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 Abstract. The research aims to develop framework-based interactive multimedia 

on Techonogical Pedagogical Content Knowledge in informatics subjects at the 
junior high school level. The type of research used is the Research and 

Development (R&D) method with a development model (Analysis, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). At the development stage, an 

analysis of needs in the field, storyboard design, media development using the 

articulate storyline application, and product trials were carried out to students. 

The instruments used in the study consist of observations, questionnaires, and 

learning outcome tests with the aim of determining the practicality and 

effectiveness of the products developed. The validation test data from the 

material aspect obtained a score of 4.00 with the criterion of "Strongly Agree". 

Meanwhile, in terms of media tested by two media validators, the average score 

from validator 1 was 3.85 with the "Valid" category and from media expert 2 was 
4.74 with the "Very Valid" category. The results of the practicality test were 

obtained with a score of 4,210 in the category "Very Practical". The results of 

the effectiveness test obtained an average N-gain score of 71.24% which is 

included in the category of "Quite Effective". Based on the assessment that has 

been obtained, the TPACK-based interactive multimedia developed is very 

feasible and effective to be used in learning activities 
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Abstrak. Penelitian bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif 

berbasis kerangka kerja pada Techonogical Pedagogical Content Knowledge 
pada mata pelajaran informatika di tingkat SMP. Jenis penelitian yang digunakan 

yaitu metode Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 

(Analysis, Design, Development, Implementattion, Evaluation). Pada tahap 

pengembangan, dilakukan analisis kebutuhan di lapangan, perancangan 

storyboard, pengembangan media menggunakan aplikasi articulate storyline, 

serta uji coba produk kepada siswa. Instrumen yang digunakan dalam penelitian 

terdiri atas observasi, kuisioner, dan tes hasil belajar dengan tujuan untuk 

mengetahui kepraktisan dan kefektifan produk yang dikembangkan. Data uji 

validasi dari aspek materi yang diperoleh skor 4.00 dengan kriteria “Sangat 

Setuju”. Sementara dari segi media yang diuji oleh dua validator media diperoleh 

skor rata-rata dari validator 1 yaitu sebesar 3.85 dengan kategori “Valid” dan dari 
ahli media 2 sebesar 4.74 dengan kategori “Sangat Valid”. Hasil uji praktikalitas 

diperoleh dengan skor 4.210 dengan kategori “Sangat Praktis”. Hasil uji 

efektivitas diperoleh rata-rata N-gain score sebesar 71.24% yang termasuk 

kategori “Cukup Efektif”. Berdasarkan penilaian yang telah didapatkan maka 

multimedia interaktif berbasis TPACK yang dikembangkan sangat layak dan 

efektif untuk digunakan dalam kegiatan pembelajaran.  
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PENDAHULUAN  

Pendidikan adalah proses aktualisasi peserta didik melalui berbagai pengalaman dalam 

belajar. Hal ini memiliki arti bahwa berhasil tidaknya sebuah pencapaian tujuan pendidikan 

yaitu tergantung pada proses belajar yang dialami siswa selama proses belajar mengajar 

berlangsung. Tujuan pendidikan nasional di indonesia ialah mengembangkan potensi siswa 

agar memiliki kekuatan spiritual, kepribadian, kecerdasan, dan keterampilan (Pasaribu, 2017). 

Peningkatan kualitas pendidikan bisa dilaksanakan dengan meningkatkan keefektifan dari 

suatu proses belajar mengajar, dengan adanya perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi 

dalam proses belajar mengajar. Teknologi yang semakin maju mewajibkan guru untuk iktu 

mempelajari agar tercapai proses belajar mengajar menjadi efektif dan juga interaktif (Al-

masyud, 2015). Kata media berasal dari bahasa latin medius yang secara harfiah tengah, 

perantara, atau pengantar. Gerlach dan ely (dalam Nurfadillah, 2021) mengatakan bahwa media 

