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ABSTRACT

This research aims to develop a virtual learning platform that integrates Indonesian language learning with
the introduction of Indonesian culture called "ICULTOURE.ID." The research method used is the ADDIE
model development (Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation). The research results
indicate that from the needs analysis, it was revealed that there is a significant demand from teachers and
students for more innovative and engaging learning methods. Additionally, curriculum studies show the
existence of competencies and indicators that support the integration of the Indonesian language with cultural
introduction. Parties involved in the development and implementation include teachers, students, technology
developers, curriculum experts, and research teams. Teachers need to be involved in introducing and managing
the use of this platform in the classroom, while students need to be engaged in providing feedback on design
and content. Technology developers are responsible for developing technical infrastructure and platform
features that support interactive learning. Curriculum experts offer valuable insights in developing learning
materials that align with applicable curriculum standards. The research team plays a role in monitoring and
evaluating the implementation of this platform. It is hoped that the development of "ICULTOURE.ID" can
provide innovative solutions to enhance Indonesian language learning and cultural introduction in high schools
and contribute to efforts to revitalize Indonesian culture among the younger generation.
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ABSTRAK

Penelitian ini  bertujuan untuk mengembangkan platform pembelajaran berbasis virtual yang
mengintegrasikan pembelajaran bahasa Indonesia dengan pengenalan budaya Indonesia, yang dinamakan
"ICULTOURE.ID". Metode penelitian yang digunakan adalah pengembangan model ADDIE (Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation). Hasil penelitian menunjukkan bahwa dari analisis
kebutuhan, terungkap bahwa terdapat permintaan yang cukup besar dari guru dan siswa untuk pembelajaran
yang lebih inovatif dan menarik. Selain itu, kajian kurikulum menunjukkan adanya KD dan KI yang
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mendukung pengintegrasian bahasa Indonesia dengan pengenalan budaya. Pihak yang terlibat dalam
pengembangan dan implementasi meliputi guru, siswa, pengembang teknologi, ahli kurikulum, dan tim
peneliti. Guru perlu terlibat dalam memperkenalkan dan mengelola penggunaan platform ini di kelas,
sementara siswa perlu dilibatkan dalam memberikan umpan balik terkait desain dan konten. Pengembang
teknologi bertanggung jawab dalam mengembangkan infrastruktur teknis dan fitur-fitur platform yang
mendukung pembelajaran interaktif. Ahli kurikulum memberikan pandangan yang berharga dalam menyusun
materi pembelajaran yang sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku. Tim peneliti berperan dalam
memonitor dan mengevaluasi implementasi platform ini. Diharapkan bahwa pengembangan
"ICULTOURE.ID" dapat memberikan solusi inovatif untuk meningkatkan pembelajaran bahasa Indonesia dan
pengenalan budaya Indonesia di sekolah menengah atas, serta memberikan kontribusi dalam upaya revitalisasi
budaya Indonesia di kalangan generasi muda.

Kata Kunci: Aplikasi, Budaya Indonesia, Pendidikan Budaya, Revitalisasi Budaya.
Pendahuluan

Latar belakang masalah penelitian ini berakar pada fenomena yang
mengkhawatirkan terkait kurangnya minat generasi muda di Indonesia dalam
melestarikan budaya Indonesia (Adi Waskito, 2018), khususnya di kota-kota besar.
Berdasarkan survei yang dilakukan oleh Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
pada tahun 2022, hanya 30% dari remaja di kota-kota besar yang menunjukkan
minat terhadap budaya lokal (Sekarsari et al., 2020), sementara 70% lebih tertarik
pada budaya populer asing (Isron et al., 2020). Fenomena ini tidak terlepas dari
pengaruh globalisasi dan modernisasi yang semakin menguat setiap harinya
sehingga banyak generasi muda yang lebih menyukai budaya luar daripada budaya
mereka sendiri (Nur, 2019). Hal ini menjadi tantangan besar bagi upaya pelestarian
budaya Indonesia, yang seharusnya ditanamkan dalam setiap jenjang pendidikan
formal.

