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Abstrak

Pembelajaran menggunakan media cetak, membuat pembelajaran menjadi monoton karena media pembelajaran
buku cetak yang dilakukan sehari-hari membuat sebagian siswa tidak memperhatikan dan ramai yang berdampak
pada nilai hasil belajar siswa. Dengan melakukan pengembangan media interaktif agar siswa tertarik untuk belajar
dan memperhatikan awal pembelajaran sampai akhir, serta memanfaatkan alat-alat yang pembelajaran yang sudah
tersedia. Tujuan dari penelitian ini untuk mengetahui, kelayakan kepraktisan, dan keefektifan media interaktif
berbasis multimedia terhadap hasil belajar siswa kelas 3. Jenis penelitian yang digunakan adalah Penelitian dan
Pengembangan (RnD), dengan model penelitian ADDIE, yaitu Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi. Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Lembar validasi, Kuesioner/ angket, dan nilai
hasil belajar siswa. Penelitian dilakukan pada siswa kelas 3 MI sebanyak 20 siswa. Pada instrumen di atas hasil
validasi oleh ahli yaitu pada ahli media 1 memperoleh 80,00% ahli media 2 memproleh 86,66%. Ahli materi 1
memperoleh 90,66 % dan ahli materi 2 memperoleh 82,66% maka masing-masing dari validator, sudah dalam
kategori layak dan sangat layak. Dari hasil penilaian kuesioner diperoleh presentase skala kecil 96,17% dan skala
besar 88,27% tergolong dalam kategori sangat layak. Sedangkan berdasarkan nilai siswa memperoleh presentase
80% skala kecil, dan 95% skala besar tergolong dalam kategori sangat tinggi, maka media ini dapat dikatakan efektif.
Pemanfaatan produk ini lebih baik di maksimalkan terutama pada sekolah yang memiliki alat pembelajaran seperti
LCD dan proyektor, serta memperluas cangkupan dan mengembangkan media dengan lebih berinovasi lagi dengan
memanfaatkan teknologi.

Kata kunci: Media Interaktif; Multimedia; Aksara Jawa; Hasil Belajar

Abstract

Learning using print media makes learning monotonous because printed book learning media which is carried out every day
makes some students not pay attention and is busy which has an impact on the value of student learning outcomes. By developing
interactive media so that students are interested in learning and pay attention from the beginning of the lesson to the end, as well
as utilizing the learning tools that are already available. The aim of this research is to determine the practical feasibility and
effectiveness of multimedia-based interactive media on the learning outcomes of grade 3 students. The type of research used is
Research and Development (RnD), with the ADDIE research model, namely Analysis, Design, Development, Implementation
and Evaluation. The instruments used in this research were validation sheets, questionnaires, and student learning outcomes
scores. The research was conducted on 20 MI 3rd grade students. In the instrument above, the results of validation by experts are
that media expert 1 obtained 80.00%, media expert 2 obtained 86.66%. Material expert 1 obtained 90.66% and material expert
2 obtained 82.66%, so each of the validators is in the feasible and very feasible categories. From the results of the questionnaire
assessment, it was obtained that the small scale percentage was 96.17% and the large scale percentage was 88.27%, which was
classified as very feasible. Meanwhile, based on the students' scores, they obtained a percentage of 80% on a small scale, and 95%
on a large scale, which is in the very high category, then this media can be said to be effective. It is better to maximize the use of
this product, especially in schools that have learning tools such as LCDs and projectors, as well as expanding the scope and
developing media by innovating even more by utilizing technology.

Keywords: Interactive Media;, Multimedia,; Javanese alphabet; Learning outcomes

© 2023 Universitas Negeri Semarang
p-ISSN 2252-6307
e-ISSN 2714-867X

218


http://journal.unnes.ac.id/sju/index.php/piwulang
mailto:surur.math@iainkediri.ac.id

219

Refi Wulandari, dkk / Piwulang volume 11 (2) (2023)

PENDAHULUAN

Kurikulum merupakan salah satu
komponen yang sangat penting untuk
menentukan suatu sistem pendidikan (Nurdin,
2016). Kurikulum adalah alat untuk mencapai
tujuan pendidikan sekaligus juga untuk pedoman
dalam pelaksanaan pembelajaran pada semua
jenis dan tingkat pendidikan (Nurmadiah, 2014).
Tanpa adanya kurikulum akan sulit untuk
mencapai suatu tujuan dan sasaran pendidikan
yang diinginkan. Tujuan pendidikan dalam pasal
3 UU Sisdiknas Nomor 20 Tahun 2003 berisikan,
bahwa untuk berkembangnya potensi anak agar
menjadi manusia yang berimakan, bertagwa
terhadap tuhan yang maha esa, berakhlak mulia,
sehat, berilmu, cakap, kreatif, mandiri, dan
menjadi  warga yang demokratis serta
bertanggung jawab (Yani, 2021), maka dari itu
kurikulum sebagai alat yang penting untuk
mencapai suatu tujuan pendidikan hendaknya
adaptif terhadap perubahan zaman dan
kemajuan ilmu pengetahuan serta perkembangan
teknologi (Ramda, 2017).

