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Abstrak: Desain Pembelajaran merupakan mata kuliah wajib di Jurusan Pendidikan Teknik Mesin Unimed, 
salah satu materinya membahas bidang model pembelajaran yang selama ini hanya menggunakan media 
pembelajaran tercetak secara hardcopy dan dipresentasikan menggunakan media Power Point.  Untuk 
meningkatkan kompetensi mahasiswa diperlukan media pembelajaran yang bersifat interaktif.  Mengingat tidak 
tersedianya media pembelajaran multimedia interaktif, maka dikembangkan multimedia interaktif pokok 
bahasan Model Pembelajaran dengan menggunakan model pengembangan ADDIE.  Tujuan penelitian ini untuk 
mengetahui kelayakan multimedia interaktif pokok bahasan Model Pembelajaran menggunakan model 
pengembangan ADDIE.  Kelayakan multimedia interaktif didapatkan dari tiga tahap model pengembangan 
ADDIE,  yakni: (1) analysis, melakukan analisis kebutuhan Mata kuliah Desain Pembelajaran; (2) design, 
menentukan tujuan pembelajaran dan merancang multimedia interaktif; (3) development, mengembangkan 
multimedia interaktif dengan melibatkan ahli materi, ahli desain pembelajaran, dan ahli media pembelajaran 
sebagai validator (ADD). Teknik pengumpulan data untuk mengevaluasi kelayakan multimedia interaktif 
dilakukan melalui penyebaran kuesioner. Kriteria evaluasi kelayakan menggunakan skala Likert, dengan 5 jenis 
nilai yaitu: 5 (sangat baik), 4 (baik), 3 (cukup baik), 2 (kurang) dan 1 (sangat kurang) yang dianalisis secara 
deskriptif. Hasil penelitian menunjukkan kelayakan ahli materi sebesar 89,67%, ahli disain pembelajaran 
sebesar 88,50% dan ahli media pembelajaran sebesar 86,33%. Disimpulkan bahwa model pembelajaran 
multimedia interaktif yang dikembangkan sangat layak untuk diimplementasikan. 
 
Kata kunci:  kelayakan, multimedia interaktif, model pembelajaran, ADDIE 
 

Abstract: The Learning Design course in the Unimed Mechanical Engineering Education Department is a 
compulsory subject, where one of the materials discusses the field of learning models which so far only use 
printed learning media in hardcopy and presented using Power Point media. To increase student competence, 
interactive learning media is needed. Given the unavailability of learning media in the form of interactive 
multimedia, an interactive multimedia learning model was developed using the ADDIE development model. The 
aims of this research was to determine the feasibility of interactive multimedia as the subject matter of the 
learning model using the ADDIE development model. The feasibility of interactive multimedia is obtained from 
the three stages of the ADDIE development model, namely: (1) analysis, conducting a needs analysis for the 
Learning Design course; (2) design, determining the learning objectives and designing interactive multimedia; 
(3) development, developing interactive multimedia by involving the experts of material, learning design and 
learning media as validators (ADD). Techniques of data collection to assess the feasibility of interactive 
multimedia are carried out by distributing questionnaires. The feasibility assessment criteria used a Likert scale, 
with category values of 5 (excellent), 4 (very good), 3 (good), 2 (fair) and 1 (poor), which were analyzed 
descriptively. The results of this study showed that the feasibility of material experts was 89.67%, instructional 
design experts 88.50%, and instructional media experts 86.33%. The main result can be concluded that the 
interactive multimedia subject of the learning model developed is very feasible to be implemented. 

Keywords: feasibility, interactive multimedia, learning model, ADDIE  

 

PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah suatu upaya memberikan 

suatu keterampilan tertentu kepada seorang 

individu guna mengembangkan bakat yang ada 

pada diri individu, sehingga individu siap 

menghadapi perubahan (Akmalia et al., 2021). 

Pendidikan bertujuan untuk merubah seseorang 

menjadi lebih baik pemahaman ilmu pengetahuan 

dan perilakunya yang diperoleh melalui kegiatan 

proses pembelajaran.  Proses pembelajaran 

memiliki peran penting serta mendasar bagi 

setiap individu karena proses pembelajaran 

merupakan proses transfer ilmu pengetahuan dari 

guru kepada siswa (N. I. Naumkin, 2019). 

