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ABSTRACT

This research was conducted at Makale Christian Junior High School. The
purpose of this study is to describe the needs of interactive learning multimedia
development, interactive multimedia development design, and the validity and
practicality of interactive learning multimedia. This research uses the research
method (Resarch and Development). The results of the problem findings found
that the use of learning media is still not optimized while facilities such as
internet connections are sufficient. The results of this study are (1). The form of
presentation of material in multimedia is designed to be tailored to the learning
objectives, (2) the design of interactive learning multimedia development in the
form of geogle slide presentations in which there are interactive elements such
as learning videos and interactive quizzes. (3) This interactive learning
multimedia is included in the "valid" category with a percentage value of 68.23%
from media experts, and 88% in the "very valid" category in the assessment of
material experts and integrated interactive learning multimedia evaluation is
included in the category of "very practical" based on the teacher's practicality
assessment of 80%, and the practicality assessment by students 92.69%, so
that this integrated interactive multimedia defense evaluation is declared very
practical to use in Learning.

Keywords: : Multimedia Learning, canva, lumieducation, development

ABSTRAK

Penelitian ini dilakukan di SMP Kristen Makale. Tujuan penelitian ini adalah
untuk mendeskripsikan kebutuhan pengembangan multimedia pembelajaran
interaktif, desain pengembangan multimedia interaktif, tingakt validitas dan
kepraktisan multimedia pembelajarana interaktif. Penelitian ini menggunakan
metode penelitian (Resarch and Development). Hasil temuan masalah
ditemukan bahwa penggunaan media pembelajaran masih belum
dioptimalakan sedangakan fasiltas seperti koneksi internet sudah cukuo
memadai. Hasil penelitian ini yaitu (1). Bentuk pppenyajian materi dalam
multimedia yang dirancang disesuaikan dengan tujuan pembelajaran, (2)
desain pengembangaan multimedia pembelajaran interaktif dalam bentuk
presentasi geogle slide yang didalamnya terdapat elemen interatif seperti video
pembelajran dan kuis interaktif. (3) multimedia pembelajaran interaktif ini
termasuk kedalam kateori “valid” dengan nilai persentase 68.23% dari ahli
media, dan 88% pada kategori “sangat valid” pada penilaian ahli materi serta
multimedia pembelajaran interaktif terintegrasi evaluasi termasuk kedalam
kateori “sangat praktis” berdasarkan penilaian kepraktisan guru 80%, dan
penilaian kepraktisan oleh siswa 92,69%, sehingga multimedia pembelaajran
interaktif terintegrassi evaluasi ini dinyatakan sangat praktis digunakan dalam
pembelajaran.
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A. Pendahuluan

Dunia Pendidikan di zaman sekara
ng mengalami perkembangan pesat.
llImu pengetahuan dan teknologi
semakin mendorong upaya-upaya
pembaharuan dalam pemanfaatan
hasil-hasil teknologi dalam proses
belajar mengajar yang efektif dan
interaktif (Aisyah et al.,, 2025).
Termasuk di Indonesia, setiap bidang
sudah mulai memanfaatkan teknologi
untuk  memudahkan pekerjaan,
termasuk juga di bidang pendidikan
(Lestari, 2018).
Pemerintah  Republik
Nomor 57 Tahun 2021 tentang
standar

Peraturan
Indonesia
nasional pendidikan
menetapkan kebijikan pemerintah
tentang berbagai aspek pendidikan
yang harus dipenuhi, termasuk
pemanfaatan teknologi. Pergeseran
sistem pendidikan dari konvensional
menjadi pemanfaatan teknologi yang
ada mengharuskan guru untuk
berinovasi dalam proses pembelajar
an. Dibutuhkan langkah yang tepat
untuk menambah pemahaman
peserta didik (Salsabila, Surabaya, &
Sinjai 2021).