Perkembangan teknologi yang semakin
pesat di era globalisasi saat ini tidak dapat di
hindari lagi pengaruhnya terhadap dunia
pendidikan, pendidikan dituntut untuk harus
selaras dengan kemajuan teknologi untuk
meningkatkan mutu pendidikan (Salsabila &
Agustian, 2021; Surur et al., 2020). Sejalan
dengan pentingnya teori dan praktik pendidikan,
di samping itu kurikulum harus bisa memberikan
arahan dan memberikan pegangan keahlian
ilmu, maupun keterampilan kepada peserta

didik. Oleh karena itu wajar apabila kurikulum

selalu berubah dan berkembang sesuai dengan
kemajuan zaman, dan pesatnya teknologi yang
sedang terjadi (Surur et al., 2021). Peran guru
dalam mengimplementasikan kurikulum perlu
ekstra dalam  mengupayakan  berinovasi
pembelajaran dan memunculkan ide kreatif,
afektif dan inovatif dalam mengembangkan
sistem pembelajaran dengan salah salah satunya
memanfaatkan teknologi dalam pembelajaran
dirancang dan dikembangkan, salah satunya
dengan megembangkan media pembelajaran.

Media pembelajaran merupakan alat
untuk menyajikan isi materi pembelajaran yang
mampu merangsang peserta didik dalam
mengikuti proses pembelajaran dengan baik
(Hamid & Ramadhani, 2020). Media
pembelajaran merupakan salah satu faktor
penunjang untuk tercapainya suatu tujuan
pembelajaran. Media juga sebagai alat untuk
memperagakan fakta maupun konsep belajar
pada peserta didik. Membangun minat dan
memaksimalkan daya tangkap peserta didik
dalam proses pembelajaran (Auliya & Zetriuslita,
2021). Dalam penggunaan media pembelajaran
bertujuan untuk memfasilitasi dan
mempermudah proses belajar mengajar.

Salah satu inovasi media pembelajaran
dengan menggunakan media yang tidak asing
lagi dalam dunia pendidikan yaitu dapat
menggunakan Microsoft powerpoint interaktif.
Aplikasi ini adalah salah satu dari beberapa
program Microsoft yang biasanya digunakan
untuk presentasi dengan berbasis multimedia.
Aplikasi Powerpoint di lengkap dengan fitur-fitur
yang cukup lengkap dan menarik seerti untuk

mengedit teks, menyisipkan gambar, audio,
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animasi dan terdapat beberapa efek yang bisa
diatur sesuai dengan keinginan (Wulandari,
2022). Media powerpoint ini dikemas sebagai
alat, bahan atau teknik yang digunakan dalam
kegiatan belajar mengajar agar proses interaksi
komunikasi antara guru dan peserta didik dapat
berlangsung secara tepat guna untuk tercapainya
suatu keberhasilan dalam pembelajaran (Jati,
2013).

Aksara Jawa menurut Prihananto (2011)
ialah aksara atau huruf yang digunakan untuk
menulis bahasa jawa, merupakan salah satu
bentuk kesenian tulis. Aksara jawa seringkali di
anggap sebagai materi yang sulit untuk dipelajari,
karena jumlah aksara jawa yang banyak, bentuk
dan penulisan yang rumit membuat peserta didik
enggan untuk mempelajarinya (Gjazali et al.,
2021). Aksara Jawa juga jarang untuk keperluan
berkomunikasi, atau sebagai alat bahan baca.
Tidak heran jika banyak peserta didik di zaman
sekarang ini tidak memiliki kerampilan membaca
aksara jawa (Suratmi, 2018).

