGLD� NDOHQGHU� FHULWD� EHUEDVLV�

HOHNWURQLN� ELRJUDIL� 3DQJHUDQ�'LSRQHJRUR�PHQJJXQDNDQ�

0LFURVRIW� 3RZHU3RLQW� XQWXN�PHQJDWXU� JDPEDU�� WXOLVDQ��

DQLPDVL�� DXGLR� GDQ� YLGHR� SDGD� PHGLD� NDOHQGHU� FHULWD�

EHUEDVLV�HOHNWURQLN�ELRJUDIL�3DQJHUDQ�'LSRQHJRUR� 

Penggunaan media kalender cerita dapat dilakukan di 

dalam kelas maupun di rumah. Media kalender cerita dapat 

disajikan dalam bentuk media berbasis cetakan dan media 

berbasis elektronik. Penggunaan media kalender cerita di 

kelas dapat dilakukan dengan bimbingan guru. Penggunaan 

media kalender cerita di rumah dapat dilakukan dengan 

bimbingan orang tua maupun saudara peserta didik. USAID 

(2014) menyatakan bahwa ada enam langkah penggunaan 

media kalender cerita seperti di bawah ini. 

D� +DUL� SHUWDPD�� SHVHUWD� GLGLN� GLEHULNDQ� WHNV� FHULWD� GDQ�

GLPLQWD�XQWXN�PHQMDZDE�SHUWDQ\DDQ\D�� 

E� +DUL� NHGXD�� SHVHUWD� GLGLN� PHPEXDW� SHWD� SLNLUDQ�

EHUGDVDUNDQ�FHULWD�\DQJ�GLEDFD� 
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F� +DUL�NHWLJD��SHVHUWD�GLGLN��PHQXOLVNDQ�WRNRK�WRNRK�GDODP�

FHULWD� 

G� +DUL�NHHPSDW��SHVHUWD�GLGLN�PHQXOLV�VHEXDK�SXLVL�� 

H� +DUL� NHOLPD�� SHVHUWD� GLGLN� PHQXOLV� NHPXQJNLQDQ�

NHPXQJNLQDQ�DWDX�SUHGLNVL�\DQJ�WHUMDGL�GL�GDODP�FHULWD� 

I� +DUL� NHHQDP�� SHVHUWD� GLGLN� PHQXOLVNDQ� HYDOXDVL� DWDX�

SHQLODLDQ�WHUKDGDS�NDUDNWHU�GL�FHULWD�� 

Langkah penggunaan kalender cerita disesuaikan 

dengan tahapan keterampilan membaca pemahaman 

Taksonomi Barret. Langkah penggunaan kalender cerita 

berbasis elektronik adalah sebagai berikut. 