atau kejadian yang membangun kondisi pelajar mampu memperoleh pengetahuan, 

keterampilan, atau sikap. Keterlibatan media pembelajaran dalam proses pembelajaran 

diharapkan dapat memberikan pengaruh terhadap hasil belajar siswa, semakin konkrit 

pembelajaran yang diselenggarakan kepada siswa maka pembelajaran akan semakin efektif 

dalam mencapai tujuan pembelajaran sehingga mampu mengatasi kesulitan dalam proses 

pembelajaran. Mewujudkan pembelajaran informatika yang menarik dan menyenangkan bagi 

siswa diperlukan berbagai terobosan dalam mengembangkan inovasi pembelajaran dan 

pemenuhan sarana dan prasarana pendidikan yang memadai. Seorang guru dituntut untuk 

selalu berinovasi dalam meningkatkan pembelajaran informatika salah satunya yaitu dengan 

pembelajaran inovatif sehingga mendorong siswa untuk belajar lebih optimal.  

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru mata pelajaran informatika di SMPN 1 2X11 

Enam Lingkung bahwasannya masih kurangnya media pada proses belajar mengajar 

dikarenakan tidak adannya pembaharuan terhadap media pembelajaran hanya menggunakan 

beberapa media saja seperti kahoot dan youtube, namun media pembelajaran tersebut masih 

belum sepenuhnya membantu siswa dalam memahami pembelajaran. Hasil belajar Penggunaan 

media di sekolah pada kenyataannya masih belum terlalu optimal, proses interaksi yang 

terdapat selama proses belajar dipengaruhi oleh lingkungannya yang antara lain ada pendidik 

(guru), peserta didik, materi atau sumber belajar, dan media pembelajarannya dengan adanya 

TPACK membantu guru dalam memahami penggunaan teknologi secara efektif untuk 

menyampaikan materi pelajaran, serta menerapkan metode pengajaran yang sesuai dengan 

konsep informatika dengan adanya TPACK peneliti menerapkan multimedia interaktif sebagat 

alat pengontol yang dapat dioperasikan oleh pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa 
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yang dikehendaki untuk proses selanjutnya, maka multimedia interaktif merupakan suatu 

media gabungan audio dan video yang berguna untuk mempengaruhi seseorang melalui 

perilaki interaktif. Guru dituntut untuk lebih kreatif dalam mengajar dengan memilih, model, 

metode, pendekatan dalam pembelajaran, dan media yang sesuai dengan materi. Penggunaan 

media yang tepat merupakan salah satu solusi dalam meningkatkan kualitas pembelajaran, 

semakin berkembangnya teknologi, semakin banyak pula media pembelajaran yang dirancang 

untuk membantu guru dalam proses belajar mengajar dan membantu siswa belajar lebih 

produktif serta membuat siswa lebih berpikir kritis dan kreatif dalam belajar. Penelitian 

bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif berbasis kerangka kerja Techonogical 

Pedagogical Content Knowledge pada mata pelajaran Informatika di tingkat SMP.  

 

METODE  

Penelitian ini menggunakan R&D (Research and Development) dengan model 

pengembangan yang digunakan yaitu model ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, and Evaluation) digunakan untuk melakukan pendekatan yang sistematis dan 

pengembangan produk yaitu media, multimedia, bahan ajar, pembelajaran dan metode 

pembelajaran. Peneliti mengembangkan atau membuat produk multimedia interaktif berbasis 

TPACK, pada materi penggenalan antarmuka pengguna, folder dan file serta peramban dan 

search engine. Pengembangan multimedia menggunakan prosedur ADDIE merupakan 

kerangka kerja sederhana yang digunakan untuk merancangan pembelajaran yang prosesnya 

dapat diterapkan dalam pengaturan karena memiliki struktur yang umum. Prosedur dan 

rancangan penelitian yang digunakan dalam mengembangan produk multimedia interaktif pada 

model ADDIE memiliki 5 tahapan. Komponen yang saling berkaitan dan tersusun secara 

sistematis yang memiliki makna dari tahapan awal hingga tahapan akhir dalam 

pengimplementasian pada produk yang harus dilakukan secara tersusun dan sistematis.  