Berdasarkan hasil observasi, bahwa
proses pembelajaran masih menggunakan media
buku cetak saja dan isi dalam buku cetak juga
kurang lengkap, tidak adanya penjelasan
maupun pemahaman menulis aksara legena.
Media yang diterapkan bersifat monoton
dikarenakan media tersebut dilakukan sehari-hari
dalam pembelajaran aksara jawa, menyebabkan
siswa ramai sendiri dan tidak memperhatikan.
Hal tersebut dapat berdampak pada hasil belajar
peserta didik itu sendiri. Pada saat wawancara
kepada guru mapel Bahasa Jawa bahwa nilai
yang didapatkan siswa masih dalam taraf kurang

atau masih banyak yang rata KKM, maka

diperlukan nya inovasi media yang dapat
menarik perhatin siswa, Dengan menggunakan
media interaktif.

Dalam penelitian ini alasan mengapa
memilih media interaktif sebagai media
pembelajaran karena mudah dibuat dan
digunakan oleh pendidik., dalam media interaktif
berisi suara, gambar, animasi, dan vidio hal
tersebut dapat menarik perhatian siswa (Afifah et
al., 2022). Selain itu juga memanfaatkan sarana
dan prasarana yang ada di kelas seperti LCD
yang tidak dipakai. selain itu dikembangkanya
media interaktif akan memberikan interaksi
antara guru maupun peserta didik.Penelitian
mengenai pengembangan multimedia interaktif
ini setidaknya pernah dilakukan oleh Maesyaroh
& Insani (2021) yang berfokus pada materi dialog
bahasa Jawa. Sedangkan, penelitian Sari et al.
(2020) serupa dengan penelitian ini dan berbeda
pada objek penelitiannya.

Penelitian terdahulu tentang aksara
Jawa pernah dilakukan oleh Febrianti & Insani
(2023), Insani (2021), Insani et al. (2022), dan
Rinata et al. (2023). Keempat penelitian tersebut
telah mengembangkan media pembelajaran
aksara Jawa dengan jenis yang berbeda dari
penelitian ini yang menitikberatkan pada
pengembangan multemida interaktif aksara
Jawa.

Penelitian terdahulu tentang
penggunaan media interaktif berbasis powerpoint
menunjukkan bahwa media tersebut efektif untuk
pembelajaran (Nuraini et al., 2019). Selain itu
juga media interaktif berbasis powerpoint dapat
meningkatkan hasil belajar siswa (Romi & Radia,

2022). Hasil dari pengembangan media
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powerpoint interaktif pada pembelajaran tematik
layak digunakan dalam pembelajaran (Muniroh
et al., 2021). Media interaktif berbasis
powerpoint ini dapat dijadikan alternatif media
pembelajaran (Al-Hilal & Fakri, 2021).
Sedangkan dalam penelitian ini khusus pada
mata Pelajaran Aksara Jawa sebagai Upaya
membantu siswa dalam memahami materi dan
juga ikut melestarikan kebudayaan melalui
media interaktif yang sudah dibuktikan oleh

penelitian-penelitian sebelumnya.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian dan pengembangan
dalam bahasa inggrisnya yaitu Research and
Development adalah metode penelitian yang
digunakan untuk menghasilkan produk tertentu,
dan  untuk  menguji  keefektifan  dan
kevalidasianya supaya dapat digunakan, maka
dari itu diperlukan penelitian untuk menguji
keefektifan produk (Sugiyono, 2015).

Model desain penelitian yang digunakan
dalam penelitian ini yaitu model penelitian
ADDIE, model ADDIE dikembangkan oleh
Dick and carey untuk merancang sistem
pembelajaran yang terdiri dari 5 tahap yaitu
Analysis (Analisis), Design
(Desain/Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi),
Evaluation (Evaluasi) (Hada et al., 2021). Dari
masing-masing tahap akan dijelaskan pada
bagian prosedur dan pengembangan.

Desain yang akan di ujicobakan
sebelumnya di validasi terlebih dahulu oleh para

ahli media dan materi (Surur et al., 2023). Uji

coba produk dilakukan untuk mendapatkan data
yang akan digunakan untuk megetahui
kekurangan media sebagai dasar untuk
melakukan revisi produk, uji coba ini berupa uji
coba skala kecil yang berjumlah 5 siswa setelah
dilakukanya revisi yang kedua lalu akan
dilanjutkan ke skala besar dengan jumlah
keseluruhan 20 siswa

Penelitian ini menggunakan validator
media, validator materi, dan siswa kelas 3 MI Al-
Irsyad Al-Islamiyyah Kota Kediri. Validasi
materi dilakukan untuk menguji kelengkapan,
dan kelayakan materi, validator materi yaitu guru
mata pelajaran bahasa jawa kelas 3 MI Al-Irsyad
Al-Irsyad Al Islamiyyah Kota Kediri dan Dosen
PGMI. Validator media dilakukan untuk
mengetahui kelayakan pada media interaktif
berbasis Powerpoint dengan validator guru mata
mata pelajaran bahasa jawa kelas 3.