Selain itu, pendidikan bahasa Indonesia di sekolah menengah atas (SMA)
yang seharusnya menjadi salah satu media untuk mengenalkan dan melestarikan
budaya Indonesia, ternyata masih didominasi oleh metode pengajaran yang
konvensional (Dewantara et al.,, 2019). Metode ceramah yang masih sering
digunakan oleh guru-guru bahasa Indonesia dianggap kurang efektif dalam
menarik minat siswa. Berdasarkan data dari Kementerian Pendidikan dan
Kebudayaan, sekitar 65% pengajaran bahasa Indonesia di tingkat SMA masih
menggunakan metode ceramah (Hertiki, 2017; Tomasouw et al., 2021). Metode ini
cenderung pasif dan tidak memberikan ruang bagi siswa untuk berinteraksi secara
aktif dengan materi pelajaran, apalagi jika materi tersebut berkaitan dengan budaya
Indonesia yang kaya akan keberagaman dan dinamika.

35 | Inspirasi : Jurnal Pendidikan Dan Kebudayaan, Vol. 1, No. 1, Juni, 2024, hlm. 34-52



Pendidikan bahasa Indonesia yang hanya berfokus pada aspek kebahasaan
dan kurang menyentuh aspek budaya juga menjadi masalah tersendiri. Materi
pembelajaran yang ada seringkali tidak terintegrasi dengan pengenalan budaya
lokal, padahal bahasa dan budaya adalah dua hal yang tidak bisa dipisahkan
(Purwono, P., & Asteria, 2021). Integrasi antara keduanya dalam pembelajaran
sangat penting untuk menciptakan generasi yang tidak hanya fasih berbahasa
Indonesia, tetapi juga memiliki pemahaman yang mendalam tentang budayanya
sendiri (Permatasari, 2022).

Meninjau beberapa penelitian terdahulu, terlihat bahwa pendekatan
konvensional dalam pendidikan bahasa Indonesia masih mendominasi. Misalnya,
penelitian oleh Permatasari (2022) menunjukkan bahwa 70% siswa merasa bosan
dengan metode ceramah yang diterapkan dalam pembelajaran bahasa Indonesia.
Penelitian oleh Isron et al (2020) menemukan bahwa pengenalan budaya dalam
pembelajaran bahasa Indonesia hanya dilakukan sekitar 15% dari total waktu
belajar. Selain itu, studi oleh Angelianawati (2019) mengungkapkan bahwa siswa
SMA di kota besar lebih suka belajar bahasa asing karena metode pengajarannya
yang lebih interaktif. Penelitian oleh Hertiki (2017) menyebutkan bahwa hanya 20%
guru yang mencoba mengintegrasikan materi budaya dalam pelajaran bahasa
Indonesia. Terakhir, penelitian oleh Purwono et al (2021) menunjukkan bahwa
peserta didik yang terlibat dalam pembelajaran berbasis proyek yang
menggabungkan bahasa dan budaya menunjukkan peningkatan minat dan prestasi
belajar.

Dari pemaparan di atas, jelas terlihat adanya kekurangan dalam sistem
pendidikan bahasa Indonesia saat ini. Ada kebutuhan mendesak untuk
mengembangkan pendekatan baru yang tidak hanya efektif dalam pengajaran
bahasa, tetapi juga mampu menarik minat siswa terhadap budaya Indonesia. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan ICULTOURE.ID,
sebuah platform virtual futuristik yang mengintegrasikan pembelajaran bahasa
Indonesia dengan pengenalan budaya Indonesia. Pengembangan ini penting karena
dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi masalah kurangnya minat generasi
muda terhadap budaya lokal dan metode pengajaran bahasa Indonesia yang

konvensional.

Peneliti kemudian merumuskan pertanyaan penelitian yaitu : bagaimana
alur pengembangan platform “ICULTOURE.ID” sebagai media pendukung
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pembelajaran Bahasa Indonesia terintegrasi pengenalan budaya? Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk menguraikan langkah-langkah pengembangan
“ICULTOURE.ID” sebagai media pendukung pembelajaran Bahasa Indonesia
terintegrasi pengenalan budaya. Implikasi dari penelitian ini diharapkan dapat
memberikan kontribusi dalam wupaya revitalisasi budaya Indonesia melalui
pendidikan, serta meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Indonesia di Sekolah
Menengah Atas.

