
 

 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 

DENGAN MODEL ADDIE PADA MATERI 

PELESTARIAN BUDAYA UNTUK SISWA KELAS IX 

 

SKRIPSI 

 

RAIHAN AL MUTTAQIN 2207431036 

 

 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2026



 

 
 

 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA INTERAKTIF 

DENGAN MODEL ADDIE PADA MATERI 

PELESTARIAN BUDAYA UNTUK SISWA KELAS IX 

 

SKRIPSI 

 

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan untuk 

Memperoleh Diploma Empat Politeknik 

 

 

RAIHAN AL MUTTAQIN 

2207431036 

 

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA 

2026 



 

iii 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

  



 

iv 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri  Jakarta  

 

 

  



 

v 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

KATA PENGANTAR 

Puji syukur ke hadirat Allah Swt. atas rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis 

dapat menyelesaikan skripsi berjudul “Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe 

Animate dengan Model ADDIE pada Materi Pelestarian Budaya untuk Siswa Kelas 

IX”. Skripsi ini disusun sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar Diploma 

Empat pada Program Studi Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri Jakarta. 

Penyusunan skripsi dan pengembangan media tidak terlepas dari dukungan 

berbagai pihak. Penulis menyampaikan terima kasih kepada: 

1. Iwan Sonjaya, S.T., M.T., selaku dosen pembimbing yang memberikan 

arahan, koreksi, dan bimbingan selama penelitian; 

2. seluruh dosen Program Studi Teknik Multimedia Digital yang telah 

memberikan ilmu dan pengalaman selama masa perkuliahan; 

3. pihak SMP Negeri 22 Jakarta, khususnya guru Pendidikan Pancasila dan siswa 

kelas IX, yang mendukung pengumpulan data dan uji coba media; 

4. validator ahli materi dan ahli media yang memberikan penilaian serta saran 

perbaikan produk; 

5. orang tua, keluarga, teman, dan seluruh pihak yang memberikan doa, 

dukungan, dan bantuan. 

 

Penulis menyadari bahwa penelitian ini masih memiliki keterbatasan. Kritik dan 

saran yang membangun diharapkan untuk penyempurnaan produk dan penelitian 

selanjutnya. Semoga skripsi ini bermanfaat bagi pengembangan media 

pembelajaran interaktif, khususnya pada materi pelestarian budaya. 

 

Depok, 29 Juli 2026 

 

 

 

Raihan Al Muttaqin 

NIM. 2207431036  



 

vi 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri  Jakarta 

  



 

vii 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

ABSTRAK 

 

Pembelajaran pelestarian budaya di kelas IX SMP Negeri 22 Jakarta telah menggunakan 

presentasi, gambar, kuis, dan permainan, tetapi media tersebut belum terintegrasi dalam 

satu aplikasi interaktif. Penelitian ini bertujuan mengembangkan multimedia interaktif 

Adobe Animate dengan model ADDIE yang terdiri atas Analysis, Design, Development, 

Implementation, dan Evaluation, serta menilai kelayakan, fungsi, respons pengguna, dan 

perubahan hasil belajar. Analisis kebutuhan pendahuluan memperoleh 62 respons siswa, 

sedangkan uji coba produk melibatkan 66 siswa kelas IX. Produk dipublikasikan dalam 

format HTML5 Canvas dan diuji melalui validasi ahli, black box testing, angket respons, 

pre-test, post-test, N-Gain, uji Wilcoxon Signed-Rank, dan effect size. Validasi ahli materi 

memperoleh 87,00% dan ahli media 87,78%, keduanya berkategori sangat layak. Seluruh 

75 eksekusi pengujian fungsi pada tiga lingkungan peramban memperoleh status sesuai. 

Beta testing memperoleh persentase keseluruhan 88,98% dengan kategori sangat baik. 

Nilai rata-rata meningkat dari 74,24 pada pre-test menjadi 95,23 pada post-test dengan 

N-Gain 0,882. Uji Wilcoxon menunjukkan p<0,001 dan effect size 0,871. Hasil penelitian 

menunjukkan bahwa produk layak digunakan, berfungsi sesuai rancangan, diterima 

pengguna, dan diikuti peningkatan hasil belajar, dengan keterbatasan desain tanpa 

kelompok kontrol. 