Subjek penelitian merupakan orang yang akan menjadi sumber informasi dan data yang 

dibutuhkan dalam memenuhi pada topik penelitian yang akan dilakukan. Adapun subjek dalam 

penelitian yakni pengumpulan data dilakukan dengan cara observasi, wawancara, kuisioner, 

lembar penilaian dan dokumentasi. Analisis data yang dilakukan terdiri atas uji validitas, uji 

praktikalitas, dan uji efektivitas. Uji validitas dilakukan oleh tiga validator yakni satu validator 

materi dan dua validator media. Uji coba produk dilakukan siswa kelas VII-F SMPN 1 2X11 

Enam Lingkung dengan tujuan untuk mengetahui kepraktisan produk yang dikembangkan, 

serta uji efektivitas dilakukan dengan membagikan soal pretest dan posttest. Jenis data yang 

digunakan pada penelitian ini yaitu data kuantitatif dan data kualitatif. Data kuantitatif 
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didapatkan melalui angket validasi dan praktikalitas atau respon siswa terhadap media yang 

dikembangkan, sedangkan data kualitatif diperoleh dari observasi, wawancara, angket dan 

interpretasi data kuantitatif. Analisis data dilakukan secara deskriptif terhadap seluruh data 

yang diperoleh dari penelitian ini.  

Tabel 1. Kriteria penilaian  

Skor  Kategori validitas  Kategori kepraktisan  

0-0,9 Sangat Tidak Valid  Sangat Tidak Praktis  

1-1,9 Kurang Valid  Tidak Praktis 

2-2,9 Cukup Valid  Cukup Praktis  

3-3,9 Valid  Praktis  

4-5 Sangat Valid  Sangat Praktis  

 

HASIL  

Penelitian ini mengembangkan produk berdasarkan hasil analisis yang telah dilakukan 

terdiri atas beberapa analisis yaitu analisis kebutuhan, analisis kurikulum, analisis peserta 

didik, dan analisis materi. Setelah mendapatkan hasil analisis, kemudian dilakukan 

perancangan dan produk mulai dikembangkan sesuai dengan perancangan yang telah disusun. 

Multimedia interakif berbasis TPACK yang telah dikembangkan, dilakukan uji validitas yang 

dinilai dari ahli materi dan ahli media. Uji validasi materi memperhatikan pada kesesuaian 

konten, kualitas pedagogis, kualitas teknologi, integrasi TPACK, kualitas estetika dan desain 

sedangkan validasi media memperhatikan aspek tampilan grafis atau gambar, tampilan tulisan, 

kualitas video dan audio, dan fungsi multimedia. Hasil uji validasi dilihat pada tabel berikut: 

Tabel 2. Hasil uji validasi ahli materi  

No  Aspek  Penilaian  

1 Kesesuaian Konten 4.0 

2 Kualitas Pedagogis 4.0 

3 Kualitas Teknologi 4.0 

4 Integrasi TPACK 4.0 

5 Kualitas Estetika dan Desain 4.0 

 Jumlah  60 

 Rata-Rata  4.0 

 Keterangan  Sangat Sesuai  

 

Tabel 3. Hasil uji validasi ahli media 

No  Aspek  Penilaian  

              V1                                         V2 

1 Tampilan              3.92                                      4.67 

2 Desain dan Layout              3.83                                      4.67   

3 Pengoperasian Media              3.80                                      4.90 

 Rata-Rata              3.85                                      4.74 

 Keterangan  Valid dan Sangat Valid 
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Hasil data yang diperoleh pada penilaian materi memiliki skor rata-rata 4.0 dengan kriteria 

“Sangat Sesuai”, dan uji validasi materi dapat disimpulkan sudah dapat diujicobakan, 

kemudian untuk penilaian media oleh validator satu diperoleh skor rat-rata 3.85 dengan kriteria 

“Valid” dan validator dua diperoleh skor rata-rata 4.74 dengan kriteria “Sangat Valid”. 

