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Abstrak 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan multimedia interaktif yang memenuhi kriteria kelayakan 

dan efektif dalam meningkatkan kemampuan analisis siswa kelas X DKV SMKN 1 Driyorejo pada materi 

Kerajaan Islam di Indonesia. Penelitian ini menerapkan model pengembangan ADDIE (Analyze, Design, 

Development, Implementation, Evaluation). Subjek penelitian terdiri atas siswa kelas X DKV 2 yang 

berjumlah 37 siswa. Instrumen penelitian yang digunakan meliputi angket validasi ahli materi, ahli media, 

dan ahli desain pembelajaran, angket respons peserta didik, serta tes kemampuan analisis berupa pretest 

dan posttest yang dianalisis menggunakan Uji Wilcoxon dan Uji N-Gain. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa multimedia interaktif memperoleh tingkat kelayakan yang sangat layak berdasarkan validasi ahli 

media sebesar 88%, ahli desain pembelajaran sebesar 80,95%, dan ahli materi sebesar 90,90%. Respons 

peserta didik juga menunjukkan kategori layak dengan persentase 80,8% pada uji coba perseorangan, 

76,8% pada uji coba kelompok kecil, dan 80,2% pada uji coba lapangan. Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank 

Test menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 < 0,05, yang mengindikasikan adanya 

perbedaan signifikan antara nilai pretest dan posttest. Selain itu, perhitungan N-Gain memperoleh nilai 

sebesar 0,67 yang termasuk dalam kategori sedang, sehingga multimedia interaktif dinyatakan layak dan 

efektif dalam meningkatkan kemampuan analisis siswa kelas X DKV SMKN 1 Driyorejo Kabupaten Gresik 

pada mata pelajaran sejarah. 

 

Kata Kunci: Multimedia Interaktif, Kemampuan Analisis, Pembelajaran Sejarah, Kerajaan Islam di 

Indonesia, Model ADDIE. 

Abstract 

 

This study aimed to develop an interactive multimedia that met the feasibility criteria and was effective in 

improving the analytical skills of tenth-grade students of the Visual Communication Design (DKV) program 

at SMKN 1 Driyorejo on the topic of Islamic Kingdoms in Indonesia. This study employed the ADDIE 

development model (Analyze, Design, Development, Implementation, and Evaluation). The research 

subjects consisted of 37 students from class X DKV 2. The research instruments included validation 

questionnaires for material experts, media experts, and instructional design experts, student response 

questionnaires, and analytical skills tests in the form of pretests and posttests, which were analyzed using 

the Wilcoxon Signed-Rank Test and N-Gain Test. The results showed that the interactive multimedia 

achieved a highly feasible category, with validation scores of 88% from the media expert, 80.95% from the 

instructional design expert, and 90.90% from the material expert. Students’ responses also indicated a 

feasible category, with percentages of 80.8% in the individual trial, 76.8% in the small-group trial, and 

80.2% in the field trial. The Wilcoxon Signed-Rank Test yielded an Asymp. Sig. (2-tailed) value of 0.000 < 

0.05, indicating a significant difference between the pretest and posttest scores. Furthermore, the N-Gain 

score was 0.67, which fell into the moderate category. Therefore, the interactive multimedia was considered 

feasible and effective in improving the analytical skills of tenth-grade DKV students at SMKN 1 Driyorejo, 

Gresik Regency, in History learning. 

 

Keywords: Interactive Multimedia, Analytical Skills, History Learning, Islamic Kingdoms in Indonesia, 

ADDIE Model 
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PENDAHULUAN 

Pendidikan memegang peranan penting dalam 

mengembangkan pengetahuan, keterampilan, dan 

kemampuan berpikir peserta didik. Seiring perkembangan 

teknologi, proses pembelajaran dituntut memanfaatkan 

media yang inovatif agar mampu meningkatkan 

keterlibatan peserta didik dan mendukung tercapainya 

tujuan pembelajaran. Salah satu media yang dapat 

dimanfaatkan adalah multimedia interaktif yang mampu 

mengintegrasikan teks, gambar, audio, video, animasi, 

serta aktivitas interaktif sehingga menciptakan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan bermakna. 

