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BAB II 

KAJIAN PUSTAKA 

 

A. Kajian Teori 

1. Media Pembelajaran 

a. Pengertian Media Pembelajaran 

Katailmedialiberasal dariilbahasailLatin dan merupakanilbentuk 

jamakildarilikata mediumilyanglisecara harfiahilberartiliperantara atau 

pengantar. Banyakilbatasaninyang diberikan.iorang.ltentang media. Smaldino, 

Lowther, & Russell dalam Rianawaty (2011:372) menyatakan bahwa: 

“medium. A means of communication. Derived from the latin medium 

(“between”), the term refers to anything that carries information between a 

source and a receiver”. Media merupakan sebuah alat komunikasi antara 

sumber dan penerima. 

Media adalahliperantarailatau pengantarlipesan darilipengirim ke 

penerimaiipesan sedangkanlimenurut Association of Education and 

Communication Technology/AECT seperti dikutiplidalam buku Arya 

(2017:40) mediaiimerupakan segalalibentuk dan saluraniluntuk proses 

transmisiliyang digunakanliorang dalam menyalurkan informasi. Menurut 

Heinich, dan kawan-kawan istilahlimediumlisebagai perantaraiiyang 

mengantariiinformasiliantara sumber danlipenerima. Apabilailmedialiitu 

membawailpesan-pesanliatau informasiilyangiibertujuan instruksionaliiatau 



 

9 

 

mengandungiimaksud-maksudilpengajaran, media itu dapat disebut sebagai 

media pembelajaran sedangkan menurutiiAsosiasi Pendidikan Nasional 

(National Education Association/NEA) memiliki pengertian yang berbeda. 

Mediaiidiartikan sebagai segalaiibentuk.ikomunikasi baik.ltercetakiimaupun 

audiovisualiisertaliperalatannya..iMedialihendaknyaiidapatidimanipulasi, dapat 

dilihat,.ldidengar, dan.idibaca.  

Menurut.iSadiman (2011:15) apa puni.batasan yang diberikan,ilada 

persamaaniidi antaralibatasan tersebut.iyaitu media.iadalah segalalisesuatu 

yang dapatiidigunakan untukilmenyalurkan pesaniidarilipengirim kepenerima 

sehinggaildapatiimerangsang pikiran,ilperasaan,iiperhatian daniiminat serta 

perhatianiipeserta didikiisedemikian sehinggaiiterjadinya prosesiibelajar.  

Berdasarkan penjelasan beberapa ahli di atas, dapat ditarik 

kesimpulaniibahwaiimediaiipembelajaran adalahiosegala sesuatuilyang 

digunakaniiuntukilmenyampaikan pesanildalam prosesiipembelajaran dari 

sumber (pengajar) ke penerima (peserta didik). 

b. Peranan dan Manfaat Media Pembelajaran 

MenurutilHamalik yang dikutipilArsyad (2014:15)limengemukakan 

bahwaii“pemakaian media pembelajaran dalam proses belajar dapat 

membangkitkan keinginan dan minat yang baru, membangkitkan motivasi 

dan rangsangan kegiatan belajar, dan bahkan membawa pengaruh-pengaruh 

psikologi terhadap siswa”. 
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MenurutoKempidan Daytonodalam Arsyad (2014:20-23), penggunaan 

media sebagai bahaniintegrallpembelajaran diikelas ataulisebagai caraliutama 

pembelajaranillangsung dapatiimenunjukkan dampaklpositif sebagai berikut: 

1) Penyampaian pelajaran menjadi lebih baku. 

2) Pembelajaran bisa lebih menarik. 

3) Pembelajaran menjadi interaktif dengan diterapkannya teori belajar 

dan prisip-prinsip psikologis yang diterima dalam hal partisipasi 

siswa, umpan balik, dan penguatan. 

4) Lama waktu pembelajaran yang diperlukan dapat dipersingkat 

karena kebanyakan media hanya memerlukan waktu singkat untuk 

mengantarkan pesan-pesan dan isi pelajaran dalam jumlah cukup 

banyak dan kemungkinannya dapat diserap oleh siswa. 

5) Kualitas hasil belajar dapat di tingkatkan bilamana integrasi kata 

dan gambar sebagai media pembelajaran dapat 

mengkomunikasikan elemen-elemen pengetahuan dengan cara yang 

terorganisasikan dengan baik, spesifik, dan jelas. 

6) Pembelajaran dapat diberikan kapan dan dimana diinginkan atau 

diperlukan terutama jika media pembelajaran dirancang untuk 

penggunaan secara individu. 

7) Sikap positif terhadap apa yang mereka pelajari dan terhadap proses 

belajar dapat ditingkatkan. 
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8) Peran guru dapat berubah ke arah yang lebih positif, beban guru 

untuk penjelasan yang berulang-ulang mengenai isi pelajaran dapat 

dikurangi bahkan dihilangkan sehingga ia dapat memusatkan 

perhatian kepada aspek penting lain dalam proses belajar mengajar, 

misalnya sebagai konsultan atau penasihat siswa. 