Penggunaan teknologi dalam
Pendidikan telah mendapatkan perha
tian yang meningkat dalam beberapa

tahun terakhir (Damayanti & Nuzuli
2023). Teknologi dalam pendidikan
sebagai media yang lahir dari revolusi
teknologi komunikasi yang dapat di
gunakan untuk tujuan-tujuan
pengajar, di samping guru, buku dan
papan tulis, teknologi pendidikan
menitik  beratkan pada  Dunia
Pendidikan di zaman sekarang
mengalami perkembangan pesat. [Imu
pengetahuan dan teknologi semakin
mendorong upaya upaya pembaharu
an dalam pemanfaatan hasil-hasil
teknologi dalam proses Dbelajar
mengajar yang efektif dan interaktif
(Aisyah et al., 2025). Termasuk di
Indonesia, setiap bidang sudah mulai
memanfaatkan teknologi untuk
memudahkan pekerjaan, termasuk
juga di bidang pendidikan (Lestari,
2018).

Peraturan Pemerintah Republik
Indonesia Nomor 57 Tahun 2021
tentang standar nasional pendidikan
menetapkan kebijikan pemerintah
tentang berbagai aspek pendidikan
yang harus dipenuhi, termasuk
pemanfaatan teknologi. Pergeseran
sistem pendidikan dari konvensional
menjadi pemanfaatan teknologi yang
ada mengharuskan guru untuk

berinovasi dalam proses
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pembelajaran. Dibutuhkan langkah
yang tepat untuk menambah
pemahaman peserta didik (Salsabila,
Surabaya, & Sinjai 2021).
Penggunaan teknologi dalam
pendidikan telah mendapatkan
perhatian yang meningkat dalam
beberapa tahun terakhir (Damayanti &
Nuzuli 2023).Teknologi dalam
pendidikan sebagai media yang lahir
dari revolusi teknologi komunikasi
yang dapat di gunakan untuk tujuan-
tujuan pengajar, di samping guru,
buku dan papan tulis, teknologi
pendidikan menitik beratkan pada
didalamnya hanya terdapat materi,
dan soal-soal yang sifatnya klasikal
tersebut  tidak

sepenuhnya memenuhi kebutuhan

sehingga  buku

belajar siswa. Akibatnya, siswa
kurang aktif dan tidak termotivasi
untuk belajar.

Masalah selanjutnya yang
ditemukan peneliti adalah siswa
cenderung pasif dalam proses
pembelajaran. Siswa hanya menerima
materi tanpa inisiatif untuk
mengeksplorasi lebih  jauh, dan
kurang antusias mengikuti
pembelajaran Informatika, terutama
yang bersifat teortis. Penyajian materi

yang masih berbasis buku cetak ini

tidak mampu memenuhi kebutuhan
belajar generasi milenial yang lebih
tertarik pada tampilan visual dan
aktivitas berbasis teknologi.
Ketidaksesuaian antara karakteristik
multimedia pembelajaran dengan
gaya belajar siswa masa kini juga
menyebabkan rendahnya miat dan
partisipasi siswa dalam pembelajaran
yang dapat mengakibatkan rendahnya
hasil  belajar siswa  nantinya.
Ketidaksesuaian antara karakteristik
multimedia pembelajaran dengan
gaya belajar siswa masa kini juga
menyebabkan rendahnya minat dan
partisipasi siswa dalam pembelajaran
yang dapat mengakibatkan rendahnya
hasil belajar siswa nantinya.

Menurut Latifah & Agustina,(2024)
dalam penelitiannya menyatakan
bahwa meskipun teknologi digital
memiliki  potensi  besar dalam
mendukung proses pembelajaran,
namun penerapannya belum optimal
karena beberapa kendala seperti
pemilihan atau desain media
pembelajaran yang sesuai dengan
materi pembelajaran. Selannjutnya
Kuswanto (2019) menyatakan bahwa
Guru dituntut untuk lebih kreatif dan
inovatif dalam memilih sumber belajar,

media ajar yang baik agar tercipta
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kegiatan pembelajaran yang lebih
aktif, kreatif,
menyenangkan sehingga tercipta

inovatif, dan

multi interaksi di kelas.