Instrumen penelitian ialah suatu alat
yang digunakan untuk mengukur suatu
fenomena alam maupun sosial yang diamati
(Sugiyono, 2014), instrument yang digunakan
oleh peneliti yaitu berupa lembar validasi,
kuesioner dan hasil test belajar.

Lembar Validasi, dibuat untuk di
validasikan kepada dosen dan guru untuk
mendapatkan nilai terhadap media yang telah
dibuat, lalu diperbaiki sesuai saran atau masukan
dari guru maupun dosen. Kuesioner, merupakan
teknik pengumpulan data yang dilakukan dengan
cara memberi beberapa pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada respondengan untuk
dijawab (Surur, 2017). Dalam penelitian ini
angket yang digunakan adalah jenis angket
tertutup, vyaitu responden hanya tinggal
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memberikan tanda pada masing pertanyaan yang
telah disediakan oleh peneliti. Tes hasil belajar,
merupakan  instrument pengukuran dan
penilaian untuk menentukan tingkat pencapaian
peserta didik dalam belajar sesuai dengan
karakteristik individual masing-masing (Yusuf,
2015). Tes hasil belajar di ambil dari nilai saat
siswa mampu menjawab kuis yang ada di dalam
media.

Pengembangan media interaktif aksara
jawa berbasis powerpoint menggunakan teknik
analisis data kuantitatif, dilakukan untuk
mengetahu apakah instrument yang dibuat valid,
efektif dan praktis untuk digunakan. Untuk

menentukan kevalidasian yang dikembangkan

oleh peneliti lembar validasi diberikan kepada

1 sangat tidak setuju, sangat kurang baik,
sangat kurang sesuai, sangat kurang
menarik, sangat kurang layak, sangat
bermanfaat, kurang

kurang sangat

memotivasi

ahli validator dalam bidangnya, dengan
menggunakan skala likert 1-5.
Tabel 1. Pedoman Skala Likert
Skor | Keterangan
5 Sangat Setuju, Selalu, Sangat Positif,
sangat layak, sangat baik, sangat

bermanfaat, sangat memotivasi

4 Setuju, baik, Positif, layak, baik,

bermanfaat, memotivasi

3 Ragu-ragu, kadang-kadang, netral, cukup,
setuju, cukup baik, cukup sesuai, cukup
mudah, cukup menarik, cukup layak,

cukup bermanfaat, cukup memotivasi

2 Tidak setuju, hampir tidak pernah, negatif,
kurang setuju, kurang baik, kurang sesuai,
kurang menarik, kurang paham, kurang
kurang

layak, kurang bermanfaat,

memotivasi

(Sugiyono, 2015)

HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Tahapan Pengembangan

Penelitian data pengembangan media
interaktif berbasis multimedia pada materi aksara
jawa kelas 3, dengan menggunakan model

pengembangan ADDIE yang meliputi Analysis

(Analisis), Design  (Desain),  Development
(Pengembangkan), Implementation
(Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi).

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan,
memperoleh hasil berikut.
1. Analysis (Analisis)

Pada tahap awal penelitian ini yaitu
menganalisis, yaitu melakukan analisis yang
dibutuhkan dengan melakukan wawancara
(Gade, 2012), vyaitu

wawancara bersama guru mata pelajaran bahasa

dengan melakukan
jawa kelas 3. berdasarkan hasil wawancara yaitu:
Kurikulum yang digunakan di sekolah tersebut
adalah kurikulum 2013; Kurangnya media
pembelajaran yang digunakan oleh guru;
Kurangnya perhatian dan pemahaman siswa
relatif rendah dikarenakan media pembelajaran
yang digunakan terbatas.
Berdasarkan  hasil observasi dan
pendukung lainya. pada tahap analisis dapat di

paparkan sebagai berikut
a. Analisis Kurikulum
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Proses pembelajaran yang dilakukan
oleh sekolah MI Al-Irsyad Al-Islamiyyah
Kota Kediri, menggunakan kurikulum 2013:
Kurikulum yang digunakan di sekolah
tersebut adalah kurikulum 2013; Kurangnya
media pembelajaran yang digunakan oleh
guru; Kurangnya perhatian dan pemahaman
siswa relatif rendah dikarenakan media
pembelajaran yang digunakan terbatas.

Analisis Media Pembelajaran, pada
pembelajaran Bahasa jawa media yang
digunakan oleh guru masih menggunakan
media cetak atau buku paket tantri Bahasa
jawa.