 

Kata kunci: ADDIE, Adobe Animate, hasil belajar, multimedia interaktif, pelestarian 

budaya. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Tradisi, kearifan lokal, dan budaya merupakan bagian dari identitas bangsa serta 

sumber nilai dalam kehidupan masyarakat. Capaian Pembelajaran Pendidikan 

Pancasila Fase D mengarahkan peserta didik untuk mengenali keberagaman dan 

menunjukkan tanggung jawab dalam menjaga tradisi, kearifan lokal, serta budaya 

pada lingkup lokal, nasional, dan global (Kementerian Pendidikan, Kebudayaan, 

Riset, dan Teknologi, 2022). Materi tersebut memerlukan contoh konkret dan visual 

agar siswa tidak hanya menghafal istilah, tetapi juga mampu menghubungkan nilai 

budaya dengan tindakan pelestarian dalam kehidupan sehari-hari. 

Pembelajaran di SMP Negeri 22 Jakarta telah memanfaatkan presentasi, gambar, 

kuis, dan permainan. Hasil wawancara menunjukkan bahwa penggunaan media 

tersebut membantu siswa, tetapi masih berlangsung melalui sumber atau aplikasi 

yang berbeda. Siswa harus berpindah antara presentasi, lembar soal, dan permainan, 

sehingga belum tersedia satu media yang menyatukan penjelasan ringkas, visual 

budaya, narasi suara, latihan mencocokkan, kuis, umpan balik, dan refleksi. 

Analisis kebutuhan pendahuluan dilakukan melalui wawancara semi-terstruktur 

dan angket terhadap 62 respons siswa. Wawancara menunjukkan kebutuhan 

terhadap visual budaya yang jelas, materi yang ringkas, variasi antara penjelasan 

dan interaksi, serta aktivitas kuis atau puzzle. Angket memperoleh indeks 

kebutuhan rata-rata 83,57%. Kebutuhan tertinggi terdapat pada kombinasi teks, 

gambar, dan narasi suara sebesar 89,68%, sedangkan butir terendah adalah 

kesulitan memahami materi apabila hanya dijelaskan guru sebesar 66,77%. Temuan 

ini menunjukkan bahwa media berperan sebagai pendukung pembelajaran, bukan 

pengganti guru. 

Multimedia interaktif dipilih karena dapat mengintegrasikan teks, gambar, audio, 

navigasi, latihan, dan umpan balik dalam satu lingkungan digital. Thomas et al. 

(2024) menunjukkan bahwa media Adobe Animate dapat mendukung partisipasi 

belajar, sedangkan Yuly, Syakur, dan Prabestara (2023) menunjukkan penerimaan 
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yang baik terhadap media yang menggabungkan materi dan kuis. Adobe Animate 

dipilih karena menyediakan timeline, symbol, movie clip, audio, serta pemrograman 

JavaScript untuk menghasilkan konten HTML5 Canvas yang dapat dijalankan 

melalui peramban. 

Pengembangan menggunakan model ADDIE agar kebutuhan lapangan, rancangan, 

proses produksi, penerapan, dan evaluasi produk tersusun secara sistematis. 

Penelitian mengevaluasi produk melalui validasi ahli materi dan ahli media, alpha 

testing berbasis black box, beta testing kepada siswa, serta perbandingan pre-test 

dan post-test. Uji coba pengguna melibatkan 66 siswa kelas IX, berbeda dari 62 

respons pada analisis kebutuhan karena kedua data dikumpulkan pada tahap dan 

tujuan yang berbeda. Berdasarkan uraian tersebut, penelitian berjudul 

“Pengembangan Multimedia Interaktif Adobe Animate dengan Model ADDIE pada 

Materi Pelestarian Budaya untuk Siswa Kelas IX” dilakukan. 

1.2 Perumusan Masalah 

1. Bagaimana proses pengembangan multimedia interaktif Adobe Animate 

pada materi pelestarian budaya menggunakan model ADDIE? 

2. Bagaimana kelayakan dan kinerja multimedia interaktif berdasarkan 

validasi ahli, alpha testing, dan beta testing? 

3. Bagaimana perubahan hasil belajar siswa setelah penggunaan 

multimedia interaktif berdasarkan pre-test, post-test, N-Gain, uji 

Wilcoxon Signed-Rank, dan effect size? 

