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A B S T R A K 

Pembelajaran online menimbulkan terendah hasil belajar bahasa 
Indonesia siswa kelas 6 SD dan terlihat kurangnya karakter siswa saat 
melakukan proses belajar daring. Guru juga harus berulang kali 
menjelaskan dengan terperinci menggunakan bahasa daerah dan bahasa 
Indonesia agar siswa lebih cepat memahami pembelajaran. Tujuan 
penelitian ini untuk menciptakan media pembelajaran interaktif berbasis 
kuis bermuatan pelajaran Bahasa Indonesia. Jenis penelitian ini 
merupakan penelitian pengembangan dengan menggunakan model 
ADDIE. Pengumpulan data kajian menggunakan metode observasi, 
metode wawancara, dan metode kuesioner. Teknik analisis data yang 
digunakan ialah teknik analisis deskriptif kuantitatif, dan analisis deskriptif 
kualitatif. Hasil kajian dari uji ahli menunjukkan ahli materi pembelajaran 
dengan kelayakan sangat baik (94.00%), ahli desain pembelajaran 
dengan kelayakan baik (78.00%), ahli media pembelajaran dengan 
kelayakan baik (88.00%), uji coba perorangan dengan kelayakan sangat 
baik (97.14%), dan uji kelompok kecil dengan kelayakan sangat baik 
(97.14%). Secara umumnya, hasil kajian menunjukkan media interaktif 
berbasis kuis layak dan valid digunakan dalam proses pembelajaran. 
Implikasi media ini diharapkan agar dapat digunakan secara optimum 
dalam proses pembelajaran sehingga dapat meningkatkan motivasi 
pelajar dan memudahkan pemahaman terhadap bahan pembelajaran. 

 

A B S T R A C T 
Online learning has led to the lowest Indonesian learning outcomes for grade 6 students and there is a 
lack of student character during the online learning process. Teachers also have to repeatedly explain 
in detail using local and Indonesian languages so that students understand the learning more quickly. 
The purpose of this research is to create interactive learning media based on quizzes with Indonesian 
lessons. This type of research is development research using the ADDIE model. The study data 
collection used observation method, interview method, and questionnaire method. The data analysis 
techniques used were quantitative descriptive analysis techniques, and qualitative descriptive 
analysis. The study results from the expert test showed learning material experts with very good 
feasibility (94.00%), learning design experts with good feasibility (78.00%), learning media experts 
with good feasibility (88.00%), individual trials with very good feasibility (97.14%), and small group 
tests with very good feasibility (97.14%). In general, the results of the study show that quiz-based 
interactive media are feasible and valid for use in the learning process. The implication of this media is 
expected to be used optimally in the learning process so that it can increase learner motivation and 
facilitate understanding of learning materials. 
 