Proses pembelajaran dapat terjadi  bila ada 

interaksi antara seseorang dengan lingkungannya 
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(P. Jaiswal, 2020).  Proses pembelajaran 

dikatakan berhasil jika transmisi pengetahuan 

menunjukkan perubahan perilaku siswa setelah 

proses pembelajaran (Antinluoma et al., 2018). 

Untuk malakukan proses transfer 

pengetahuan dari Dosen kepada Mahasiswa 

membutuhkan media, dimana media adalah 

sarana untuk mengetahui informasi apa yang 

akan disampaikan oleh sumber pesan kepada 

sasaran atau penerima pesan (Suyitno, et.al. 

2019).  

Prestasi siswa dalam suatu proses 

pembelajaran sangat didukung oleh penggunaan 

media yang efektif untuk meningkatkan hasil 

belajar (McKnight, et al., 2016). 

Penggunaan media pembelajaran dapat 

mendorong mahasiswa tertarik untuk 

mempelajari hal-hal baru dalam bahan ajar yang 

akan diberikan oleh Dosen dengan cara yang 

mudah dipahami. Bahan kajian yang menarik 

bagi mahasiswa dapat merangsang proses 

pembelajaran. Salah satu tugas Dosen adalah 

memilih bahan pembelajaran yang tepat guna 

untuk mencapai tujuan pembelajaran yang 

dimaksud. Era digital saat ini memberikan 

dampak yang besar bagi kehidupan masyarakat 

sehingga tidak bisa diremehkan, khususnya dunia 

pendidikan Indonesia (Widiara, 2018). 

Era digital telah memberikan dampak yang 

signifikan bagi kehidupan masyarakat untuk 

memenuhi segala kebutuhannya. Perkembangan 

era digital yang terus berinovasi dan berkembang 

untuk membawa banyak perubahan terutama di 

bidang ekonomi, masyarakat dan pendidikan 

(Afkar, 2019).  

Media pembelajaran yang menarik dapat 

digunakan Dosen untuk mempermudah proses 

pembelajaran.  Penggunaan bahan ajar harus 

bervariasi, menarik, memikat perhatian, dan 

memberikan pengalaman belajar yang 

memudahkan mahasiswa untuk memahami topik 

(Alifilah, 2020). 

Dosen dapat mengimplementasikan berbagai 

variasi metode pada proses pembelajaran yang 

dapat menarik perhatian siswa dan dapat 

digunakan sebagai media pembelajaran dengan 

mengimplemantasikan teknologi informasi dan 

komunikasi (TIK) (Anjarsari et al., 2020). 

Multimedia interaktif  merupakan  sarana 

yang dapat menciptakan proses pembelajaran 

yang efektif dalam menyampaikan isi 

pembelajaran (Firdian dan Maulana, 2018), 

dimana multimedia interaktif merupakan media 

yang proses pengunaannya dikendalikan oleh 

user (mahasiswa) tidak hanya mendengarkan dan 

menonton video serta audio tetapi juga 

memberikan umpan balik positif dan umpan balik 

ini menentukan kecepatan presentasi (Nurseto, 

2020). 

Melalui kombinasi komponen yang 

terintegrasi seperti adanya teks, audio, gambar, 

video serta animasi, multimedia interaktif sangat 

cocok untuk menghidupkan konsep sebuah 

abstrak (Diyana dkk, 2019).  Dalam multimedia 

interaktif, materi pembelajaran dapat 

disampaikan melalui visualisasi statis dan 

dinamis (animasi), untuk menghindari ungkapan 

verbal yang monoton selama proses pembelajaran 

(Maria, dkk.,  2019).  Selain itu, multimedia 

interaktif merupakan media pembelajaran yang 

kaya akan fitur yang dapat disesuaikan dengan 

kebutuhan siswa dan dapat mengakomodasi 

siswa dengan gaya belajar visual, auditori, 

maupun kinestetik (Prasetya dkk, 2018). 