Berdasarkaniipenjelasan.idi atas, dapat ditarik kesimpulan bahwa 

penggunaanilmedia pembelajarani.dapatilmembantu meningkatkan efektivitas 

belajar, memperjelas penyampaian pesan dan isi pembelajaran, 

meningkatkanilpemahaman siswa,ilmenyajikaniidatailyang menarik dan 

mempermudahiipenafsiran datailserta informasi. 

c. Jenis-Jenis Media Pembelajaran 

Sadiman (2011:20) dalam buku Media Pendidikan, terdapatilbeberapa 

jenisiimedialiyang seringiidigunakan dalamikegiatan pembelajaran,liyaitu;  

1) Mediaigrafis yang bersifatlvisual 

Selainlsederhanaidan mudah, pembuatanlmediaigrafis relatif 

murahljikaiditinjau darilsegiibiaya. Indera penglihatan digunakan sebagai 

penerima pesan. Pesaniyang akanldisampaikan dibuatlke dalamisimbol-

simbol komunikasiivisual.  

2) Mediaiaudio 

Pesanliyangiidisampaikan berupaipesan auditif,lbaikiverbal 

maupuninon verballdengan melibatkaniindera pendengaranisebagai 

penerimalpesan.  
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3) Media proyeksiidiam  

Untuk menyajikan rancanganivisual terkadang medialdisertai oleh 

rekamanlaudio, namun adalpula yanglhanya gambarlsaja.  

Arsyad (2014:30) medialidiklasifikasikan keldalam duailkelompok, 

yaituisebagai berikut: 

1) MediaiTradisional 

a) Visualldiam terproyeksi,iterdiri atas: proyeksilopaque (tak-

tembusilpandang), proyekloverhead,islides, filmstrips.  

b) Visuallitak terproyeksi, terdiriiatas: gambar,lposter,ifoto, 

pameran,lcharts, grafik,idiagram, papan info,lpapan bulu. 

c) Audio,iberupa: pitalrekaman, pitalkaset, reel,icartridge. 

d) PenyajianlMultimedia, seperti:lslide plusisuara, multi-image.  

e) Visualidinamislterproyeksi, terdiriidari:lfilm, televisi,lvideo.  

f) Media cetak,iterdiri dari:lbuku teks,lmodul, teksiterprogram, 

workbook,lmajalah ilmiahiberkala, lembaran lepasl(hand-out).  

g) Permainan,lseperti: teka-teki,lsimulasi, papan.permainan..  

h) Realita,,terdiri dari::model, spesimen (contoh),lmanipulatif 

(peta, boneka)..  

2) MedialTeknologiiMutakhir  

a) Media.berbasis telekomunikasi,iterdiri atas::telekonferensi, 

kuliahljarak jauh..  
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b) Media.berbasis mikroprosessor, terdiri.latas:lComputer-

assistediinstruction, permainanan komputer, sistemltutor 

intelijen,.interaktif, hypermedia,lcompact (video)idisc.  

Rusman, Kurniawan & Riyana (2013:45), jenis-jenis media 

pembelajaran dikelompokkan menjadi lima macam, yaitu sebagai berikut:  

1) MedialVisual  

Mediaiivisual hanya.ldapat dilihatilmenggunakan indra 

penglihatan..Jenis media inilterdiri atas medialterproyeksi dan 

medialtidak terproyeksilyang biasanyaiberupa gambarldiam atau 

gambarlbergerak.  

2) Media.Audio  

Medialaudio melibatkan indra pendengaran,imedia ini 

mengandunglpesan dalamlbentuk auditifiyang dapat.merangsang 

pikiran,iperasaan, perhatian,ldan kemauan pesertaididik untuk 

mempelajarilmateri ajar.  

3) MedialAudio-Visual 

Medialaudio-visual merupakanlkombinasi antaraiaudio dan 

visual,lcontohnya program videoiatau televisilpendidikan, video 

ataultelevisi instruksionalldan program.slide suara.,  
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4) KelompoklMedia Penyaji  

Kelompoklmedia penyaji dibagi menjadi tujuh macam 

kelompoklyaitu:  

a) Kelompokigrafis, bahanlcetak, dan gambarldiam 

b) Kelompokimedia proyeksi.diam 

c) Kelompoklmedia audio. 

d) Kelompok.media audioivisual 

e) Kelompok,media gambarihidup atau;film 

f) Kelompoklmedia televisio 

g) Kelompoklmultimedia 

5) MedialObjek danlMedia Interaktif.Berbasis Komputer. 