Pembelajaran sejarah tidak hanya bertujuan 

memberikan pengetahuan mengenai peristiwa masa lalu, 

tetapi juga mengembangkan kemampuan analisis peserta 

didik dalam memahami hubungan sebab akibat, 

perubahan, dan keberlanjutan suatu peristiwa sejarah. 

Namun, proses pembelajaran sejarah masih didominasi 

metode ceramah dan aktivitas menghafal sehingga peserta 

didik kurang terlibat secara aktif dalam menganalisis 

materi pembelajaran. 

Hasil observasi di kelas X DKV SMKN 1 

Driyorejo Kabupaten Gresik menunjukkan bahwa 

pembelajaran sejarah masih berpusat pada guru dengan 

penggunaan media yang kurang bervariasi. Selain itu, 

hasil belajar peserta didik juga belum optimal. Dari 37 

peserta didik, sebanyak 22 peserta didik (59,46%) belum 

mencapai Kriteria Ketercapaian Tujuan Pembelajaran 

(KKTP), sedangkan 15 peserta didik (40,54%) telah 

mencapai KKTP. Kondisi tersebut menunjukkan bahwa 

sebagian besar peserta didik masih mengalami kesulitan 

dalam memahami materi dan menganalisis keterkaitan 

antarperistiwa sejarah. 

Salah satu alternatif untuk mengatasi 

permasalahan tersebut adalah penggunaan multimedia 

interaktif. Multimedia interaktif memungkinkan peserta 

didik belajar secara lebih aktif melalui penyajian materi 

yang memadukan berbagai unsur multimedia dan 

aktivitas interaktif. Penggunaan multimedia interaktif 

juga dapat membantu peserta didik memahami konsep 

sejarah secara lebih kontekstual serta meningkatkan 

kemampuan analisis dalam proses pembelajaran. 

Berbagai penelitian menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif efektif meningkatkan hasil belajar 

peserta didik. Namun, penelitian yang secara khusus 

mengembangkan multimedia interaktif pada materi 

Kerajaan Islam di Indonesia untuk meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik kelas X SMK masih 

terbatas. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

mengembangkan multimedia interaktif yang valid, 

praktis, dan efektif untuk meningkatkan kemampuan 

analisis peserta didik kelas X DKV SMKN 1 Driyorejo 

Kabupaten Gresik. 

 

METODE 

Penelitian ini menerapkan penelitian dan 

pengembangan (Research and Development) yang 

menggunakan model ADDIE yang dikembangkan oleh 

Branch, yang meliputi lima tahap, yaitu Analyze, Design, 

Development, Implementation, dan Evaluation. Produk 

yang dikembangkan berupa multimedia interaktif pada 

materi Kerajaan Islam di Indonesia untuk meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik. 

Subjek penelitian ini adalah 37 peserta didik kelas 

X DKV SMKN 1 Driyorejo Kabupaten Gresik sebagai 

subjek uji coba lapangan. Penilaian kelayakan multimedia 

interaktif melibatkan satu ahli materi, satu ahli media, dan 

satu ahli pembelajaran. Sementara itu, kepraktisan 

multimedia interaktif diperoleh melalui angket respons 

yang diisi oleh peserta didik setelah menggunakan media 

dalam proses pembelajaran. 

Keefektifan multimedia interaktif diuji 

menggunakan One-Group Pretest–Posttest Design. Desain 

ini digunakan untuk mengetahui perubahan kemampuan 

analisis peserta didik setelah diberikan perlakuan dengan 

membandingkan hasil pretest sebelum pembelajaran dan 

posttest setelah pembelajaran menggunakan multimedia 

interaktif. Hasil perbandingan kedua tes tersebut 

digunakan untuk mengetahui peningkatan kemampuan 

analisis peserta didik setelah menggunakan multimedia 

interaktif. Rancangan penelitian eksperimen dalam 

penelitian ini dapat disajikan dalam tabel berikut: 

 

Pre-test Treatment Post-test 

O1 X O2 

 

Penelitian dilaksanakan di SMKN 1 Driyorejo, 

Kabupaten Gresik, Jawa Timur pada semester genap tahun 

pelajaran 2025/2026. Populasi penelitian adalah siswa 

kelas X Program Keahlian DKV yang terdiri atas kelas X 

DKV 1 sebagai subjek uji coba dan X DKV 2 sebagai kelas 

eksperimen. 

