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 Pendidikan pada tingkat Sekolah Dasar (SD) merupakan dasar penting dalam 

pembentukan karakter dan kemampuan intelektual siswa. Tetapi, banyak SD 

yang kurang maksimal dalam penyampaian materinya karena masih  

menggunakan metode pembelajaran yang konvensional sehingga siswa cepat 

merasa bosan dalam pembelajaran. oleh karena itu, dibuatlah media 

pembelajaran Bahasa Indonesia. Penelitian ini bertujuan untuk membuat 

media pembelajaran yang dapat meningkatkan motivasi belajar siswa 

khususnya dalam materi bahasa indonesia. Penelitian ini menggunakan 

metode ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementasi, Evaluation). 

Media pembelajaran bahasa indonesia berbasis website pada penelitian ini 

dibuat menggunakan adobe animate. Hasil dari perhitungan kelayakan media 

ini menghasilkan persentase sebesar 84% yang termasuk kategori sangat 

layak. 

 

ABSTRACT 

Education at the elementary school (SD) level is an important basis for 

forming students' character and intellectual abilities. However, many 

elementary schools are less than optimal in delivering the material because 

they still use conventional learning methods so that students quickly get bored 

with learning. Therefore, Indonesian language learning media was created. 

This research aims to create learning media that can increase students' 

learning motivation, especially in Indonesian language material. This 

research uses the ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, 

Evaluation) method. The website-based Indonesian language learning media 

in this research was created using Adobe Animate. The results of calculating 

the feasibility of this media produce a percentage of 84% which is included in 

the very feasible category. 
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1. PENDAHULUAN  

Pendidikan pada tingkat Sekolah Dasar (SD) merupakan dasar penting dalam pembentukan karakter 

dan kemampuan intelektual siswa. Apalagi pembelajaran abad ke 21 ini peserta didik menjadi subjek 

pembelajaran yaitu peseta didik mempelajari sendiri dan berdiskusi dengan teman untuk mendapatkan 

pengetahuan [1]. Pembelajaran dalam pendidikan sendiri tentunya harus menyesuaikan dengan perkembangan 

teknologi saat ini [2]. Dengan adanya media pembelajaran diharapkan dapat memaksimalkan teknologi untuk 

mempermudah dalam penyampaian materi kepada siswa sekolah dasar [3]. 

Media pembelajaran memiliki fitur yang cocok untuk meningkatkan antusias belajar siswa sekolah 

dasar, karena visualisasi pembelajaran menjadi lebih menarik dengan penggabungkan gambar dan audio [4]. 
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Model pembelajaran dengan media pembelajaran ini praktis digunakan karena berbasis website sehingga bisa 

digunakan di berbagai perangkat hanya dengan internet [5]. 

Penelitian ini mengambil mata pelajaran Bahasa Indonesia sebagai materi yang akan dibahas. 

Pemilihan Bahasa Indonesia sendiri dikarenakan dianggap mata pelajaran penting untuk diajarkan karena 

terdapat dari SD sampai Perguruan Tinggi [6]. Selain itu, Bahasa Indonesia mengajarkan kebahasaan, 

pemahaman, sosial dan berkomunikasi untuk membantu siswa baik secara lisan maupun tertulis [7]. 

SD Negeri 1 Ngesrep berlokasi di Ngesrep, Kecamatan Ngemplak, Kabupaten Boyolali, Jawa Tengah. 

Sekolah ini memulai kegiatan pendidikan belajar mengajarnya pada tahun 1942. Saat ini terdapat 10 orang 

pengajar yang terdiri dari Kepala Sekolah dan Guru. Sekolah ini memiliki sebanyak 89 siswa. Pembelajaran 

menggunakan kurikulum merdeka dengan teknik pembelajaran konvensional. 

Beberapa siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang masih konvensional sehingga membuat 

siswa kurang memahami materi. Oleh karena itu, kami membuat media pembelajaran Bahasa Indonesia untuk 

membantu kegiatan pembelajaran. Media pembelajaran yaitu alat atau sarana untuk mempermudah 

penyampaikan materi yang dibuat dari gambar, audio, dan video untuk mencapai tujuan pembelajaran [8]. 

Media pembelajaran bertujuan untuk membantu meningkatkan motivasi  dalam proses belajar siswa [9]. Selain 

itu, media pembelajaran menawarkan alternatif yang menarik untuk meningkatkan kualitas pembelajaran di 

Sekolah Dasar. 

