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Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan produk berupa media pembelajaran 

interaktif berbantuan aplikasi nearpod pada materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi. Penelitian ini mengadopsi metode penelitian yang digunakan, yaitu 

Research and Development (R&D), dengan mengikuti langkah model desain 4D 

dari Thiagarajan yang terdiri dari empat tahapan, yaitu Pendefinisian (Define), 

Perancangan (Design), Pengembangan (Develop), dan Penyebaran (Disseminate). 

Penelitian ini dilaksanakan di SMA Negeri 1 Kotabumi pada siswa kelas X mata 

pelajaran Informatika. Teknik analisis data yang digunakan adalah kevalidan dan 

kepraktisan produk yang diperoleh melalui angket ahli media, angket ahli materi, 

angket respons siswa, dan angket persepsi guru. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa nilai kevalidan produk dari ahli media sebesar 3,38 dikategorikan sangat 

valid, dan penilaian ahli materi sebesar 3,91 dikategorikan sangat valid. Uji coba 

kepraktisan yang ditinjau dari respons siswa diperoleh nilai persentase sebesar 

90,70% dengan kategori sangat praktis, dan hasil dari persepsi guru diperoleh nilai 

persentase sebesar 95,62% dengan kategori sangat praktis. Berdasarkan penelitian 

yang telah dilakukan, maka dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran 

interaktif dapat membantu pemahaman dan keterampilan siswa pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi lebih baik dan menarik. 

 

Kata Kunci: Informatika, Media Pembelajaran Interaktif, Nearpod, Teknologi 

Informasi dan Komunikasi. 
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The purpose of this study was to develop a product in the form of interactive 

learning media assisted by the nearpod application on Information and 

Communication Technology material. This study adopted the research method 

used, namely Research and Development (R&D), by following the steps of the 4D 

design model from Thiagarajan which consists of four stages, namely Define, 

Design, Develop, and Disseminate. This research was conducted at SMA Negeri 1 

Kotabumi on class X Informatics students. The data analysis technique used was 

the validity and practicality of the product obtained through media expert 

questionnaires, material expert questionnaires, student response questionnaires, 

and teacher perception questionnaires. The results showed that the product 

validity value from media experts was 3.38 categorized as very valid, and the 

material expert assessment of 3.91 was categorized as very valid. The practicality 

trial reviewed from student responses obtained a percentage value of 90.70% with 

a very practical category, and the results from teacher perceptions obtained a 

percentage value of 95.62% with a very practical category. Based on the research 

that has been conducted, it can be concluded that interactive learning media can 

help students' understanding and skills in Information and Communication 

Technology material to be better and more interesting. 

 

Keywords: Informatics, Interactive Learning Media, Nearpod, Information and 

Communication Technology. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

 

1.1 Latar Belakang 

Menurut Budiman (2017), tuntutan global membuat dunia informatika 

selalu mengikuti kemajuan teknologi, terutama dalam proses belajar 

mengajar. Hal ini sejalan dengan gagasan bahwa teknologi informasi telah 

membuat proses pembelajaran lebih menarik (Masran et al., 2017). 

Kemudian sebagai generasi modern, atau generasi milenial, mereka sangat 

terkait dengan pembelajaran kontemporer. Generasi milenial adalah generasi 

muda yang melek teknologi dan berusia antara 15 tahun dan 34 tahun. 

Milenial sekarang hidup di dunia di mana semua hal mudah diakses 

(Tafonao et al., 2019).  

 

Menurut Muhson (2010), penggunaan teknologi informasi dalam proses 

informatika di kelas sekarang menjadi kebutuhan di era globalisasi. Hal ini 

sesuai dengan teknologi multimedia, terutama aplikasi ponsel berbasis 

android, dapat meningkatkan kualitas pembelajaran (Subono et al., 2017). 

Generasi milenial sekarang merasa pembelajaran konvensional 

membosankan dan tidak menarik (Surani, 2019). Penelitian yang dilakukan 

oleh Suputra, et al. (2019) menunjukkan bahwa jumlah pengguna perangkat 

android yang semakin meningkat di antara siswa juga membuka pintu untuk 

pengembangan teknologi yang dapat membantu proses informatika. 

 

Kemajuan teknologi, khususnya dalam bentuk perangkat digital, 

mempermudah akses terhadap pengetahuan global secara lebih cepat dan 

praktis. Hal ini sejalan dengan penelitian yang dilakukan oleh Tafonao et al. 

(2019), yang menyatakan bahwa salah satu metode efektif dalam 



2 

meningkatkan kualitas sumber daya manusia adalah melalui peningkatan 

kompetensi di bidang informatika saat ini. Pemerintah melakukan usaha 

guna meningkatkan intelektualitas dan memajukan negara, keberhasilan 

suatu negara dalam mengedepankan informatika sangat penting, karena 

tanpa informatika yang memadai, potensi informatika nasional dapat 

terhambat oleh kurangnya keterampilan yang dimiliki oleh warga negara, 

terutama generasi milenial (Aspi & Syahrani, 2022). Oleh karena itu, 

diperlukan informatika yang harus dilakukan secara berkala untuk 

meningkatkan kualitas sistem informatika sehingga dapat menghasilkan 

generasi milenial yang berkualitas tinggi yang siap menghadapi perubahan 

di dunia yang sangat cepat. Salah satu informatika menengah yang memiliki 

peran penting dalam mempersiapkan generasi milenial adalah Sekolah 

Menengah Atas (SMA). 

 

SMA Negeri 1 Kotabumi adalah salah satu sekolah menengah atas yang 

terletak di Kabupaten Lampung Utara, Provinsi Lampung, dan menjadi 

lokasi pelaksanaan penelitian ini. SMA Negeri 1 Kotabumi memiliki 

beberapa keunggulan program keahlian. Salah satu di antaranya program di 

Bidang Ekstrakurikuler. Kurikulum yang dipakai sekarang sudah Kurikulum 

Merdeka tetapi hanya berlaku untuk kelas X dan XI, untuk kelas XII masih 

memakai kurikulum sebelumnya yaitu Kurikulum 2013 (K-13). Kurikulum 

Merdeka ini sudah mulai diterapkan sejak satu tahun yang lalu. Pada jenjang 

kelas X dan XI memperoleh pembelajaran yang berkaitan dengan bidang 

Teknologi Informasi dan Komunikasi, yang mencakup penguasaan 

algoritma, keterampilan dalam pemrograman komputer, perakitan perangkat 

keras komputer, instalasi jaringan komputer, serta kemampuan dalam 

mengoperasikan perangkat lunak dan memanfaatkan internet (Suryani & 

Hardiyantari, 2023). Mata pelajaran Informatika merupakan salah satu 

bidang studi yang menuntut pemahaman yang mendalam, karena di 

dalamnya terdapat berbagai materi penting, salah satunya adalah materi 

mengenai Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Mata pelajaran 

Informatika merupakan salah satu mata pelajaran yang wajib dikuasai dan 
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dipelajari oleh siswa sesuai dengan Kurikulum Merdeka yang diterapkan di 

SMA Negeri 1 Kotabumi, khususnya pada jenjang kelas X dan XI. 

 

Berdasarkan penelitian pendahuluan yang telah dilaksanakan di SMA 

Negeri 1 Kotabumi, diperoleh berbagai informasi penting terkait peneliti 

menyebarkan angket analisis kebutuhan kepada guru TIK di SMA Negeri 1 

Kotabumi, yaitu Bapak Anton dan Bapak Aang pada tanggal 6 Februari 

2024, didapatkan hasil bahwa pembelajaran materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) di SMA Negeri 1 Kotabumi dilaksanakan dengan teori 

dan praktik. Siswa menerima pembelajaran mengenai ilmu pengetahuan 

umum yang biasanya diajarkan pada jenjang Sekolah Menengah Atas 

(SMA). Selain materi umum tersebut, siswa juga diberikan pengetahuan 

khusus pada bidang tertentu. Bidang khusus ini tidak hanya mencakup aspek 

teori, tetapi juga dilengkapi dengan praktik langsung. Proporsi pembagian 

pembelajaran di SMA yaitu 70% praktik dan 30% teori (Hadi, 2021). 