Berdasarkan hasil yang dilakukan pada
saat dikelas dan oleh guru mapel Bahasa
jawa, bahwa metode yang digunakan dikelas
masih menggunakan metode ceramah dan
Tanya jawab. Media yang digunakan
menggunakan buku cetak, sehingga siswa
kurang memperhatikan guru saat melakukan
pembelajaran. Selian itu juga terdapat LCD
dan Proyektor yang tidak dimanfaatkan
dengan baik oleh guru (Sakti & Farhan,
2020).

b. Analisis karakteristik siswa

Dari hasil pengamatan dan observasi
yang sudah dilakukan mendapatkan hasil
bahwa sebagian besar siswa kurang
memperhatikan guru saat pembelajaran
banyak yang masih ramai sendiri. Hal
tersebut dapat mengganggu teman yang lain
dan berdampak pada kurangnya nilai yang
didapatkan (Surur & Rahmawati, 2018).

Design (Desain)

Pada tahap desain 1ini peneliti
merancang konsep produk yang akan dibuat
untuk penelitian berupa, mengkaji materi,
membuat konsep produk media menggunakan
storyboard, dan menyusun instrument penelitian
(Surur et al., 2023).

a. Mengkaji materi

Mengkaji materi adalah satu yang paling
penting untuk menyusun materi yang di
gunakan dalam media pembelajaran. dalam
mengkaji materi harus sesuai dengan
Kompetensi inti dan kompetensi dasar (Jana,
2018), sehingga akan ada keselarasan materi
yang akan disampaikan oleh siswa. Sasaran
materi ditujukan untuk siswa/siswi kelas 3

pada materi aksara jawa.

Tabel 2. Storyboard

Halaman Materi

pilihan benar aksara jawa

2. pilihan untuk memilih aksara jawa
yang benar

3. suara petunjuk pilihan

4. tombol navigasi
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Halaman Materi

1. materi berupa video
2. tombol navigasi

Halaman Kuis

1. soal

2. pilihan ganda
3. tombol navigasi

b. Penyusunan Instrumen Penelitian
Instrumen dibuat dalam bentuk angket
yang diberikan kepada ahli materi, ahli
media, dan siswa. Instrument yang sudah
dibuat lalu di konsultasikan terlebih dahulu
sebelum di bagikan kepada responden.
Responden mengisi dengan cara menceklis
nilai yang sekiranya sesuai apa yang
diinginkan, dengan kriteria skor 1 (Tidak
baik), 2 (Kurang baik), 3 (Cukup baik), 4
(Baik) 5 (Sangat baik) (Santoso et al., 2016).
3. Development (Pengembangkan)
Dalam pengembangan multimedia
interaktif ini, sebelum di uji cobakan sudah

melakukan tahap validasi terhadap ahli media.

adapun beberapa tampilan media yang sudah
dikembangkan (Surur et al., 2021).
a. Halaman pertama
Pada tampilan awal termasuk juga
tampilan untuk siswa memilih kemana

mereka akan pergi kehalaman yang mereka

inginkan

Gambar 1. Tampilan Halaman Pertama

b. Halaman Petunjuk

Pada halaman petunjuk, siswa akan di
berikan penjelasan tombol-tombol navigasi
yang berfugsi pada media interaktif aksara

jawa.

Gambar 2. Halaman Petunjuk

c. Halaman KI dan KD
Pada halaman KI & KD, ditampilkan
untuk kesesuaian materi yang telah di

paparkan pada media.
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Gambar 3. Tampilan KI & KD Gambar 5. Tampilan Materi Definisi

d. Halaman Tujuan Pembelajaran

Pada halaman ini di paparkan tujuan RO AR
pembelajaran aksara jawa. oo SO v IO o 1 B w0
GRS N I o

-

AeSg 3

Gambar 6. Tampilan Materi Pengenalan

Gambar 4. Tampilan tujuan pembelajaran

e. Halaman Materi

Pada halaman materi siswa sebelumnya Gambar 7. Tampilan Materi Latihan

telah mengklik tombol pada halaman awal,

materi yang ada di dalam media meliputi

pengertian aksara jawa legena, mengenala

aksara jawa, memahami aksara jawa dan

vidio nyerat aksara jawa.

Gambar 8. Tampilan Penjelasan Materi
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f. Halaman Kuis

Pada halaman kuis berisikan soal pilihan
ganda. Yang harus di jawab oleh siswa sesuai
pilihan yang dirasanya benar. Pada bagian
kuis akan menjadi hasil belajar siswa saat

menggunakan media interaktif aksara jawa.