Berdasarkan permasalahan yang telah dibahas, penulis bertujuan untuk membuat media pembelajaran 

Bahasa Indonesia untuk anak SD agar dapat menyampaikan materi secara lebih maksimal. Pemilihan metode 

ADDIE pada penelitian ini dikarenakan langkah pengembangannya yang terstruktur memudahkan penulis 

dalam membuat media pembelajaran. Sekaligus memberikan contoh pemanfaatan teknologi untuk 

pembelajaran modern yang diharapkan mampu meningkatkan proses belajar mengajar di Sekolah Dasar. 

 

 

2. METODE 

Metode penelitian ini menggunakan metode pengembangan ADDIE. Langkah pada metode pengembagan 

ADDIE ini dilakukan secara terstuktur, yang terdiri dari lima Langkah penting yang membentuk siklus 

pengembangan yang terstuktur [10]. Langkah-langkahnya meliputi: 

 

 

 

 

 

 

1) Analysis (Analisis) merupakan peneliti mengumpulkan informasi dan menganalisis kebutuhan dari 

pembuatan media pembelajaran Bahasa Indonesia [11]. 

2) Design (Perancangan) merupakan peneliti merancang rencana dan kerangka konsep untuk 

menentukan struktur design, materi, soal, dan musik yang akan digunakan [12]. 

3) Development (Pengembangan) merupakan peneliti mulai membuat elemen-elemen visual dan audio 

akan dikerjakan sesuai dengan konsep yang telah dibuat untuk menghasilkan media pembelajaran 

[13]. 

4) Implementation (Implementasi) merupakan penulis akan mengimplementasikan dan menguji media 

pembelajaran untuk memastikan bahwa semua elemen dan fungsionalnya berjalan dengan baik [14]. 

5) Evaluations (Evaluasi) merupakan peneliti akan mengevaluasi kinerjanya dan efektivitasnya dalam 

membuat media pembelajaran agar mencapai tujuan yang telah dibuat sebelumnya [15]. 

Kelas 4 SD Negeri 1 Ngesrep menjadi subjek untuk penelitian ini. Penerapan Langkah-langkah secara 

terstruktur seperti dalam metode ADDIE, yang bertujuan untuk menghasilkan media pembelajaran yang sesuai 

dengan kebutuhan penyampaian materi dan memenuhi harapan dari target audiensnya. 

 
3. HASIL DAN DISKUSI 

3.1. Analisis 

Pada tahap ini, penulis datang secara langsung di kelas 4 SD Negeri 1 Ngesrep untuk mengamati metode 

pembelajaran yang ada pada sekolah. Tujuannya untuk mengamati perilaku dan minat siswa dalam 

pembelajaran secara langsung. Selain itu, penulis juga melakukan wawancara kepada guru kelas 4 SD Negeri 

Gambar 1. Tahapan penelitian 



Sasongko, et al. / INTECHNO: Inf. Tech. J., Vol. 6, No.1 July 2024 :  19 – 26                   21 

 

1 Ngesrep Ibu Darwanti mengenai materi Bahasa Indonesia, nilai siswa pada materi Bahasa Indonesia, dan 

perilaku siswa pada saat pembelajaran Bahasa Indonesia. Dengan hasil yang didapatkan penulis diantaranya: 

1. Siswa kurang memahami materi bahasa Indonesia 

2. Siswa merasa bosan dengan pembelajaran yang masih konvensional 

3.2. Desain 

Pada tahap ini, penulis mulai membuat desain awal atau storyboard untuk memudahkan dalam proses 

pembuatan media pembelajaran nantinya. Software adobe illustrator digunakan untuk membuat objek desain 

dilengkapi dengan software adobe animate untuk mengabungkannya menjadi suatu media pembelajaran. Hasil 

pembuatan storyboard dapat dilihat pada gambar 2 sampai gambar 6, yaitu sebagai berikut: 

 

 
Gambar 2. Storyboard Frame Intro 

 

 
Gambar 3. Storyboard Frame Menu Utama 

 

 
Gambar 4. Storyboard Frame Materi 
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Gambar 5. Storyboard Frame Soal 

 

 
Gambar 6. Storyboard Frame Nilai 

3.3. Development 

Pada tahap ini media pembelajaran dibuat dengan mengikuti storyboard, penulis menggunakan adobe 

animate untuk pembuat desain media pembelajaran. Tampilan media pembelajaran yang terdiri dari beberapa 

frame yaitu sebagai berikut: 

1. Frame Intro 

Pada halaman ini akan menampilkan beberapa tombol pada media pembelajaran Bahasa Indonesia, 

seperti tombol info yang berfungsi untuk menampilkan informasi dari pembuat aplikasi, tombol musik 

digunakan untuk menyalakan dan mematikan musik, Sedangkan tombol mulai berfungsi untuk 

menampilkan halaman utama pada media pembelajaran, dan tombol home digunakan untuk menampilkan 

halaman intro dari aplikasi media pembelajaran, yang dapat dilihat pada gambar 7 dibawah ini. 