Berdasarkan kelebihan pembelajaran dengan 

bantuan multimedia, maka pengembangan 

multimedia interaktif dalam proses perancangan 

pembelajaran topik model pembelajaran sangat 

diperlukan. Pengembangan multimedia interaktif 

merupakan kegiatan terencana yang 

membutuhkan suatu model. Dalam 

pengembangan multimedia interaktif ini 

digunakan model pengembangan ADDIE (Robert 

M. Gagne, et.al. 2015), terdiri dari 5 fase analisis, 

desain, pengembangan, implementasi, dan 

evaluasi adalah pedoman yang dinamis dan 

fleksibel untuk membangun sistem pembelajaran 

yang efektif dari alat pendukung.   

Manfaat model ADDIE meliputi: (a) 

deskripsi tampak lebih komprehensif dan 

sistematis, dan (b) selama pengembangan 

melibatkan penilaian ahli, sehingga sebelum uji 

lapangan, perangkat pembelajaran telah direvisi 

berdasarkan penilaian ahli, saran, dan kontribusi. 

Atas dasar uraian di atas, maka penting 

dilakukan pengembangan multimedia interaktif 

pokok bahasan Model Pembelajaran 

menggunakan model pengembagan ADDIE.  

Adapun rumusan masalah yang akan diuraikan 

menggunakan model pembelajaran menggunakan 

model ADDIE dengan rumusan: 

1. Bagaimana analisis kebutuhan pada pokok 

bahasan? 

2. Bagaimana mengembangkan kebutuhan 

pada pokok bahasan? 

3. Bagaimana kelayakan kebutuhan pada 

pokok bahasan? 
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METODE  

Pendekatan dan Metode Penelitian 

Pada penelitiani ini, metode yang digunakan 

adalah research and development (R&D) dan 

untuk pengembangan multimedia interaktif 

diimplementasikan model pengembangan 

ADDIE (analysis, design, development, 

implementation, evaluation) dari Gagne (Robert 

M. Gagne, et.al. 2015).   

Kelayakan multimedia interaktif didapatkan 

dari tiga dari lima tahap model pengembangan 

ADDIE,  yakni (1) analysis, melakukan analisis 

kebutuhan pokok bahasan Model Pembelajaran, 

(2) design, menentukan tujuan pembelajaran dan 

merancang multimedia interaktif (3) 

development, mengembangkan multimedia 

interaktif dengan melibatkan ahli materi, desain 

pembelajaran dan media pembelajaran sebagai 

validator (ADD).  

Subjek uji kelayakan pengembangan 

multimedia interaktif adalah ahli materi bidang 

model pembelajaran, ahli media pembelajaran, 

dan ahli desain pembelajaran praktik. Audiens 

multimedia interaktif yang dimaksud adalah 

mahasiswa Jurusan Teknik Mesin Fakultas 

Teknik Universitas Negeri Medan yang 

mengambil mata kuliah Desain Pembelajaran. 

Pemilihan ahli materi didasarkan pada 

kemampuan subjek untuk menjadi ahli pada 

model pembelajaran yaitu dosen yang mengajar 

mata kuliah desain pembelajaran. Pemilihan ahli 

media dan ahli desain pembelajaran didasarkan 

pada keahlian di bidang teknologi media dan 

desain pembelajaran, khususnya guru teknologi 

pendidikan. Langkah-langkah penelitian 

ditampilkan pada Gambar 1. 

 

  

Gambar 1.   Langkah Penelitian 

Teknik Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data dalam penelitian 

ini dianalisis secara kualitatif dan alat 

pengumpulan data yang dikembangkan dalam 

penelitian ini berkaitan dengan suatu teknik 

pengumpulan data yang dilaksanakan pada setiap 

tahapan penelitian, yaitu: (a) daftar pertanyaan 

berupa angket yang digunakan untuk observasi 

(b) tahap pengembangan dan validasi ahli 

menggunakan angket dari Learning Object 

Review Instrument (LORI) version 1.5, (Nesbit J, 

Belfer K. &., Leacock T, 2007) dengan skala 

Likert.  