Pembelajaran teori pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dilaksanakan menggunakan media pembelajaran berupa PowerPoint dan 

bapak anton dan bapak aang menegaskan bahwa media pembelajaran 

tersebut tidak cukup untuk mendukung proses pembelajaran karena guru 

lebih aktif dalam pembelajaran yang membuat keterlibatan siswa dalam 

pembelajaran masih kurang. Pembelajaran TIK di kelas hanya berpusat pada 

peran guru, bukan pada siswa menyebabkan informatika siswa kesulitan 

memahami materi TIK, siswa tidak memiliki kesempatan untuk mengulang 

materi pembelajaran karena keterbatasan waktu yang berdampak pada 

kesulitan pemahaman siswa terhadap materi pembelajaran yang telah 

diajarkan (Subono et al., 2017). Siswa lebih suka belajar dengan kegiatan 

praktik, apabila dengan teori saja di dalam kelas siswa cenderung merasa 

bosan dan sulit dalam memahami materi. 

 

Pembelajaran praktik pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi di 

SMA Negeri 1 Kotabumi juga sering mengalami kendala. Materi TIK sulit 

untuk dipelajari karena banyak sesuatu yang bersifat abstrak yang sulit 
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dijelaskan. Materi tertentu yang bersifat abstrak membuat siswa sulit 

memahaminya (Devega & Suri, 2019). Ketidakpahaman siswa terhadap 

materi TIK menyebabkan sering terjadi kerusakan pada komponen 

hardware (alat peraga) di sekolah pada saat praktik. Hal tersebut juga 

membuat keterbatasan komponen hardware dengan jumlah siswa. 

Penelitian yang dilakukan oleh Musril, et al. (2020) menunjukkan bahwa 

keterbatasan dalam jumlah komponen hardware komputer yang sesuai 

dengan jumlah siswa menyebabkan kesulitan dalam pemahaman dan praktik 

materi pelajaran akibat kesalahan siswa selama kegiatan praktik. 

 

Guru TIK di SMA Negeri Kotabumi membutuhkan media pembelajaran 

yang isinya menarik, banyak animasi, dan gambar serta elemen lain yang 

mendukung kegiatan pembelajaran informatika pada materi Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Selain itu, materi juga mencakup 

pengenalan mengenai interaksi antara perangkat keras, perangkat lunak, dan 

pengguna, yang bertujuan membantu guru dalam meningkatkan pemahaman 

serta keterampilan siswa selama proses pembelajaran informatika khususnya 

pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Beliau mengetahui 

tentang media pembelajaran serupa yaitu Youtube, PowerPoint, dan 

sebagainya. Beliau memberikan tanggapan bahwa apapun media 

pembelajaran itu bagus, namun apabila dikembangkan sesuai dengan tujuan 

pembelajaran dan cakupan materi yang sesuai lebih bagus lagi. Selain itu, 

bapak aang dan bapak anton mendukung apabila media pembelajaran 

dikembangkan berbantuan aplikasi atau berbasis web maka sangat praktis, 

dapat diakses dengan mudah karena tidak perlu dilakukan penginstalan 

apapun pada perangkat komputer. Kedua guru tersebut mendukung 

pengembangan media pembelajaran interaktif pada materi TIK yang 

disesuaikan dengan cakupan materi yang ada di SMA Negeri 1 Kotabumi 

yang dapat membantu guru untuk mendukung pemahaman dan keterampilan 

siswa dalam kegiatan pembelajaran informatika. 
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Peneliti juga menyebarkan angket yang diisi oleh 34 siswa. Angket tersebut 

menunjukkan respons bahwa sebesar 90,1% siswa di kelas X merasakan 

materi TIK sulit untuk dipelajari. Sebesar 36,4% siswa merasa bosan 

dengan pembelajaran konvensional di kelas dan 47,7% menyatakan buku 

pegangan mereka tidak praktis dalam memberikan gambar yang 

memudahkan pemahaman materi TIK. 97,7% siswa menyatakan guru 

menggunakan media pembelajaran, sedangkan 90,9% siswa percaya bahwa 

media pembelajaran interaktif dapat memudahkan pemahaman materi. 

Seluruh siswa juga sepakat bahwa pembelajaran lebih menyenangkan dan 

mereka lebih tertarik jika menggunakan media pembelajaran interaktif, 

terutama berbantuan aplikasi nearpod. Dukungan terhadap penelitian ini 

juga tinggi, dengan 88,6% siswa sangat setuju dan 11,4% setuju. 

 

Berdasarkan potensi dan kondisi yang telah diuraikan, pengembangan 

pembelajaran informatika pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

perlu dilakukan melalui visualisasi menggunakan media pembelajaran 

interaktif berbasis aplikasi nearpod. Aplikasi nearpod merupakan media 

pembelajaran yang dapat dioperasikan baik secara daring maupun luring 

pada perangkat berbasis android dan iOS yang terhubung dengan internet. 

Aplikasi ini memungkinkan terjadinya interaksi langsung maupun tidak 

langsung antara guru dan siswa. Selain itu, siswa juga memiliki kesempatan 

untuk membuat media pembelajaran yang interaktif, efektif, dan menarik. 

Dengan bantuan aplikasi nearpod, siswa dapat memahami materi secara 

mandiri serta mengikuti video simulasi yang disediakan oleh guru. 

 

Menurut Kristanto (2016), media pembelajaran interaktif berbasis 

multimedia adalah salah satu kemajuan dalam teknologi informasi dan 

komunikasi. Hal tersebut menjadikan aplikasi nearpod sebagai media 

pembelajaran interaktif berbasis multimedia yang dapat digunakan secara 

cepat, efektif, dan efisien dalam proses pembelajaran materi baru 

(Prianggita & Meliyawati, 2022). 
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Berdasarkan uraian di atas, peneliti melakukan “Pengembangan Media 

Pembelajaran Interaktif Berbantuan Aplikasi Nearpod pada Materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi untuk Siswa Kelas X SMA” 

sebagai media yang dapat membantu pemahaman siswa pada pembelajaran 

Informatika agar lebih baik dan menarik. 

 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan tersebut, maka rumusan masalah dalam penelitian 

ini dapat dirumuskan sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbantuan aplikasi nearpod pada materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) yang valid untuk digunakan dalam pembelajaran di 

kelas X? 

2. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran interaktif 

berbantuan aplikasi nearpod pada materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) yang praktis untuk digunakan dalam pembelajaran 

di kelas X? 

 

 

1.3 Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditetapkan, tujuan dari penelitian 

ini adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi 

nearpod pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

yang valid. 

2. Mengembangkan media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi 

nearpod pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) 

yang praktis. 

 

 

1.4 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang dapat diperoleh dari penelitian ini adalah: 

1. Manfaat Teoritis 
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Penelitian ini dapat memperluas wawasan mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi bagi siswa kelas X SMA. 

2. Manfaat Praktis 

a. Bagi Siswa 

Penelitian ini dapat membantu siswa dalam memahami materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) secara lebih efektif dan 

menarik. 

b. Bagi Guru 

Penelitian ini dapat meningkatkan pengetahuan dan keterampilan 

guru tentang penggunaan teknologi dalam pembelajaran. 

c. Bagi Sekolah 

Penelitian ini dapat meningkatkan kualitas proses pembelajaran 

sekaligus memperkuat reputasi sekolah sebagai lembaga yang unggul 

dan inovatif dalam bidang informatika. 

d. Bagi Peneliti 

Penelitian ini memberikan wawasan, pengetahuan, keterampilan, dan 

pengalaman yang berharga kepada peneliti mengenai pengembangan 

media pembelajaran interaktif yang bisa menjadi bekal bagi peneliti 

untuk mengajar nantinya. 

 

 

1.5 Ruang Lingkup 

Penelitian ini mengembangkan produk media pembelajaran interaktif 

berbantuan aplikasi nearpod pada materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). Ruang lingkup penelitian ini adalah: 

1. Pengembangan yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

perancangan dan pembuatan media pembelajaran interaktif berbantuan 

aplikasi nearpod pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

dalam mata pelajaran Informatika. 

2. Penelitian ini dapat menggunakan perangkat laptop, smartphone, atau 

perangkat lain yang dapat membuka peramban web sebagai perantara 
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untuk media pembelajaran nearpod agar siswa dengan mudah 

mengaksesnya.  

3. Materi yang dikembangkan dalam penelitian ini berasal dari mata 

pelajaran Informatika, khususnya pada materi Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK). 

