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ABSTRAK 

Grady Felix Dharmawan (1904123). Pengembangan Multimedia Interaktif untuk 

Meningkatkan Self-Efficacy dan Self-Regulated Learning pada Mata Pelajaran IPA 

Kelas 7 di SMPN 29 Bandung  

Kemampuan self-efficacy dan self-regulated learning menjadi sesuatu yang perlu dimiliki 

oleh generasi bangsa untuk menghadapi perkembangan zaman. Ketersediaan informasi 

yang tidak terbatas oleh ruang dan waktu karena perkembangan teknologi memudahkan 

siswa untuk belajar kapan pun dan di mana pun. Namun, hal itu tidak menjamin seseorang 

siswa dapat meningkatkan kompetensinya secara mandiri. Demikian pula di sekolah, ada 

beberapa materi yang sulit dipahami dan menuntut siswa untuk dapat belajar secara mandiri 

di luar jam sekolah. Kurangnya kemampuan belajar mandiri ini akan menghambat siswa 

untuk berkembang. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan multimedia 

interaktif untuk meningkatkan kemampuan self-efficacy dan self-regulated learning. 

Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode penelitian desain dan 

pengembangan dengan prosedur penelitian Hevner dalam enap tahap, yaitu identifikasi 

masalah, menentukan tujuan dan solusi, mengembangkan produk, validasi, uji coba, dan 

mengkomunikasikan hasil penelitian. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif yang dikembangkan memiliki kelayakan untuk digunakan dalam proses 

pembelajaran dan dapat meningkatkan kemampuan self-efficacy serta self-regulated 

learning yang dimiliki oleh siswa. Penilaian yang diberikan ahli media terhadap kelayakan 

multimedia interaktif mendapatkan skor 80% dengan kategori “baik”, sedangkan penilaian 

yang diberikan ahli materi terhadap multimedia interaktif mendapatkan skor 100% dengan 

kategori “sangat baik”. Hasil uji coba yang dilakukan kepada siswa menunjukkan bahwa 

ada peningkatan kemampuan self-efficacy dan self-regulated learning sesudah 

menggunakan multimedia interaktif yang dikembangkan. 

Kata Kunci: Multimedia, interaktif, self-efficacy, self-regualated learning. 
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ABSTRACT 

Grady Felix Dharmawan (1904123). Development of Interactive Multimedia to Improve 

Self-Efficacy and Self-Regulated Learning in Science Subjects for 7th Grade Students 

at SMPN 29 Bandung. 

Self-efficacy and self-regulated learning skills are essential for the younger generation to 

face the changing times. The availability of unlimited information due to technological 

advancements has made it easier for students to learn anytime and anywhere. However, 

this does not guarantee that a student can improve their competence independently. 

Similarly, in school, some materials are challenging to understand, requiring students to 

learn independently outside of class hours. The lack of self-directed learning ability will 

hinder students' development. The purpose of this study is to develop interactive multimedia 

to improve self-efficacy and self-regulated learning skills. This research was conducted 

using the research design and development method with Hevner's research procedures in 

six stages, namely problem identification, defining goals and solutions, product 

development, validation, testing, and communicating research results. The results of this 

study indicate that the developed interactive multimedia is feasible for use in the learning 

process and can improve students' self-efficacy and self-regulated learning skills. Media 

experts gave an assessment score of 80% with a "good" category, while subject matter 

experts gave a score of 100% with a "very good" category for the feasibility of the 

interactive multimedia. The results of the student's trial showed an increase in self-efficacy 

and self-regulated learning skills after using the developed interactive multimedia. 

Keywords: Multimedia, interactive, self-efficacy, self-regulated learning. 
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