 
1. PENDAHULUAN 

Pembelajaran ialah proses penyampaian maklumat atau ilmu. Pembelajaran ialah proses 
penyampaian ilmu dari pendidik kepada pelajar. Pembelajaran bahasa Indonesia menuntut pelajar dapat 
mengembangkan pengetahuan, pemahaman, dan kemahiran berfikir serta cara mengenal alam secara 
sistematik (Susmiati, 2020; Suwartini et al., 2017). Jika seseorang mempunyai keterampilan berbahasa 
yang baik, diharapkan pelajar dapat berkomunikasi dengan orang lain dengan baik dan lancar, serta jelas 
dalam menyampaikan apa tujuannya melalui komunikasi secara lisan dan tulisan. Bahasa Indonesia juga 
berguna untuk kehidupan atau pekerjaan anak-anak di masa hadapan, melatih anak-anak menyelesaikan 
masalah (F. Amin, 2021; Sari, 2020). Guru yang mempunyai daya kreativitas yang tinggi akan sentiasa 
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berusaha menjadikan proses pembelajaran menarik minat muridnya, dengan menggunakan berbagai 
kaedah seperti penggunaan media pengajaran dan pembelajaran sangat mempengaruhi minat belajar 
murid. Berdasarkan hasil wawancara, pembelajaran bahasa Indonesia di SD Negeri 040466 Lau simomo, 
pada kenyataannya guru masih menerapkan metode pembelajaran ceramah, diskusi karna berhubungan 
pembelajaran dilakukan dengan daring (Jiemsak et al., 2020; Nurdin et al., 2020; Syofyan et al., 2022). 
Metode ceramah ini kurang efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Namun guru mau tidak mau 
menerapkan metode ceramah dikarenakan kondisi pembelajaran yang dilakukan secara daring, guru 
menjelaskan terlebih dahulu agar siswa mengerti materi yang akan dibahas dalam pembelajaran (Arifin et 
al., 2021; Herawati et al., 2018). Setelah metode ceramah guru akan memberikan waktu untuk siswa 
berdiskusi di Grup Kelas dan terakhir ada sesi tanya jawab. Kaidah kuliah dianggap sebagai kaidah yang 
paling cepat dan ringkas untuk menyediakan bahan pengajaran. tengah-tengah kelas online ini. Semenjak 
covid-19 guru jarang bisa mengumpulkan nilai sesuai kompetensi yang diharapkan, karena kurikulum di 
SD Negeri 040466 Lau simomo mengalami perubahan seketika yang dulunya menggunakan kurikulum 
K13 sekarang menjadi kurikulum darurat covid-19 maka dari itu guru-guru di SD Negeri Negeri 040466 
Lau simomo mempersingkat kompetensi dasar. Kompetensi kurikulum K13 membutuhkan pencapaian 
KD yang banyak sehinggu itu tidak memungkinkan jika diterapkan di saat pembelajaran daring (online) 
ini, maka dari itu kurikulum diganti menjadi kurikulum darurat covid-19. Penggunaan media dalam 
pembelajaran serta pemahaman Bahasa Indonesia yang juga kurang di SD Negeri 040466 Lau simomo. 

Salah satu upaya yang dapat dilakukan dengan menggunakan media interaktif. Multimedia 
interaktif merupakan gabunganbeberapa unsur media lain,antara teks, gambar,  grafis, animasi, audio dan 
video, serta cara penyampaian interaktif yang dapat membuat suatu pengalaman belajar bagi siswa 
seperti dalam kehidupan nyata di sekitarnya (Dwiqi et al., 2020; Layona et al., 2017). Adanya media 
interaktif, siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab tidak hanya mendengarkan penjelasan 
guru tetapi ikut terlibat dalam aktifitas lain seperti mengamati, melakukan, mendemonstrasikan  dan  
lain-lain (Ayuningsih, 2020; Rahmi et al., 2019; Schneider et al., 2017). Temuan sebelumnya menyatakan 
pengembangan multimedia pembelajaran interaktif dapat meningkatkan hasil belajar mata pelajaran IPA 
siswa SD kelas V (Ni Made Sinta Suwastini et al., 2022; Rusdiana et al., 2022; Santhalia et al., 2020). 
Multimedia interaktif dapat menarik minat belajar siswa (Melianti et al., 2020; Widiartha et al., 2018). 
Media interaktif sudah banyak digunakan dan efektif. Perbedaan pada penelitian ini yaitu 
mengembangkan media pembelajaran berasaskan Kuiz melalui Kahoot.  Kahoot merupakan aplikasi yang 
efektif digunakan sebagain alat evaluasi selama pembelajaran daring (Djannah et al., 2021; Puspita Ayu et 
al., 2019). Pentingnya penggembangan media interaktif ini, dikarenakan selama pembelajaran daring 
dibutuhkan sarana prasarana evaluasi dalam pembelajaran jarak jauh. Tujuan penelitian ini untuk 
menciptakan media pembelajaran interakti berbasis kuis bermuatan pelajaran bahasa indonesia kelas 6 
SD. 
 