4. Penelitian ini dibuat untuk memudahkan guru dalam menyampaikan 

materi Teknologi Informasi dan Komunikasi. 

5. Pengembangan media pembelajaran berbantuan aplikasi nearpod yang 

disesuaikan dengan kebutuhan pembelajaran materi Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) di SMA Negeri 1 Kotabumi. 

6. Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi yang dikembangkan 

mencakup pemahaman mengenai interaksi antara perangkat keras, 

perangkat lunak, dan pengguna, serta pelaksanaan interaksi berupa 

transfer data dan tethering antara dua atau lebih perangkat yang 

berbeda.



 

 

 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

 

2.1 Media Pembelajaran Interaktif 

Istilah ”media” berasal dari bahasa Latin ”medius” yang memiliki arti 

sebagai perantara atau sarana penyampai pesan. Hal ini sejalan dengan 

pendapat Tafonao, et al. (2019) bahwa media adalah cara sumber pesan 

menyampaikan pesan atau informasi pembelajaran kepada penerima pesan. 

Media penting untuk berkomunikasi karena dapat mengurangi kesalahan 

(Riyanto, 2015). Oleh karena itu, penggunaan media dalam pembelajaran 

mendorong siswa untuk belajar secara mandiri dan benar-benar memahami 

materi pelajaran (Mahadewi et al., 2020). 

 

Menurut Mukti (2019), media pembelajaran adalah sarana yang 

dimanfaatkan untuk menunjang keberlangsungan proses belajar mengajar. 

Sejalan dengan pendapat Harta et al. (2021), media pembelajaran adalah 

perangkat fisik seperti alat, bahan cetak, audio, visual, multimedia, maupun 

materi lainnya yang dirancang secara kreatif untuk menyampaikan informasi 

kepada siswa sehingga tercipta komunikasi yang efektif. Menurut Prasong 

et al. (2022), media pembelajaran mencakup segala bentuk yang 

dimanfaatkan dalam proses pembelajaran guna mengaktifkan aspek kognitif, 

afektif, minat, serta perhatian siswa, sehingga interaksi pedagogis antara 

guru dan siswa dapat terjadi dengan efektif dan efisien. Nugraha, et al. 

(2018) menyebutkan bahwa alat komunikasi yang ditujukan untuk 

memberikan materi pelajaran dari komunikator terhadap komunikan sebagai 

penyampai tujuan pembelajaran mencapai tujuan membantu siswa 

memahami kompetensi belajar yang ingin dicapai, selain kepada materi 

pembelajaran, media yang tepat juga diperlukan. Media yang dimaksudkan 
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harus mampu memberikan fasilitas kreativitas dan inovasi guru, atau dapat 

diartikan media yang digunakan harus dapat menarik perhatian dan memacu 

semangat belajar siswa, namun tetap pada koridor ketepatgunaan. 

 

Untuk mewujudkan tujuan pembelajaran, selain pemanfaatan media 

pembelajaran, faktor kunci yang tak kalah penting adalah adanya interaksi 

yang konsisten antara pendidik dan siswa selama berlangsungnya proses 

belajar mengajar (Firdiana, 2020). Rahmawati (2022) menyatakan bahwa 

interaktivitas merupakan hubungan yang saling melibatkan aktivitas dalam 

pertukaran informasi dan respons, serta mencerminkan adanya timbal balik 

antara kedua pihak yang terlibat. Media pembelajaran interaktif adalah jenis 

media yang memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara pengguna 

dan media, sehingga keduanya dapat saling merespons dan berkontribusi 

secara aktif dalam proses penyampaian materi pembelajaran (Yanto, 2019). 

 

Menurut Safira et al. (2021), media pembelajaran interaktif adalah 

perpaduan antara perangkat keras dan lunak yang digunakan untuk 

menyampaikan materi kepada siswa secara interaktif, serta memungkinkan 

respons positif melalui penyampaian pesan atau isi pembelajaran. Mandasari 

et al. (2021) mengemukakan bahwa media pembelajaran interaktif dapat 

dimanfaatkan dalam bentuk daring maupun luring, sehingga mempermudah 

proses penyampaian materi selama kegiatan pembelajaran berlangsung. 

Menurut Wulandari et al. (2021), media pembelajaran interaktif ditandai 

dengan keterlibatan siswa yang tidak hanya sebagai penonton materi, tetapi 

juga aktif berinteraksi selama proses pembelajaran berlangsung. Fitra dan 

Maksum (2021) menjelaskan bahwa media pembelajaran interaktif sangat 

penting dalam proses pembelajaran karena memberikan kemudahan akses 

serta mampu meningkatkan motivasi belajar melalui adanya interaksi timbal 

balik. 

 

Menurut Hatibie (2019), media pembelajaran interaktif umumnya dapat 

diklasifikasikan ke dalam lima jenis utama, yaitu: 1) tutorial, 2) latihan dan 
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praktik, 3) simulasi, 4) eksperimen atau percobaan, serta 5) permainan 

edukatif. Model tutorial menyampaikan materi pembelajaran secara 

terstruktur, menyerupai penyampaian yang dilakukan oleh guru atau 

instruktur dalam proses pembelajaran. Jenis drill dan praktik membantu 

pengguna menguasai keterampilan tertentu atau memperkuat penguasaan 

ide. Tipe percobaan atau eksperimen memiliki kemiripan dengan simulasi, 

namun lebih menekankan pada pelaksanaan kegiatan eksperimental secara 

langsung. Jenis simulasi memungkinkan persamaan proses dinamis yang 

ada di dunia nyata. Misalnya, siswa dapat menyimulasikan percakapan atau 

mengurutkan resep masakan. Permainan dalam proses pembelajaran disebut 

sebagai jenis permainan. Jadi, pilihan media pembelajaran interaktif 

tergantung pada konteks pembelajaran, materi yang diajarkan, dan tujuan 

pembelajaran yang ingin dicapai. Kombinasi dari berbagai jenis media ini 

dapat digunakan untuk menciptakan pengalaman pembelajaran yang 

menarik dan efektif. 

 

Media interaktif dapat menjadi solusi membantu siswa belajar dengan lebih 

mudah (Manurung, 2020). Media pembelajaran interaktif dapat menjadi 

sistem yang sangat baik dalam pendidikan. Mereka dapat mendorong mutu 

pembelajaran, memfasilitasi pemahaman siswa, dan meningkatkan kegiatan 

pembelajaran yang lebih memikat dan berbekas. Penggunaan media 

interaktif menciptakan keaktifan siswa dalam pembelajaran, mendorong 

minat mereka dalam belajar, dan meningkatkan keahlian teknologi mereka 

(Putra et al., 2023).    

 

Berdasarkan penjelasan yang sudah disampaikan oleh beberapa peneliti, 

media pembelajaran interaktif dapat diartikan sebagai media berbasis 

multimedia yang memungkinkan terjadinya interaksi dua arah antara 

pengguna dan sistem melalui input tertentu. Media ini dirancang untuk 

mendukung proses belajar mengajar agar lebih menarik dan tidak monoton. 

Kehadiran media pembelajaran interaktif juga memberikan dampak positif, 

karena mampu merangsang keterlibatan siswa secara aktif dan 
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meningkatkan respons positif terhadap materi yang disampaikan oleh 

pendidik. 

 

 

 

2.2 Kualitas Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah sarana yang digunakan untuk menyampaikan 

materi pelajaran dalam kegiatan belajar mengajar. Menurut Sudiratna 

(2018), media tersebut harus memuat informasi yang akurat serta memiliki 

tujuan yang jelas agar efektif dalam mendukung proses pembelajaran. Salah 

satu tujuan utama dalam penelitian pengembangan adalah menghasilkan 

produk berupa media pembelajaran yang memiliki kualitas tinggi. Kualitas 

media tersebut sangat berpengaruh dalam meningkatkan motivasi belajar 

siswa serta membantu memperjelas penyajian materi yang disampaikan oleh 

guru (Saputri, 2013). Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Welker 

dan Hess (2009), penilaian terhadap perangkat lunak media pembelajaran 

didasarkan pada tiga aspek kualitas, yaitu: (1) mutu isi dan kesesuaian 

tujuan, (2) kualitas penyampaian instruksional, serta (3) aspek teknis dari 

media tersebut. Kriteria kualitas ditinjau dari dua aspek, yaitu validitas 

(validity), dan kepraktisan (practically) (Nieveen & Van Den Akker, 1999). 