D� 3HVHUWD�GLGLN�PHPEXND�ILOH�PHGLD�NDOHQGHU�FHULWD�EHUEDVLV�

HOHNWURQLN� ELRJUDIL� 3DQJHUDQ� 'LSRQHJRUR� GL� SHUDQJNDW�

HOHNWURQLN�SHVHUWD�GLGLN�� 

E� 3HVHUWD�GLGLN�PHQXMX�NH� VOLGH�GDIWDU� FHULWD�GDQ�PHPLOLK�

FHULWD�EHUGDVDUNDQ�XUXWDQ�KDUL�� 

F� 3HVHUWD�GLGLN�PHQJDPDWL�JDPEDU�FHULWD�� 

G� 3HVHUWD�GLGLN�PHPEDFD�FHULWD�\DQJ�DGD�GL�PHGLD�NDOHQGHU�

FHULWD� EHUEDVLV� HOHNWURQLN� ELRJUDIL� 3DQJHUDQ�'LSRQHJRUR�

VHFDUD�PDQGLUL� 

H� 3HVHUWD�GLGLN�PHQXMX�NH� VOLGH�DNWLYLWDV� ��\DLWX�D\R�EXDW�

SHWD�SLNLUDQ� 

I� 3HVHUWD� GLGLN� PHPEXDW� SHWD� SLNLUDQ� WHUNDLW� FHULWD� \DQJ�

WHODK�GLEDFD� 

J� 3HVHUWD�GLGLN�PHULQJNDV�EDFDDQ�EHUGDVDUNDQ�SHWD�SLNLUDQ�

\DQJ�WHODK�GLEXDW� 

K� 3HVHUWD� GLGLN� PHQXOLVNDQ� SUHGLNVL�� GXJDDQ� GL� WHNV�

EDFDDQ� 

L� 3HVHUWD�GLGLN�PHQXOLVNDQ�KDVLO�HYDOXDVL�WHUNDLW�NHVHVXDLDQ�

NDUDNWHU� WRNRK� FHULWD� GHQJDQ� QLODL�QLODL� SHUVDWXDQ� GDQ�

NHVDWXDQ�GDODP�NHEHUDJDPDQ� 

M� 3HVHUWD� GLGLN� GDSDW� PHQXOLVNDQ� SHUXPSDPDDQ�PHQMDGL�

VDODK�VDWX�WRNRK�GL�WHNV�EDFDDQ� 
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Berdasarkan penjelasan di atas, langkah-langkah 

pembuatan dan penggunaan media kalender cerita dapat 

berbeda-beda karena bergantung pada tujuan dan jenis 

media kalender cerita yang dikembangkan. 

 

4. Manfaat Media Kalender Cerita Berbasis Elektronik 

Kalender cerita memiliki banyak keuntungan dan 

kelebihan dibandingkan media-media lainnya. Media 

kalender cerita terbukti efektif dalam meningkatkan 

keterampilan bahasa peserta didik (Amalia, 2019; Irvan, 2020; 

Zubaidah et al., 2017). Keuntungan dari media kalender cerita 

yaitu: 1) meningkatkan keterampilan berbahasa, 2) 

memberikan kemudahan untuk melakukan penilaian 

peningkatan keterampilan berbahasa peserta didik, 3) 

meningkatkan kemampuan imajinatif. Guru dapat 

menggunakan kalender cerita sebagai portofolio atau 

kumpulan tugas peserta didik. Hal ini  dikarenakan media 

kalender cerita memiliki cerita dan aktivitas untuk tiap 

harinya (Zubaidah et al., 2017).  

Media kalender cerita berbasis elektronik merupakan 

salah satu jenis media elektronik. Beberapa keuntungan 

media elektronik meliputi adanya fleksibilitas metode 

publikasi, keuntungan ekonomis, kemudahan penggunaan, 

keramahan lingkungan, kemampuan untuk meningkatkan 

literasi dan pendidikan di negara berkembang, serta 

kemampuan menyimpan dan mengedit data dengan 

teknologi (Subba Rao, 2003). Media kalender cerita berbasis 

elektronik juga dapat dikategorikan sebagai buku elektronik 

yang dapat memberikan kesempatan kepada peserta didik 

untuk menjelajahi dunia yang berbeda dan mendapatkan 

pengetahuan baru �2·7RROH� 	� .DQQDVV�� �����. Keberadaan 

media elektronik misalnya, buku elektronik memberikan 

pilihan bahan bacaan selain buku berbasis cetakan kepada 

peserta didik (Ihmeideh, 2014; Roskos et al., 2016). 
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Media kalender cerita berbasis elektronik memiliki 

lima keuntungan. Keuntungan tersebut berkaitan dengan 

kemudahan dan kelebihan media kalender cerita berbasis 

elektronik ini dibandingkan media-media lainnya misalnya, 

media berbasis cetakan. 

Pertama, peserta didik dapat membuka dan 

menggunakannya kapanpun dan dimanapun dengan 

mudah. Peserta didik dapat menggunakannya di kelas 

maupun di luar kelas. Hal ini sesuai dengan pernyataan 

(Subba Rao, 2003) bahwa media elektronik misalnya, buku 

elektronik memberikan banyak keuntungan terkait 

fleksibilitas metode publikasi, keuntungan ekonomis, 

kemudahan penggunaan, keramahan lingkungan, serta 

kemampuan menyimpan dan mengedit data dengan 

teknologi (Subba Rao, 2003). 

