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ABSTRAK

Pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam pembelajaran membaca teks
editorial pada kelas XII di SMA Negeri 3 Palembang ini telah dilakukan untuk memenuhi media yang
sebelumnya belum ada. Penelitian ini bertujuan untuk (1) Mendeskripsikan kebutuhan pengembangan
multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam pembelajaran membaca teks editorial; (2)
Mendeskripsikan kondisi objektif pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam
pembelajaran membaca teks editorial; (3) Merancang produk berupa multimedia interaktif berbasis
mobile learning dalam pembelajaran membaca teks editorial; (4) Mendeskripsikan kelayakan produk
multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam pembelajaran membaca teks editorial yang
dikembangkan menurut para ahli. Metode penelitian ini menggunakan model pengembangan modifikasi
berdasarkan kebutuhan penelitian yaitu gabungan Borg dan Gall dan Allesi dan Trollip. Data penelitian
ini berupa data kualitatif dan data kuantitatif. Data kualitatif dikumpulkan dengan teknik wawancara,
sedangkan data kuantitatif dikumpulkan dengan teknik kuesioner. Multimedia interaktif berbasis mobile
learning ini disusun berdasarkan hasil analisis kebutuhan dan kondisi objektif siswa dan guru kelas XI1 di
SMA Negeri 3 Palembang. Kerangka multimedia interaktif ini tersusun atas beberapa fitur yakni
permainan kuis, materi, video pembelajaran, evaluasi, forum belajar, dan situs referensi. Multimedia
interaktif ini telah melalui uji validasi oleh tiga ahli, yakni ahli materi, ahli media, dan ahli bahasa.
Berdasarkan hasil validasi dari ketiga ahli tersebut, multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam
pembelajaran membaca teks editorial ini dinyatakan sangat layak untuk digunakan pada kelas XII di SMA
Negeri 3 Palembang.

Kata-kata kunci: Multimedia interaktif, Teks Editorial, Mobile learning.
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ABSTRACT

The development of interactive multimedia based on mobile learning to read editorial texts in class XII at
SMA Negeri 3 Palembang has been carried out to meet the previously unavailable media. This study aims
to (1) describe the need analysis for mobile learning-based interactive multimedia development in
learning to read editorial texts; (2) Describe the objective conditions of developing interactive multimedia
based on mobile learning to read editorial texts; (3) Designing products in the form of interactive
multimedia based on mobile learning to read editorial texts; (4) Describe the feasibility of interactive
multimedia products based on mobile learning to read editorial texts developed according to experts. This
research method used a modified development model based on research needs, namely a combination of
Borg and Gall and Allesi and Trollip. The research data is in the form of qualitative data and quantitative
data. Qualitative data were collected using interviews, while quantitative data were collected using
questionnaires. This interactive multimedia based on mobile learning was compiled based on the results
of needs analysis and objective conditions of class XII students and teachers at SMA Negeri 3
Palembang. This interactive multimedia framework was composed of several features, namely quiz
games, materials, learning videos, evaluations, learning forums, and reference sites. This interactive
multimedia has been validated by three experts, namely material experts, media experts, and linguists.
Based on the results of the validation of the three experts, interactive multimedia based on mobile
learning to read editorial texts was declared very suitable for using in class XII at SMA Negeri 3
Palembang.

Key words: Interactive multimedia, Editorial text, Mobile learning.
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1.1 Latar Belakang

Pada era informasi saat ini, kebutuhan masyarakat dalam mendapatkan informasi sangat
meningkat. Masyarakat akan terus mengeksplorasi segala informasi yang dipublikasi dalam
ragam berita teraktual. Pada abad komunikasi massa, masyarakat dapat memperoleh informasi
melalui media massa baik media cetak maupun media elektronik. Sumber informasi yang masih
populer dirasakan oleh masyarakat saat ini ialah surat kabar atau majalah yang merupakan salah
satu jenis dari media massa cetak.

Konten suatu majalah atau surat kabar tentunya memiliki komponen rubrik yang mengisi
satu persatu halamannya. Umumnya salah satu rubrik yang terdapat dalam surat kabar tersebut
ialah rubrik opini berupa teks editorial. Teks editorial merupakan materi pembelajaran yang
mana suatu tindak lanjut dari prasyarat genre argument atau tipe teks eksposisi yang sudah
dipelajari sejak kelas VIII. Siswa akan mempelajari segala opini atau sudut pandang penulis
terhadap suatu isu atau permasalahan faktual.