Mediaiobjek menyampaikanlinformasi melaluiliciri fisik 

sepertilukuran, bentuk,llberat, susunan,l.warna danilfungsi dalam 

bentuk 3 dimensi. Media objek terdiri dariiobjek sebenarnyaldan 

objeklpengganti. Sedangkan,media interaktiflberbasis komputer 

menuntutipeserta didikluntuk berinteraksijselain melihatiatau 

mendengar dengan bantuan komputer. Melihat dari klasifikasi-

klasisfikasi media pembelajaran di atas, multimedia pembelajaran 

interaktif masuk dalam media berbasis komputer. Dalam bahasa 

inggris terdapat dua istilah yang memiliki arti sama untuk media 

berbasis komputerilyaitu ComputeriBased Instructionl(CBI) dan 

ComputerlAssisted Instructioni(CAI). Istilah Computer Based 
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Instruction digunakan di Amerika Serikat sementara Computer 

Assisted Instruction digunakan di Eropa. CBI atau CAI berarti 

menggunakan fungsi komputer sebagai alat bantu atau media 

pembelajaran yang digunakan secara individu oleh peserta didik. 

2. Multimedia 

a. Multimedia.  

Sistemlmultimedia dimulaiipada akhir tahuni1980-an dengan 

diperkenalkannyaihypercard oleh Applelpada tahun 1987,lidan 

pengumumanioleh IBMlpada tahunl1989 mengenaiiperangkat lunaklaudio 

visualiconnection (AVC)ldan videoichapter cardlbagi PS/2.l(Suyanto, 

2012:19).  

Suyanto (2012:25) menyatakan bahwa multimedia adalah suatu 

pengintegrasian lebih dari satu media, teks, grafik, suara, video, animasi, 

dimana siswa dapat mengendalikan penyampaian dari elemen-elemen 

multimedia yang beragam (Suyanto, 2012:25). 

MenurutliMayer (2012:3)lkmultimedia didefinisikanilsebagai 

presentasiimateri denganlimenggunakan kata-katailsekaligus gambar-

gambar. Pengertian ini dimaksudkan pada ‘kata’ yang materi nya disajikan 

dalam bentuk verbal, dan ‘gambar’ yang materinya disajikan dalam bentuk 

gambar. Multimedia pada saat digunakan sebagai kata benda, pengertian 

nya akanimerujuk padalteknologi untukimenyajikan materildalam bentuk 

verballdan visual.lSebagai kata keterangan, multimedia dapat berarti 
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multimedia learning, multimedia message, multimedia instructional 

message.  

Sedangkanlimenurut Surjonoi(2017:10) multimedialhgmerupakan 

kombinasi banyakliatau beberapaimedia seperti teks,Kgambar, suara, 

videolyang digunakanikuntuk menyampaikanlkpesan ataukhginformasi. 

Komponen-komponen multimediaijuga haruslah terpadu dan sinergis 

dalam artian bahwa komponen-komponen multimedia haruslahksaling 

mendukunglsecara sinergislkuntuk mencapaihjtujuan tertentu.lTiap 

komponen multimedialharuslah diolah dan dimanipulasi serta dipadukan 

secara digital menggunakan perangkat komputer atau sejenisnya. Agar 

dapat diolah dan disimpan oleh komputer, komponenimultimedia 

sepertiigambar, suara,ldan video tersebutlharuslah dalamlformat digital. 

Penggabunganlteks, gambar,khaudio, maupunkmvideo menjadi 

multimediamyang terpadukdiperlukan bantuan perangkat atau software 

yang biasa disebut dengan authoring tools. Beberapa authoring tools yang 

tersedia di pasaran antara lain Adobe Flash, Authoware, Director, Lectora 

serta banyak lagi open source. Kemudian, untuk mendistribusikan file 

multimedia ke pengguna bisa digunakan CD, DVD, dan Internet.  

Berdasarkan pengertian di atas,Kdapat disimpulkanlbahwa 

multimediakadalah penggabunganjdari teks, gambar,lkgrafik, suara, 

animasi,lkdan videokuntuk menciptakanisuatu presentasi yangkdinamis, 

sehingga mampu mengendalikan elemen-elemen multimedia yang 
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beragam untuk memungkinkan penggunalmelakukan navigasi, 

berinteraksi,kberkreasi danlberkomunikasi 

b. PeranankMultimedia dalamlPembelajaran 

Latuheruk(Winarno,o2009:8) menyatakanibahwa dalamlpembelaja 

ran,  perananlmultimedia menjadiksemakin pentingldi masaisekarang ini, 

karenalmedia-media tersebutidirancang untuk salinglmelengkapi sehingga 

seluruhlsistem menjadilberdaya guna danitepat guna, dimana satuikesatuan 

menjadillebih baikidibandingkan jumlahlbagian-bagiannya. Penggunaan 

multimedialberbasis komputerldapat diterima dalamlpelatihan dan 

pembelajaranlatas dasarlmempertinggi proseskbelajar mandiriiserta peran 

aktifildari pembelajar. Sistemilmultimedia berbasislikomputer juga 

memberikanirangsangan bagi proses pelatihanlkdan pembelajaranolyang 

berlangsungldi luar ruanglkelas. 