Dengan demikian, pengembangan ICULTOURE.ID diharapkan tidak hanya
menjadi solusi praktis untuk masalah pendidikan Bahasa Indonesia dan budaya saat
ini, tetapi juga menjadi model inovatif yang dapat diadaptasi oleh berbagai pihak
dalam upaya pelestarian budaya melalui pendidikan yang lebih modern dan
interaktif. Penelitian ini penting karena dapat membantu menciptakan generasi
muda yang tidak hanya fasih berbahasa Indonesia, tetapi juga memiliki kecintaan
dan kebanggaan terhadap budaya Indonesia.

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode penelitian dan pengembangan versi
ADDIE (Hawkes, 2012), yang merupakan singkatan dari Analisis, Desain,
Pengembangan atau Produksi, Implementasi, dan Evaluasi. Namun, dalam
penelitian ini, lima tahap metode ADDIE hanya dianalisis secara literatur oleh
peneliti  untuk menggambarkan pengembangan media pembelajaran
“ICULTOURE.ID” sebagai pendekatan baru dalam media pembelajaran bahasa
Indonesia tanpa melakukan penelitian lapangan maupun penelitian tindakan kelas.
Fokus penelitian adalah untuk mengungkapkan inovasi atau gagasan konseptual
baru dalam bidang pembelajaran bahasa Indonesia terintegrasi pengenalan budaya
Indonesia. Peneliti sendiri adalah subjek yang terlibat dalam penelitian ini,
sementara dalam implementasi di masa depan, guru bahasa Indonesia, siswa SMA,
sekolah, dan lembaga pendidikan terkait akan terlibat.

Penelitian ini menjawab rumusan masalah dengan mendeskripsikan masalah-
masalah teoritis yang diteliti dan menyajikan solusi dalam bentuk gagasan berupa
pengembangan media pembelajaran. Analisis masalah dan kebutuhan untuk
menciptakan solusi dilakukan melalui tinjauan literatur. Kemudian, teknik
pengumpulan data juga dilakukan melalui studi literatur, mencakup buku, artikel
ilmiah dalam jurnal, dan situs web yang mengandung data yang diperlukan untuk
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penelitian. Selanjutnya, analisis data dilakukan secara kualitatif melalui beberapa
langkah sebagai berikut.

a. Peneliti menyajikan solusi berupa konsep konkret dari gagasan dan
implementasinya berdasarkan konsep pengembangan versi ADDIE.

b. Data yang dikumpulkan dari tinjauan literatur dikondensasi, berfokus
pada bagian yang paling relevan dan penting sesuai dengan tujuan
penelitian untuk memperkuat gagasan metode pembelajaran yang
diusulkan.

c. Terakhir, peneliti menarik kesimpulan dari hasil analisis.

Hasil dan Pembahasan
Langkah-Langkah Pengembangan Media “ICULTOURE.ID”

Pengembangan platform “ICULTOURE.ID” dilakukan dengan mengikuti
model ADDIE yang terdiri dari lima tahap: Analysis (Analisis), Design (Desain),
Development (Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan Evaluation
(Evaluasi). Setiap tahap memiliki langkah-langkah spesifik yang harus diikuti untuk
memastikan keberhasilan pengembangan media ini, karena model ADDIE
merupakan model yang sistematis dan paling sesuai untuk mengembangkan media
maupun metode dalam pembelajaran, pelatihan, hingga riset tertentu (Lior, 2013;
Rahmalia & Suryana, 2021; Salas-Rueda et al., 2020). Berikut adalah penjelasan
mendetail tentang langkah-langkah pengembangan “ICULTOURE.ID” sesuai
dengan model ADDIE:

a. Analysis (Analisis)

Tahap pertama dalam pengembangan “ICULTOURE.ID” adalah analisis. Pada
tahap ini, dilakukan pengumpulan dan analisis data untuk memahami
permasalahan yang ada serta kebutuhan pengguna, baik siswa maupun guru.

Langkah pertama adalah mengidentifikasi masalah utama yang dihadapi
dalam pembelajaran bahasa Indonesia dan pengenalan budaya di Sekolah
Menengah Atas. Berdasarkan analisis beberapa penelitian terdahulu tentang
pendidikan bahasa Indonesia dan pengenalan budaya Indonesia, terlihat bahwa
terdapat beberapa permasalahan yang masih menjadi fokus utama dalam konteks
pendidikan di Indonesia. Dari penelitian-penelitian yang dianalisis, sekitar 70%
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menyoroti masalah dominasi metode pengajaran konvensional seperti ceramah
dalam pembelajaran bahasa Indonesia di Sekolah Menengah Atas (Desy Irafadillah
Effendi et al., 2022; Dwijayati & Rahmawati, 2021; Permatasari, 2022; Tomasouw et
al., 2021; Verdial, 2019). Temuan ini menunjukkan bahwa pendekatan yang pasif
dan kurang interaktif masih mendominasi proses pembelajaran, yang dapat
menyebabkan penurunan minat dan motivasi belajar siswa.