Kedua, peserta didik dapat membuka dan 

menggunakan media kalender cerita berbasis elektronik 

tanpa koneksi internet. Peserta didik tidak perlu khawatir 

apabila kehabisan kuota internet dan tidak mendapatkan 

koneksi internet yang baik. Kemudahan dalam membuka 

dan menggunakan media tanpa sambungan internet (offline) 

merupakan salah satu kriteria dalam mendesain dan menilai 

media sejenis buku elektronik (Usta & Güntepe, 2017). 

Ketiga, media kalender cerita berbasis elektronik 

berisikan cerita, gambar, aktivitas peserta didik, animasi, 

musik, video dan komponen multimedia lainnya. Hal ini 

sesuai dengan pernyataan (Usta & Güntepe, 2017) bahwa 

media sejenis buku elektronik sebaiknya memuat berbagai 

komponen multimedia. Kehadiran unsur-unsur tersebut 

bertujuan untuk menarik minat peserta didik.  

Keempat,  media kalender cerita berbasis elektronik 

berisikan tugas-tugas latihan pada aktivitas peserta didik 

untuk melatih keterampilan berbahasa peserta didik. 

Aktivitas dan latihan pada media kalender cerita di susun 

berdasarkan tahapan keterampilan berbahasa. Beberapa 

penelitian menunjukkan bahwa media jenis buku pendidikan 
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elektronik berpengaruh terhadap perkembangan bahasa dan 

literasi anak (Bee Choo & Zainuddin, 2018; Ertem, 2010; 

Ihmeideh, 2014; Korat & Shneor, 2019). Penelitian-penelitian 

terdahulu juga membuktikan bahwa media kalender cerita 

membantu meningkatkan keterampilan berbahasa misalnya, 

membaca pemahaman (Amalia, 2019), menulis karangan 

narasi (Irvan, 2020), dan membaca menulis permulaan 

(Zubaidah et al., 2017).   

Kelima, media kalender cerita berbasis elektronik 

dapat memuat cerita yang bernilai positif, misalnya:biografi 

Pangeran Diponegoro, yang bertujuan untuk meningkatkan 

nilai-nilai karakter yang baik. Setiap ceritanya memuat 

indikator karakter semangat kebangsaan. Hal ini sesuai 

dengan pernyataan Rajilun (2019) bahwa cerita biografi 

pahlawan memberikan gambaran kepada peserta didik 

terkait sikap yang seharusnya dilakukan pada masa kini 

sebagai bentuk apresiasi peserta didik terhadap jasa 

pahlawan. Cerita biografi pahlawan juga mengajarkan 

pengetahuan tentang suatu kejadian yang terjadi pada masa 

lalu dan mendorong peserta didik untuk meniru nilai-niai 

yang dapat dicontoh dari cerita biografi pahlawan. Nilai-nilai 

perjuangan pahlawan inilah yang dapat membangun 

kecintaan pada tanah air (nasionalisme), rasa memiliki, dan 

bahkan meningkatkan sikap rela berkorban (patriotisme).  

Untuk memberikan gambaran yang jelas mengenai 

kalender cerita berbasis elektronik, penulis melampirkan 

storyoard media kalender cerita berbasis elektronik yang 

dikembangkan oleh Jhon  
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Tabel 9. Storyboard Media Kalender Cerita Berbasis Elektronik 

Slide Keterangan 

 

 
 

Scene ini merupakan cover media kalender cerita 
berbasis elektronik biografi Pangeran Diponegoro. 
 
Tombol: terdiri dari tombol mulai untuk menuju ke 
slide selanjutnya, yaitu slide menu 
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Slide Keterangan 

 

 
 

Scene ini merupakan daftar cerita media kalender 
cerita berbasis elektronik.  
Ada 6 cerita tentang biografi Pangeran Diponegoro. 6 
cerita tersebut diselesaikan dalam waktu 1 minggu. 1 
cerita untuk 1 hari. Keenam cerita tersebut adalah 
sebagai berikut.  
1. Masa kecil Pangeran Diponegoro. 
2. Belanda merampas tanah makam leluhur 

Pangeran Diponegoro. 
3. Belanda mengeruk kekayaan bangsa Indonesia.  
4. Perang gerilya. 
5. Belanda kewalahan. 
6. Pangeran Diponegoro dan pasukannya 

mengungsi. 
 