Multimedialdalam pembelajaranldapat memberikanljawaban atas 

suatuibentuk pembelajaranlkyang menggunakan pendekatanlksecara 

tradisionallkdimana pendekatanltersebut cenderungiteacher centeredldan 

kurangklinteraktif. Vaughanlk(2006:6) menegaskanlkbahwa dengan 

multimedialkakan sesuaihjkapanpun manusialkmengoneksikan pengguna 

manusialkpada informasjhelektronik dalamlkberbagai jenis.lkMultimedia 

meningkatkankantarmuka komputer text-onlyiminimalis danlmenghasilkan 

keuntunganlyang memuaskanidengan mencarikdan menarik perhatian 

sertalketertarikan; multimedialmemperkuat ingatanuterhadap informasi.  
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Selanjutnya,lmenurut Sutopok(2013:23) komputerlmultimedia 

dapatlmenghasilkan suatuipembelajaran yanglefektif, bilalmacam-macam 

komponenl(teks,lkchart, audio,lkvideo, animasilksimulasi, atauljfoto) 

digabungkanksecara interaktif.. 

Multimediaomemiliki beberapakkeistimewaan yangltidak dimiliki 

olehlmedia lain.lMunir (2009:235)lmemaparkan keistimewaanimultimedia 

antaraiklain: 1) multimedialkmemberikan kemudahanhjumpan balik; 2) 

multimediaklmemberikan kebebasanhjkepada pelajarlkdalam menentukan 

topiklproses pembelajaran;3) multimediakmemberikan kemudahanikontrol 

yanglsistematis dalamiproses pembelajaran., 

Berdasarkanlbeberapa pendapatltersebut, dapatidisimpulkan bahwa 

multimedialberbasis komputerldalam pembelajaranimemberikan suasana 

baruluntuk membuatikegiatan belajarlmengajar menjadiilebih interaktif, 

efektif,lkefisien, danjhmenarik. Kegiatanlkbelajar mengajarlkdengan 

multimediakberbasis komputerljuga dapatidigunakan untuklpembelajaran 

mandirilmaupun kelompok tergantung permasalahan yang harus 

dipecahkan. 

c. Kriteria Kualitas Multimedia Pembelajaran 

Kemudian menurut Thorn yang dikutip dalam Munir (2014), 

terdapat enam kriteria untuk menilai suatu media, yaitu: 

1) Kemudahanlnavigasi, programodirancang sesederhanalmungkin 

sehinggalpengguna dapatldengan mudahlmenggunakannya. 
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2) Integrasi media yaitulmedia haruslkmengintegrasikan aspeklkdan 

ketrampilaniyang harusldipelajari. 

3) Menariklminat pembelajar,kjprogram harusiumemiliki tampilan 

artistikldan estetikalyang baik.,. 

4) Fungsillsecara keseluruhanlkprogram yanglidikembangkan harus 

memberikanlipembelajaran yanglkdiinginkan olehlpeserta didikll 

5) Kandungan kognisi. 

6) Pengetahuan dan penyajian informasi keduanyaluntuk menilailisi 

programkapakah sudahimemenuhi kebutuhanlipembelajaran. 

Pendapat lainlyaitu menurut Sarjono (2017:86-90) bahwa kriteria 

yang digunakan untuk menilai kualitas suatu multimedia pembelajaran 

interaktif yaitu berdasar tiga aspek yakni:  

1) Aspek isi 

Aspek isi/ materi berkaitan dengan kuaitas isi/materi pada 

suatu media pembelajaran interaktif. Isi/materi tersebut harus 

memenuhi standar yang akan dievaluasi oleh ahli materi yang 

relevan. Ahli materi perlu mengevaluasi beberapa aspek seperti di 

bawah ini: 

a) Kesesuaianlmateri denganltujuan pembelajaran 

b) Keakurataniisi materi 

c) Kebenaran strukturlmateri 

d) Kebenaranitatalbahasa 
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e) Kebenaranlejaan 

f) Kebenaraniistilah 

g) Kebenaranltandaibaca 

h) Kebenaranikesesuaian tingkatlkesulitan denganipengguna 

i) Ketergantunganlmateri denganlbudaya atauietnik 

2) AspekIInstruksional 

Aspek instrusional seharusnya dievaluasi oleh ahli 

pembelajaran atau instruksional, namun biasanya dalam praktek 

sering dijadikan satu untuk evaluasi oleh ahli media. Aspek ini 

berkaitanidengan perananolproduk multimedialkpembelajaran 

interaktiflksebagai alathjbantu pembelajaranjhagar siswakgmudah 

mempelajariimateri yangidisampaikan. Beberapa contoh penjabaran 

aspeklinstruksional antaraklain sebagailberikut: 

a) Ketepatanktema 

Meliputi pemilihan tema pada background, backsound 

jenis instrumental yang bervariasi, serta beragam jenis animasi 

dan video yang bersifat unik dan kontekstual. 

b) Metodologi (cara penyampaian) 

Pemilihan elemen teks dalam multimedia, teks yang 

akan digunakan harus tepat dan diolah sedemikian rupa, 

sehingga ringkas tapi padat berisi., 
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c) Interaktivitas 