Di samping itu, era internet saat ini memang memberikan kemudahan dalam menjawab
segala kebutuhan masyarakat akan informasi maupun kepentingan sosial ekonomi. Namun,
dampak lain terhadap hadirnya internet di tengah masyarakat ialah membuka ruang bagi
pemberitaan yang bersifat fiktif atau kebohongan yang tentunya meresahkan publik.
Kementerian Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia (2017) mengatakan terdapat
sekitar 800.000 situs berita di Indonesia yang telah terindikasi sebagai penyebar pemberitaan
palsu. Untuk itu, pembelajaran teks editorial merupakan salah satu jalan dalam membuka
wawasan bagi siswa untuk dapat selektif dalam menyaring segala informasi yang dibaca.

Siswa di Indonesia mengalami kesulitan dalam membaca teks editorial. Hal ini terlihat dari
hasil Programme for International Student Assessment (PISA) untuk Indonesia tahun 2018 yang
diumumkan oleh The Organization for Economic Co-operation and Development (OECD)
menunjukkan adanya penurunan peringkat. Pada kategori kemampuan literasi (membaca),
Indonesia menempati posisi ke-5 terbawah dari 80 negara dengan skor rata-rata 371 dari skor
500 berdasarkan standar rata-rata literasi Internasional (OECD, 2019). Padahal, tahun 2018 soal

Ujian Nasional (UN) di Indonesia mulai menerapkan standar soal Higher Order Thinking Skills



(HOTS). Badan Standar Nasional Pendidikan Indonesia (2018) menyatakan asesmen
model HOTS juga dilakukan untuk mengejar keterbelakangan bangsa Indonesia di tingkat
internasional, khususnya terkait dengan hasil Program for International Student Assessment
(PISA) yang diselenggarakan tiga tahun sekali. Namun, pada kenyataannya tingkat literasi
Indonesia masih saja tergolong rendah dibanding negara lain. Sejalan dengan itu, Kementerian
Komunikasi dan Informatika Republik Indonesia (2017) menyatakan tingkat literasi membaca di
Indonesia hanya 0,001%. Hal ini berarti dari 1000 orang, hanya 1 orang yang memiliki minat
baca tinggi yang didapatkan dari hasil data UNESCO.

Berdasarkan hasil analisis PISA 2018 menunjukkan terdapat beberapa hal yang
menyebabkan rendahnya kompentensi membaca. Rendahnya kompetensi membaca di Indonesia
antara lain. (1) satu dari empat siswa memiliki kesulitan terhadap aspek dasar membaca seperti
mengidentifikasi ide utama pada teks panjang dengan tingkat kesulitan sedang; (2) siswa
memiliki kesulitan dalam menghubungkan bagian dari informasi yang disediakan dengan sumber
yang berbeda; dan (3) hanya satu dari sepuluh siswa menguasai tugas membaca kompleks seperti
membedakan antara fakta dan opini ketika membaca topik yang tidak dikenal (OECD, 2019).

Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan Republik Indonesia (2019) menyatakan pada
tahun 2021 siswa di Indonesia harus menguasai kemampuan literasi. Dalam hal ini, literasi
bukan hanya kemampuan membaca melainkan kemampuan menganalisis suatu bacaan dan
memahami konsep isi tulisan tersebut. Hal tersebutlah yang menjadi dasar peneliti ingin
melaksanakan penelitian dalam rangka mengoptimalkan kemampuan membaca siswa terutama
teks editorial.

Banyak faktor yang menyebabkan tidak berhasilnya proses pembelajaran membaca, hal ini
disebabkan oleh kurangnya proses belajar mengajar yang berkualitas. Guru tidak menggunakan
media pembelajaran sehingga proses pembelajaran berlangsung dengan menggunakan metode
ceramah yang berdampak pada rasa bosan bagi siswa dan pengurangan tingkat konsentrasi
belajar. Hal ini sejalan dengan penelitian Sihombing (2014:2), siswa kurang memiliki minat
terhadap pembelajaran membaca disebabkan oleh berbagai hal misalnya tidak memiliki motivasi,
bersikap tidak acuh, dan tidak berkonsentrasi dalam membaca sehingga menyebabkan siswa
tidak mampu memahami dan menemukan gagasan-gagasan yang ada dalam teks editorial.
Menurut Daryanto (2010:2) pembelajaran yang dilaksanakan secara konvensional

mengakibatkan siswa belajar tidak efektif dan tidak merasa termotivasi sehingga menyebabkan



siswa kurang atau bahkan tidak memahami materi yang diberikan guru. Untuk itu, kemampuan
guru dalam mengemas proses pembelajaran dengan media yang digunakan perlu mendapat
perhatian.

