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Abstract. This research aims to design multimedia-based teaching materials that can improve students’ learning
experiences to be more interesting and interactive. The research method used is research and development (R&D)
with the ADDIE model (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The research results show
that multimedia-based teaching materials are effective in increasing students' motivation, understanding of
concepts, and participation in the learning process. The teaching materials are designed using multimedia
elements such as videos, animations, interactive simulations and gamification-based quizzes. Implementation and
evaluation on students shows significant results in supporting interesting and effective learning.
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Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk merancang bahan ajar berbasis multimedia yang dapat meningkatkan
pengalaman belajar siswa menjadi lebih menarik dan interaktif. Metode penelitian yang digunakan adalah
penelitian dan pengembangan (R&D) dengan model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis multimedia efektif dalam meningkatkan
motivasi, pemahaman konsep, dan partisipasi siswa dalam proses pembelajaran. Adapun bahan ajar dirancang
menggunakan elemen multimedia seperti video, animasi, simulasi interaktif, dan kuis berbasis gamifikasi.
Implementasi dan evaluasi pada siswa menunjukkan hasil yang signifikan dalam mendukung pembelajaran yang
menarik dan berkesan.

Kata Kunci: bahan ajar, multimedia, pembelajaran interaktif, desain pembelajaran.

1. PENDAHULUAN

Teknologi informasi dan komunikasi (TI1K) telah menjadi bagian penting dalam dunia
pendidikan. Dalam era digital, guru dan siswa menghadapi tantangan untuk menciptakan
proses belajar yang menarik dan efektif. Bahan ajar berbasis multimedia menawarkan solusi
yang inovatif untuk mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional dengan
menggabungkan elemen visual, audio, dan interaktivitas. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
kebutuhan akan bahan ajar yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar,
serta memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam.

Teknologi informasi dan komunikasi (T1K) telah menjadi bagian penting dalam dunia
pendidikan. Dalam era digital, guru dan siswa menghadapi tantangan untuk menciptakan
proses belajar yang menarik dan efektif. Bahan ajar berbasis multimedia menawarkan solusi
yang inovatif untuk mengatasi keterbatasan metode pembelajaran konvensional dengan

menggabungkan elemen visual, audio, dan interaktivitas. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh
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kebutuhan akan bahan ajar yang mampu meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses belajar,

serta memberikan pengalaman belajar yang lebih mendalam.

2. TINJAUAN PUSTAKA
Pengertian Bahan Ajar Berbasis Multimedia

Bahan ajar berbasis multimedia adalah media pembelajaran yang mengintegrasikan
berbagai elemen seperti teks, gambar, video, animasi, dan suara. Multimedia memungkinkan
siswa untuk belajar dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.
Teori Pembelajaran Interaktif

Berdasarkan teori konstruktivisme, siswa lebih efektif belajar ketika mereka terlibat
secara aktif dalam proses belajar. Penggunaan multimedia mendukung pembelajaran berbasis
eksplorasi dan kolaborasi.
Model ADDIE

Model ADDIE adalah pendekatan sistematik dalam merancang bahan ajar yang terdiri
dari lima tahap: Analysis (analisis kebutuhan), Design (desain bahan ajar), Development
(pengembangan media), Implementation (implementasi ke pengguna), dan Evaluation
(evaluasi untuk perbaikan).
Penggunaan Teknologi Multimedia dalam Pendidikan

Penelitian menunjukkan bahwa penggunaan teknologi multimedia tidak hanya
meningkatkan pemahaman materi, tetapi juga menciptakan suasana belajar yang lebih
menyenangkan. Teknologi seperti animasi 3D, simulasi interaktif, dan video pembelajaran
mampu menjembatani berbagai gaya belajar siswa, baik visual, auditori, maupun Kinestetik.
Tren Penggunaan Teknologi Pendidikan

Penggunaan teknologi dalam pendidikan telah berkembang pesat, terutama sejak
pandemi COVID-19 yang memaksa transisi ke pembelajaran daring. Teknologi multimedia
seperti aplikasi pembelajaran berbasis video, simulasi interaktif, dan pembelajaran berbasis
gamifikasi semakin banyak diterapkan untuk meningkatkan efektivitas pembelajaran. Tren ini
menunjukkan bahwa integrasi teknologi ke dalam pendidikan bukan lagi pilihan, melainkan

kebutuhan untuk memenuhi ekspektasi siswa era digital.
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Keunggulan Pembelajaran Multimedia

Pembelajaran berbasis multimedia memiliki berbagai keunggulan, termasuk:

1. Meningkatkan keterlibatan siswa: Dengan elemen visual dan interaktif, siswa lebih
termotivasi untuk belajar.

2. Mendukung berbagai gaya belajar: Multimedia melayani gaya belajar visual,
auditori, dan kinestetik.

3. Mempermudah akses informasi: Siswa dapat belajar kapan saja dan di mana saja

melalui perangkat digital.

3. MATODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan pendekatan penelitian dan pengembangan (Research and

Development) dengan model ADDIE. Tahapan penelitian meliputi:

1.

Analisis (Analysis): Mengidentifikasi kebutuhan siswa, tujuan pembelajaran, dan
karakteristik audiens.

Desain (Design): Membuat rancangan bahan ajar berupa storyboard, script, dan
flowchart.

Pengembangan (Development): Membuat bahan ajar berbasis multimedia
menggunakan perangkat lunak seperti Adobe Captivate, Articulate, atau Canva.
Implementasi (Implementation): Mengujicobakan bahan ajar pada siswa dengan
pengaturan waktu dan kondisi tertentu.

Evaluasi (Evaluation): Melakukan pengujian efektivitas bahan ajar dengan
menggunakan kuesioner, wawancara, dan tes hasil belajar.

Pengumpulan Data: Data dikumpulkan melalui wawancara dengan guru dan siswa,
observasi proses pembelajaran, serta analisis kebutuhan menggunakan kuesioner untuk
menentukan elemen multimedia yang relevan dengan topik ajar.

Desain Bahan Ajar

Pada tahap desain, bahan ajar dirancang menggunakan storyboard yang mencakup

narasi, visual, dan alur interaktif. Contohnya, video animasi dirancang untuk menjelaskan topik

abstrak seperti proses fotosintesis, sedangkan simulasi interaktif digunakan untuk eksperimen

sederhana yang sulit dilakukan di laboratorium sekolah.
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8. Evaluasi Efektivitas
Evaluasi dilakukan dengan menggunakan kombinasi kuantitatif dan kualitatif,
melibatkan:
Tes pra-dan-pasca: Untuk membandingkan hasil belajar siswa sebelum dan setelah
menggunakan bahan ajar.Observasi langsung: Untuk melihat partisipasi dan minat siswa saat
pembelajaran berlangsung. Wawancara dengan guru dan siswa: Untuk memahami pengalaman

mereka menggunakan bahan ajar multimedia.

4. HASIL PEMBAHASAN

Hasil penelitian menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis multimedia berhasil
meningkatkan motivasi dan hasil belajar siswa. Penerapan bahan ajar dalam kelas eksperimen
menunjukkan peningkatan rata-rata nilai siswa sebesar 25% dibandingkan kelas kontrol. Selain
itu, siswa melaporkan bahwa mereka merasa lebih tertarik dan terlibat dalam proses
pembelajaran.

Penggunaan elemen multimedia seperti video interaktif, animasi 3D, dan kuis berbasis
gamifikasi memberikan pengalaman belajar yang lebih dinamis. Siswa dapat mengakses bahan
ajar secara mandiri melalui perangkat komputer atau tablet, yang meningkatkan fleksibilitas
dan kemandirian belajar.

Selain peningkatan rata-rata nilai, siswa juga melaporkan bahwa bahan ajar berbasis
multimedia membantu mereka lebih memahami konsep abstrak, seperti matematika atau sains,
dengan visualisasi yang mudah dipahami. Guru juga mencatat bahwa bahan ajar ini
mengurangi waktu penjelasan di kelas karena siswa dapat belajar mandiri.

Hasil analisis menunjukkan rata-rata peningkatan skor tes siswa pada kelas eksperimen
mencapai 85, dibandingkan rata-rata 68 pada kelas kontrol. Berikut detail grafik perbandingan
hasil belajar:

Grafik 1: Peningkatan rata-rata nilai siswa sebelum dan sesudah menggunakan
multimedia.

Selain itu, wawancara dengan guru menyebutkan bahwa penggunaan multimedia
membantu mereka menghemat waktu dalam menjelaskan konsep yang kompleks, karena

visualisasi yang lebih efektif.
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5. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa bahan ajar berbasis multimedia efektif dalam
meningkatkan pengalaman belajar siswa yang menarik dan interaktif. Penggunaan teknologi
multimedia membantu siswa memahami konsep dengan lebih baik, memotivasi mereka untuk
belajar, dan meningkatkan hasil belajar secara keseluruhan. Saran untuk penelitian lanjutan
adalah mengintegrasikan teknologi augmented reality (AR) atau virtual reality (VR) untuk
lebih memperkaya pengalaman belajar siswa.

Dalam implementasinya, pelatihan bagi guru terkait penggunaan bahan ajar berbasis
multimedia menjadi penting untuk memastikan efektivitas bahan ajar. Selain itu, penting untuk
memastikan ketersediaan infrastruktur yang mendukung seperti perangkat komputer, akses
internet, dan perangkat lunak yang sesuai. Integrasi bahan ajar berbasis multimedia terbukti
menjadi salah satu inovasi signifikan dalam pendidikan modern. Namun, perlu adanya
dukungan infrastruktur, pelatihan guru, dan pengembangan teknologi untuk memaksimalkan

potensi ini.
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