Merupakan tingkat interaksi dengan media 

pembelajaran yang digunakan, yakni multimedia. Karena 

kelebihan yang dimiliki multimedia, memungkinkan bagi 

siapapun (guru/fasilitator dan siswa) untuk eksplore dengan 

memanfaatkan detail-detail di dalam multimedia dalam 

menunjang kegiatan pembelajaran.  

d) Kapasitas kognitif 

Materi yang disampaikan dengan sederhana, mudah 

dipahami,linformasi/materi pengajaranlkmelalui tekskhdapat 

diingatidengan baikljika disertaijdengan gambar.l 

e) Strategi pembelajaran 

Merupakan suatu cara yang dilakukan dalam suatu 

pembelajaran agar dapat menarik minat siswa seperti membuat 

media pembelajaran dalam bentuk multimedia dengan bentuk 

gambar berjalan, audio dan lain sebagainya. 

f) Kontrol pengguna 

Kontrol pengguna meliputi 1) mencakup pengendalian 

terhadap apa materi/isi yang ingin disampaikan melalui 

multimedia, dimaksudkan di sini adalah pemfokusan terhadap 

tujuan dan isi yang ingin disampaikan melalui multimedia 

kepada pengguna/konsumen, sehingga hasil yang ingin dicapai 
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lebih baik, 2) mencakup kapan materi itu diberikan/ 

disampaikan. Sebuah balasan/ feedback ataupun respon 

terhadap situasi akan berguna jika diberikan pada saat yang 

tepat, dan menyesuaikan kebutuhan/input yang dimasukkan, 3) 

mencakup cara penyampaiannya. Dengan cara dan teknik 

penyampaian yang benar, suatu materi dapat dengan lebih baik 

diserap dan cepat tersampaikan. 

g) Kualitas pertanyaan 

Pertanyaan yang terdapat dalam media pembelajaran 

harus mempunyai kualitas dan sinkron terhadap isi/materi 

yang diberikan. Pertanyaan diberikan kepada siswa untuk 

menguatkan pemahan materi yang sudah disampaikan di 

media pembelajaran tersebut. 

h) Kualitas umpan balik 

Merupakan suatu interaksi/respon pengguna yang baik 

terhadap media pembelajaran multimedia yang digunakan. 

3) Aspek Tampilan 

Aspek ini berkaitan dengan tampilan dari produk 

multimedia pembelajaran interaktif yaitu komponen antarmuka 

yang menghubungkan antara isi materi dengan pengguna. 

Olehlkarena itu,lyang harusimengevaluasi aspeklini adalahlahli 
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media. Beberapa contoh penjabaran aspek tampilan antara lain 

sebagai berikut. 

a) Fungsi navigasi, maksudnya adalah navigasi yang ada di 

media pembelajaran multimedia dapat membantu 

mengorganisasikan seluruh elemen yang ada dalam media 

pembelajaran harus berfungsi dengan baik serta tidak 

terjadinya trouble dalam penggunaan dan sesuai dengan 

fungsinya. 

b) Konsistensi navigasi, meliputi keseragaman navigasi yang 

digunakan dalam media pembalajaran tersebut seperti tombol 

(button)lyang terdapatlpada mediaipembelajaran. 

c) Kontrol navigasi, maksudnya adalah navigasiiyang digunakan 

dalamlmedia pembelajaranlkmultimedia dapat memudahkan 

pengguna dalam menggunakan media pembelajaran 

multimedia tersebut. 

d) Kualitas teks, gambar, animasi, audio, dan video. Kualitas teks 

diantaranya adalah ukuran, jenis font, dan warna. Kualitas 

gambar, animasi, audio dan video diantaranya adalah resolusi, 

relevansi dengan materi. 

e) Kekontrasan latar belakang dengan objek depan. 

f) Spasi. 

g) Tata letak. 
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h) Tampilan meningkatkan motivasi belajar siswa.  

MenurutlWalker danlHess dalam bukuiArsyad (2014:45), 

adapunwkriteria dalam wmenilai suatulmedia pembelajaran 

yaknikberdasar padalkualitas berikutiini: 

1) Kualitasiisi danitujuan,lmeliputi:  

a) Ketepatanlk 

b) Kepentinganok 

c) Kelengkapanku 

d) Minat/perhatiankh 

e) Kesesuaianodengan situasiipeserta didikkj 

2) Kualitasiiinstruksional, meliputi:lk 

a) Memberikanlkesempatan belajarkj 

b) Kualitaskmemotivasi 

c) Kualitasktes danppenilaiannyaal 

d) Dapatomemberi dampakibagi pesertaldidik 

e) Dapatimembawa dampaklbagi pendidikldan pembelajarannyai 

3) Kualitasiteknik, meliputi:lk 

a) Keterbacaannm  

b) Mudah digunakannn 

c) Kualitasitampilan atauttayangan 

d) Kualitasppenanganan jawabannk 

e) KualitasSpengelolaan programnyaai 
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f) Kualitasppendokumentasiannya 

Thorn (Munir, 2009: 219-220) berpendapatibahwa suatuumedia 

interaktifyyang dikembangkaniharus memenuhiienam kriterialpenilaian 

yaitu:lo 

1) Kriteriaipenilaian pertamaladalah kemudahaninavigasi. SebuahlCD 

interaktifhgharus dirancangsgsesederhana mungkinsnsehingga 

pembelajarldapat mempelajarinyaitanpa harusldengan pengetahuan 

yanglkompleks tentanglmedia. 