Kemajuan IPTEK mempunyai dampak positif pada pendidikan di Indonesia yaitu dapat
menghasilkan tenaga yang professional serta hasil riset pengembangan teknologi pendidikan
dapat berperan dalam meningkatkan mutu pendidikan. Peningkatan mutu ini tidak terlepas dari
peran guru selaku pelaksana pendidikan sekaligus ujung tombak pelaksanaan tujuan pendidikan.
Penerapan terobosan baru dalam pendidikan yang berbasis IPTEK dan inovasi dapat sangat
mudah dilakukan karena adanya perkembangan teknologi, salah satu perkembangannya adalah
smartphone. Smartphone adalah perangkat yang memiliki fitur komputer dan perangkat seluler
(ponsel). Tidak seperti perangkat mobile biasa, smartphone memiliki sejumlah besar
penyimpanan dan memori lokal. Smartphone memiliki unit operasi seperti komputer (Kibona &
Rugina, 2015). Smartphone merupakan perangkat mobile yang pertumbuhan penggunanya sangat
pesat dan keberadaannya telah menjamur pada beberapa tahun terakhir. Hanya sedikit orang
yang tidak memiliki smartphone, terutama di kalangan siswa pun saat ini sudah tidak jarang
memilikinya. Bahkan, menurut Ketua Umum Asosiasi Penyelenggara Jasa Internet Indonesia
(APJII), jumlah pengguna internet di Indonesia hingga kuarta 11/2020 mencapai 196,7 juta atau
73,7 persen dari populasi. Jumlah ini bertambah 25,5 juta pengguna dibandingkan tahun lalu
sebagai akibat kehadiran infrastruktur internet cepat yang semakin merata dan tranformasi digital
yang masif akibat pandemic Covid-19 (Kominfo, 2020).

Goggin dalam Bidin & Ziden (2013: 720) mengungkapkan penetrasi teknologi informasi
(TI) telah membuat peserta didik menjadi semakin melek komputer. Fenomena internasional
yang dapat dirasakan saat ini ialah peningkatan penggunaan perangkat mobile seperti handphone,
iPad, smartphone, tablet, dan lain-lain. Adanya fenomena tersebut seharusnya menjadi tantangan
bagi lembaga pendidikan untuk mengembangkan dan meningkatkan proses pembelajaran. Salah
satu contoh penerapannya ialah dengan menjadikan smartphone sebagai multimedia interaktif
pembelajaran berbasis mobile learning (m-learning) yang dapat memberikan kesempatan kepada
siswa untuk belajar dimanapun dan kapanpun.

Penerapan mobile learning dapat memberikan pengalaman baru dalam proses
pembelajaran. Kim, Rueckert, Kim, & Seo (2013) menyatakan teknologi mobile memiliki

potensi besar dalam dunia pendidikan, yaitu (1) memberikan pengalaman belajar baru; (2)



memberikan kesempatan belajar lebih banyak; (3) memberi pengaruh terhadap prestasi belajar
siswa. Melalui pembelajaran berbasis mobile learning, siswa akan terpacu untuk melaksanakan
pembelajaran teks editorial karena ada hal yang menarik dalam hal ini adanya aplikasi belajar
yang menjadi tantangan bagi siswa untuk menikmati pelajaran yang diberikan guru.

Multimedia interaktif berbasis mobile learning pernah dikembangkan oleh Suharto (2016)
yang menghasilkan produk multimedia pembelajaran Chemo-Edutainment yang memiliki nilai
edukatif, bersifat menghibur, dan menyenangkan bagi penggunanya, namun penelitian tersebut
memiliki kekurangan yaitu materi-materi dan soal-soal yang terdapat pada aplikasi tidak dapat
ditambahkan dan diperbaharui. Untuk itu, peneliti berusaha melakukan inovasi dengan
mengembangkan multimedia interaktif dalam pembelajaran membaca teks editorial yang
dikemas dalam bentuk aplikasi android yang dapat diakses pada gawai siswa.

Pembuatan multimedia interaktif berbasis mobile learning dapat dilakukan dengan
berbagai software, seperti, Adobe Flash, Adobe Animate ,XAMPP, Wordpress , Java Script, dan
Powtoon. Dari keenam software tersebut, kombinasi Adobe Animate dan Powtoon adalah
software yang lebih efektif untuk membuat multimedia interaktif berbasis mobile learning.
Alasannya karena menghasilkan presentasi, game, film, CD interaktif dan CD pembelajaran.
Untuk itu, kombinasi software Adobe Animate dan Powtoon, ini dipilih oleh peneliti untuk
membuat multimedia interaktif berbasis mobile learning pada pembelajaran membaca teks
editorial.

Pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning pada pembelajaran
membaca teks editorial telah diterapkan di SMA Negeri 3 Palembang. Pemilihan subjek
penelitian ini disebabkan oleh pelaksanaan pembelajaran yang berbasis teknologi dengan
didukung fasilitas internet yang memadai dan siswa dapat mengakses dengan mudah pada
gawainya masing-masing. Tidak hanya itu, sekolah ini juga memiliki satu kelas berbasis
teknologi dan informasi (T1) yang disebut kelas digital, namun guru di sekolah tersebut belum
memaksimalkan dalam menggunakan fasilitas kelas digital karena kurangnya media yang dapat
digunakan dalam proses belajar mengajar. Selain itu, menurut Ibu Dra. Hj. Zazur Erwati (Guru
Bahasa Indonesia) sekolah ini juga memiliki kendala dalam proses membaca, hal tersebut
dibuktikan pada hasil belajar siswa yang masih tergolong rendah. Pada sisi media/multimedia

yang digunakan selama ini, menurut Aulia Rizki Wahdini (Siswa), intensitas penggunaan



media/multimedia di SMA Negeri 3 Palembang dikategorikan sedikit karena guru lebih sering
menggunakan buku teks dalam melaksanakan pembelajaran.

Saat ini kurikulum menutut guru untuk dapat menerapkan ICT dalam proses pembelajaran.
Sistem pembelajaran yang saat ini dilaksanakan oleh siswa SMA Negeri 3 Palembang sudah
memanfaatkan internet dalam kesehariannya. Adanya fasilitas ruang multimedia yang terdapat di
sekolah ini sangat mendukung penelitian ini. Siswa pada sekolah ini juga sudah diperbolehkan
dan bahkan memang kesehariannya selalu menggunakan gawai dalam mencari sumber-sumber
materi yang dilakukan dalam pembelajaran. Untuk itu, peneliti optimis penelitian ini dapat
berguna bagi siswa di SMA Negeri 3 Palembang.

Keterhandalan multimedia interaktif berbasis mobile learning ini sudah teruji untuk
pembelajaran membaca. Hal ini dibuktikan Hariyanto, P & Endaswara, S (2016) yang berjudul
“Pengembangan Media Macromedia Flash untuk pembelajaran Membaca dan Menulis Bahasa
Indonesia di SMA” yang menghasilkan media interaktif dengan mengkombinasikan komponen
media teks, gambar, warna, suara (audio). Keterbaruan yang peneliti lakukan ialah peneliti
mengembangkan mutimedia interaktif yang lebih kompleks dengan menambahkan fitur-fitur
yang interaktif seperti memberikan ruang interaksi dengan guru dan siswa lain agar
pembelajaran lebih komunikatif, serta peneliti juga menambahkan situs referensi dan video
animasi yang menarik perhatian siswa selama proses belajar mengajar. Selain itu, dalam
mengkonstruksi medianya peneliti mengkombinasikan aplikasi Adobe Animate, Powtoon,
Photoshop, PDF, Youtube, dan Whatsapp. Dari segi pengunaannya, multimedia interaktif ini
memungkinkan siswa dapat melaksanakan pembelajaran dengan memanfaatkan gawai siswa
sehingga akses pembelajaran dapat dilakukan kapan saja dan dimana saja.

Penelitian yang dilakukan Hariyanto, P & Endaswara, S (2016) bertujuan untuk melatih
siswa agar dapat membaca yang baik dengan menggunakan strategi atau teknik tertentu untuk
mencapai kompetensi membaca tabel yang ada di dalam teks lalu merangkum dengan baik dan
menggunakan kata-kata sendiri dalam pengaplikasian menulis paragraf argumentatif berdasarkan
tabel. Pada penelitian ini, keterbaruan terlihat pada konteks proses membaca yang mana siswa
dapat mencapai kompetensi menyimpulkan teks editorial dengan menerapkan strategi membaca
inferensi (pemahaman) melalui teknik membaca Summarizing Training Camp. Selanjutnya,
Keterhandalan pada multimedia interaktif berbasis mobile learning ini juga terlihat pada latihan

yang disediakan. Peneliti memberikan latihan dengan memberikan beberapa paragraf teks



editorial lalu siswa dapat mempraktikkannya sesuai dengan teknik membaca yang diberikan. Hal
ini sesuai dengan saran pada penelitian yang dilakukan Hariyanto, P & Endaswara, S (2016)
yaitu terdapat kekurangan pada media yang dikembangkan yaitu masih sulitnya pemahaman
siswa terhadap evaluasi/pelatihan yang diberikan, serta belum adanya evaluasi/pelatihan yang
dapat memberikan masukan tentang pemahaman materi yang digunakan.