Validitas dikaitkan dengan dua hal di antaranya, produk (media 

pembelajaran) yang telah didesain berdasarkan rasional teoritik (state-of-the 

art informatics) yang kuat (validitas isi) dan memiliki bagian-bagian model 

pengembangan (validitas konstruk) yang konsisten. Menurut Plomp (2013), 

produk yang valid ialah suatu produk yang dikembangkan telah memenuhi 

kriteria validitas isi dan validitas konstruk. Kepraktisan merupakan 

pernyataan berbagai ahli yang dikaitkan dengan produk yang telah 

dikembangkan dan dapat diimplikasikan. 

 

Media pembelajaran dikatakan memiliki validitas yang baik apabila 

berbagai komponen dari media yang dikembangkan dilandasi oleh isi 

konten yang menarik dan memiliki kelebihan sebagai media pembelajaran. 

Media pembelajaran yang dikembangkan haruslah didukung oleh berbagai 



13 

aspek media yang saling memiliki keterkaitan satu sama lain untuk 

mencapai tujuan yang diharapkan. Media pembelajaran yang dikembangkan 

juga harus memiliki konsisten isi dan media yang saling berkaitan satu 

dengan yang lain. Penilaian ahli media dan dan ahli materi didasarkan pada 

tampilan media dan isi media yang dikembangkan telah sesuai dengan aspek 

penilain media. Berdasarkan hasil penilaian tersebut, selanjutnya ahli media 

dan ahli materi menyatakan bahwa media tersebut telah valid. Keefektifan 

media pembelajaran ditentukan oleh seberapa efektif mereka digunakan 

selama proses pembelajaran. Media pembelajaran dikatakan efektif apabila 

dapat meningkatkan keterampilan siswa. Hal ini dapat dilihat dari cara siswa 

dapat menggunakan media dengan benar untuk mendapatkan wawasan dan 

pengetahuan lebih mendalam tentang topik teknologi informasi dan 

komunikasi. 

 

Berdasarkan uraian sebelumnya, media pembelajaran interaktif nearpod 

dapat dianggap berkualitas apabila memenuhi beberapa kriteria. Di 

antaranya adalah hasil penilaian dari ahli materi dan ahli media yang 

menyatakan bahwa isi dan konten media tersebut valid. Selain itu, media 

nearpod dinilai praktis apabila dapat diterapkan secara efektif dalam 

pembelajaran Teknologi Informasi dan Komunikasi sesuai dengan kriteria 

pengembangan media pembelajaran. Efektivitasnya juga ditunjukkan 

melalui kemampuan media tersebut dalam mengintegrasikan konten aplikasi 

perkantoran secara tepat, sehingga memberikan dampak positif dalam 

proses pembelajaran. 

 

 

 

2.3 Video Motivasi 

Motivasi merupakan perubahan dalam diri seseorang yang melibatkan aspek 

perasaan, jiwa, dan emosi, yang kemudian mendorong individu untuk 

bertindak atau melakukan sesuatu berdasarkan kebutuhan, keinginan, dan 

tujuan tertentu (Novianingsih et al., 2022). Hal lain yang dapat 

mempengaruhi seseorang untuk melakukan tindakan adalah motivasi dan 
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bisa dilakukan dengan menonton video motivasi. Video motivasi merupakan 

salah satu bentuk media audiovisual yang digunakan untuk membangkitkan 

semangat, memperkuat sikap positif, serta mendorong individu agar lebih 

percaya diri dan berkomitmen dalam mencapai tujuan tertentu. Dalam 

konteks pendidikan, video motivasi sering dimanfaatkan untuk 

meningkatkan minat belajar, membentuk karakter siswa, dan menumbuhkan 

motivasi intrinsik agar mereka lebih aktif dan tekun dalam mengikuti proses 

pembelajaran. 

 

Video motivasi sangat bermanfaat apabila ditayangkan sebelum memulai 

kegiatan belajar mengajar (KBM), karena dapat menciptakan suasana 

belajar yang lebih kondusif, membangkitkan semangat siswa, serta 

menyiapkan mental mereka untuk menerima materi pelajaran. Menurut Umi 

Wuryanti & Badrun Kartowagiran (2016), Motivasi memegang peranan 

penting dalam proses belajar siswa. Dukungan teknologi dalam aktivitas 

harian guru sangatlah penting. Guru diharapkan memiliki keterampilan yang 

lebih baik dan mampu menyediakan fasilitas yang mendukung proses 

pembelajaran. Video motivasi yang efektif umumnya memuat pesan-pesan 

inspiratif, narasi yang menyentuh emosi, serta visual dan audio yang mampu 

menarik perhatian. 

 

Dalam pengembangan media pembelajaran interaktif, keberadaan video 

motivasi dibutuhkan sebagai salah satu elemen yang dapat meningkatkan 

daya tarik media dan keterlibatan siswa secara emosional maupun kognitif. 

Penyisipan video motivasi dalam media interaktif juga dapat memperkuat 

nilai-nilai karakter dan membantu membangun kedekatan antara siswa dan 

materi yang disampaikan. Dengan demikian, video motivasi tidak hanya 

berfungsi sebagai pengantar, tetapi juga sebagai penguat proses 

pembelajaran secara menyeluruh. 
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2.4 Aplikasi Nearpod 

Aplikasi nearpod dikembangkan oleh Panarea Digital, sebuah perusahaan 

yang berbasis di Florida, Amerika Serikat, dan didirikan pada tahun 2012 

oleh Felipe Sommer, Guido Kovalskys, dan Emiliano Abramzon. Nearpod 

berfungsi sebagai aplikasi kelas virtual yang menyediakan fitur 

pembelajaran interaktif antara guru dan siswa (Aslami, 2021). Selain itu, 

aplikasi ini merupakan media pembelajaran interaktif yang dapat digunakan 

dalam proses belajar secara daring maupun luring melalui perangkat 

berbasis android dan iOS yang terhubung dengan jaringan internet (Alicia et 

al., 2021). 

 

Menurut Minalti & Erita (2021), aplikasi ini tidak hanya memungkinkan 

pembuatan media pembelajaran interaktif, tetapi juga digunakan untuk 

menghasilkan media pembelajaran yang efektif serta menarik bagi 

pengguna. Musa & Al Momani (2022) menyatakan bahwa aplikasi nearpod 

berperan dalam memberikan kontribusi positif terhadap pencapaian belajar 

siswa serta mendukung pembelajaran interaktif yang efektif, baik dalam 

mode daring maupun luring. Menurut Elvinas & Erita (2022), aplikasi 

nearpod menawarkan keunggulan sebagai inovasi dalam ruang belajar 

dengan memungkinkan pengguna membuat kelas interaktif secara daring, 

yang meliputi fitur seperti video, slide, serta kuis untuk evaluasi 

pembelajaran. Aplikasi nearpod sebagai media pembelajaran interaktif 

mampu meningkatkan efektivitas proses belajar dengan menggabungkan 

berbagai elemen seperti teks, audio, gambar, video, serta evaluasi dalam 

bentuk kuis yang menarik perhatian siswa. Aplikasi nearpod menyediakan 

berbagai fitur yang mudah diakses dan dirancang oleh penggunanya. 

Beberapa fitur yang dapat digunakan secara gratis antara lain presentasi, 

kolaborasi, dan kuis evaluasi, sementara fitur lainnya memerlukan 

pembayaran untuk diakses. 

 

Aplikasi nearpod sebagai media pembelajaran interaktif memiliki berbagai 

kelebihan dan kekurangan. Beberapa keunggulan nearpod antara lain: (1) 
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dapat diakses dengan fleksibel selama tersambung jaringan internet, (2) 

memungkinkan terjadinya interaksi dua arah serta pemberian umpan balik 

antara guru dan siswa, (3) menyediakan dua mode penyampaian 

pembelajaran yaitu teacher-paced dan student-paced, (4) menyajikan 

beragam konten dan aktivitas pembelajaran seperti slide show, pertanyaan 

terbuka, dan fitur menggambar (draw it), serta (5) mampu diintegrasikan 

dengan berbagai konten media lain seperti YouTube, PDF Viewer, dan 

Google Slides. Namun demikian, aplikasi ini juga memiliki beberapa 

keterbatasan, yaitu: (1) membutuhkan koneksi internet yang stabil dan 

cenderung memakan kuota data cukup besar, (2) kapasitas maksimal peserta 

pada setiap sesi pembelajaran terbatas hingga 40 siswa, dan (3) bahasa yang 

digunakan dalam aplikasi hanya bahasa inggris, sehingga menyulitkan bagi 

siswa yang belum menguasai bahasa tersebut dengan baik. 