2) Kriteriakkedua adalah kandunganlkognisi. dalam arti adanya 

kandungan pengetetahuan yang jelas. 

3) Kriteria ketiga adalah adanyalpresentasi informasi,iyang digunakan 

untuklmenilai isildan programlCD interaktif ituisendiri. 

4) Kriteriaikeempat adalah integritas media, media harus 

mengintegrasikan aspek pengetahuanidan keterampilan., 

5) Kriterialkelima adalahaartistik danlestetika. Untuklmenarik minat 

belajar,lprogramlharus mempunyailtampilan yangimenarik dan 

estetika yangibaik. 

6) Kriteriaipenilaian yanglterakhir adalahifungsi secaralkeseluruhan, 

dengan kata lainiprogram yangldikembangkan harusimemberikan 

pembelajaran yangidiinginkan olehopeserta belajar. 

Adapun pendapat menurutkSumardiono (2012) yaitulbeberapa 

kriteriauuntuk menilaiimultimedia interaktif,yyaitu sebagai berikut:kl 



 

26 

 

1) Kemudahanlnavigasi. Medialkpembelajaran interaktifikdibuat 

sesederhana mungkin, sehingga peserta didik dapat dengan mudah 

menjalankan media meskipun belum memiliki pengetahuan yang 

lebih kompleks terkait media. 

2) Kandungangkognisi. Keakuratanydan relevansikisi programltelah 

memenuhi kebutuhan pembelajaran peserta didik yaitu adanya 

kandungan pengetahuan yang jelas dan dapat dimengerti pada 

tingkat atau level pendidikan nya. 

3) Presentasilinformasi ialah yangldigunakan untuk melihat isildan 

program multimedia interaktif itu sendiri. Penyampaian informasi 

seharusnya diberikan secara efisien, efektif dan semenarik mungkin 

sehingga proses “transfer” ilmu melalui media tetap baik dan 

menyenangkan. 

4) Integrasilkmedia. Suatulkmedia haruskjmengintegrasikan aspek 

pengetahuan dan ketrampilan. Media tidak hanya berfungsi sebagai 

alat bermain tetapi juga alat menstimulasi peserta didik 

mengembangkan kognisi mereka secara teori dan praktik. 

5) Artistikkdan Estetika.kUntuk menarikiminat belajar,iprogram 

haruslmempunyai tampilanlyang menarikidan estetikaiyang baik., 

6) Ukuran menarikimenjadi aspeklkpenting dalamlkmedia karena 

penampilankjfisik mediajhmempengaruhi ketertarikankjdan minat 
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pesertaldidik untukkterlibat dalam menikmatikjdan mempelajari 

informasikpada mediaitersebut. 

7) Fungsiokkeseluruhan. Programhjyang dikembangkanlkharus 

memberikanjhpembelajaran yangkdiinginkan danddibutuhkan oleh 

pesertakdidik. 

d. Multimedia Interaktif 

Menurut Munir (2015:110) multimedia adalah kumpulan dari 

berbagai format file atau media yang berupa teks, gambar (vektor atau 

bitmap), grafik, suara, animasi, video, interaksi, dan lain-lain yang telah 

disatukan menjadi file digital dan digunakan sebagai penyampaian pesan. 

Sedangkan pengertian interaktif berkaitan dengan komunikasi dua arah atau 

lebih yang melibatkan komponen-komponen komunikasi. Komponen 

komunikasi adalah kaitan antara user dengan software. 

Interaktifitas dalam multimedia meliputi: (1) pengguna (user); (2) 

aplikasi. Multimedia dibagi menjadi dua kategori, yaitu multimedia linier dan 

multimedia interaktif. Multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat 

pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh pengguna disebut dengan 

multimedia linier, jalannya multimedia linier sekuensial (berurutan), 

contohya TV dan film. Suatu media yang dilengkapi dengan alat pengontrol 

yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih 

yang dikehendaki untuk proses selanjutnya disebut multimedia interaktif. 
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Berdasarkankpenjelasan beberapawteori tentangmkriteria kualitas 

multimediakdi atas, dapatwdiketahui bahwamkriteria tentangwkualitas 

multimedia interaktif dalammpembelajaran, dapatldilihat dari tigalaspek 

yaitu: aspeklpembelajaran, aspekuisi/materi, danwaspek media.wAspek 

pembelajaran yaitu:wdengan penggunaanmmultimedia interaktifpproses 

pembelajaranmmenjadi praktis,wefisien, danimenarik, aspek isi atau materi 

yaitu: dengan menggunakan multimedia interaktif, materi pelajaran menjadi 

lebih mudah dan jelas dipahami peserta didik, dan yang terakhir aspek media 

yaitu: dengan menggunakan multimedia interaktif, media yang digunakan 

dapat memperlancar proses penyampaian informasi kepada peserta didik. 