Gambar 9. Tampilan Kuis

Media yang sudah jadi dan di mainkan
melalui slideslow akan divalidasi oleh ahli media
dan ahli materi. Tujuannya untuk mengetahui
validitas media maupun materi sebelum di uji
cobakan oleh siswa dengan, berikut ahli media
dan ahli materi yang menilai media yang di
kembangkan
4, Implementation (Implementasi)

Pada tahap implementasi produk yang
sudah di revisi akan di uji cobakan kepada 20
siswa kelas 3C dari MI Al-Irsyad Al-Islamiyyah.
Uji coba produk bertujuan untuk mengetahui
kepraktisan dan keefektifan produk yang
dikembangkan (Hada et al., 2021). Pada uji coba
yang pertama pada skala kecil yang di uji
cobakan kepada 5 siswa, sebelum mengoprasikan
media diberikan arahan terkait petunjuk dan cara
penggunaan media, setelah itu siswa diajak untuk
membaca materi dan memperhatikan apa yang

sedang beroperasi pada media.

Selanjutnya  siswa  mempraktikkan
dengan cara aturan sesuai dengan petunjuk. Dan
yang terakhir siswa mengerjakan kuis yang ada
dalam media. pada tahapan tersebut juga terjadi
pada skala besar yang berjumlah 20 siswa dikelas
yang sama. Setelah itu dibagikannya angket
kepada siswa untuk mengetahui kelayakan dari
media itu sendiri. Dan hasil belajar yang
didapatkan pada kuis wuntuk mengetahui
keefektifan  dari media  yang  sudah
dikembangkan.

5. Evaluation (Evaluasi)

Media yang sudah dikembangkan di
implementasikan kemudian akan di evaluasi dan
direvisi sesuai dengan saran dan masukan dari
validator. Pada revisi media terdapat beberapa
masukan yaitu suara sedikit lebih dikeraskan,
agar peserta didik terdengar jelas. Untuk evaluasi
pada tahap implemetasi waktu yang diperlukan
pada saat mengerjakan kuis membutuhkan

waktu yang cukup lama.

Interaktif

Aksara Jawa Berbasis Multimedia

B. Pengembangan Media

Pada hasil pengumpulan data yang telah
dilakukan, produk yang dikembangkan dalam
penelitian ini yaitu Media Interaktfi Aksara
Jawa, berbasis Multimedia terhadap hasil belajar
siswa kelas 3 di MI Al- Irsyad Al-Islamiyyah
Kota Kediri. Dengan menggunakan model
ADDIE yang dikembangkan oleh Dick and
carry, terdapat 5 tahap model ADDIE vyaitu
Analysis (Analisis), Design
(Desain/Perancangan), Development
(Pengembangan), Implementation (Implementasi),

Evaluation (Evaluasi) (Branch, 2009; Cahyadi,
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2019). Dari masing-masing tahap akan dijelaskan
pada bagian prosedur dan pengembangan.

Pada tahap awal melakukan analisis
(Analysis). Dalam proses pembelajaran masih
menggunakan media cetak atau buku paket, yang
isi pada buku tersebut juga kurang lengkap.
Pembelajaran yang dilakukan bersifat monoton
karena hanya mengandalkan buku paket saja
membuat siswa bosan, ramai sendiri dan tidak
memperhatikan apa yang sedang diajarkan oleh
gurunya (Jumiati & Zanthy, 2020).

Pada tahap desain (design) peneliti
merancang konsep media yang yang akan
dikembangkan (Surur, 2020), mengkaji materi
yang sesuai dengan KI dan KD, setelah itu
membuat konsep dan rancangan awal
menggunakan  storyboard.  Setelah  selesai
perancangan dilanjutkan dengan menyusun
instrument penelitian berupa lembar validasi
untuk ahli materi dan ahli media, angket /
kuesioner untuk siswa.

Tahap selanjutnya yaitu pengembangan
(development). pada tahap ini media yang di
desain sudah jadi dan siap untuk divalidasi
(Surur, 2022). Pada tahap validasi media dan
materi hanya melakukan satu kali validasi karena
dirasa sudah baik dan tidak mengubah isi dalam
media tetapi perlu adanya revisi sebelum ke
tahap implementasi yaitu font pada media yang
harus disesuaikan atau harus konsisten, pada
gambar dharma diganti dengan animasi agar
hidup, ditambah gambar pada petunjuk. Dalam
revisi materi hanya menambahkan suara dan
menambahkan kuis pada media.