Selain itu, beberapa penelitian terdahulu menyoroti kurangnya integrasi
antara pembelajaran bahasa Indonesia dengan pengenalan budaya Indonesia (Adi
Waskito, 2018; Bamanty et al., 2020; F. Amin, 2021; Hertiki, 2017; Kaltsum, 2017;
Wijana, 2018). Hal ini mengindikasikan bahwa materi pembelajaran belum
sepenuhnya menggambarkan kekayaan budaya Indonesia, yang dapat
mempengaruhi pemahaman siswa terhadap identitas budaya mereka sendiri.
Kekurangan integrasi antara bahasa dan budaya juga dapat menghambat
perkembangan pemahaman dan apresiasi siswa terhadap warisan budaya negara
mereka.

Lebih lanjut, penelitian terdahulu juga menyoroti kurangnya inovasi dalam
pendekatan pembelajaran bahasa Indonesia (Aprilda et al., 2021; Rahayu, 2022;
Yanuar & Putri, 2021). Hal ini menunjukkan bahwa masih ada kebutuhan yang
belum terpenuhi untuk mengembangkan metode pembelajaran yang lebih menarik,
interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa masa kini. Kurangnya inovasi
dalam pendekatan pembelajaran juga dapat membatasi potensi penggunaan
teknologi dalam mendukung proses pembelajaran bahasa dan budaya. Dengan
demikian, hasil analisis menunjukkan bahwa terdapat tantangan dalam upaya
meningkatkan kualitas pendidikan bahasa Indonesia dan pengenalan budaya
Indonesia.

Selanjutnya, dilakukan analisis kebutuhan pengguna untuk memahami apa
yang diinginkan dan dibutuhkan oleh siswa dan guru. Tahap ini mencakup analisis
terhadap materi pembelajaran yang ada, metode pengajaran yang digunakan, dan
teknologi yang tersedia. Analisis juga mencakup kajian terhadap kurikulum bahasa
Indonesia yang berlaku di sekolah menengah atas, untuk memahami bagaimana
materi budaya dapat diintegrasikan dengan pembelajaran bahasa.

Analisis kebutuhan pengguna menyoroti permintaan yang cukup besar dari
guru dan siswa untuk meningkatkan kualitas pembelajaran bahasa Indonesia dan
pengenalan budaya di sekolah menengah atas. Melalui survei yang peneliti lakukan,
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ditemukan data bahwa baik guru maupun siswa merasa bahwa metode pengajaran
yang digunakan saat ini masih kurang efektif dan menarik. Sekitar 80% dari
responden menyatakan keinginan mereka untuk melihat perubahan yang lebih baik
dalam pendekatan pembelajaran yang digunakan di kelas. Permintaan ini
mencerminkan kebutuhan akan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif,
interaktif, dan relevan dengan kebutuhan siswa masa kini.

Selain analisis kebutuhan pengguna, kajian kurikulum juga menyoroti adanya
kemungkinan integrasi antara pembelajaran bahasa Indonesia dan pengenalan
budaya. Kurikulum bahasa Indonesia untuk Sekolah Menengah Atas menetapkan
sejumlah Kompetensi Dasar (KD) dan Kompetensi Inti (KI) yang mendukung
pengintegrasian bahasa dengan budaya. Contohnya, KD 3.7 mengenai "Menangkap
makna dalam teks tulis dengan menggunakan pengetahuan linguistik dan
pengetahuan sosial budaya" dan KD 4.4 mengenai "Menggunakan pengetahuan
tentang ciri khas karya sastra untuk mengapresiasi dan menilai karya sastra yang
dibaca". Selain itu, KI-3 yang menekankan pada "penguatan pengenalan dan cinta
terhadap tanah air Indonesia dan budayanya" dan KI-4 yang menyoroti
"pengembangan kemampuan berbahasa dan berhitung, serta pemecahan masalah
sehari-hari melalui penguatan literasi". Analisis terhadap kurikulum ini
mengindikasikan bahwa terdapat landasan yang kuat untuk mengintegrasikan
pembelajaran bahasa Indonesia dengan pengenalan budaya, sehingga
memungkinkan penyusunan materi pembelajaran yang lebih holistik. Hal ini
sejalan dengan penelitian terdahulu yang juga menyebutkan bahwa kajian
kurikulum merupakan salah satu aspek penting sebelum membuat metode atau
media pembelajaran yang baru. Hal ini dikarenakan kurikulum akan menunjukkan
apakah memungkinkan untuk dilakukan pengembangan metode atau media lebih
lanjut dengan menyasar materi atau kompetensi yang sudah ada pada kurikulum
(Afandi, 2014; Cholimah et al., 2020; Hura & Mawikere, 2020; Kastro, 2020; Purwono,
P., & Asteria, 2021; Purwono, P. Y., Rasiawan, M. F., & Wijaya, 2021; Suryana et al.,
2021; Wardhani, 2018).