Berdasarkan kedua studi diatas,
maka  multimedia  pembelajaran
interaktif terintegrasi evlausi ini
diharapkan dapat memberikan
kontribusi nyata dalam peningkatan
kualitas pembelajaran Informatika di
tingkat SMP melalui pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif
yang terintegrasi dengan evaluasi.
Kehadiran media ini diharapkan
mampu meningkatkan keterlibatan
dan motivasi belajar siswa dengan
menyajikan materi secara menarik,
interaktif, ~dan sesuai dengan
karakteristik perkembangan siswa.

Selain itu, integrasi evaluasi yang
memberikan umpan balik secara real-
time diharapkan dapat mempermudah
proses penilaian dan membantu siswa
memperbaiki pemahamannya secara
langsung. Dengan adanya keterpadu
an antara penyampaian materi dan
asesmen formatif dalam satu platform,
proses pembelajaran diharapkan
menjadi lebih efektif dan efisien,
sehingga berdampak positif terhadap

peningkatan hasil belajar siswa, baik

dari aspek pengetahuan maupun
keterampilan praktis.

Adapun tujuan dari penelitian ini
yaitu: (1) Menganalisis kebutuhan
pengembangan multimedia pembelaj
aran interaktif terintegrasi evaluasi
pada mata pelajaran Informatika di
SMP Kriten Makale. (2) Merancang
desain multimedia pembelajaran
interaktif terintegrasi evaluasi pada
mata pelajaran Informatika di SMP
Kristen Makale. (3) Mendeskripsikan
tingkat validitas dan kepraktisan
multimedia pembalajaran interaktif
terintegrasi evaluasi pada mata
pelajaran Informatika di SMP Kristen
Makale.

B. Metode Penelitian

Jenis penelitian yang digunakan
dalam penellitian ini adalah penelitian
pengaembangan R&D (Research &
Development). Dengan mengadopsi
model Model ADDIE dikembangkan
oleh Dick and carry pada tahun 1996
untuk merancang pembelajaran.
Model ADDIE merupakan model
dengan lima langka/fase yang meliputi
analisis, design, development of
production, implementation or delivery
dan evaluations. Penelitian ini
dilaksanakan pada bulan Juli sampai

bulan Agustus 2025, dan lokasi
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tempat peneltian yaitu SMP Kristen
Makale, yang terlletak di Kabupaten
Tana Toraja. Populasi mencakup
seluruh siswa kelas VIII di SMP
Kristen Makele yang memuat kelas
VIIL.A sampai kelas VIIILH.
selanjutnya, sampel pada penelitian
ini yaitu kelas VIII.H dengan jumlah
siswa 23. Teknik pengumpulan data
yang digunakan adalah observasi,
wawancara dan angket. Teknik
analisis data yang digunakan dalam
penelitian ini adalah analisis kualitatif
deskriptif,

C. Hasil dan Pembahasan

Hasil penelitian yang telah
dilakukan di SMP Kriten Makale, yang
berlokasi JI. Nusantara, Tondon
Mamullu, Kec. Makale, Kabupaten
Tana Toraja, Sulawesi Selatan dalam
bentuk pengembangan Multimedia
Pembelajaran Interaktif Terintegrasi
Evaluasi pada mata pelajaran
Informatika, yang mengacu pada jenis
penelitian pengembangan dengan
mengadopsi model pengembangan
ADDIE