Data penelitian diperoleh melalui angket dan tes 

kemampuan analisis, angket digunakan untuk memperoleh 

data kelayakan dan kepraktisan multimedia interaktif, 

sedangkan tes kemampuan analisis digunakan untuk 

mengukur kemampuan peserta didik sebelum dan sesudah 

penggunaan multimedia interaktif. 

1) Teknik Analisis Data  

a. Kelayakan Multimedia Interaktif 

Analisis kelayakan dilakukan untuk mengetahui 

tingkat kelayakan multimedia interaktif yang 

dikembangkan. Data diperoleh melalui angket 

validasi yang diisi oleh ahli materi, ahli media, 

ahli pembelajaran dan respon peserta didik 

menggunakan skala Likert. Selanjutnya, hasil 

penilaian dianalisis menggunakan rumus 

persentase untuk menentukan kategori kelayakan 

multimedia interaktif. 

 
 

b. Uji Prasyarat Analisis 

1) Uji Normalitas 

Pada penelitian ini, dilakukan pengujian normalitas 

melalui metode Kolmogorov-Smirno𝑣𝑎berbantuan 

software SPSS 25. Berikut kriteria keputusan uji 

Kolmogorov-Smirno𝑣𝑎adalah sebagai berikut: 

a) Jika nilai signifikansi (sig) < 0,05 maka data tidak 

berdistribusi normal. 

b) Jika nilai signifikansi (sig) > 0,05 maka data 

berdistribusi normal. 



2) Uji Wilcoxon 

Uji Wilcoxon Signed-Rank Test digunakan untuk 

mengetahui perbedaan yang signifikan antara hasil 

pretest dan posttest pada kelompok yang sama apabila 

data tidak berdistribusi normal. Dasar pengambilan 

keputusan dalam uji Wilcoxon adalah sebagai berikut. 

a) Jika nilai signifikansi (Sig.) < 0,05, maka H₀ ditolak 

dan Hₐ diterima. 

b) b) Jika nilai signifikansi (Sig.) ≥ 0,05, maka H₀ 

diterima dan Hₐ ditolak. 

3) Uji N-Gain 

Uji N-Gain digunakan untuk mengetahui tingkat 

peningkatan kemampuan analisis peserta didik setelah 

menggunakan multimedia interaktif dengan 

membandingkan hasil pretest dan posttest. kriteria nilai 

N-Gain adalah sebagai berikut, 

Interval Kategori 

g < 0.30 Rendah 

0.30 ≤ g ≤ 0.70 Sedang 

g > 0.70 Tinggi 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Pengembangan 

Penelitian ini menggunakan model ADDIE yang 

terdiri atas lima bagian yang terdiri dari 21 tahapan, yaitu 

Analyze, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Pada tahap Analyze, dilakukan analisis 

kebutuhan, karakteristik peserta didik, tujuan 

pembelajaran, serta sumber daya yang tersedia. Tahap 

Design meliputi penyusunan storyboard, struktur materi, 

tujuan pembelajaran, dan instrumen evaluasi. 

Selanjutnya, pada tahap Development dikembangkan 

multimedia interaktif yang divalidasi oleh ahli materi, ahli 

media, dan ahli pembelajaran serta direvisi sesuai 

masukan. Tahap Implementation dilakukan melalui uji 

coba multimedia interaktif pada 37 peserta didik kelas X 

DKV SMKN 1 Driyorejo Kabupaten Gresik. Hasil 

validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang 

dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan. Penilaian 

oleh ahli media memperoleh persentase 88% dengan 

kategori sangat layak, ahli desain pembelajaran sebesar 

80,95% dengan kategori layak, dan ahli materi sebesar 

90,90% dengan kategori sangat layak. Selain itu, respons 

peserta didik juga menunjukkan hasil yang positif, yaitu 

80,8% pada uji coba perseorangan (layak), 76,8% pada uji 

coba kelompok kecil (layak), dan 80,2% pada uji coba 

lapangan (layak). Temuan tersebut menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif telah memenuhi aspek kualitas 