 

Aplikasi nearpod menyediakan pembelajaran interaktif yang bervariatif 

kepada siswa, serta dapat melakukan feedback langsung dari pembelajaran 

yang berlangsung. Terdapat tiga pilihan peran yang dapat diterapkan 

menggunakan nearpod, yaitu siswa (students), guru (teacher), dan pengelola 

(administrators). Aplikasi nearpod yang perlu diakses hanya pada bagian 

guru dan siswa. Para siswa hanya perlu mengakses pembelajaran yang telah 

disediakan guru pada aplikasi nearpod. Para siswa tidak perlu membuat 

akun dan melakukan perancangan pembelajaran seperti guru. Para siswa 

hanya perlu mengakses kode kelas atau link yang telah diberikan oleh guru, 

untuk selanjutnya dapat melakukan pembelajaran mandiri. Tampilan pilihan 

akun di nearpod terlihat pada Gambar 1. 
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Gambar 1. Tampilan Pilihan Akun di Nearpod 

 

Setelah masuk sebagai guru (user teacher), terdapat beberapa menu yang 

dapat digunakan untuk mengelola aktivitas pembelajaran, antara lain 

pengelolaan media pembelajaran, pembuatan media pembelajaran, 

pengelolaan profil, serta pengelolaan laporan hasil belajar. Tampilan 

dashboard pada akun guru di nearpod dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Dashboard Nearpod pada User Teacher 

 

Penyampaian media pembelajaran interaktif berbasis nearpod kepada siswa 

dapat dilakukan melalui dua format, yaitu Live Participant dan Student-

Paced. Fitur Live Participant memungkinkan guru untuk menyajikan materi 

secara langsung dan interaktif secara real-time, sehingga guru dapat 

memantau dan mengontrol seluruh proses pembelajaran selama sesi 

berlangsung. Sedangkan fitur Student-Paced digunakan untuk pembelajaran 

mandiri maupun sebagai tugas bagi siswa, sehingga peneliti memilih 
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menggunakan Student-Paced dengan kode media pembelajaran. Tampilan 

kode akses media pembelajaran interaktif dapat dilihat pada Gambar 3. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Kode Akses Media Pembelajaran Interaktif 

 

Setelah siswa memasukkan kode kelas media pembelajaran, langkah 

berikutnya adalah mengisi nama lengkap dan nama panggilan masing-

masing. Setelah itu, siswa dapat melaksanakan proses pembelajaran secara 

terbimbing maupun secara mandiri. 

 

 

 

2.5 Video Animasi 

Perkembangan teknologi informasi yang semakin maju dimanfaatkan oleh 

guru untuk membuat media pembelajaran. Hal ini juga menuntut guru untuk 

mengoptimalisasikan penggunaan teknologi agar kegiatan belajar mengajar 

didalam kelas menjadi lebih menarik. Menurut Muhibbah dan Iba (2022), 

media video merupakan rangkaian gambar bergerak yang berasal dari 

berbagai objek yang disusun secara teratur dan bergerak mengikuti jalur 

tertentu secara berkesinambungan. Pendapat Hapsari & Zulherman (2021) 

sejalan dengan hal ini, di mana salah satu media pembelajaran yang efektif 

untuk menciptakan suasana belajar yang menarik adalah video animasi. 

 

Video animasi adalah jenis presentasi gambar bergerak yang menarik secara 

visual dari suatu item atau topik. Video animasi merupakan gabungan dari 

media audio-visual serta adanya penambahan-penambahan efek sehingga 

terlihat seperti film (Nisa, 2022). Video animasi adalah alat yang 
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menampilkan materi pembelajaran dengan tambahan suara dan gambar 

sedemikian rupa sehingga menarik perhatian siswa. Desain video animasi 

disesuaikan dengan mata pelajaran dan karakteristik siswa dan suara 

animasi yang disajikan sangat menarik dan membuat siswa penasaran serta 

ingin mengetahui tentang materi yang ditampilkan (Prakoso, 2020). 

 

Wardoyo & Ma’arif (2021) menjelaskan bahwa penggunaan video animasi 

dan simulasi visual dapat meningkatkan minat belajar siswa terhadap materi 

yang disampaikan oleh guru, serta menegaskan pentingnya penerapan 

konsep pembelajaran kontekstual melalui media tersebut. Media 

pembelajaran menggunakan video animasi memiliki potensi apabila 

digunakan pada proses pembelajaran. Pemakaian media video animasi 

dalam pembelajaran memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

mengalami konsep secara tidak langsung melalui representasi visual. 

Noviyanto et al. (2015) menyatakan bahwa video animasi efektif digunakan 

untuk memudahkan pemahaman siswa terhadap materi pelajaran yang sulit 

dijelaskan secara konkret. Pendapat Anderson (2007) sejalan dengan hal ini, 

yang menyebutkan bahwa salah satu keunggulan video animasi adalah 

kemampuannya untuk diputar ulang dan mendukung proses pembelajaran 

mandiri bagi setiap individu. Ketika siswa dapat memvisualisasikan materi 

yang dipelajari, mereka cenderung lebih mudah memahami isi pelajaran 

tersebut. Penggunaan video animasi mampu menyajikan materi secara lebih 

jelas, sehingga dapat meningkatkan minat, motivasi, serta pemahaman siswa 

dalam proses pembelajaran. 

  

 

 

2.6 Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Mata pelajaran Informatika dengan fokus pada materi Teknologi Informasi 

dan Komunikasi (TIK) merupakan salah satu mata pelajaran yang diajarkan 

di jenjang SMA. Mata pelajaran ini termasuk dalam mata pelajaran wajib 

yang harus diikuti oleh siswa kelas X. Kompetensi Dasar dan Indikator 
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Pencapaian Kompetensi pada Teknologi Informasi dan Komunikasi tertera 

pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. KD dan IPK Materi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

Kompetensi Dasar Indikator Pencapaian Kompetensi 

10.2. Memahami interaksi antara 

perangkat keras, perangkat 

lunak, dan pengguna. 

10.2.1 Menjelaskan bagian-bagian 

perangkat keras, perangkat lunak, 

dan pengguna. 

10.2.2 Menyebutkan berbagai 

perangkat keras, perangkat lunak 

komputer, dan smartphone beserta 

fungsinya. 

10.5. Melakukan interaksi 

(transfer data, tethering) antara 

dua atau lebih perangkat yang 

berbeda. 

10.5.1 Mempraktikkan interaksi dua 

atau lebih perangkat yang berbeda. 

 

 

 

2.7 Kurikulum Merdeka 

Menurut Ihsan & Muali (2020), kata “Kurikulum” berasal dari Yunani 

“Curikula”, yang berarti “Jalan Pedati” atau “Jalan Perlombaan.” Dalam 

bidang, istilah ini kemudian digunakan untuk menggambarkan rute, atau 

kegiatan yang dilakukan untuk mencapai tujuan. 

 

Kurikulum digunakan untuk merujuk pada aturan, rencana, dan isi 

pembelajaran yang membimbing proses. Kurikulum merupakan elemen 

krusial dalam proses pembelajaran, karena tanpa adanya kurikulum, proses 

tersebut akan menjadi tidak terstruktur dan menyebabkan perubahan dalam 

perkembangan kurikulum, khususnya di Indonesia (Hamalik, 2019). 

Kurikulum di Indonesia telah mengalami beberapa kali perubahan. Baru-

baru ini, kurikulum yang semula menggunakan Kurikulum Tingkat Satuan 

Pendidikan (KTSP) bergeser ke Kurikulum 2013 (K-13), dan saat ini telah 

diterapkan Kurikulum Merdeka (Ridayanti & Damariswara, 2022). 