Development, Impementatition and

(Analysis, Design,
Evaluation). Namun, dalam penelitian
ini, peneliti hanya sampai pada pada
tahap implementation dikarenakan
keterbatasan peneltian dan kebutuhan

penelitian yang hanya sampai pada
tahap uji kepraktisan media. Hasil
penelitian akan menjawab rumusan
masalah: (1) Kebutuhan pengembang
an multimedia pembelajaran interaktif
terintegrasi evaluasi pada mata
pelajaran Informatika di SMP Kristen
Makale, (2) Desain pengembangan
multimedia pembelajaran interaktif
terintegrasi evaluasi pada mata
pelajaran Informatika di SMP Kristen
Makale, (3) Tingkat Validitas dan
kepraktisan pengembangan multimed
ia pembelajaran interaktif terintegrasi
evaluasi pada mata pelajaran
Informatika di SMP Kristen Makale.
Berdasarakan hasl tersebut, maka
hasil yang diperoleh adalah sebagai
berikut:

Tahap Analisis (Analysis)
1. Analisis Sekolah

Hasil obeservasi yang dilakukan

diruang lingkup sekolah,

pemanfaatan fasiltas fasiltas
penunjuang pembelajaran seperti
fasilitas internet, proyektor LCD,
perangkat seluler siswa yang rata-
rata semua siswa memiliki perangkat
seluler belum dimaksimalkan

penggunaannya.

2. Analisis Kurikulum
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Hasil analisis kurikulum dan
wawancara dengan guru mata
pelajaran Informatika di SMP Kristen
Makale, ditemukan bahwa sekolah
telah menerapkan Kurikulum
Merdeka. Kurikulum ini menenkankan
pada pengembangan kompetensi,
karakter, dan keterampilan abad 21
melalui pembelajaran yang tepat
yang berpusat pada siswa. Dalam
kurikulum merdeka, mata pelajaran
Informatika di kelas VIII diarahakan
untuk mengembangakan keterampila
n literasi digital, berpikir komputasion
al, pemecahan masalah, serta
kemampuan menggunakan perangk
at teknologi dalam kehidupan sehari
hari.

3. Analisis Karakterisitik Siswa

Hasil wawancara dengan bapak
Aris john parirak, S.Pd ,menunjukkan
bahwa siswa belum memiliki materi
pembelajaran melalui multimedia
pembelajaran interaktif yang

terintegrasi  evaluasi. = Sebagian
besaar siswa juga dapat
mengandalkan sumber belajar lain
seperti perangkat seluler, akan tetapi
kemampuan ini belum dimaksilmalka
n sepenuhnya untuk membantu
pembelajaran. Akibat penggunaan

media pembelajaran yanag tidak

terstruktur dan interaktif, siswa juga
mengalami kesulitan dalam
memahami materi yang
dissampaikan bersifat klasikal dan
cenderung menjadi pasif selama

proses pembelajaran.
4. Analisis Materi

Berdasarkan hasil analisis materi
Sistem  Komputer pada mata
pelajaran Informatika kelas VIII di
SMP Kristen Makale, ditemukan
bahwa sebagian besar isi materi
masih bersifat teoritis dan abstrak,
sehingga sulit dipahami siswa hanya
melalui buku teks atau penjelasan
lisan guru. Materi yang ada belum
banyak memberikan contoh nyata
maupun visualisasi tentang
komponen perangkat keras,
perangkat lunak, serta cara kerja
sistem komputer secara utuh. Selain
itu, penyajian materi masih terbatas
pada teks dan gambar statis
sehingga kurang menarik dan belum
mampu mendukung pembelajaran
berdiferensiasi sesuai kebutuhan
siswa. Evaluasi juga diberikan secara
terpisah dari penyajian materi,
sehingga siswa tidak memperoleh
umpan balik langsung. Oleh karena
itu, diperlukan pengembangan

multimedia interaktif terintegrasi
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evaluasi agar materi  Sistem
Komputer lebih mudah dipahami,
kontekstual, dan sesuai dengan
tuntutan Kurikulum Merdeka.Maka
dirancangalah  suatu  multimedia
pembelajaran interaktif yang mencak
up materi serta evaluasi kedalam satu

panyajian yang dapat di akses siswa.
Tahap Desain (Disign)