media, materi, desain pembelajaran, serta kemudahan 

penggunaan sehingga layak dimanfaatkan sebagai media 

pembelajaran sejarah. Tahap Evaluation bertujuan untuk 

mengetahui kelayakan, kepraktisan, dan keefektifan 

multimedia interaktif berdasarkan hasil validasi ahli, 

respons peserta didik, serta hasil pretest dan posttest. 

B. Analisis Data 

1. Uji Validitas 

Sebelum digunakan dalam penelitian, 

instrumen tes dilakukan uji validitas dan uji 

reliabilitas. Hasil uji validitas menunjukkan 

bahwa seluruh butir soal yang berjumlah 20 item 

memiliki nilai r hitung lebih besar daripada r 

tabel (0,325), sehingga seluruh butir soal 

dinyatakan valid. 

2. Uji Reliabilitas 

Uji reliabilitas dilakukan menggunakan 

metode Cronbach's Alpha melalui program SPSS 

versi 25. Hasil pengujian menunjukkan nilai 

Cronbach's Alpha sebesar 0,883, yang lebih besar 

dari batas minimum reliabilitas, yaitu 0,70. 

Dengan demikian, instrumen tes dinyatakan 

reliabel dan layak digunakan untuk mengukur 

kemampuan analisis peserta didik. 

3. Analisis Keefektifan 

a. Uji Normalitas 

Uji normalitas dilakukan menggunakan uji 

Kolmogorov-Smirno𝑣𝑎dengan bantuan 

program SPSS versi 25 terhadap data pretest 

dan posttest. Hasil pengujian menunjukkan 

bahwa nilai signifikansi (Sig.) pada kedua 

data kurang dari 0,05, sehingga data 

dinyatakan tidak berdistribusi normal atau 

tidak memenuhi asumsi normalitas. Oleh 

karena itu, pengujian hipotesis tidak dapat 

dilakukan menggunakan uji parametrik dan 

dilanjutkan menggunakan uji statistik 

nonparametrik, yaitu Wilcoxon Signed-Rank 

Test, yang sesuai dengan karakteristik data 

penelitian 

 

 
 

b. Uji Wilcoxon 

Hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test 

menunjukkan nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 

0,000 (p < 0,05). Hasil tersebut menunjukkan 

adanya perbedaan yang signifikan antara nilai 

pretest dan posttest, sehingga multimedia 

interaktif materi Kerajaan Islam di Indonesia 

terbukti efektif dalam meningkatkan kemampuan 

analisis peserta didik kelas X DKV SMKN 1 

Driyorejo Kabupaten Gresik. 

 
 

c. Uji N-Gain 

Hasil perhitungan N-Gain memperoleh skor 

sebesar 0,606, yang termasuk dalam kategori 

sedang. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

multimedia interaktif yang dikembangkan mampu 

meningkatkan kemampuan analisis peserta didik 

dengan tingkat peningkatan sedang. 

 

𝑔 =  
𝑃𝑜𝑠𝑡𝑡𝑒𝑠𝑡 −  𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙 −  𝑃𝑟𝑒𝑡𝑒𝑠𝑡
 

𝑔 =  
91,9 −  75,2

100 −  75,2
 

𝑔 =  
16,7

24,8
 

𝑔 =  0,67 

 

 



PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan multimedia interaktif 

materi Kerajaan Islam di Indonesia yang dikembangkan 

menggunakan model ADDIE, meliputi tahap Analyze, 

Design, Development, Implementation, dan Evaluation. 

Hasil validasi menunjukkan bahwa multimedia interaktif 

memiliki tingkat kelayakan yang sangat baik, dengan 

persentase penilaian sebesar 88% dari ahli media, 80,95% 

dari ahli desain pembelajaran, dan 90,90% dari ahli materi. 