 

Kurikulum Merdeka merupakan kurikulum terbaru yang mulai diterapkan di 

Indonesia pada tahun 2022 (Putri, 2022). Kemendikbudristek (2022) 

menjelaskan bahwa Kurikulum Merdeka adalah kurikulum yang berfokus 
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pada pencapaian profil pelajar Pancasila dengan pembelajaran intrakurikuler 

yang beragam yang memungkinkan guru untuk menentukan bahan ajar yang 

paling sesuai dan tepat bagi siswa dengan mempertimbangkan kebutuhan 

belajar serta minat individual setiap siswa. Kurikulum Merdeka memiliki 

Capaian Pembelajaran atau CP yang membedakannya dari Kurikulum 2013 

(K-13). Capaian Pembelajaran adalah tingkat kemampuan minimal yang 

diharapkan siswa dapat capai dalam setiap mata pelajaran, yang dirancang 

untuk terus memperkuat pembelajaran yang pada pengembangan 

kompetensi dan merupakan update dari KI dan KD pada Kurikulum 2013 

(K-13) (Irawati et al., 2022). 

 

Jannah, et al. (2022) memaparkan bahwa Kurikulum Merdeka dibagi 

menjadi tiga, yaitu: 1) Paradigma baru visi dan misi untuk kegiatan belajar 

menggunakan Kurikulum 2013 (K-13) harus menunjukkan kesiapan siswa 

untuk belajar, 2) Metode pengajaran menggunakan paradigma belajar 

berbasis siswa, yang berarti tidak lagi bergantung pada materi, 3) Bebas 

mengubah proses pembelajaran, yang memungkinkan siswa untuk 

mempelajari semua mata pelajaran secara menyeluruh, tetapi disesuaikan 

dengan minat dan bakat mereka. Peran guru sebagai pemimpin 

pembelajaran sangat penting dan harus dioptimalkan untuk mempercepat 

pengembangan Kurikulum Merdeka di sekolah yang mana seorang guru 

harus memiliki kemampuan untuk beradaptasi dan memanfaatkan teknologi 

(Cholilah, 2023). Guru bisa menyesuaikan apa yang diajarkan dan harus 

memiliki kemampuan untuk beradaptasi dan memanfaatkan teknologi. 

Siswa bisa belajar sesuai minat mereka dengan Kurikulum Merdeka. Hal ini 

berbeda dengan K-13 yang punya aturan lebih kaku tentang apa yang harus 

diajarkan. Jadi, Kurikulum Merdeka memberikan kebebasan dan 

kesempatan untuk belajar dengan cara yang lebih seru dan sesuai dengan 

minat siswa. 
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2.8 SMA Negeri 1 Kotabumi 

SMA Negeri 1 Kotabumi merupakan salah satu sekolah menengah atas yang 

berlokasi di Kotabumi. SMA Negeri 1 Kotabumi ini berlokasi di Jalan 

Ganesa No. 5A, Tanjung Aman, Kotabumi Selatan, Kabupaten Lampung 

Utara, Lampung. SMA Negeri 1 Kotabumi memiliki akreditasi A dengan 

menggunakan Kurikulum Merdeka. Fasilitas yang ada di sekolah membuat 

siswa dapat meraih prestasi dalam bidang non akademik di antaranya 

Paskibraka, Futsal, Pramuka, English Club, dan Basket. 

 

SMA Negeri 1 Kotabumi menyediakan sejumlah kompetensi keahlian, 

antara lain Matematika, Bahasa Indonesia, Bahasa Inggris, Ilmu 

Pengetahuan Alam, Ilmu Pengetahuan Sosial, serta bidang Informatika. Visi 

SMA Negeri 1 Kotabumi adalah membentuk insan cendekia yang berakhlak 

mulia, memiliki wawasan global, serta unggul dalam ketaqwaan, 

kecerdasan, dan pengetahuan. Sebagian besar guru-guru atau staf 

administrasi sudah memahami tentang kemajuan teknologi karena di SMA 

ini banyak yang menghasilkan lulusan terbaik setiap tahunnya. Tampilan 

denah dapat dilihat pada Gambar 4. 

 

 
Gambar 4. Denah Lokasi Sekolah 
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2.9 Penelitian yang Relevan 

Berdasarkan uraian sebelumnya, penelitian ini mengkaji pengembangan 

media pembelajaran interaktif berbasis nearpod pada materi Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK). Adapun sejumlah penelitian yang 

memiliki relevansi dengan studi ini disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Penelitian yang Relevan 

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian 

1.  G A Pazah, E 

Risdianto & A 

Purwanto, 

2024 

Pengembangan 

Media Pembelajaran 

Interaktif 

Berbantuan Nearpod 

untuk Meningkatkan 

Hasil Belajar Siswa 

pada Materi Gerak 

Parabola 

Hasil uji validitas 

terhadap produk 

menunjukkan bahwa 

media pembelajaran 

interaktif berbantuan 

nearpod memperoleh 

persentase kelayakan 

tertinggi sebesar 88,72%. 

Sementara itu, hasil 

analisis terhadap 

tanggapan siswa melalui 

angket menunjukkan 

bahwa media tersebut 

termasuk dalam kategori 

sangat baik dengan 

persentase sebesar 85%. 

Dengan demikian, media 

pembelajaran interaktif 

berbantuan nearpod 

dinyatakan sangat layak 

dan efektif dalam 

meningkatkan hasil 

belajar siswa SMA di 

Kota Bengkulu pada 

materi parabola, serta 

memperoleh respons yang 

sangat positif dari siswa. 

2. Oktafiani & 

Mujazi, 2022 

Pengaruh 

Pembelajaran 

Nearpod terhadap 

Motivasi Belajar 

pada Mata Pelajaran 

Matematika 

Berdasarkan hasil uji 

hipotesis, diperoleh nilai 

uji t sebesar 11,81 yang 

lebih besar dari 2,42, 

dengan tingkat 

signifikansi sebesar 0% 

yang berada di bawah 

0,5%. Hal ini 

menunjukkan bahwa 

terdapat pengaruh yang 

positif dan signifikan dari 
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penggunaan media 

pembelajaran nearpod 

terhadap motivasi belajar 

siswa dalam mata 

pelajaran matematika. 

3. Sulthon Nur 

Risky, Rizka 

Auliya, Senia 

Anjarwati, 

Umi 

Habibahtul 

A’liyah & 

Muhamad 

Sofian Hadi, 

2023 

Pemanfaatan E-

Media Nearpod 

dalam 

Meningkatkan 

Kemampuan 

Matematis dan 

Motivasi Peserta 

Didik 

Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa 

pemanfaatan E-Media 

nearpod memberikan 

kontribusi positif terhadap 

proses pembelajaran, yang 

tercermin melalui 

peningkatan hasil belajar, 

kemampuan matematis, 

serta minat dan motivasi 

siswa. Dengan demikian, 

E-Media nearpod dapat 

dimanfaatkan oleh guru 

sebagai sarana untuk 

merancang dan 

mengembangkan media 

pembelajaran yang 

beragam, sesuai dengan 

kebutuhan belajar siswa. 

 

Kebaruan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran 

interaktif berbantuan nearpod ke materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK). Peneliti menambahkan penjelasan materi yang 

dilengkapi dengan gambar, video animasi, dan kuis.



 

 

 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

 

3.1 Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini dilakukan di SMA Negeri 1 Kotabumi dengan menggunakan 

Kurikulum Merdeka pada semester genap tahun ajaran 2024/2025, yang 

melibatkan siswa kelas X. Mata pelajaran yang diteliti yaitu informatika 

pada materi Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK).  

 

3.2 Jenis Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) 

sebagai pendekatan utama dalam pengembangan produk. Metode Research 

and Development (R&D) yang mengikut langkah model desain 4D dari 

Thiagarajan merupakan pendekatan penelitian yang bertujuan untuk 

menghasilkan produk baru atau menyempurnakan produk yang telah ada, 

sehingga lebih menarik dan relevan dengan tujuan pembelajaran pada mata 

pelajaran tertentu (Muqdamien et al., 2021). Sa’adah (2020) menjelaskan 

bahwa penelitian pengembangan adalah penelitian yang bertujuan untuk 

menciptakan produk tertentu sekaligus melakukan evaluasi terhadap 

kelayakan dan daya tarik produk tersebut. Pengembangan yang dilakukan 

dalam penelitian ini berupa pembuatan media pembelajaran interaktif yang 

dirancang khusus untuk mendukung penyampaian materi Teknologi 

Informasi dan Komunikasi (TIK) pada mata pelajaran Informatika kelas X. 