Pada tahap ini, multimedia
pembelajaran innteraktif terintegrasi
evaluasi melalui dua tahap yaitu
pembuatan storyboard dan pengsisian
materi dan  evaluasi kedalam
multimedia yang telah dibuat.
Storyboard dibuat sebagai rancangan
visual yang menggambarkan alur
tampilan, mulai dari  halaman
pembuka, menu, penyajian materi,
hingga evaluasi. Materi tentang sistem
komputer disajikan dalam bentuk teks
yang ringkas, gambar, dan video
pembelajaran yang menarik,
sedangkan evaluasi terkait materi
tentang sistem komputer

diintegrasikan langsung kedalam
media melalui kuis interaktif atau
Latihan soal dengan umpan baluik
otomatis. Dengan tahapan ini,
multimedia pembelajaran interaktif
tidak hanya me nyampaikan materi,

tetapi juga memfasilitasi keterlibatan

siswa dan mempermudah guru dalam

menevaluasi proses pembelajaran.
Tahap Pengembangan (Develop)
1. Pengembangan Produk

Hasil desain pengembangan
produk multimedia pembelajaran
interaktif terintegrasi evaluasi pada
mata pelajaran Informatika di SMP

Kristen Makale sebagai berikut:

a. Sampul dan Halaman menu
multimedia pembelajaran interact
-if. Pada halam sampul berisi logo
universitas sebagai penanda asal
intitusi  peneliti, kemudian judul
multimedia Pembelajaran interakt
if, nama peneliti, tombol start
untuk memulai, identetitas
program studi dan identitias dosen
pembimbing. Selanjutnya, pada
halaman menu mumuat beberapa
button pilohan utama vyaitu,
petunjuk penggunaan, tujuan

pembelajaran, materi, video

pembelajaran dan profil
pengembang.

=7
MULTIMEDIA PEMBELAJARAAN INTERAKTIF
TERINTEGRASI EVALUASI

MURNI MELATI PUTRI
221115037

Dosen Pembimbing:
Sobs Py easamns, 5,51, M
Ervixn, $ B3, MM
PROGRAM STUDI TEKNOLOGI PENDIDIKAN
*Oe ' N INDONE *Qe
UNIVERSITAS KRISTEN INDONESIA TORAJA
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Gambar 1. Halaman Sampul

Gambar 2. Halaman Menu

b. Halaman Materi. Halaman materi
pembelajaran berisi beberapa
button  materi  yaitu  button
pengertian  sisitem  komputer,
perangkat keras, perangkat lunak
dan materi tambahan dan button
Home untuk Kembali ke halaman

menu utama. Selanjutnya,

materi
A perangkat keras
Materi Tambahan

Gambar 5. Halaman Materi

c. Halaman Profil Pengembang dan
Halaman Evaluasi. Halaman profil
pengembang berisi biodata
pengembang, mulai dari nama,

nomor induk mahasiswa, program

studi, tempat tanggal lahir, jenis
kelamin, alamat, dan email
pengembang. Terdapat juga
button home untuk langsung
Kembali ke halaman menu utama.
Selanjutnya pada halaman
evaluasi, berada didalam sela
sela video pembelajaran yang
telah diupload ke youtube dan di
buatkan evaluasi di plafrrom
lumieducation dengan 19 item
kuis dengan variasi jenis kuis yaitu
piloihan ganda dan mengisi teks

rumpang.