 

 
Gambar 7. Tampilan Frame Intro 
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2. Frame Menu Utama 

Pada halaman ini yang menjadi pembeda dari halaman intro adalah adanya tombol materi yang 

digunakan untuk menampilkan materi pada frame materi dan tombol soal yang digunakan untuk menuju 

frame soal, dapat dilihat pada gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Frame Menu Utama 

3. Frame Materi 

Pada menu materi akan menampilkan materi dari mata Pelajaran Bahasa Indonesia jika pengguna 

menekan tombol materi pada halaman utama. Terdapat tombol A, B, C, dan D sebagai tombol sub bab 

materi dan tombol keluar berfungsi untuk kembali ke halaman utama, yang dicontohkan seperti pada 

gambar 9 dibawah ini. 

 

 

 
Gambar 9. Tampilan Frame Materi 

4. Frame Soal 

Pada menu soal akan menampilkan soal dari mata Pelajaran Bahasa Indonesia jika pengguna 

menekan tombol soal pada halaman utama. Terdapat tombol pilihan ganda A, B, C, dan D sebagai pilihan 

untuk siswa menjawab soal yang telah disiapkan untuk menentukan hasil nilai dari mengerjakan soal 

tersebut, contoh soalnya dapat dilihat pada gambar 10. 

 
Gambar 10. Tampilan Frame Soal 

5. Frame Nilai 
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Pada menu nilai akan menampilkan hasil nilai dari pengguna yang telah menjawab soal dan terdapat 

tombol keluar yang berfungsi untuk menutup media pembelajaran ini, seperti contoh pada gambar 11 

dibawah ini. 

 
Gambar 11. Tampilan Frame Nilai  

 

3.4. Implementasi 

Implementasi dilakukan dengan cara pengujian produk dilakukan pada siswa kelas 4 SD Negeri 1 Ngesrep 

dalam skala kecil dengan melibatkan 14 siswa. Peneliti membagi siswa menjadi 3 kelompok dengan 

memberikan 15 soal untuk pengujiannya 

 

3.5. Evaluasi 

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan dalam skala kecil, kemudian hasilnya dihitung menggunakan 

skala likert untuk mengetahui persentase skor yang didapat. Setelah itu persentase skornya dikonversikan ke 

tabel Tingkat kelayakan, dengan kategori Tingkat kelayakan yang ditunjukkan pada tabel 1 sebagai berikut 

[16]. 

 

Tabel 1. Kategori Kelayakan Produk 

Konversi Kelayakan Keterangan 

76 – 100% Sangat Layak 

56 – 75% Layak 

41 – 56% Cukup 

0 – 40% Kurang Layak 

 

Adapun hasil skor dari pengujian dengan skala kecil yang dilakukan oleh 3 kelompok siswa SD Negeri 1 

Ngesrep dengan kelompok pertama berjumlah 5 siswa, kelompok kedua berjumlah 5 siswa, dan kelompok 

ketiga berjumlah 4 siswa dengan jumlah total siswa yang melakukan evaluasi sebanyak 14 siswa. Dengan hasil 

skor yang dapat dilihat pada tabel 2, sebagai berikut: 

 

Tabel 2. Hasil nilai pengujian 

Kelompok 

Responden 

Skor yang 

didapatkan 

Persentasi(%) 

1 13 86 

2 12 80 

3 13 86 

Total 38 84 

 

Analisis data bedasarkan hasil uji coba skala kecil diatas diperoleh total persentasi sebesar 84% sehingga 

termasuk dalam kategori kelayakan produk “Sangat Layak”. 
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4. KESIMPULAN 

Kesimpulan penelitian ini diambil dari hasil analisis data pada media pembelajaran Bahasa Indonesia, 

dengan kesimpulan yang dapat diambil yaitu: 

1. Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran Bahasa Indonesia dengan peningkatan visualisasi 

pembelajaran seperti gambar, audio, dan animasi, yang dibuat untuk anak di tingkat sekolah dasar. 

Media Pembelajaran ini memiliki berbagai pilihan menu, seperti menu utama, materi, soal, dan nilai. 

2. Berdasarkan hasil perhitungan kelayakan media pembelajaran ini dalam skala kecil didapatkan nilai 

presentase sebesar 84% dan termasuk dalam kategori “Sangat Layak”. 
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