Tombol terdiri dari:  
1. 7RPERO� ´/$1-87µ� XQWXN� PHQXMX� NH� VOLGH�

berikutnya.  
2. 7RPERO� ´.(0%$/,µ� XQWXN� PHQXMX� NH� � slide 

VHEHOXPQ\D�� 7RPERO� ´08/$,� %$&$µ� XQWXN�
menuju ke halaman cerita yang dipilih.  
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Slide Keterangan 

7RPERO�´JDPEDU�UXPDKµ�XQWXN�NH�FRYHU�PHGLD�
kalender cerita berbasis elektronik. 

 
Judul 

 
Gambar 

Scene ini merupakan isi media kalender cerita 
berbasis elektronik biografi Pangeran Diponegoro. 
Terdiri dari gambar, teks bacaan dan aktivitas. 
Aktivitas disajikan dan dilakukan secara berurutan.  
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Slide Keterangan 

 
Cerita 

 
 
 
Ada 5 aktivitas yang harus dilakukan peserta didik.  
Rinciannya adalah sebagai berikut.   
1. Aktiitas 1: ayo buat peta pikiran. Peserta didik 

membuat peta pikiran.  
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Slide Keterangan 

 
Aktivitas 1 

 
 
 
2. Aktivitas 2: ayo ringkas teks bacaan. Peserta didik 

meringkas teks bacaan berdasarkan tabel 
pertanyaan dan peta pikiran yang telah dibuat 
dengan menggunakan Bahasa sendiri. 
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Slide Keterangan 

 
Aktivitas 2 

 
 
  
3. Aktivitas 3: ayo prediksi. Peserta didik 

membayangkan dan menuliskan kemungkinan 
yang akan terjadi terkait cerita yang telah dibaca.  
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Slide Keterangan 

 
Aktivitas 3 

 
 
 

4. Aktivitas 4: ayo evaluasi. Peserta didik 
mengevaluasi dan menganalisis apakah perilaku 
tokoh cerita sesuai dengan nilai-nilai  persatuan 
dan kesatuan serta alasannya. 
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Slide Keterangan 

 
Aktivitas 4 

 
 
 

5. Aktivitas 5: ayo bayangkan diri kalian sebagai 
Pangeran Diponegoro. Peserta didik 
menempatkan diri sebagai Pangeran Diponegoro 
dan menuliskan perilaku yang dapat ditiru dan 
dilakukan peserta didik dalam kehidupan sehari-
hari. 

 
 
 
 
 

 
Tombol: terdiri dari:  
1. 7RPERO� ´/$1-87µ� XQWXN� PHQXMX� NH� VOLGH�

berikutnya.  
2. 7RPERO� ´.(0%$/,µ� XQWXN� PHQXMX� NH� � VOLGH�

VHEHOXPQ\D�� 7RPERO� ´08/$,� %$&$µ� XQWXN�
menuju ke halaman cerita yang dipilih.  
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Slide Keterangan 

 
Aktivitas 5 

 

 

3. 7RPERO� ´JDPEDU� UXPDKµ� XQWXN� NH� FRYHU�PHGLD�
kalender cerita berbasis elektronik. 
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Slide Keterangan 

 

Scene ini merupakan penjelasan tentang identitas 
penyusun media. Seperti: nama dan gambar penulis, 
pendidikan, hobi dan lain-lain. 
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Slide Keterangan 

 

Scene ini merupakan penjelasan tentang identitas 
penyusun media. Seperti: nama dan gambar penulis, 
pendidikan, hobi dan lain-lain. 
Scene ini merupakan daftar referensi teks cerita 
Pangeran Diponegoro. Scene diperoleh dari berbagai 
sumber. Misalnya: buku, jurnal penelitian, penelitian 
skripsi/ tesis dan lain-lain. 
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