Keterhandalan multimedia interaktif ini sudah teruji untuk pembelajaran membaca berbasis
mobile learning. Hal ini dibuktikan oleh Saleh (2015) dengan judul “Pengembangan Media
Mobile Learning dalam Pembelajaran Membaca Puisi dengan Strategi Pembelajaran Interaktif
Siswa Kelas X SMAN 4 Berau Kalimantan Timur” yang menghasilkan media mobile learning
yang memungkinkan siswa menggunakan gawai dalam pemanfaatan teknologi pada
pembelajaran bahasa Indonesia. Keterbaruan pada penelitian ini, peneliti berusaha
mengembangkan multimedia interktif berbasis Mobile Learning yang dapat digunakan kapan
saja dan dimana saja, sehingga bukan hanya memanfaatkan gawai yang dimiliki siswa saja,
melainkan pembelajaran dapat memanfaatkan fasilitas ruang multimedia yang ada di sekolah
berupa komputer atau alat elektronik apapun yang dapat mengakses aplikasi yang disediakan
peneliti.

Peneliti berusaha memaksimalkan pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile
learning ini dengan menyediakan instrument yang bernilai orisinalitas tinggi, membuat media
pembelajaran dengan prinsip memudahkan siswa mengakses media, dan mengoptimalkan
aktivitas siswa dalam pembelajaran agar siswa belajar secara aktif, mandiri, dan, interaktif. Hal
ini sesuai dengan saran yang diberikan pada penelitian yang dilakukan Saleh (2015) yaitu materi
atau isi instrument yang disediakan kurang menarik karena terkesan serba instan misalnya pada
fitur video yang diberikan pada media tersebut bukan karya orisinal pengembang. Selain itu, dari
segi desain media, penelitian tersebut perlu menyederhanakan tombol-tombol pengakses media
dan perlunya penambahan fitur-fitur yang memungkinkan siswa memberikan balikan sehingga

aktivitas siswa dalam pembelajaran dapat lebih optimal.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka rumusan masalah dari penelitian ini adalah.

1. Bagaimana analisis kebutuhan pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile
learning dalam pembelajaran membaca teks editorial?

2. Bagaimana kondisi objektif pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning
dalam pembelajaran membaca teks editorial?

3. Bagaimana rancangan pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam
pembelajaran membaca teks editorial?

4. Bagaimana kelayakan produk multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam

pembelajaran membaca teks editorial yang dikembangkan menurut para ahli?

1.3 Tujuan Penelitian
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, tujuan dari penelitian adalah untuk:

1. Mendeskripsikan kebutuhan pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning
dalam pembelajaran membaca teks editorial.

2. Mendeskripsikan kondisi objektif pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile
learning dalam pembelajaran membaca teks editorial

3. Merancang produk berupa multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam
pembelajaran membaca teks editorial.

4. Mendeskripsikan kelayakan produk multimedia interaktif berbasis mobile learning dalam

pembelajaran membaca teks editorial yang dikembangkan menurut para ahli.

1.4 Manfaat Penelitian
Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat secara teoritis dan praktis.
1. Secara Teoretis
Secara teoretis hasil penelitian ini diharapkan memberikan sumbangan teori tentang
pengembangan multimedia interaktif berbasis mobile learning pada aplikasi android. Selain
itu, hasil penelitian ini diharapkan menjadi alternatif sarana belajar mandiri peserta didik

untuk mengembangkan kemampuan membaca dalam pembelajaran teks editorial.



2. Secara Praktis

a.

Bagi Siswa

Hasil penelitian ini diharapkan memberikan manfaat bagi peserta didik untuk
menggunakan multimedia interaktif yang menarik, tidak terikat ruang kelas, ruang waktu,
berinovasi, mengandalkan digital, dan menantang dalam pembelajaran membaca teks

editorial.

. Bagi Guru

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi alternatif multimedia interaktif dan sumber

belajar yang efektif digunakan pada pembelajaran membaca teks editorial.

. Bagi Sekolah

Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan informasi kepada sekolah mengenai
multimedia interaktif yang efektif digunakan untuk meningkatkan kualitas pembelajaran

bahasa Indonesia dan sebagai referensi instrument pembelajaran.
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