1.3 Batasan Masalah 

1. Produk dikembangkan menggunakan Adobe Animate dan 

dipublikasikan dalam format HTML5 Canvas berbasis peramban. 

2. Materi dibatasi pada menjaga dan melestarikan tradisi, kearifan lokal, 

serta budaya dalam masyarakat global untuk Pendidikan Pancasila 

kelas IX/Fase D. 

3. Produk memuat tujuan pembelajaran, materi A–D, gambar, narasi 

audio, latihan mencocokkan, kuis pilihan ganda, skor, umpan balik, 

petunjuk, profil, dan refleksi. 
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4. Analisis kebutuhan menggunakan 62 respons siswa; uji coba produk 

dan analisis pre-test–post-test menggunakan 66 pasangan data siswa 

kelas IX.A dan IX.F. 

5. Pengukuran hasil belajar dibatasi pada aspek kognitif menggunakan 

desain satu kelompok pre-test–post-test tanpa kelompok kontrol. 

6. Kompatibilitas diuji pada Google Chrome dan Microsoft Edge di 

laptop serta peramban Android pada gawai yang digunakan dalam 

pengujian. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan Penelitian 

1. Mengembangkan multimedia interaktif Adobe Animate pada materi 

pelestarian budaya menggunakan model ADDIE. 

2. Menilai kelayakan dan kinerja produk melalui validasi ahli, alpha 

testing, serta beta testing. 

3. Menganalisis perubahan hasil belajar siswa melalui pre-test, post-test, 

N-Gain, Wilcoxon Signed-Rank Test, dan effect size. 

1.4.2 Manfaat Penelitian 

1. Bagi siswa, produk menyediakan materi visual dan ringkas, narasi, 

latihan, kuis, serta umpan balik untuk membantu memahami pelestarian 

budaya. 

2. Bagi guru, produk menjadi alternatif media terpadu untuk kegiatan 

eksplorasi, latihan, evaluasi, dan refleksi. 

3. Bagi sekolah, produk menambah sumber belajar berbasis peramban 

yang dapat digunakan pada perangkat yang kompatibel. 

4. Bagi penelitian selanjutnya, hasil penelitian dapat menjadi rujukan 

pengembangan multimedia interaktif dan evaluasi pembelajaran dengan 

model ADDIE. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

1. BAB I Pendahuluan memuat latar belakang, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

2. BAB II Tinjauan Pustaka membahas materi pelestarian budaya, 

multimedia pembelajaran interaktif, Adobe Animate dan HTML5 

Canvas, ADDIE, black box testing, Skala Likert, analisis pre-test–post-

test, serta penelitian terdahulu. 

3. BAB III Metode Penelitian menjelaskan rancangan, objek dan subjek, 

tahapan ADDIE, teknik pengumpulan data dan instrumen, serta analisis 

data kualitatif dan kuantitatif. 

4. BAB IV Hasil dan Pembahasan menyajikan hasil dan pembahasan 

setiap tahap ADDIE, alpha testing, beta testing, dan analisis perubahan 

hasil belajar. 

5. BAB V Penutup memuat simpulan dan saran. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

1. Multimedia interaktif Lestari Budayaku berhasil dikembangkan 

menggunakan lima tahap ADDIE. Produk HTML5 Canvas memuat 

tujuan, materi A–D, gambar, narasi, latihan mencocokkan, kuis, umpan 

balik, skor, petunjuk, profil, dan refleksi. 

2. Produk memperoleh 87,00% dari ahli materi dan 87,78% dari ahli media 

dengan kategori sangat layak. Alpha testing menghasilkan 75 dari 75 

eksekusi sesuai. Beta testing target pengguna memperoleh 88,98% 

dengan kategori sangat baik. 

3. Rata-rata nilai meningkat dari 74,24 pada pre-test menjadi 95,30 pada 

post-test. N-Gain sebesar 0,882 berkategori tinggi. Uji Wilcoxon 

menunjukkan p<0,001 dan effect size 0,871 berkategori besar. Hasil 

menunjukkan adanya peningkatan setelah penggunaan media, tetapi 

tidak digunakan untuk menyatakan sebab-akibat tunggal karena 

penelitian tidak memiliki kelompok kontrol. 