Berdasarkan hasil validasi yang telah dilakukan, maka multimedia interaktif dinyatakan layak 

untuk digunakan dalam proses pembelajaran.  

Setelah menguji validitas, maka tahap selanjutnya yaitu tahap implementasi yang 

bertujuan untuk menilai kepraktisan suatu produk yang dikembangkan. Uji praktikaliras 

dilakukan dengan membagikan angket responden siswa, angket tersebut diberikan kepada 

siswa kelas VII.F SMPN 1 2X11 Enam Lingkung, didapatkan hasil skor rata-rata 4.210 dengan 

kriteria “Sangat Praktis”. Berdasarkan penilaian maka multimedia interaktif berbasis TPACK 

yang dikembangkan praktis untuk digunakan dalam pembelajaran.  

Tabel 4. Hasil uji praktikalitas  

Aspek Rata-rata 

Total rata-rata 4.210 

keterangan Sangat Praktis  

 

Kefektifan multimedia interaktif berbasis TPACK dapat diperoleh dari hasil soal pretest 

dan posttest yang telah dikerjakan oleh siswa. Uji efektivitas prodyuk diperoleh dengan N-gain 

score rata-rata 71.24% dengan kriteria “Cukup Efektif” sehingga dapat disimpulkan bahwa 

penggunaan multimedia interaktif berbasis TPACK dapat meningkatkan hasil belajar siswa 

pada mata pelajaran informatika kelas VII di SMP.  

Tabel 5. Hasil uji N-Gain Score 

Mean  Pretest  posttest Post-pre Skor ideal 

(100-pre) 

N-gain Score N-Gain Score 

(100%) 

51.71 84.96 33.25 48.25 0.72 71.24 

 

DISKUSI 

Penelitian ini terdapat proses pengembangan multimedia interaktif berbasis TPACK pada 

mata pelajaran informatika yang memiliki beberapa tahapan yaitu tahap analisis (Analysis) 

pengembangan multimedia interaktif berbasis TPACK peneliti menggunakan kurikulum yang 

diterapkan oleh sekolah yaitu kurikulum merdeka yang mana berfokus pada Capaian 

Pembelajaran (CP) dan Alur Tujuan Pembelajaran (ATP). Analisis kurikulum dilaksanakan 

untuk mencocokan dan menentukan bahwa multimedia interaktif yang dikembangkan sesuai 

dengan tuntutan kurikulum yang berlaku disekolah. pada mata pelajaran informatika, peneliti 

hanya mengangkat pada bab tiga yaitu teknologi, informasi dan komunikasi pada materi 
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penggenalan antarmuka pengguna, folder dan file serta peramban dan search engine. Tujuan 

pembelajaran disusun agar siswa mampu memahami materi. Hal ini sejalan dengan kompetensi 

yang ingin dicapai pada kurkulum merdeka yakni menekankan pada pengembangan 

keterampilan teknologi dikalangan siswa.  

Pengamatan karakteristik siswa kelas VII SMP dan menemukan bahwa pembelajaran yang 

minim variatif pada media pembelajaran menyebabkan minim perhatian siswa ketika proses 

belajar mengajar berlangsung. Beberapa siswa tertatik ketika disajikan materi secara visual, 

sementara yang lain cenderung secara auditori atau membaca, sehingga temuan ini penting 

dalam pengembangan multimedia interaktif berbasis TPACK, karena penelitia dapat 

mengintegrasikan pada gaya belajar multimodal dalam media pembelajaran dengan harapan 

dapat meningkatkan keterlibatan siswa dalam pembelajaran dan membantu siswa dalam 

memahami materi dengan lebih baik. Hasil observasi dan wawancara dengan guru informatika 

kelas VII menunjukkan bahwa media pembelajaran masih kurang bervariasi dan beragam. 