2. METODE 

Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan (R&D) dengan model ADDIE. Model 
pembangunan ADDIE mempunyai lima langkah, antaranya analyze, design, development, implementation, 
dan evaluation. Model pengembangan ADDIE memiliki kelebihan karena pada semua tahapannya selalu 
melalui tahap evaluasi terlebih dahulu, sehingga dapat meminimalisir kesalahan ataupun kekurangan 
sekecil apapun sejak awal. Subjek hasil uji validasi produk penelitian pengembangan kandungan media 
pembelajaran adalah pakar dan pelajar. Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian 
pengembangan ini yaitu metode observasi, metode wawancara, dan metode kuesioner. Penelitian 
pengembangan ini menggunakan beberapa instrumen dalam mengumpulkan data untuk penelitian yaitu 
lembar observasi, lembar wawancara, dan lembar kuesioner. Lembar observasi digunakan untuk 
mengetahui fasilitas belajar yang dimiliki sekolah dan siswa, serta melihat proses pembelajaran siswa. 
Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian pengembangan media pembelajaran interaktif ini 
adalah metode analisis data deskriptif kualitatif, dan metode analisis data deskriptif kuantitatif. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 
Rancang bangun pengembangan multimedia interaktif pada penelitian ini yaitu 

menggunakan model pengembangan ADDIE. Pertama, tahap analisis. Berdasarkan hasil wawancara, 
pembelajaran bahasa Indonesia di SD Negeri 040466 Lau simomo, pada kenyataannya guru masih 
menerapkan metode pembelajaran ceramah, diskusi karna berhubungan pembelajaran dilakukan dengan 
daring. Metode ceramah ini kurang efektif digunakan dalam proses pembelajaran. Namun guru mau tidak 
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mau menerapkan metode ceramah dikarenakan kondisi pembelajaran yang dilakukan secara daring, guru 
menjelaskan terlebih dahulu agar siswa mengerti materi yang akan dibahas dalam pembelajaran. Setelah 
metode ceramah guru akan memberikan waktu untuk siswa berdiskusi di Grup Kelas dan terakhir ada 
sesi tanya jawab. Kaidah kuliah dianggap sebagai kaidah yang paling cepat dan ringkas untuk 
menyediakan bahan pengajaran. tengah-tengah kelas online ni. Semenjak covid-19 guru jarang bisa 
mengumpulkan nilai sesuai kompetensi yang diharapkan, karena kurikulum di SD Negeri 040466 Lau 
simomo mengalami perubahan seketika yang dulunya menggunakan kurikulum K13 sekarang menjadi 
kurikulum darurat covid-19 maka dari itu guru-guru di SD Negeri Negeri 040466 Lau simomo 
mempersingkat kompetensi dasar. Kompetensi kurikulum K13 membutuhkan pencapaian KD yang 
banyak sehinggu itu tidak memungkinkan jika diterapkan di saat pembelajaran daring (online) ini, maka 
dari itu kurikulum diganti menjadi kurikulum darurat covid-19. Penggunaan media dalam pembelajaran 
serta pemahaman Bahasa Indonesia yang juga kurang di SD Negeri 040466 Lau simomo. 