Teknik Analisis Data  

Analisis data dilakukan dengan menggunakan 

teknik analisis deskriptif yang meliputi analisis 

data kuantitatif yang diperoleh dari angket uji 

ahli dan uji lapangan yang kemudian 

diinterpretasikan secara kualitatif. Setelah data 

diperoleh, langkah selanjutnya adalah 

menganalisis data. Untuk menganalisis data dari 

kuesioner, hitung skor untuk setiap subvariabel 

sesuai dengan rumus: 

 

Dimana : 

X = Skor kelayakan coursware 

∑X = Jumlah skor tiap subvariabel  

N = Jumlah subvariabel 

 

Berdasarkan hasil analisa dan perhitungan 

menggunakaan persamaan di atas, maka 

jangkauan persentase dan kriteria kualitatif dapat 

ditetapkan, seperti terlihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Interpretasi Kelayakan Multimedia 

Interaktif (Rentang Skor 0 – 5)  

No Interval Skor Interpretasi 

1 1.00 – 2.49 Tidak Layak 

2 2.50 – 3.32 Cukup Layak 

3 3.33 – 4.16 Layak 

4 4.17 – 5.00 Sangat Layak 

 

Kriteria Kelayakan 

Kriteria kelayakan disajikan dalam bentuk 

kuesioner yang berfungsi sebagai sumber data 

penelitian. Interaksi multimedia ini dianggap 

layak jika hasil yang diperoleh dari kuesioner 

masuk dalam kriteria “sangat layak”, “cukup” 

dan “cukup”. Menyediakan landmark adalah 

langkah yang sangat penting bagi para peneliti, 

Analysis Masalah / 

Need Assessment 

Uji  

Kelayakan 

MULAI  

Layak 

Implementasi 

Multimedia 

Interaktif 

SELESAI 

FGD 

REVISI 
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tetapi belum umum. Setara dengan penjelasan 

kelayakan dengan skor kelayakan terbatas 2,50, 

karena menurut Sriadhi (2018) bahwa kelayakan 

multimedia dapat dinyatakan bila kestabilan data, 

pengolahan data, dan keterandalan media dapat 

analisis bila data yang dihasilkan mendapatkan 

50% dari kelayakan yang dilakukan pada 

pengolahan data penelitian. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Penelitian ini telah meghasilkan suatu 

produk berupa multimedia interaktif pada pokok 

bahasan Model Pembelajaran. Tiga langkah 

model pengembangan pada penelitian ini,  

diadopsi dari 5 langkah model pengembangan 

ADDIE yang mencakup yaitu analysis, design 

dan development.  

 

Analisis  

Analisis, pada tahap ini berupa analisis 

kebutuhan yang diperlukan pemakainya (user) 

guna memperoleh informasi yang terkini. 

Informasi kebutuhan tersebut diperoleh dengan 

melaksanakan Focus Discusion Group (FGD) 

antara Dosen, Mahasiswa dan stakeholder 

pengguna lulusan.  Informasi yang diperoleh 

yaitu tentang materi pembelajaran, aspek 

kelayakan, serta bantuan software yang 

digunakan untuk mengembangkan multimedia 

interaktif.  

Analisis permasalahan dan kebutuhan proses 

pembelajaran diperoleh Berdasarkan hasil 

analisis hasil belajar, maka materi pembelajaran 

yang akan disampaikan dalam multimedia 

interaktif yaitu model pembelajaran, mengingat 

masih rendahnya nilai hasil belajar Mata kuliah 

Desain Pembelajaran pokok bahasan model 

pembelajaran. Selain itu diperoleh data bahwa 

media pembelajaran yang digunakan selama ini 

masih terbatas, penyampaian materi 

pembelajaran yang monoton dan mahasiswa 

belum maksimal terlibat dalam proses 

pembelajaran.   

Terdapat tiga aspek kelayakan multimedia 

interaktif, yaitu  aspek desain pembelajaran, 

aspek materi dan aspek media pembelajaran.  

Kelayakan aspek desain pembelajaran meliputi 

tujuan dan strategi pembelajaran, penyusunan 

materi serta alat penilaian. Kelayakan dari aspek 

materi dinilai berdasarkan aspek penyusunan 

materi, penyajian materi dan alat penilaian.  

Kelayakan aspek media pembelajaran berupa 

setting navigasi, cover dan ilustrasi visual.   

Pilihan perangkat lunak pendukung yang 

digunakan untuk mendukung eksekusi aplikasi 

pada perangkat digital dan dapat berisi 

permintaan yang disajikan dalam bentuk teks, 

video, gambar, dan elemen navigasi lainnya. 