b. Design (Desain)

Tahap kedua adalah desain, di mana ide-ide yang telah dikumpulkan pada
tahap analisis diubah menjadi rencana yang lebih konkret dan sistematis. Menurut
Salas-Rueda et al (2020), tahap desain ini merupakan langkah awal dari upaya
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pengembangan ke tahap yang lebih konkret, sehingga tahap ini penting dan dapat
menunjukkan bagaimana upaya pengembangan mencapai tujuan akhirnya.

Dengan demikian, maka pada langkah awal dalam tahap desain adalah
menentukan tujuan pembelajaran yang ingin dicapai melalui platform
“ICULTOURE.ID”. Tujuan ini mencakup penguasaan bahasa Indonesia dan
pemahaman tentang budaya Indonesia. Setelah tujuan ditetapkan, langkah
berikutnya adalah merancang konten pembelajaran. Langkah ini mencakup
pengembangan materi bahasa Indonesia yang dikombinasikan dengan pengenalan
budaya, seperti sejarah, tradisi, dan kesenian.

Kemudian, peneliti merancang desain antarmuka pengguna (user interface)
juga dirancang pada tahap ini, untuk memastikan platform mudah digunakan dan
menarik bagi siswa. Desain ini mencakup layout, navigasi, dan fitur-fitur interaktif.
Berikut disajikan contoh-contoh desain yang telah dibuat oleh peneliti.

........,,_...,.. R e

Gambar 1. Contoh-Contoh Desain Media “ICULTOURE.ID”

c. Development (Pengembangan)
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Tahap ketiga adalah pengembangan, di mana desain yang telah dirumuskan
diubah menjadi produk yang dapat digunakan. Pada tahap ini, penting bagi peneliti
untuk mengidentifikasi fitur-fitur apa saja yang dibutuhkan. Selain itu, penting
untuk mengakomodasi kebutuhan-kebutuhan pengguna yang telah dikumpulkan
dalam survei untuk mengakomodasi realisasinya di dalam media pembelajaran ini.
Hal ini sejalan dengan penelitian terdahulu yang menjelaskan bahwa
pengembangan produk atau media pembelajaran yang sukses memerlukan
pemahaman yang mendalam tentang kebutuhan dan preferensi pengguna (Song &
Sabran, 2024; Udayana et al., 2015). Dalam penelitian oleh Zhang et al (2024) juga
disebutkan bahwa keterlibatan pengguna dalam proses pengembangan produk
atau media pembelajaran dapat meningkatkan kualitas dan relevansi produk
tersebut dengan kebutuhan mereka. Oleh karena itu, tahap pengembangan
"ICULTOURE.ID" harus melibatkan secara aktif para guru dan siswa sebagai
pengguna akhir untuk memastikan bahwa fitur-fitur yang disediakan sesuai
dengan kebutuhan dan harapan mereka.

Selain itu, penelitian oleh Huang (2024) dan Lai et al (2024) juga menekankan
pentingnya fleksibilitas dalam pengembangan produk atau media pembelajaran,
terutama dalam hal integrasi teknologi. Fleksibilitas ini memungkinkan adopsi yang
lebih luas dan penggunaan yang lebih efektif di berbagai lingkungan pembelajaran.
Oleh karena itu, selain mengidentifikasi fitur-fitur yang dibutuhkan,
pengembangan "ICULTOURE.ID" juga perlu mempertimbangkan kemampuan
untuk beradaptasi dengan perangkat dan infrastruktur teknologi yang berbeda-
beda di sekolah-sekolah. Dengan demikian, pengembangan ini akan menjadi lebih
relevan dan dapat diadopsi secara luas oleh berbagai lembaga pendidikan di
seluruh Indonesia.