Kedua, tahap desain. Kahoot memiliki 4 fitur yaitu game, kuis, diskusi dan survei. Dalam fitur 
game, dapat dirancang berbagai jenis pertanyaan, dan menentukan jawaban yang paling tepat serta waktu 
yang digunakan untuk menjawab pertanyaan tersebut. Jawaban tersebut nantinya akan diwakili oleh 
gambar dan warna. Peserta diminta memilih warna/gambar yang mewakili jawaban. Game atau kuis bisa 
digunakan untuk kepentingan sosialisasi sumber informasi, literasi informasi. Ketiga, ada tahap 
pengembangan kegiatan yang dilakukan yaitu pengumpulan bahan dan materi. Kegiatan yang dilakukan 
yaitu mengumpulkan bahan-bahan dasar yang akan digunakan untuk mengembangkan multimedia 
interaktif seperti materi, silabus, gambar, teks, audio, video, animasi dan lain sebagainya. Setelah semua 
bahan terkumpul, kemudian dilanjutkan dengan pembuatan susunan kerangka multimedia yang 
dikembangkan terdiri dari halaman intro, profil, beranda, petunjuk, KD, materi, quis, dan evaluasi. Tahap 
keempat yaitu tahap implementasi. Pada tahap implementasi, kegiatan yang dilakukan meliputi uji 
validasi produk oleh para ahli yang diantaranya ahli isi mata pelajaran, ahli desain pembelajaran dan ahli 
media pembelajaran. Uji coba produk meliputi uji coba perorangan yang terdiri dari tiga orang siswa dan 
uji coba kelompok kecil yang terdiri dari enam orang siswa. Hasil uji pakar dan uji coba media 
pembelajaran interaktif disajikan pada Tabel 1. 
 
Tabel 1. Hasil Uji Pakar dan Uji Coba Media Pembelajaran Interaktif 

 
  Berdasarkan Tabel 1. menunjukkan bahwa hasil validitas pengembangan media pembelajaran 
interaktif menurut ahli isi pembelajaran pada 94.00% dengan kelayakan kesahan yang sangat baik, 
menurut ahli desain pembelajaran pada 78.00% dengan kelayakan yang baik, pakar media pembelajaran 
pada 88.00% dengan kelayakan yang baik, mengikut subjek percubaan individu pada 97.14% dengan 
kelayakan sangat baik, dan mengikut subjek uji kelompok kecil pada 95.83% dengan kelayakan yang 
sangat baik. Dapat disimpulkan bahawa ujian pakar terhadap kesahan pembangunan media pembelajaran 
interaktif bertema Kelas 6 SD secara keseluruhannya berada kategori yang sangat baik. Penyemakan 
produk, setelah produk dinilai keabsahannya oleh pakar, peringkat seterusnya adalah penyemakan 
produk berdasarkan input yang diberikan oleh pakar dan subjek percubaan. Input yang diberikan boleh 
dipertimbangkan dan digunakan untuk menambah baik media pembelajaran interaktif yang sedang 
dibangunkan. Saran dan masukan para ahli yaitu secara umum mengubah gambar pada soal-soal agar soal 
mudah dipahami serta penggunaan tanda baca pada soal-soal. Menyajikan petunjuk di awal sebelum 
memulai, penggunaan tanda baca, menghilangkan gambar yang tidak relevan serta pembuatan sampul 
awal. Sehingga, media ini layak dan valid digunakan dalam proses pembelajaran daring. Media 
pembelajaran interaktif berbasis kuis disajikan pada Gambar 1, 2, dan 3. 
 
 
 
 
 
 

No. Subjek Uji Coba 
Hasil 

Validitas 
Keterangan 

1. 
2. 
3. 
4. 
5. 

Uji Ahli Isi Pembelajaran 
Uji Ahli Desain Pembelajaran 
Uji Ahli Media Pembelajaran 
Uji coba perorangan 
Uji coba kelompok kecil 

94,00% 
78,00% 
88,00% 
97,14% 
97,14% 

Sangat Baik 
Baik 
Baik 

Sangat Baik 
Sangat Baik 
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Gambar 4.8 

Revisi Gambar dan Tanda baca. 
 