 

3.3 Prosedur Pengembangan 

Proses pengembangan media pembelajaran interaktif berbantuan nearpod 

mengikuti model 4D dari Thiagarajan yang meliputi empat tahap utama, 

yaitu pendefinisian (define), perancangan (design), pengembangan 

(develop), dan penyebaran (disseminate). 
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Gambar 5. Flowchart  Prosedur Pengembangan Produk Model 4D Thiagarajan 

 

 

Alasan pemilihan pengembangan ini karena menyediakan fokus yang kuat 

untuk kebutuhan pengguna seperti memahami dan menentukan kebutuhan 

pengguna dengan lebih baik sebelum dimulainya pengembangan, model ini 



29 

disusun secara terstruktur dan sistematis guna mengatasi masalah 

pembelajaran sesuai dengan karakteristik siswa. Selain itu, model ini juga 

menuntut adanya kolaborasi antara guru dan siswa pada setiap tahapannya. 

Model 4D diimplementasikan melalui empat tahapan, yaitu: 

 

3.1.1 Define (Pendefinisian) 

Tahap pendefinisian merupakan tahapan pada model 4D Thiagarajan dengan 

tujuan menetapkan dan mendefinisikan sebuah pengembangan yang sering 

disebut dengan analisis kebutuhan. Tahapan-tahapan yang harus diikuti 

dalam tahap pendefinisian (define), yaitu: 

1. Analisis Kebutuhan 

Analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi masalah atau kebutuhan 

yang dipecahkan oleh materi Teknologi Informasi dan Komunikasi 

(TIK) pada pembelajaran informatika.  

2. Analisis Kurikulum 

Analisis kurikulum membantu memastikan bahwa materi 

pembelajaran sesuai dengan kerangka kurikulum yang berlaku. 

Peneliti harus memahami kurikulum atau silabus yang ada, mencakup 

memahami standar yang harus dipenuhi, tujuan umum kurikulum, 

serta kompetensi dan topik yang sudah ada dalam kurikulum. 

3. Analisis Siswa 

Analisis siswa melibatkan memahami ciri khas siswa, tingkat 

pemahaman dan kemampuan yang dimiliki, gaya belajar yang paling 

efektif, serta kebutuhan dan hambatan yang mereka alami. Informasi 

ini membantu dalam merancang materi pembelajaran yang sesuai 

dengan audiens target. 

 

3.1.2 Design (Desain) 

Tahapan yang kedua dalam model 4D Thiagarajan adalah tahap 

perancangan (design). Hal yang harus dilakukan pada tahap peracangan 

(design) mencakup kriteria pengumpulan data, pembuatan flowchart, dan 

storyboard. Tahap desain ini digunakan untuk membuat desain media 

pembelajaran interaktif pada penelitian ini dengan beberapa alur berikut. 
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a. Pengumpulan Data 

Tahap ini menentukan kriteria atau pedoman tentang jenis data atau 

informasi yang disertakan dalam materi pembelajaran, mencakup 

pemilihan konten, sumber daya yang digunakan, serta sumber data 

yang relevan. 

b. Flowchart 

Flowchart adalah representasi visual tentang bagaimana isi materi 

pembelajaran diatur secara logis. Hal tersebut membantu pengembang 

untuk mengidentifikasi urutan informasi, hubungan antar konsep, dan 

bagaimana siswa belajar melalui materi pembelajaran dari awal 

hingga akhir. Flowchart dapat mencakup aktivitas, atau evaluasi di 

berbagai tahapan. 

c. Storyboard 

Storyboard adalah representasi visual berupa sketsa atau singkat 

tentang tampilan dan susunan halaman materi pembelajaran yang 

mencakup desain visual, tata letak, dan interaksi yang mungkin 

terjadi. Storyboard membantu pengembang untuk memvisualisasikan 

bagaimana materi disajikan kepada siswa. 

 

3.1.3 Develop (Pengembangan) 

Tahap pengembangan adalah merealisasikan hasil dari rancangan produk. 

Setelah rancangan produk selesai, tahap pengembangan dimulai. Validasi 

media pembelajaran dilakukan berdasarkan dua aspek, yaitu validasi media 

dan validasi materi dilakukan agar peneliti dapat mengevaluasi kelayakan 

produk yang telah dikembangkan. Validasi pada tahap pengembangan 

sebagai berikut. 

a. Validasi Media 

Validasi media merujuk pada penilaian terhadap semua komponen yang 

ada dalam media pembelajaran, seperti teks, gambar, video, audio, 

animasi, dan elemen-elemen interaktif. Tujuannya adalah untuk 

memastikan bahwa semua elemen tersebut berfungsi dengan baik, 

relevan, dan mendukung pesan atau tujuan pembelajaran yang ingin 

disampaikan. Selama validasi media, pengembang memeriksa bahwa 
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semua elemen ini telah diintegrasikan dengan baik ke dalam media 

pembelajaran. 

b. Validasi Materi 

Validasi materi merupakan tahap di mana peneliti atau pengembang 

media pembelajaran mengevaluasi sejauh mana produk tersebut 

memenuhi standar kualitas dan tujuan yang telah ditetapkan. Hal ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa media pembelajaran yang 

dikembangkan telah sesuai dengan tujuan pembelajaran yang telah 

ditentukan sebelumnya.  

 

3.1.4 Disseminate (Penyebaran) 

Pada tahap penyebaran, penelitian ini melakukan uji coba dengan dua aspek 

penilaian, yaitu respons siswa dan persepsi guru. Uji coba bertujuan untuk 

mengukur kepraktisan produk melalui pemberian angket kepraktisan. 

Pelaksanaan uji coba respons siswa melibatkan sampel sebanyak 15 siswa 

kelas X di SMA Negeri 1 Kotabumi, yang terdiri dari tujuh siswa dari kelas 

X 7 dan delapan siswa dari kelas X 8. Pelaksanaan uji coba persepsi guru 

dilakukan dengan dua guru TIK di SMA Negeri 1 Kotabumi. Kemudian 

tahap penyebaran adalah tahapan akhir dalam pengembangan media dengan 

model 4D Thiagarajan. Tujuan dari tahap ini untuk mengevaluasi produk 

yang telah diujicobakan. Tahap evaluasi dilakukan dengan menganalisis 

data hasil penyebaran angket kepraktisan produk. 

 

3.4 Teknik Pengumpulan Data 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan 

berbagai teknik, antara lain: 

1. Data Analisis Kebutuhan 

Data analisis kebubutuhan dikumpulkan dengan mengambil sampel 34 

siswa kelas X dan dua guru TIK di SMA Negeri 1 Kotabumi. Data 

dikumpulkan melalui penggunaan angket yang mencakup topik-topik 

seperti kebutuhan siswa dan guru terhadap media pembelajaran yang 

tersedia di sekolah, minat siswa terhadap media pembelajaran tersebut, 

serta pemanfaatan internet selama proses pembelajaran. 
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2. Data Kevalidan Produk 

Data mengenai kevalidan produk diperoleh melalui proses validasi yang 

melibatkan dua tahap, yaitu validasi dari ahli media dan validasi dari ahli 

materi. Validasi ahli media dilakukan menggunakan angket yang diberikan 

kepada satu dosen dari Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi 

FKIP Universitas Lampung dan satu guru TIK di SMA Negeri 1 

Kotabumi. Validasi ahli materi dilakukan menggunakan angket yang 

diberikan kepada dua guru TIK di SMA Negeri 1 Kotabumi. Tujuan 

validasi ini adalah untuk menilai sejauh mana media pembelajaran tersebut 

layak dan sesuai untuk digunakan dalam proses pembelajaran. 

3. Data Kepraktisan Produk 

Data kepraktisan produk digunakan dua jenis angket. Pertama, lembar 

angket respons siswa digunakan untuk menilai kualitas tampilan media, 

dan kesesuaian isi materi dari media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. Kedua, angket persepsi guru digunakan sebagai instrumen 

untuk mengumpulkan pendapat dan tanggapan guru terhadap media 

pembelajaran interaktif yang telah dikembangkan. Data-data ini 

dikumpulkan melalui angket yang diberikan kepada siswa uji coba 

kelompok kecil dan guru TIK di SMA Negeri 1 Kotabumi sebagai 

responden penelitian. 