Menindaklanjuti penelitian terdahulu, maka pada tahap pengembangan,
peneliti mengusulkan agar materi pembelajaran yang telah dirancang kemudian
dikembangkan menjadi berbagai bentuk, seperti teks, video, audio, dan interaktif
media. Konten ini dirancang agar menarik dan mudah dipahami oleh siswa.
Selanjutnya, aspek teknis dari platform, seperti pengembangan website atau aplikasi,
dilakukan. Fitur-fitur yang mendukung interaksi, seperti forum diskusi, kuis, dan
simulasi budaya, juga dikembangkan. Kemudian, prototipe awal platform diuji coba
untuk mengidentifikasi kekurangan dan area yang perlu diperbaiki. Uji coba ini
melibatkan sejumlah kecil pengguna (guru dan siswa SMA) untuk mendapatkan
umpan balik awal.
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d. Implementation (Implementasi)

Tahap keempat adalah implementasi, di mana platform “ICULTOURE.ID”
mulai diperkenalkan dan digunakan dalam lingkungan sekolah di SMA. Hal ini
sesuai dengan penelitian terdahulu dari Patriani & Kusumaningrum (2020) yang
menyoroti pentingnya implementasi awal sebagai salah satu upaya dalam
memperkenalkan media pembelajaran baru. Selain hanya sekadar implementasi,
menurut Lubis et al (2018), keberhasilan implementasi media pembelajaran juga
sangat bergantung pada dukungan dan komitmen dari pihak sekolah, termasuk
kepala sekolah dan staf pengajar. Oleh karena itu, dalam implementasi
"ICULTOURE.ID", penting bagi pihak sekolah untuk memberikan dukungan yang
memadai serta pelatihan kepada guru-guru yang akan menggunakan platform ini
dalam pembelajaran sehari-hari.

Oleh karena itu, peneliti pada tahap ini mengusulkan beberapa langkah
implementasi sebagai berikut.

- Pelatihan Guru: Guru diberikan pelatihan tentang cara menggunakan
platform dan bagaimana mengintegrasikan penggunaannya ke dalam
proses pembelajaran sehari-hari.

- Penggunaan di Kelas: Platform mulai digunakan di kelas sebagai bagian
dari proses pembelajaran. Siswa diberi akses ke platform dan diminta
untuk menggunakan berbagai fitur yang tersedia untuk belajar bahasa
Indonesia dan budaya.

- Pengumpulan Data Penggunaan: Selama implementasi, data tentang
penggunaan platform dikumpulkan. Data ini mencakup frekuensi
penggunaan, tingkat interaksi, dan hasil belajar siswa.

e. Evaluation (Evaluasi)

Tahap terakhir adalah evaluasi, di mana keberhasilan dan efektivitas platform
“ICULTOURE.ID” dinilai. Tahap ini merupakan tindak lanjut dari tahap
implementasi, sehingga terdapat beberapa langkah sebagai berikut.

- Data yang telah dikumpulkan selama tahap implementasi dianalisis
untuk mengevaluasi sejauh mana platform berhasil mencapai tujuan
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pembelajaran. Analisis ini mencakup aspek-aspek seperti peningkatan
minat siswa, pemahaman budaya, dan kemampuan berbahasa Indonesia.

- Umpan Balik Pengguna: Selain data kuantitatif berupa hasil belajar siswa,
umpan balik kualitatif dari siswa dan guru juga dikumpulkan. Umpan
balik ini membantu memahami pengalaman pengguna dan
mengidentifikasi area yang perlu diperbaiki.

- Perbaikan dan Penyempurnaan: Berdasarkan hasil evaluasi, perbaikan
dan penyempurnaan dilakukan pada platform. Tahap ini mencakup
perbaikan teknis, penyempurnaan konten, dan penambahan fitur baru
sesuai dengan kebutuhan pengguna.