BIODATA PENGEMBANG

Gambar 7. Halaman Profil
Pengembang

2. Uji Pengembangan
a. Uji validitas

Kuisioner yang diberikan
menggunakan skala likert 1-5 dan
terdiri dari 15 item peryataan dan 3
aspek untuk penilaian ahli materi
yaitu aspek pendahuluan, isi dan
tampilan. Sementara, untuk penilaian
ahli media dengan 3 aspek penilaian

yang terdiri dari aspek kejelasan
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navigasi, Bahasa dan tampilan serta
penyajian media. Adapun hasil
penilaian ahli materi adalah sebagai
berikut:

Tabel 1. Hasil Penilaian Ahli Materi
Skor Kritik dan Saran

66 ‘beberapa fount materi

ukurannya  agak  kecil
sehingga tidak terbaca

dengan jelas”,”ada

beberapa kata yang typo”

Berdasarakan hasil penelilaian dari
ahli materi dilakukan analisis
validitas dan diperoleh skor
maksimum yaitu Skor total 15 X 5 =
50

Presentase Kevalidan =

(5:)x 100% = 88%

Setelah

validitas multimedia pembelajaran

dilakukan analisis
interaktif terintegrasi evaluasi oleh
ahli materi, diperoleh hasil yaitu 88%
kemudian dikategorikan kedalam
tabel presentase kevalidan
ditemukan hasil dikisaran 81-100%

yang artinya “Sangat Valid”

Tabel 2. Hasil Penilaian Ahli
Media
Skor Kritik dan Saran

66 “‘melengkapi animasi’,
‘menambahkan materi”, dan
“‘memperbaiki tampilan

video”

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli
media, dilakukan analisis validitas
dan diperoleh skor maksimum yaitu
Skor total =17 X5 =85

Presentase Kevalidan = (

%) x100% = 68,23%

Setelah  dilakukan analisis
validitas multimedia pembelajaran
interaktif terintegrasi evaluasi oleh
ahli media, diperoleh hasil vyaitu
68,23%
kedalam tabel presentase kevalidan
ditemukan hasil dikisaran 61-80%

yang artinya “Valid”.

kemudian  dikategorikan

b. Uji Kepraktisan

Kuisioner yang diberikan
menggunakan skala likert 1-5 dan
terdiri dari 10 item pertyataan yang
terdiri dari 3 aspek yaitu aspek
kemudahan, tampilan dan Bahasa.
Hasil uji kepraktisan siswa adalah

sebagai berikut:

Tabel 3. Skor Perolehan Kepraktisan
oleh Siswa

Jumlah Responden Total Skor
23 1.066
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Berdasarkan hasil penilaian
dari siswa dilakukan anialisis
kepraktisan dan diperoleh skor
maksimum 10 x 5 x 23 = 1.150

Presentase Kepraktisan = (

1.066 .
m )x 100% = 92,6970
Setelah dilakukan analisis

kepraktisan oleh siswa, diperoleh
hasil yaitu 92,69%.
dikategorikan ke dalam tabel

Kemudian

presenntase kepraktisan ditemukan
hasil berada pada dikisaran 81-100%
yang artinya multimedia
pembelajaran interaktif terintegrasi

evaluasi dinyatakan “Sangat Praktis”.

Tabel 4. Hasil Uji Kepratisan Guru

Skor Kritik dan Saran

47 “‘Aplikasi yang digunakan
sangat bagus digunakan
dalam pembelajaran baik

untuk guru maupun siswa’

Berdasarkan hasil penilaian dari guru
dilakukan analisis kepraktisan dan
diperoleh skor maksimum 10 x 5 x 1
=50

Presentase Kepraktisan = (
=)x100% =80%
Setelah dilakukan analisis kepraktisan

oleh siswa, diperoleh hasil yaitu 80%
kemudian dikategorikan ke dalam

tabel persentase kepraktisan hasil
berada dikisaran 81-100% yang
artinya multimedia  pembelajaran

interaktif terintegrasi evaluasi
dinyatakan “praktis”. Guru mata
Pelajaran Informatika juga memberi
Kesimpulan yaitu praktis digunakan

dalam pembelajaran.