Ketigalaspek tersebutimerupakan aspekiutama yang menyusun 

multimedialinteraktif danimerupakan satulkesatuan yangisaling mendukung 

serta tidakldapat dipisahkanisatu sama lain. 

3. Adobe Flash CS 5 

Adobe Flash Cs 5 merupakanisoftware yangkbiasa digunakan untuk 

membuat animasi dan mutimedia. Program Adobe Flash Cs 5 menyediakan 

berbagaiimacam fiturlyang akanssangat membantuipara animatorluntuk 

membuatianimasi menjadilsemakin mudahidan menarik.kFitur-fitur yang ada 

pada software ini, akan menjadikan program Adobe Flash Cs 5wsebagai 

programianimasi danlpresentasi yanglmakin digemariloleh paraianimator-

animator di dunia. 
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Program Adobe Flash Cs 5 telahimampu mengolahlteks maupun 

objekidengan efekltiga dimensi sehinggaltampak lebihlinteraktif. Adapun 

kelebihan dari aplikasi ini yaitu:  

a. Mampulmembuat tomboliinteraktif denganlsebuah movieiatau objek., 

b. Mampu mengubah transparansilwarna dalamimovie. 

c. Dapatlmengubah animasiidari satulbentuk keibentuk lain., 

d. Menggerakkanianimasi denganlmengikuti aluriyang telahlditetapkan. 

e. Tidak hanya terkonversi dalam satu jenis file, tetapi banyak tipe file 

seperti: .swf,i.html, .gif,i.jpg, .exe,l.mov. 

 

B. Kajian Penelitian yang Relevan 

Rosita Devy (2014) denganlkjudul PengembangankjMultimedia 

PembelajaranuyInteraktif MatamPelajaran BahasaiInggris UntukiSMK Kelas 

XI.WHasil penelitianldidapatkan bahwaL1) media pembelajaran ini berisikan 

animasi yang mendukung pembelajaran, materi pembelajaran menyisipkan 

urutan penyajian materi yang pertama, yakni warm up, setiap materi berisikan 

empat fitur, yakni teori, contoh, mendengarkan, dan latihan, terdapat menu 

kuis untuk mengevaluasi pembelajaran, dan menu review untuk mengetahui 

jawaban dari kuis, 2) Tingkat kelayakan yang didapatkan ialah skor dari 

perhitungan skala Likert pada penilaian oleh ahli media didapatkan angka 

74,2% termasukkldalam kategorilklayak. Padalkpenilaian olehuiahli materi 

didapatkan 69,3%ktermasuk dalamlkategori layak sertalpada penilaianiyang 
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dilakukanlkoleh siswa didapatkan hasil nilai 75,6% sehingga dapat 

dikategorikan layak untuk dijadikan media pembelajaran alternatif atau 

sebagai media pendamping dalam pembelajaran mata pelajaran bahasa Inggris 

yang menghasilkan sebuah multimedia pembelajaran interaktif untuk 

memudahkan pendidik dalam menyampaikan materi mata pelajaran bahasa 

inggris dan para pesertakjdidik dapatlkdengan mudahoibelajar 

danmmemahami materilkyang disampaikankoleh pendidik.,  

Marfuatun Nafi’ (2011) dengankjudul Media pembelajaran Aksara 

JawalBerbasis MultimedialInteraktif Menggunakan MacromedialFlash 8. Hasil 

penelitian didapatkan bahwa media sudah baik dan sesuai dengan kriteria 

medialkpembelajaran berbasikjmultimedia interaktif.huSetelah media 

pembelajarankdiujicobakan kepada Focus Group Discussion, didapatkan hasil 

bahwa media pembelajaran aksara Jawa ini dapat dinyatakan sudah layak dan 

memenuhi kriteria media pembelajaran yang baik.kjKelayakan media 

pembelajaranlditinjau darikaspek kemudahanldalam penggunaan,lktampilan, 

navigasi,kinteraktivitas, dan cakupan materi. 

Lestari (2015) dengan judul Pengembangan Multimedia Pembelajaran 

Interaktif Gambar Teknik Berbasis Software Bantu Di Smk Binawiyata Sragen 

Kelas X Paket Keahlian Teknik Otomasi Industri. Hasil penelitian didapatkan 

bahwa didapatkan rerata skor total dari ketiga aspeklpenilaian olehldua orang 

ahlikmedia adalah 58,50 denganlkkategori “Layak” sebagai media 

pembelajaran. Rerata skor total dari kedua aspek penilaian dua orang ahli 
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materi adalah 56,00 dengan kategori “Sangat Layak”. Sebanyak 100% siswa 