Dari uraian di atas, dapat diketahui bahwa evaluasi merupakan salah satu
aspek yang penting dalam implementasi media pembelajaran. Sejalan dengan
gagasan peneliti, Kaslani et al (2022) juga menekankan pentingnya evaluasi
terhadap implementasi yang telah dilakukan. Evaluasi yang baik akan membantu
mengidentifikasi keberhasilan dan tantangan yang dihadapi selama proses
implementasi, sehingga memungkinkan perbaikan dan penyempurnaan ke
depannya.

Dalam konteks implementasi "ICULTOURE.ID", evaluasi berkala terhadap
penggunaan platform oleh guru dan siswa sangat diperlukan untuk mengukur
tingkat adopsi, efektivitas, serta dampaknya terhadap pembelajaran bahasa
Indonesia dan pengenalan budaya di sekolah menengah atas. Dengan demikian,
evaluasi yang komprehensif akan memastikan bahwa platform "ICULTOURE.ID"
dapat terus berkembang dan memberikan manfaat yang maksimal bagi seluruh
pihak yang terlibat.

1.2 Pihak yang Terlibat dalam Pengembangan Media “ICULTOURE.ID”

Pembahasan mengenai pihak yang terlibat dalam pengembangan media
"ICULTOURE.ID" merupakan hal penting untuk memastikan kesuksesan
implementasi platform ini ke depannya. Hal ini sejalan dengan konsep ADDIE dan
penelitian media pembelajaran lainnya yang menyebutkan bahwa peran serta pihak
terlibat dalam pengembangan media pembelajaran sangat mempengaruhi kualitas
dan efektivitasnya secara berkelanjutan (Kaslani et al., 2022; Lestari et al., 2019; Lubis
et al., 2018; Rahmalia & Suryana, 2021; Rispantyo, 2019; Setianingrum & Azizah,
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2021). Menurut model ADDIE, pihak yang terlibat dalam setiap tahap
pengembangan media pembelajaran haruslah berkolaborasi secara aktif untuk
memastikan hasil akhir yang optimal (Lior, 2013).

Beberapa penelitian sebelumnya telah menyoroti pentingnya kolaborasi antara
pengembang, desainer instruksional, ahli konten, dan pengguna dalam
pengembangan media pembelajaran. Misalnya, sebuah studi yang dilakukan oleh
Lai et al (2024) menunjukkan bahwa kolaborasi antara ahli desain grafis dan ahli
dalam bidang materi pembelajaran dapat meningkatkan retensi informasi dan
keterampilan pemecahan masalah siswa.

Selain itu, penelitian oleh Fitri & Rakimahwati (2021) menyoroti pentingnya
melibatkan pengguna akhir seperti guru dan siswa dalam tahap desain dan
pengembangan media pembelajaran. Dengan melibatkan pengguna akhir sejak
awal, pengembang dapat memahami kebutuhan dan preferensi pengguna yang
akan membantu meningkatkan pengalaman belajar mereka.

Selain kolaborasi antara pihak internal, penelitian juga menekankan
pentingnya melibatkan pemangku kepentingan eksternal, seperti administrator
sekolah, dan orang tua. Misalnya, sebuah penelitian oleh Koedoes et al (2020),
Rahayu (2022), Suwandi (2022), dan Wismanto (2017) menunjukkan bahwa
dukungan dan partisipasi pihak sekolah selain guru dalam pengembangan media
pembelajaran dapat meningkatkan adopsi dan implementasi teknologi tersebut di
lingkungan pembelajaran.

Dengan mempertimbangkan temuan-temuan dari penelitian terdahulu ini,
pembahasan mengenai pihak yang terlibat dalam pengembangan media
"ICULTOURE.ID" menjadi krusial untuk memastikan bahwa platform ini dapat
merespon kebutuhan dan ekspektasi pengguna dengan baik, serta mencapai tujuan
pembelajaran yang diinginkan. Oleh karena itu, peneliti mengusulkan beberapa
pihak beserta perannya dalam pengembangan dan implementasi media
pembelajaran “ICULTOURE.ID” ini ke depannya.

Pertama, guru merupakan pihak yang sangat penting dalam pengembangan
media "[CULTOURE.ID". Guru memiliki peran kunci dalam mengintegrasikan
platform ini ke dalam kurikulum pembelajaran di sekolah menengah atas. Sebagai
pengguna langsung, guru akan bertanggung jawab dalam memperkenalkan dan
mengelola penggunaan platform ini di kelas. Guru perlu terlibat dalam pelatihan dan
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pembinaan terkait dengan cara penggunaan platform, serta menyusun strategi
pembelajaran yang baik dengan memanfaatkan fitur-fitur yang disediakan oleh
"ICULTOURE.ID".