adalah bagian utama dari artikel. Di
sinilah penulis harus menjelaskan

dengan kata-kata apa yang
Pembahasan

Penelitian ini berutujuan untuk
mengembangkan multimedia pembel
ajaran interaktif terintegrasi evaluasi
pada mata pelajaran Informatika di
SMP Kristenn Makale.
menggunakan Media Pembelajaran

Dengan

berbasis Multimedia interaktif
diharapkan mampu menarik minat
siswa, membangkitkan gairah siswa
untuk mempelajari kembali materi
yang disajikan melalui kombinasi atau
gabungan antara teks, citra, audio,
dan video yang sangat menarik
(Arywiantari et.al 2020). Berdasarakn
obeservasi awal, diketahui bahwa
pembelajaran Informatika sebelumny
a belum menerapakan multimedia
pembelajaran interaktif secara

optimal, meskipun sebgain besar
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siswa telah memiliki perangkat digital
yang mendukung dan guru
menunjukkan sikppa terbuka terhadap
pemanfaatan teknologi dalam proses
pembelajaran. Pengembangan media
dilakukan dengan  menggunakan
model ADDIE (Analysis, Design,
Develop, Evaluastion). Model ini
dipilih karena memberikan alur kerja

yang praktis dan sistematis. Tahap

analysis dilakukan dengan
manganalisis sekolah, analisis
kurikulum, analysis  karasterisitik

siswa dan analisis materi.

Tahap design menghasilkan

rancangan storyboard sebagai
pedoman dalam membuat multimedia
pembelajaran innteraktif yang memuat
rancangan tampilan, urutan penyajian
materi, navigasi, dan letak elemen
multimedia seperti teks, gambar,
animasi, maupun audio. Evaluasi juga
dirancang agar terintegrasi langsung
dalam multimedia, misalnya berupa
kuis interaktif, latihan soal, atau
simulasi dengan umpan  balik
otomatis. Tahap ini memastikan
bahwa produk yang dikembangkan
sesuai dengan capaian pembelajaran
Kurikulum Merdeka, menarik, serta
mendukung keterlibatan aktif siswa

dalam proses belajar. Pada tahap

desain ini, penataan materi juga
dilakukan agar sistematis dan sesuai
capaian pembelajaran  Kurikulum
Merdeka. Materi yang telah dipilih
kemudian disusun berdasarkan urutan
yang logis, dimulai dari konsep dasar,
penjelasan inti, hingga penerapan
dalam kehidupan sehari-hari. Setiap
bagian materi dipadatkan dalam
bentuk teks singkat yang dilengkapi
gambar, animasi, atau simulasi agar

lebih mudah dipahami siswa.

Desain multimedia pembelajar
an interaktif ini didesain di canva untuk
tampilan visual serta materi dan di
interaktifkan menggunakan Geogle
slide. Video pembelajaran dibuat
dibuat di canva dan setelah selesai di
upload ke plafrom youtube. Untuk kuis
interaktifnya dibuat di lumieducation
dengan mamasukkan  soal-soal
kedalam video pemmbelajran yang
telah diupload ke youtube dan diisi

menggunakan palfrom lumieducation.

Selanjutnya pada tahap
pengembangan (develop), media
yang dikembangkan secara utuh,
untuk menintegrasikan teks, animasi,
dan kuis interaktif. = Multimedia
pembelajaran interaktif disusun untuk

memfasilitasi pembelajaran didalam
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maupun diluar sekolah, serta dapat
diakses dimana saja dan kapan saja,
menggunakan berbagai perangkat
seperti laptop dan prangkat seluler
selama memiliki koneksi internet.
Pada tahap pengembangan juga
dilakukan uji validitas oleh ahli media,
hasil menunjukkan  menunjukkan
bahwa  multimedia  pembelajran
interaktif terintegrasi evaluasi ini
memiliki kevalidan sebesar
68,23%yang artinya “valid” dengan
masukan untuk, ahli media juga
memberi Kesimpulan bahwa
multimedia pembelajaran interaktif ini
layak digunakan dengan revisi. Uji
validitas oleh ahli materi
menghasilkan kevalidan 88% yang
artinya “sangat valid”, dengan
beberapa saran untuk memperbaiki
ukuran tulisan daan beberapa kata
typo dalam materi. Selain itu, ahli
materi juga memberi Kesimpulan
bahwa multimedia pembelajaran
interakktif terintegrasi evaluasi ini

layak digunakan dalam pembelajaran.