padalujicoba kelompoklkecil menyatakanmbahwa multimedialpembelajaran 

interaktif dalam kategori “Baik” sebagai media pembelajaran. Adapun 26,92% 

siswa padalujicoba kelompoklbesar/lapangan menyatakanlbahwa multimedia 

pembelajaranlinteraktif dalamlkategori “SangatlkBaik” sebagaijkmedia 

pembelajaran.kSedangkan 73,08% siswalmenilai produk dalam kategori 

“Baik” sebagai media pembelajaran 

Fakhriyannur (2017) dengan judul Pengembangan Media Pembelajaran 

Interaktif Teknik Animasi 2 Dimensi Berbasis Adobe Flash Untuk Peserta 

Didik Kelas XI Multimedia di SMK Muhammadiyah 1 Yogyakarta.kHasil 

penelitianldidapatkan bahwal1) Pengembangan medialpembelajaran interaktif 

teknikianimasi 2 dimensilmelalui tahapikonsep, perancangan,lpengumpulan 

bahanlmateri, pembuatan,ipengujian danldistribusi, 2)MKelayakan media 

pembelajaranlinteraktif teknikianimasi 2 dimensilberdasarkan ahliimedia 

masukldalam kategoriisangat baikldengan rata-ratalskor keseluruhaniaspek 

4,41ldan persentaseikualitas medial88,09%. Berdasarkaniahli materilmasuk 

dalamlkategori sangatlbaik denganlkrata-rata skorlkkeseluruhan aspekkj4,21 

denganpopersentase kualitaslimedia 84,5%.luBerdasarkan ujiljcoba 

siswa/responden,lmedia pembelajaranlini masuk dalamlkategori baikidengan 

rata-rataiskor keseluruhanlaspek 3,78 denganipersentase kualitasimedia 76,5%. 

Jadilberdasarkan ahlilmedia, ahli materi,idan responden, mediaipembelajaran 

interaktiflteknik animasi 2idimensi inillayak digunakanluntuk mendukung 



 

32 

 

kegiatanlbelajar mengajarssiswa kelas XI Multimedia di SMK Muhammadiyah 

1 Yogyakarta. 

Mustholiq., dkk (2007) dengan judul Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbasis Multimedia Mata Kuliah Dasar Listrik. Hasil 

Penelitian didapatkanlbahwa 1) Telah diperolehlhasil pengembanganlmedia 

pembelajaranlinteraktif berbasislmultimedia pada mataikuliah dasarllistrik, 

dengan prosedur pengembangan mencakup analisis kebutuhan, desain, 

penerjemahan modul hasil desain ke dalam bentuk aplikasi, pengujian terhadap 

perangkat lunak yang dihasilkan, pengaplikasian produk kepada pengguna dan 

perbaikan. 2) Hasil pengembanganlmedia pembelajaranuinteraktif berbasis 

multimedialpada mata kuliahldasar listrikimempunyai unjuklkerja yangibaik, 

yang ditunjukan skorirata-rata penilaianlyang diberikanloleh ahliimedia, ahli 

materildan mahasiswa terhadap unjuk kerja hasil pengembangan media 

pembelajaran interaktif tersebut adalah 3,18 atau secara persentase sebesar 

79,71%. 

Sukoco., dkk (2014) mengemukakan bahwa 1) Para guru SMK relatif 

tidak ada yang menggunakan media interaktif pada pembelajaran Sistem 

Bahan Bakar Motor Diesel. Penggunaan media yang paling banyak adalah 

media power point. 2) Media pembelajaran interaktif yang berbasis komputer 

dapat dikembangkan untuk meteri ajar Sistem Bahan Bakar Motor Diesel. 

3)Berdasarkan uji coba, pengembangan media pembelajaran interaktif yang 

berbasis komputer untuk materi ajar Sistem Bahan Bakar Motor Diesel cukup 
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layak dipergunakan dalam proses pembelajaran. 4). Penggunaan media 

interaktif menghasilkan prestasi belajar yang lebih baik dibandingkan dengan 

media power point. 

C. Kerangka Berpikir 

Berdasarkan pengamatan selama praktik pengalaman lapangan, metode 

ceramah masih digunakan dalam sebagian besar pembelajaran pada SMK 

Muhammadiyah 2 Klaten Utara  memberikan kesan yang membosankan, tidak 

menarik, minat belajar yang berkurang, serta membuat mengantuk pada 

pengalaman belajar para siswa di kelas. 

Oleh karena itulah pengembangan media pembelajaran hardware 

laptop berbasis multimedia interaktif sangat diperlukan agar mengurangi 

kebosanan dalam belajar serta meningkatkan minat belajar siswa. Berdasarkan 

alasan diatas, dapat digambarkan kerangka berfikir pada Gambar 1 berikut ini: 

 

  

 

 

Gambar 1. Kerangka Berfikir 

Pengajar di Sekolah masih 

menggunakan metode ceramah 

Minat belajar siswa berkurang 

dan merasa bosan 

Minat belajar siswa meningkat 

dan tidak merasa bosan 

Pengembangan media 

pembelajaran yang interaktif 