5.2 Saran 

1. Produk perlu dioptimalkan untuk ukuran file, waktu muat, responsivitas 

layar kecil, dan pengujian pada lebih banyak perangkat serta sistem 

operasi. 

2. Guru dapat menggunakan media sebagai pendukung eksplorasi, latihan, 

kuis, dan refleksi, sedangkan diskusi serta LKPD tetap dilaksanakan 

melalui pembelajaran kelas. 

3. Penelitian selanjutnya disarankan melibatkan lebih dari satu sekolah, 

lebih dari satu validator pada tiap bidang, kelompok kontrol, serta 

pengukuran retensi belajar atau perubahan sikap dalam jangka waktu 

lebih panjang.
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Lampiran 2 Surat Izin Observasi 
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Lampiran 3 RPP 
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Lampiran 4 Transkrip dan Dokumentasi Wawancara Kebutuhan 

Siswa 

TRANSKRIP WAWANCARA 

RESPONDEN 1 

• Penulis: Bagaimana pembelajaran PPKn selama ini? 

• Responden 1: Asik, karena kadang guru kalau menjelaskan ada contohnya, 

tidak cuma menulis atau menerangkan saja, tapi ada contoh video dan 

fotonya. Di akhir bab kita juga diberi kuis agar ingat lagi materi yang sudah 

dipelajari. Saat ini pembelajarannya menggunakan PPT, kuis, video, dan 

foto. 

• Penulis: Pernah menggunakan game dalam pembelajaran? 

• Responden 1: Iya, sering. Kadang kita disuruh maju untuk menjawab 

pertanyaan di laptop. 

• Penulis: Menurut kamu seru tidak game-nya? 

• Responden 1: Seru banget. Jadi mudah diserap dan gampang dipelajari. 

• Penulis: Kamu sendiri lebih suka game yang agak mikir atau yang biasa 

saja? 

• Responden 1: Aku sukanya game yang bikin mikir dan susah, supaya lebih 

tertantang. Kalau yang biasa saja cuma tinggal jawab, kurang seru. Aku 

suka game seperti puzzle. 

• Penulis: Bagian mana yang paling susah saat belajar keberagaman 

kebudayaan? 

• Responden 1: Menurutku tidak ada, karena benar-benar gampang 

dipelajari. 

• Penulis: Suku-suku di Indonesia kan banyak, bagaimana cara kamu 

menghafalnya? Apakah dihafal semua? 

• Responden 1: Enggak dihafal, tapi kayak tahu dan kenal dari gambarnya. 

Secara visual sudah ingat dan identik, misalnya seperti batik. 
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RESPONDEN 2 

• Penulis: Menurut kamu, fitur apa yang wajib ada di multimedia 

pembelajaran, misalnya seperti di buku paket digital? 

• Responden 2: Tanya jawab. Misalnya ada soal dan jawaban tapi dibikin fun 

atau dibungkus jadi suatu game. Bisa berupa pertanyaan, jawaban, atau 

game mencocokkan. 

• Penulis: Pernah kesulitan belajar keberagaman kebudayaan, misalnya sulit 

membayangkan rupa dari suku Papua? 

• Responden 2: Pernah. Kalau misalnya baca dari teks saja, susah 

membayangkannya. Biasanya suka dijelaskan lewat video atau gambar oleh 

guru. Kalau dari buku saja susah dimengerti karena bukan budaya sendiri. 

• Penulis: Harapan kamu ke depannya, proses belajar mengajar yang ideal itu 

seperti apa? 

• Responden 2: Harapannya tidak cuma ada penjelasan saja, tapi belajar 

mengajar dibikin agar tidak membosankan. 

• Penulis: Kamu lebih suka pembelajaran indoor atau outdoor? 

• Responden 2: Dua-duanya suka, yang penting tidak boring 

(membosankan). 

• Penulis: Kamu lebih suka belajar visual (melihat gambar) atau interaktif 

(banyak tombol, menggerakkan gambar)? 

• Responden 2: Lebih suka yang interaktif. 

• Penulis: Menurut kamu cocok tidak kalau keberagaman kebudayaan ini 

dijadikan multimedia interaktif? 

• Responden 2: Kalau menurutku bisa-bisa saja, cocok. 