Selain itu, hasil uji coba kepada peserta didik memperoleh 

respons positif dengan persentase 80,8% pada uji coba 

perseorangan, 76,8% pada uji coba kelompok kecil, dan 

80,2% pada uji coba lapangan. Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa multimedia interaktif yang 

dikembangkan telah memenuhi aspek kelayakan media, 

materi, desain pembelajaran, serta kemudahan penggunaan 

sehingga layak diterapkan dalam pembelajaran sejarah. 

Keefektifan multimedia interaktif ditunjukkan 

melalui hasil uji Wilcoxon Signed-Rank Test yang 

memperoleh nilai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar 0,000 (p < 

0,05). Hasil tersebut menunjukkan adanya perbedaan yang 

signifikan antara nilai pretest dan posttest, sehingga 

multimedia interaktif terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik. Hasil ini diperkuat oleh 

perhitungan N-Gain sebesar 0,67 yang berada pada kategori 

sedang, sehingga menunjukkan bahwa multimedia 

interaktif mampu memberikan peningkatan kemampuan 

analisis pada tingkat sedang. Dengan demikian, multimedia 

interaktif materi Kerajaan Islam di Indonesia dinyatakan 

layak dan efektif digunakan sebagai media pembelajaran 

untuk meningkatkan kemampuan analisis peserta didik 

kelas X DKV SMKN 1 Driyorejo Kabupaten Gresik. 

Penelitian ini masih memiliki beberapa 

keterbatasan. Multimedia interaktif yang dikembangkan 

hanya memuat materi Kerajaan Islam di Indonesia sehingga 

belum mencakup keseluruhan materi sejarah. Selain itu, 

fitur dan aktivitas interaktif yang tersedia masih terbatas 

sehingga belum sepenuhnya mengakomodasi kebutuhan 

belajar peserta didik. Uji coba juga hanya dilakukan pada 

satu kelas di SMKN 1 Driyorejo Kabupaten Gresik, 

sehingga hasil penelitian belum dapat digeneralisasikan 

pada sekolah dengan karakteristik peserta didik dan kondisi 

pembelajaran yang berbeda. 

 

SIMPULAN DAN SARAN 

SIMPULAN 

 Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan, 

dapat disimpulkan bahwa multimedia interaktif materi 

Kerajaan Islam di Indonesia yang dikembangkan 

menggunakan model ADDIE dinyatakan layak digunakan 

sebagai media pembelajaran. Hal tersebut dibuktikan 

melalui hasil validasi oleh ahli media, ahli desain 

pembelajaran, ahli materi, serta respons positif peserta 

didik yang menunjukkan bahwa multimedia memenuhi 

aspek media, materi, desain pembelajaran, dan kemudahan 

penggunaan. 

Selain itu, multimedia interaktif yang 

dikembangkan terbukti efektif dalam meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik kelas X DKV SMKN 1 

Driyorejo Kabupaten Gresik. Keefektifan tersebut 

ditunjukkan oleh adanya perbedaan yang signifikan antara 

hasil pretest dan posttest, serta nilai N-Gain sebesar 0,67 

yang termasuk dalam kategori sedang. Dengan demikian, 

multimedia interaktif dapat digunakan sebagai alternatif 

media pembelajaran sejarah untuk meningkatkan 

kemampuan analisis peserta didik. 

SARAN 

Multimedia interaktif yang dikembangkan dapat 

dimanfaatkan sebagai alternatif media pembelajaran sejarah, 

khususnya pada materi Kerajaan Islam di Indonesia, untuk 

mendukung proses pembelajaran di kelas maupun belajar 

mandiri peserta didik. Penelitian selanjutnya disarankan 

untuk mengembangkan multimedia dengan cakupan materi 

yang lebih luas, menambahkan fitur interaktif yang lebih 

beragam, serta menguji efektivitasnya pada subjek dan 

sekolah yang lebih beragam sehingga diperoleh hasil yang 

lebih komprehensif dan memiliki daya generalisasi yang 

lebih baik 
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