Tahap selanjutnya yaitu implementasi

(implementation). Pada tahap ini di uji cobakan,

dengan 2 kali uji coba skala kecil dan skala besar.
Uji coba skala kecil yang berjumlah 5 siswa
dilakukan untuk melihat seberapa praktis media
tersebut jika di gunakan, setelah dinyatakan
media tersebut praktis maka dilanjutkan ke skala
besar yang berjumlah 20 siswa. Dengan
menjelaskan materi yang ada didalam media lalu
siswa mengerjakan soal yang ada di dalam
media, setelah itu peneliti menilai skor dari
masing-masing siswa.

Tahap yang terakhir yaitu evaluasi

(evaluatin), pada tahap ini yang di evaluasi adalah

sebagai berikut.
1. Kelayakan Media Interaktif Aksara
Jawa

Dari proses pengembangan produk
tersebut harus melalui tahap wuji kelayakan
produk yang dinilai oleh 2 validator media dan
materi dari masing masing validator
2. Ahli Media

Diperoleh hasil dari ahli media 1
memperoleh nilai 60 dan ahli media 2
memperoleh nilai 61. dengan skor maksimum 75
jadi hasil dari ahli media 1 jika di presentasikan
yaitu 80% dan ahli media 2 yaitu 82,66%. dilihat
dari kriteria pada dalam kategori valid dan sangat
valid untuk dikembangkan.

3. Ahli Materi

Berdasarkan hasil penilaian dari ahli
materi yang dilakukan oleh 2 validator. Pada ahli
materi 1 memperoleh nilai 68 dan ahli materi 2
memperoleh nilai 62, dengan skor maksimal 75.
hasil presentase dari masing-masing validator
yaitu pada ahli materi 1 memperoleh 90,66% dan

ahli materi 2 memperoleh 82,66%. materi yang
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dikembangkan sudah dalam kategori sangat
layak
4. Kepraktisan Media Interaktif Aksara

Jawa

Untuk melihat kepraktisan media
interaktif aksara jawa peneliti menggunakan
kuesioner atau angket yang di bagikan oleh
siswa, dengan uji coba kepraktisan dengan dua
tahap skala kecil dan skala besar. Dengan hasil
Berdasarkan hasil wuji coba skala kecil
memperoleh total 452 dengan skor maksimal 470
dan presentase 96,17% dengan kategori media
interaktif yang digunakan sangat praktis.
Selanjutnya

Pada uji coba skala besar yang di
lakukan oleh 20 siswa dan memeperoleh hasil
yaitu dengan total skor 1.941 dengan skor
maksimum 2.220 dan presentase 88,27%. maka
media interaktif sangat praktis untuk digunakan.
Media dapat dikatakan praktis jika Media dapat
dikatakan praktis digunakan oleh peserta didik
apabila memenuhi aspek kepraktisan, yaitu
dilihat dari format yang tersedia, pembelajaran
tidak menguras waktu dan biaya, kesesuaian isi
media dan dengan perkembangan siswa,
keseuaian pendidik yaitu kesesuaian media
dengan pembelajaran yang digunakan oleh
pendidik dan mampu memfasilitasi siswa untuk

memahami materi melalui media yang

dikembangkan
5. Keefektifan Media Interaktif Aksara
Jawa

Untuk mengetahui keefektifan media
yaitu dengan menggunakan nilai hasil belajar
siswa dengan aspek ranah kognitif yaitu

mengingat (C1) dan memahami (C2), mengacu

pada nilai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM)
yang ditetepakan di sekolah yaitu 75. dengan
menghitung nilai presentase, pada skala kecil
yang berjumlah 5 siswa hanya satu siswa yang
tidak memenuhi Nilai Kriteria Ketuntasan
Minimal (KKM). Setalah di presentasekan untuk
uji coba skala kecil yaitu berjumlah 80%. itu
dapat dinyatakan bahwa keefektifan media yang
digunakan memenuhi kriteria sangat tinggi. Pada
skala besar dilakukan oleh 20 siswa dan hanya
satu siswa yang tidak tuntas di bawah KKM
dengan presentase yaitu berjumlah 80%, dapat
dinyatakan bahwa keefektifan media yang
digunakan memenuhi kriteria sangat tinggi.
Setelah itu pada skala besar, memperoleh 95%.
Maka dapat dinyakan bahwa media tersebut
efektif untuk digunakan pada pembelajaran
aksara jawa.
6. Kajian Produk yang Telah Direvisi
Penelitian dan pengembangan ini
mengahasilkan produk Media Interaktif berbasis
Multimedia untuk kelas 3. Proses pengembangan
media interaktif berbasis Multimedia ini
menggunakan model ADDIE, terdiri tahap (1)
analisis, (2) desain, (3) pengembangan, (4)
implementasi, dan (5) evaluasi. Proses
pengembangan produk di awali dengan Analisis
kebutuhan yaitu melakukan observasi apa saja
permasalahan pada mata pelajaran Bahasa jawa
materi aksara jawa sebelum menentukan judul
untuk penelitian. Tahap desain atau perancang
menggunakan storyboard agar lebih tertata setiap
posisinya. Tahap pengembangan dilakukan
setelah produk selesai di rancang. Tahap
implementasi dilakukan setelah produk sudah