Software yang digunakan adalah software 

macromedia flash, alasan pemilihan software ini 

karena dapat mendukung tampilan teks, video, 

gambar dan navigasi lainnya. Apalagi fitur-fitur 

yang tersedia pada software Macromedia Flash 

cukup bermanfaat.  

 

Design 

Tahap Design  multimedia interaktif 

menghasilkan yaitu (1) desain diagram alir 

(flowchart), diawali dengan merancang dan 

menyusun struktur multimedia interaktif dengan 

bentuk diagram alir seperti yang disajikan pada 

Gambar 2.

  

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2. Skema rancangan  multimedia interaktif 
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PETUNJUK  

PENGGUNAAN 
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RIUH BICARA KELOMPOK 
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Development 

Tahap pengembangan meliputi realisasi 

desain yang telah dilakukan sebelumnya. 

Langkah-langkah yang harus dilakukan dalam 

proses pembangunan multimedia interaktif adalah 

(1) penyusunan aplikasi menggunakan software 

Adobe Flash; (2) tahap mengumpulkan bahan-

bahan yang diperlukan dan menggunakan untuk 

mengisi konten seperti dokumen, video dan 

gambar. Bahan-bahan tersebut diperoleh dari 

beberapa website atau dibuat sendiri; (3) tahap 

pengembangan dilakukan oleh pengembang 

sesuai dengan desain dan konten yang terkumpul. 

Tampilan layar pembuka dan panduan pengguna 

multimedia interaktif ditunjukkan pada Gambar 

3. Tampilan dokumen dan video pada layar dapat 

dilihat pada Gambar 4.  

 

Gambar 3. Tampilan layar pembuka dan 

petunjuk penggunaan multimedia interaktif 

 

 
 

Gambar 4.  Tampilan materi dan video 

pembelajaran 
 

Multimedia interaktif hasil pengembangan 

selanjutnya dilakukan uji kelayakan oleh ahli 

Desain dan Media Pembelajaran serta Ahli 

Materi.  

 

Uji Kelayakan Ahli Desain Pembelajaran 

Uji kelayakan yang diperoleh dari ahli 

desain pembelajaran dibagi menjadi 4 aspek, 

yakni strategi pembelajaran, tujuan pembelajaran, 

penyusunan materi, dan alat evaluasi.  Penilaian 

ahli desain pembelajaran terlihat pada Gambar 5.  

 
 

Gambar 5.  Nilai uji kelayakan ahli desain 

pembelajaran  
 

Rerata nilai yang diberikan oleh ahli Desain 

Pembelajaran pada 4 aspek penilaian sebesar 4,43 

(88,5 %). Bila dilihat dari penilaian uji kelayakan 

ahli desain pembelajaran, maka nilai tersebut 

termasuk katagori sangat baik.  

 

Uji Kelayakan Ahli Materi 

Uji kelayakan ahli materi terdiri dari 3 

aspek, yakni; penyusunan materi pembelajaran, 

penyajian materi pembelajaran, dan alat 

penilaian.  Dari ketiga aspek yang dinilai ahli 

materi rerata nilai yang diperoleh sebesar   4,49 

(89,67 %) dan termasuk katagori sangat baik.  

Nilai uji kelayakan yang diperoleh dari ahli 

materi dapat dilihat pada Gambar 6. 

 

Gambar 6.  Nilai uji kelayakan ahli materi 

 

Uji Kelayakan Ahli Media Pembelajaran 

Uji kelayakan dari ahli media pembelajaran 

dibagi dalam 3 aspek, yaitu; setting, cover dan 

ilustrasi visual. Dari kelayakan ahli media 

pembelajaran memberikan rerata nilai 4,32 

(86,33%)dan termasuk katagori sangat baik. Nilai 

Tujuan Strategi
Penyusu

nan
Alat

Evaluasi
Rerata

Ahli 1 4.4 4.5 4.3 4.4 4.40

Ahli 2 4.3 4.5 4.5 4.5 4.45

% 87 90 88 89 88.50

86

87

88

89

90
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4.45
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Penyusuna
n

Penyajian
Alat

Penilaian
Rerata

Ahli 1 4.6 4.4 4.5 4.50

Ahli 2 4.6 4.4 4.4 4.47

% 92 88 89 89.67
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90
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92

4.3

4.35

4.4

4.45

4.5

4.55
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KELAYAKAN AHLI MATERI



Jurnal Teknologi Pendidikan, Vol. 16, No. 2, Oktober 2023, e-ISSN: 2407-7437 

119 
 

uji kelayakan ahli media pembelajaran 

ditampilkan pada  Gambar 7. 