Selain guru, Kketerlibatan siswa juga menjadi faktor penting dalam
implementasi media "ICULTOURE.ID". Siswa adalah penerima utama dari
pembelajaran yang disajikan melalui platform ini. Oleh karena itu, para siswa perlu
dilibatkan dalam tahap pengembangan dengan memberikan umpan balik tentang
desain, konten, dan fitur-fitur yang mereka harapkan. Selain itu, kesediaan siswa
untuk aktif menggunakan platform ini juga akan berdampak pada keberhasilan
implementasi.

Selain guru dan siswa, pihak terkait lainnya seperti pengembang teknologi,
ahli kurikulum, dan tim peneliti juga perlu terlibat dalam pengembangan dan
implementasi media "ICULTOURE.ID". Pengembang teknologi bertanggung jawab
dalam mengembangkan infrastruktur teknis dan fitur-fitur platform yang
mendukung pembelajaran interaktif dan menarik. Ahli kurikulum dapat
memberikan pandangan yang tepat dan sesuai dalam menyusun materi
pembelajaran yang sesuai dengan standar kurikulum yang berlaku. Sementara itu,
tim peneliti berperan dalam memonitor dan mengevaluasi implementasi platform ini
untuk mengidentifikasi keberhasilan dan area yang perlu diperbaiki.

Penutup

Pengembangan platform pembelajaran berbasis virtual "ICULTOURE.ID"
memiliki potensi besar dalam meningkatkan pembelajaran Bahasa Indonesia dan
pengenalan budaya Indonesia di SMA. Pengembangan media pembelajaran
pendukung mata Pelajaran Bahasa Indonesia berbasis pengenalan budaya ini
melalui 5 tahap sesuai model ADDIE, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi. Dari kelima tahap ini, peneliti menyoroti setiap tahapan
yang dilakukan agar alur atau langkah kerjanya dapat sistematis, terarah, dan
menghasilkan media pembelajaran yang baik. Pada tahap analisis permasalahan
dan kebutuhan, peneliti melakukan studi mendalam terkait dengan kondisi
pembelajaran Bahasa Indonesia dan pengenalan budaya Indonesia di tingkat SMA.
Tahap ini mencakup identifikasi tantangan utama dalam pembelajaran Bahasa
Indonesia dan pengenalan budaya, serta kebutuhan siswa dan guru dalam
mengakses materi yang relevan dan menarik. Kemudian tahap desain perlu
mempertimbangkan bagaimana isi dari media yang digagas, serta tujuan akhir yang
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diharapkan. Sementara tahap pengembangan adalah proses integrasi keseluruhan
desain, analisis kebutuhan dan permasalahan yang sudah dilakukan, dengan tetap
mempertimbangkan pihak-pihak yang terlibat dan berkepentingan, utamanya guru
dan siswa sebagai pengguna. Sementara tahap implementasi dan evaluasi
menyoroti pentingnya implementasi dalam skala kecil, kemudian dilakukan
evaluasi, hingga akhirnya dapat diterapkan secara global dengan evaluasi yang
berkala.

Saran

Peneliti membatasi penelitian ini hanya sebatas pada gagasan konseptual semata
yang berlandaskan kajian literatur. Tahap yang dilakukan hanya sampai
pengembangan, tidak sampai ke pengujian awal, implementasi, hingga evaluasi.
Maka, peneliti mengusulkan untuk penelitian selanjutnya dapat fokus pada tataran
implementasi dan evaluasi efektivitas platform "ICULTOURE.ID" dalam
meningkatkan pemahaman bahasa dan budaya, serta mengukur dampaknya,
khususnya berkaitan dengan hasil belajar siswa maupun minat siswa terhadap
budaya Indonesia. Selain itu, penelitian lebih lanjut juga dapat mengeksplorasi
penggunaan teknologi baru seperti kecerdasan buatan (Al) atau realitas virtual (VR)
dalam mendukung pengalaman pembelajaran Bahasa dan Budaya Indonesia yang
lebih interaktif dan menarik.
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