Kebutuhan akan multimedia interaktif menjadi sangat penting terutama dalam menarik 

perhatian siswa dan meningkatkan kualitas pembelajaran. Analisis materi dilakukan untuk 

memastikan media yang diajarkan sesuai dengan CP serta ATP kemudian materi diadaptasi 

dalam bentuk multimedia interaktif yang memungkinkan siswa belajar menjadi lebih efisien 

dan menarik sehingga dalam integrasi TPACK membantu dalam teknologi, pedagogi, dan 

konten saling melengkapi sehingga media yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan siswa dan 

tujuan pembelajaran.  

Setelah tahapan analisis dilakukan kemudian masuk pada tahapan desain (design) yang 

mana setelah melakukan berbagai analisis maka langkah selanjutnya membuat perancangan 

atau desain media. Adapun tahapan awal pada desain yakni penentuan konten yang akan 

dimasukkan ke dalam multimedia maka akan menjadi fokus utama, konten yang akan 

dikembangkan harus sesuai dengan standar kurikulum informatika kelas VII, pengaturan 

navigasi dan alur pengguna harus jelas dan mudah digunakan, elemen interaktif seperti drag 

and drop, simulasi, permainan, atau kuis bisa diintegrasikan agar interaksi ini membantu siswa 

untuk terlibat lebih aktif dan membuat siswa lebih memahami konsep yang dipelajari, dan 

TPACK menekankan bagaimana teknologi yang dipilih harus mendukung metode pengajaran 

yang dipakai maka pendekatan berbasis proyek pada multimedia harus memberi ruang bagi 

siswa untuk melakukan eksplorasi dan pembuatan proyek kecil. Pada tahap ini peneliti 

merancang desain ide awal pada multimedia interaktif yang berpedoman pada alur tujuan 

pembelajaran, membuat flowchart dan mendesain storyboard serta menentukan software yang 

digunakan untuk mendesain multimedia interaktif yaitu menggunakan website canva pada 
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background desain, pengimplementasian articulate storyline dan replit bulid software faster 

secara prototype.  

Tahapan pengembangan (development) merupakan pengembangan komponen multimedia 

pada proses teknis dimana komponen multimedia interaktif dirancanga dan diimplementasikan, 

meliputi pembuatan video, suara, animasi, suara, teks, grafik dan elemen interaktif lainnya, 

antarmuka harus diracang intuitif dan menarik siswa agar tertarik untuk belajar. Pemilihan 

warna, tata letak dan ikon harus disesuaikan dengan usia siswa kelas VII agar mudah untuk 

dipahami. Setelah peneliti melakukan perancangan pada produk website Canva, penelitia 

menggunakan software articulate storyline untuk pengembangan media interaktif, kemudian 

dilanjutkan menggunakan replit bulid software faster secara prototype sehingga pengguna bisa 

menggunakan melalui handphone atau komputer. Output yang dihasilkan ada dua macam yaitu 

html dan link website. Setelah menyelesaikan proses pengembangan multimedia interaktif, 

langkah selanjutnya dilakukan uji validitas produk sebelum diuji cobakan ke pengguna. Uji 

validitas produk melibatkan ahli materi dan ahli media yang menilai keseluruhan multimedia 

interaktif yang telah dikembangkan.  

Pengujian awal pada implementasi yang mana sebelum diterapkan di kelas, multimedia 

perlu di uji terlebih dahulu untuk memastikan bahwa semua komponen berfungsi dengan baik. 