 

3.5 Instrumen Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini, pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

tiga jenis angket, yaitu angket analisis kebutuhan, angket validasi produk, 

dan angket pengujian kepraktisan produk. 

a. Angket Analisis Kebutuhan 

Angket analisis kebutuhan disusun untuk guru dan siswa 

menggunakan platform Google Form sebagai media pengumpulannya. 

Tujuan angket ini adalah untuk mengetahui media belajar apa yang 

digunakan oleh guru dan siswa serta hal-hal mengenai pembelajaran 

pada pembelajaran informatika materi Teknologi Informasi dan 

Komunikasi di sekolah. 
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b. Angket Uji Kevalidan Produk 

Angket uji kevalidan produk ditujukan kepada ahli dosen dan ahli 

guru Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK). Pengisian angket 

ini dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana program 

pembelajaran yang dikembangkan layak digunakan oleh guru sebagai 

media pembelajaran di kelas. Penggunaan angket dalam penelitian ini 

melibatkan penggunaan skala likert yang tersaji dalam Tabel 3. 

 

Tabel 3. Skala Likert pada Angket Uji Kevalidan Produk 

Pilihan Jawaban Skor 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

 (Sugiyono, 2013) 

 

c. Angket Kepraktisan Produk 

Angket uji kepraktisan produk digunakan untuk menilai dua aspek 

berbeda dalam penggunaan media pembelajaran. Pertama, angket 

respons siswa digunakan untuk menilai kualitas tampilan media, dan 

kesesuaian isi materi dari media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. Kedua, angket persepsi guru dilakukan selama proses 

pembelajaran untuk mengukur tingkat kemudahan dan kenyamanan 

guru dalam menggunakan produk sebagai media pembelajaran. 

Keseluruhan data membantu dalam mengevaluasi sejauh mana media 

pembelajaran tersebut praktis dalam konteks pembelajaran. 

Penggunaan angket dalam penelitian ini melibatkan penggunaan skala 

likert yang tersaji dalam Tabel 4. 

 

Tabel 4. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan Produk 

No. Aspek yang dinilai 

Skor 

1 2 3 4 

1. Respons siswa Tidak 

Baik 

Kurang 

Baik 

Baik 

 

Sangat 

Baik 

2. Persepsi guru Tidak 

Baik 

Kurang 

Baik 

Baik 

 

Sangat 

Baik 

(Sugiyono, 2013) 
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3.6 Teknik Analisis Data 

3.6.1 Analisis Kevalidan Produk 

Penelitian ini dilakukan untuk menguji kevalidan produk. Produk diuji 

melalui angket yang disebarkan kepada ahli media dan ahli materi. 

Angket yang digunakan sebagai dasar dalam pemberian penilaian 

terhadap produk yang dikembangkan terdiri dari angket uji materi dan 

angket uji media. Angket yang diberikan kepada masing-masing ahli 

memuat opsi jawaban yang memiliki keterkaitan konten produk yang 

dikembangkan untuk mengetahui kelebihan dan kekurangan suatu 

media yang dikembangkan untuk selanjutnya dapat dijadikan acuan 

dalam tahapan revisi produk yang bertujuan untuk menghasilkan 

produk yang valid. Jawaban angket para ahli menggunakan skala 

likert, di mana yang dijabarkan menjadi pengukuran suatu. Skala 

likert yang diterapkan menggunakan rentang skor penilaian mulai dari 

1 hingga 4. Setelah angket divalidasi oleh para validator, data dari 

angket dianalisis untuk mendapatkan skor penilaian. Kategori skor 

pada skala likert menurut Sugiyono (2015) disajikan dalam Tabel 5. 

 

Tabel 5. Penilaian Skala Likert 

Interval Skor Nilai 

Sangat Valid 4 

Valid 3 

Kurang Valid 2 

Tidak Valid 1 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kualitas media 

pembelajaran berdasarkan skor yang diperoleh. Kevalidan media yang 

dihasilkan dapat dilihat dengan analisis skor penilaian berdasarkan 

perhitungan sebagai berikut. 

 

P =
Jumlah skor yang didapat

∑ skor maksimum
x skala maksimum 

 

Setelah hasil nilai diperoleh, dilakukan penafsiran untuk memperoleh 

tingkat kualitas produk yang telah dikembangkan dengan 
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menggunakan penafsiran skor yang mengacu pada Ratumanan & 

Laurens (2011), sebagaimana disajikan dalam Tabel 6. 

 

Tabel 6.  Konversi Skor Penilaian Kevalidan Produk 

Kriteria 
Interval Skor 

Penilaian 

Validitas sangat rendah atau tidak valid 1,00<skor<1,75 

Validitas rendah atau kurang valid 1,75<skor<2,50 

Validitas tinggi atau valid 2,50<skor<3,25 

Validitas sangat tinggi atau sangat valid 3,25<skor<4,00 

 

Produk hasil penelitian dinyatakan valid jika memperoleh skor 

minimal dalam rentang 2,51 hingga 3,25. 

 

3.6.2 Analisis Kepraktisan Media Pembelajaran Interaktif 

Analisis kepraktisan dilakukan dengan menggunakan angket respons 

siswa yang mencakup aspek kemudahan, motivasi, dan daya tarik. 

Jawaban yang diperoleh dalam tes kepraktisan merupakan acuan 

terhadap kepraktisan media pembelajaran interaktif yang 

dikembangkan. Untuk mendapatkan skor dari uji kepraktisan dapat 

menggunakan persamaan sebagai berikut. 

 

P =
Jumlah skor yang didapat

n skor maksimum
× 100% 

   

Setelah didapatkan skor penilaian, maka nilai persentase yang 

berbentuk data kuantitatif diolah kedalam data kualitatif yang tersaji 

dalam Tabel 7. 
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Tabel 7. Kriteria Kepraktisan Media Pembelajaran 

Kriteria Persentase 

Sangat Praktis 0% - 20% 

Tidak Praktis >20% - 40% 

Cukup Praktis >40% - 60% 

Praktis >60% - 80% 

Sangat Praktis >80% - 100%  

(Arikunto, 2011) 

 

Sebuah produk dalam penelitian ini dinyatakan praktis apabila 

memperoleh persentase nilai minimal dalam kisaran lebih dari 60% 

hingga 80%. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan diperoleh kesimpulan sebagai 

berikut. 

1. Media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi dinyatakan sangat valid yang 

dinilai dari dua aspek, yaitu uji validasi ahli media dan uji validasi ahli 

materi. Skor rata-rata keseluruhan yang diperoleh dari validator ahli 

media yaitu 3,38 dengan kriteria sangat valid dan skor rata-rata 

keseluruhan dari validator ahli materi yaitu 3,91 dengan kriteria sangat 

valid. 

2. Media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi dinyatakan sangat praktis yang 

dinilai dari dua aspek, yaitu respons siswa dan persepsi guru. Hasil 

penilaian respons siswa keseluruhan mendapatkan persentase 90,70% 

dengan kategori sangat praktis dan hasil persepsi guru diperoleh 

persentase keseluruhan 95,62% dengan kategori sangat praktis. Media 

pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi yang terdiri dari modul, video 

motivasi, materi, video animasi, kuis yang disajikan dapat membantu 

pemahaman dan keterampilan siswa pada materi Teknologi Informasi 

dan Komunikasi lebih baik dan menarik. 

 

 

 

 

 

 



73 

5.2 Saran 

Berdasarkan kesimpulan penelitian, maka disarankan sebagai berikut. 

1. Media pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod pada materi 

Teknologi Informasi dan Komunikasi dapat digunakan sebagai media 

dan materi belajar di sekolah. 

2. Sekolah sebaiknya memfasilitasi proses pembelajaran dengan media 

pembelajaran interaktif berbantuan aplikasi nearpod dalam setiap mata 

pelajaran atau materi lainnya, supaya kegiatan pembelajaran menjadi 

lebih baik dan menarik. 

3. Secara teratur dilakukan evaluasi terhadap respons pengguna dan 

melakukan perbaikan tingkat berkelanjutan berdasarkan komentar atau 

saran yang diberikan. 
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