 
 

 
Gambar 7.  Nilai uji kelayakan ahli media 

pembelajaran 

 

Rerata nilai  uji kelayakan ahli desain 

pembelajaran, ahli materi dan ahli media 

pembelajaran ditampilkan pada Tabel 2.  

  

Tabel 2.   Rerata nilai  uji kelayakan ahli 
No Ahli Skor (%) 

1 Ahli Desain 

Pembelajaran 

4,425 88,50 

2 Ahli Materi 

Pembelajaran 

4,485 89,67 

3 Ahli Media 

Pembelajaran 

4,315 86,33 

 Rerata 4,408 88,167 

 

Pembahasan 

Penggunaan media pada pokok bahasan 

model pembelajaran selama ini belum cukup 

untuk memberikan pengalaman belajar sesuai 

kebutuhan mahasiswa. Pengembangan 

multimedia interaktif pada pokok bahasan model 

pembelajaran sudah tepat sesuai kebutuhan 

mahasiswa, hal ini sejalan dengan pendapat 

Sharma & Pooja (2015) yang menyatakan 

penggunaan multimedia interaktif dapat 

meningkatkan nuansa belajar menjadi lebih 

menarik bagi mahasiswa.  Sehingga dalam 

meningkatkan motivasi, multimedia interaktif 

sebaiknya disesuaikan dengan kebutuhan 

mahasiswa dengan kegiatan belajar yang 

menarik, interaktif, dan menyenangkan sehingga 

mahasiswa lebih semangat. 

Kelayakan multimedia interaktif pada pokok 

bahasan Model Pembelajaran terletak pada 

tombol-tombol yang tersedia khususnya tombol 

navigasi. Kejelasan penggunaan tombol navigasi 

memudahkan mahasiswa untuk menampilkan 

halaman yang diinginkan, sehingga fungsi 

interaktif multimedia dapat berjalan dengan baik.  

Hal ini seperti yang dijelaskan Surjono (2017), 

navigasi adalah tombol yang dapat berfungsi 

sebagai alat pengontrol menuju halaman yang 

diinginkan. 

Penilaian yang diberikan oleh ahli desain 

pembelajaran, ahli materi dan ahli media 

pembelajaran tentang multimedia interaktif 

“sangat layak”, dimana manfaat multimedia 

interaktif dapat meningkatkan semangat belajar 

siswa karena berisi teks, animasi, audio, dan 

video yang menarik. Didukung oleh pendapat 

Khotimah (2020) yang menyatakan bahwa 

dengan pembelajaran media visual dikatakan 

lebih efisien penggunaannya, hal ini dikarenakan 

anak zaman sekarang lebih suka menonton film 

kartun yang banyak gambarnya, lebih banyak 

foto yang berbeda. 

 

PENUTUP  

Berdasarkan pemaparan pada rumusan 

masalah, tujuan penelitian, dan paparan hasil 

penelitian yang diperoleh dalam penelitian dan 

pengembangan multimedia interaktif pada pokok 

bahasan Model Pembelajaran, maka dapat 

disimpulkan: (1) Hasil analisis pendahuluan 

memperlihatkan bahwa, media pembelajaran pada 

pokok bahasan Model Pembelajaran perlu 

dilakukan pengembangan dalam bentuk 

multimedia interaktif. (2) Multimedia interaktif 

pada pokok bahasan Model Pembelajaran telah 

dilakukan uji kelayakan oleh ahli materi, ahli 

desain pembelajaran, dan ahli media 

pembelajaran dengan hasil nilai rerata adalah 4,41 

(88,17%).  Kesimpulan tersebut menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif pada pokok bahasan 

Model Pembelajaran yang dikembangkan telah 

sesuai dengan kondisi dan kebutuhan mahasiswa 

di Prodi Teknik Mesin Unimed dan sangat valid 

digunakan untuk media pembelajaran bagi Dosen, 

Mahasiswa dan Praktisi Industri.  
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