Pengujian bisa melibatkan beberapa siswa sebagai uji coba untuk memastikan bahwa media 

mudah digunakan dan tidak terdapat bug atau masalah teknis, penerapan dalam pembelajaran 

bahwa multimedia interaktif mulai diterapkan dalam proses pembelajaran di kelas. Guru 

berperan dalam memandu siswa menggunakan multimedia. Guru juga perlu memastikan 

bahwa multimedia digunakan dengan tepat untuk mendukung proses pembelajaran, dan 

pelibatan siswa aktif dimana siswa didorong untuk aktif berpartisipasi bukan hanya menonton 

atau membaca konten, tetapi juga melakukan interaksi langsung media. Tahapan implementasi 

adalah kegiatan uji coba media pembelajaran setelah dinyatakan layak melalui uji kelayakan 

dan mendapatkan persetujuan untuk di uji coba kepada pengguna oleh ahli materi dan ahli 

media. Tahapan ini bertujuan untuk mengetahui kepraktisan produk media pembelajaran yang 

telah dikembangkan. Kegiatan uji coba ini melibatkan siswa SMP kelas VII diruang kelas 

SMPN 1 2X11 Enam Lingkung.  

Evaluasi formatif dan sumatif dilakukan dalam dua bentuk, yakni formatif dan sumatif. 

Evaluasi formatif dilakukan selama penggunaan multimedia untuk mengetahui efektivitasnya 

ditengan proses pembelajaran, sementara evaluasi sumatif dilakukan di akhir untuk mengukur 

seberapa besar siswa memahami materi, umpan balik dari siswa dan guru sangat penting untuk 

mengetahui aspek mana dari multimedia yang berfungsi dengan baik dan mana yang perlu 
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diperbaiki, dan berdasarkan hasil evaluasi, perbaikan bisa dilakukan untuk menyempurnakan 

multimedia interaktif, baik dari segi konten, navigasi, atau interkasi. Hal ini akan membuat alat 

bantu belajar tersebut lebih efektif di masa depan. Pada tahap evaluasi merupakan fase untuk 

menilai segala hal yang berkaitan dengan pengembangan produk yang telah dikembangkan. 

Tahapan ini dilakukan untuk memperoleh suatu produk yang layak digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran. Pada tahap ini dilakukan untuk mengevaluasi hasil penilaian kevalidan media 

oleh ahli materi dan ahli media, dilanjutkan mengevaluasi media dengan melihat respon peserta 

didik terhadap media yang dikembangkan serta dilakukan uji efektivitas terhadap hasil belajar 

siswa kelas VII sebanyak 28 siswa pada mata pelajaran Informatika. Uji efektivitas ini 

dilakukan dengan memberikan soal pretest sebelum memulai kegiatan pembelajaran dan 

memberikan soal posttest di akhir kegiatan pembelajaran. Pertanyaan yang terdapat dalam soal 

pretest dan posttest adalah sama, yang kemudian dibandingkan untuk mengetahui tingkat 

efektivitas penggunaan multimedia interaktif berbasis TPACK. Pengolahan data hasil uji 

efektivitas dalam penelitian ini menggunakan rumus N-gain untuk penelitian pretest dan 

posttest. 

 

KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dijabarkan, maka dapat disimpulkan (1) proses 

pengembangan multimedia interaktif berbasis TPACK menggunakan model ADDIE (Analysis, 

Design, Development, Implementation, Evaluation). Pada penelitian ini akan menghasilkan 

media yang dapat membantu guru dalam menyampaikan pembelajaran dalam proses belajar 

mengajar pada mata pelajaran informatika, (2) Hasil uji validitas produk pada multimedia 

interaktif berbasis TPACK pada aspek materi memperoleh skor 4.0 dengan kriteria “Sangat 

Setuju”. Pada segi validator media terbagi atas dua yaitu validator satu memperoleh skor 

sebesar 3.85 dengan kriteria “Valid” dan validator dua memperoleh skor sebesar 4.74 dengan 

kriteria “Sangat Valid” valid untuk digunakan pada proses pembelajaran, (3) hasil uji 

praktikalitas pada multimedia interaktif berbasis TPACK memiliki skor 4.210 dengan kriteria 

“Sangat Praktis” sehingga media yang dikembangkan praktis untuk digunakan dalam 

pembelajaran, (4) Hasil uji efektivitas diperoleh dengan rata-rata N-gain score sebesar 71.24% 

dengan kriteria “Cukup Efektif” sehingga penggunakan media dapat meningkatkan hasil 

belajar siswa.  
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