Uji kepraktisan juga dilakukan
dengan melibatkan siswa sebagai
pengguna akhir dan penilaian
kepraktisan dari guru. Hasil uji
kepraktisan oleh siswa menunjukkan

persentase sebesar 92,69% yang

artinya “Sangat praktis” dengan
mayoritas siswa merasa bahwa
multimedia pembelajaran interaktif ini
sangat praktis dan memudahkan
mereka untuk belajar secara mandiri,
bahkan  di

memberikan umpan balik positif

luarkelas.  Mereka
tentang kemudahan navigasi aplikasi,
tampilan yang menarik, materi yang
mudah dipahami, dan fitur evaluasi
yang interaktif. Sedangkan Hasil uji
kepraktisan oleh guru menunjukkan
persentase sebesar 80% yang artinya
“Sangat praktis” guru juga memberi
saran yaitu “Aplikasi yang digunakan
sangat bagus digunakan dalam
pembelajaran baik untuk guru maupun

siswa”.

Selain itu, hasilnya menunjukkan
bahwa bahan ajar ini adalah pilihan
yang inovatif dan efektif bagi guru dan
siswa (Farhana, 2021) Oleh karena
itu, penelitian ini dapat digunakan
sebagai model untuk pengembangan
media di sekolah-sekolah lainnya.
Disamping temuan yang
menunjukkan bahwa multimedia
pembelajaran interaktif terintegrasi
evaluasi ini sangat praktis dan valid
serta memberikan kontribusi positif
dalam upaya meningkatkan kualitas
pembelajaran di era digital, adapula
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keterbatasan dalam penelitian ini
salah satunya keterbatasan cakupan
materi dimana dalam pengembangan
bahan ajar digial ini hanya berfokus
pada satu pertemuan saja dan tidak
membahas  keseluruhan  materi

tentang Informatika.

Kesimpulan

Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan produk berupa
multimedia pembelajaran interaktif
terintegrasi evluasi. Berdasarkan hasil
penelitian yang telah dijabarkan maka
untuk menjawab rumusan masalah
dalam penelitian ini dapat di

simpulkan sebagai berikut:

1. Kebutuhan pengembangan multim
edia pembelajaran innteraktif pada
mata pelajaran Informatika di SMP

Makale,

bahwa siswa dan guru memerlukan

Kristen menunjukkan
media pembelajaran yang lebih
interaktif, mudah diakses dan
berbasis teknologi. Oleh karena itu,
pengembangan multimedia
pembelajaran interkatif terintegrasi
evaluasi ini menjadi solusi yang
relevan untuk meningkatkan
keterlibatan siswa dalam

pembelajaran.

2. Multimedia pembelajaran interaktif
ini dikembangkan menggunakan
model ADDIE. Desain multimedia
ini memperhatikan struktur materi
yang sistematis, tampilan

antarmuka yang menarik.

Multimedia ini  dikembangkan
menggunakan Canva, gogel slide,
plafrom youtube dan lumieducation
yang praktis digunakan dalam
pembelajaran.

3. Hasil validasi oleh ahli media dan
ahli materi menunjukkan

multimedia pembelajaran interkatif

terintegrasi evaluasi ini dinyatakan

‘sangat valid” dan  “valid”.

Sedangkan uji kepraktisan menunj

ukkan bahwa multimedia ini “sangat

praktis” mudah digunakan oleh

siswa dan guru.
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