siap untuk di gunakan dan setalah produk di
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validasi. Media yang sudah di ujicobakan atau di
implementasikan lalu selanjutnya di evaluasi dan
di revisi untuk menyempurnakan produk yang
dibuat.

Berdasarkan  hasil validasi yang
dilakukan oleh validator terhadap media
interaktif aksara jawa, dengan satu kali validasi
yang dilakukan oleh dosen dan guru, pada Ahli
media ada masing-masing validator memiliki
nilai skor masing-masing. Pada ahli media 1
memperoleh nilai 80% dan hasil ahli media 2
yaitu 82,66%. dengan kriteria sangat layak dan
Ahli materi Hasil validasi Berdasarkan hasil
penilaian dari ahli materi yang dilakukan oleh 2
validator. Pada ahli materi 1 memperoleh nilai
presentase 90,66% dan ahli materi 2 memperoleh
82,66%. Dengan kriteria sangat layak.

Sama halnya dengan penelitian tentang
Media Powerpoint Interaktif Pada Pembelajaran
Tematik Siswa Kelas V, dalam kategori baik, dan
layak digunakan dalam pembelajaran
(Trisniawati et al., 2021). Multimedia Interaktif
Menggunakan Microsoft Powerpoint Pada
Materi Peluang. Menunjukkan bahwa media
interaktif berbasis powerpoint ini layak dan dapat
dijadikan alternatif media pembelajaran (Hilal &
Auliya, 2021).

Pada hasil uji coba skala kecil dan skala
besar di peroleh hasil untuk menilai kepraktisan
media interaktif yaitu, pada skala kecil
memperoleh nilai presentase 96,17%. dan skala
besar memeproleh hasil presentase 88,27%. Dari
hasil tersebut media telah dikatakan praktis
untuk digunakan. Sesuai dengan penelitian
terdahulu yang dilakukan oleh Kiki Marisa Puji,

yang mengatakan bahwa Pengembangan

Multimedia Interaktif Untuk Pembelajaran
Bentuk Molekul di SMA. Menunjukkan hasil
yang valid, praktis dan efektif (Puji et al., 2014).

Hasil keefektifan siswa menggunakan
nilai hasil belajar siswa. dengan menggunakan
nilai siswa saat mengerjakan kuis, skala kecil
memperoleh presentase 80% d dan skala besar
95%. dengan kategori sangat tinggi. Maka dapat
dikatakan media interaktif berbasis multimedia
efektif untuk digunakan. Penelitian terdahulu
tentang penggunaan media interaktif berbasis
powerpoint menunjukkan bahwa media tersebut
efektif untuk pembelajaran, dengan hasil
menunjukkan bahwa media pembelajaran
interaktif powerpoint Ispiring dikatakan efektif
(Nuraini et al., 2019).

SIMPULAN

Supaya pemanfaatan media interaktif
berbasis Multimedia dapat di manfaatkan secara
maksimal maka perlu saran yang terkait.
Penggunaan media layak digunakan untuk
pembelajaran  aksara jawa di kelas 3.
Pemanfaatan produk ini lebih baik di
maksimalkan terutama pada sekolah yang
memiliki alat pembelajaran seperti LCD dan
proyektor.

Diseminasi produk media interaktif
berbasis multimedia pada mata pelajaran aksara
jawa, dengan cara membagikan produk ini
kepada pihak sekolah secara langsung bukan
hanya dari MI Al-Irsyad Al-Islamiyyah tetapi
semua MI/SD, atau bisa juga dengan
membagikana melalui google drive agar peserta

didik sewaktu waktu dapat mengaksesnya.
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Karena produk yang dikembangkan oleh
peneliti masih terbatas pada desain maupun
materi yang disajikan. Maka haranya guru
mampu mengembangkanya lagi dengan
cangkupan yang lebih luas dan mengembangkan
media dengan lebih berinovasi lagi dengan

memanfaatkan teknologi
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