 

Gambar 1. Revisi Gambar dan Tanda Baca 
 

   
   
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 2. Mengubah Petunjuk di Awal, Penggunaan Tanda Baca, dan Pembuatan Sampul Awal 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Gambar 3. Mempernaiki Kesalahan Ketik, Gambar Yang Menyesuaikan Dengan Soal dan Latar 
Tulisan Agar Lebih Kontras 

 
Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis, media pembelajaran interaktif berbasis kuis memperoleh kelayakan 
yang sangat baik. Dilihat dari aspek kecocokan isi keterampilan dasar, indikator, dan tujuan pembelajaran, 
kecocokan isi dan tujuan pembelajaran sangat penting dalam pembuatan materi pembelajaran. Hal ini 
dibuktikan dengan penilaian ahli konten terhadap kesesuaian konten dengan keterampilan dasar, metrik, 
dan tujuan pembelajaran, dan kesesuaian konten dengan tujuan pembelajaran dinilai sangat tinggi. 
Isi/aspek materi perlu menunjukkan konsistensi antara isi materi dan pembelajaran. objektif yang perlu 
dicapai oleh pelajar, kerana unsur-unsur ini saling eksklusif, berkaitan antara satu sama lain untuk 
menghasilkan bahan pengajaran yang baik. Selain itu, materi yang disajikan sesuai dengan kurikulum, KD 
dan tujuan pembelajaran yang hendak dicapai (Syahmi et al., 2022; Wangge et al., 2022). Suatu media 
pembelajaran harus memiliki fokus yang jelas pada tujuan pembelajaran, indikator dan kompetensi dasar 
siswa (Adi et al., 2020; Irwanto et al., 2019). Kejelasan dan keterkaiatan antara media pembelajaran 
dengan indikator, tujuan, dan materi, harus menjadi perhatian dan pertimbangan pengajar untuk memilih 
dan menggunakan media dalam proses pembelajaran di kelas. Sehingga media yang digunakan lebih 
efektif dan efisien untuk mencapai tujuan pembelajaran. Media pembelajaran interaktif berbasis kuis 
layak digunakan pada pembelajaran.  
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Media pembelajaran interaktif berbasis kuis berada kategori baik dilihat dari aspek desain dan 
media. Rancangan media ini dibuat dengan menarik. Aspek penggunaan media pembembelajaran 
memudahkan siswa dalam penggunaannya. Media interaktif ini disajikan menggunakan teks, gambar, 
audio yang dapat menarik minat siswa. Penggunaan media pendidikan dalam proses pembelajaran 
meningkatkan minat, dan aktivitas siswa menjadi lebih aktif. Pembelajaran menjadi lebih bermakna dan 
menyenangkan dengan menggunakan media interaktif (Arifin et al., 2021; Layona et al., 2017; Syawaludin 
et al., 2019). Kemudahan penggunaan bahan sangat mempengaruhi minat siswa. Adanya media memberi 
kesan positif secara langsung terhadap minat dan rasa ingin tahu siswa apabila menggunakan media 
pembelajaran, serta lebih mudah memahami materi (Husein et al., 2019; Latorre-Cosculluela et al., 2021). 
Temuan ini diperkuat dengan temuan penelitian sebelumnya yang menyatakan media interaktif layak 
digunakan untuk meningkatkan aktifitas dan hasil belajar siswa (Arifin et al., 2021; Widiyastuti et al., 
2018; Zulhelmi et al., 2017). Media interaktif berbasis kuis efektif digunakan dalam proses pembelajaran 
(Centauri, 2019; Mualimah et al., 2019; Rohmah et al., 2020). Implikasi penelitian ini diharapkan media 
pembelajaran interaktif dapat membantu guru dan siswa dalam melaksanakan evaluasi selama 
pembelajaran daring. 
 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

Media pembelajaran interaktif berbasis kuis layak digunakan dalam proses pembelajaran bahasa 
Indonesia. Direkomendasikan agar siswa dalam kegiatan pembelajaran baik disekolah maupun dirumah 
agar benar-benar memanfaatkan media secara optimal, sehingga dapat membantu dan mempermudah 
dalam mengingat dan memahami materi pembelajaran. Guru dan Kepala sekolah agar mengelola media 
pembelajaran interaktif ini dengan baik, bila perlu mengadakan bahan ajar inovatif lainnya sehingga 
menambah koleksi sumber belajar yang menarik. 
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