• Penulis: Lebih suka diuji dengan kuis (pilihan ganda/esai) atau game 

(seperti puzzle atau mencocokkan gambar)? 

• Responden 2: Lebih suka puzzle. 

 

RESPONDEN 3 

• Penulis: Menurut kamu, teman-teman kamu excited (antusias) tidak saat 

belajar? 
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• Responden 3: Sangat antusias, apalagi belajar sama Pak Elik yang 

menjelaskan dengan sangat baik dan menyenangkan. 

• Penulis: Kalau hanya disuruh menonton video penjelasan saja, apakah ada 

yang bosan? 

• Responden 3: Iya, ada yang bosan. 

• Penulis: Menurut kamu, di sini teman-teman bisa tidak mengoperasikan HP 

seperti mengutak-atik pengaturan, mengganti bahasa, waktu, atau tema? 

• Responden 3: Sangat bisa dan pernah. Pasti ada beberapa teman saya yang 

seperti itu, jago-jago main HP. 

• Penulis: Evaluasi pembelajaran biasanya lewat apa? 

• Responden 3: Keduanya, kadang kuis kadang soal, tapi kebanyakan soal 

tulis. 

• Penulis: Kamu pernah punya kendala tidak selama belajar? 

• Responden 3: Ada. Kadang materi di sekolah dijelaskan terlalu panjang. 

Sementara di internet atau media sosial, pembelajaran lebih ringkas dan 

lebih enak diingat materinya. 

• Penulis: Contohnya belajar di media sosial yang seperti apa? 

• Responden 3: Di Instagram, TikTok, atau YouTube. Saya suka yang bentuk 

infografis atau carousel. 

• Penulis: Kamu lebih senang pembelajaran statis (menonton 

video/mendengar guru menjelaskan) atau berinteraksi dengan media 

(memindahkan gambar, puzzle)? 

• Responden 3: Aku lebih memilih menonton video atau dijelaskan guru saja 

daripada mencocokkan gambar. Karena mencocokkan gambar itu agak 

sulit. 

• Penulis: Harapan kamu untuk belajar mengajar ke depannya di sekolah? 

• Responden 3: Harapannya materinya lebih diringkas lagi, jangan terlalu 

panjang. Aku juga lebih suka diterangkan pakai video-video daripada 

kebanyakan materi dijelaskan di papan tulis. 

• Penulis: Berarti kamu suka belajar dari video singkat seperti Reels 

Instagram? Kenapa tidak TikTok? 
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• Responden 3: Iya dari Reels. TikTok agak susah untuk dikelompokkan 

materinya karena masuknya lewat sistem FYP. 

 

RESPONDEN 4 

• Penulis: Bagaimana pelaksanaan belajar mengajar PPKn di sini? 

• Responden 4: Pembelajaran di sini lumayan menyenangkan karena ada 

games dan Pak Elik mengajarnya gampang dimengerti. 

• Penulis: Biasanya guru yang mengajar menggunakan media atau alat apa? 

• Responden 4: Paling biasanya ditampilkan lewat laptop, PPT, dan 

proyektor. Intinya asik. 

• Penulis: Selama belajar, kamu kesulitan di materi apa khususnya pada 

bagian keberagaman kebudayaan? 

• Responden 4: Paling kesulitan menghafal saja, misalnya menghafal nama 

pakaian budaya atau tarian-tarian dan daerah-daerahnya karena kadang 

sering lupa-lupa. 
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Lampiran 5 Instrumen Angket Kebutuhan 

 

No. Pertanyaan 1 2 3 4 5 

1 Saya lebih mudah 

memahami materi 

jika ada gambar 

dan animasi. 

1 1 2 26 32 

2 Saya 

membutuhkan 

media belajar yang 

lebih menarik 

daripada teks 

biasa. 

0 1 5 23 33 

3 Saya lebih tertarik 

belajar jika ada 

tombol, kuis, atau 

latihan interaktif. 

0 4 7 32 19 

4 Saya sering 

kesulitan 

memahami materi 

keanekaragaman 

budaya jika hanya 

5 5 26 16 10 
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dijelaskan oleh 

guru. 

5 Saya 

membutuhkan 

media yang bisa 

membantu saya 

belajar mandiri. 

0 1 4 33 24 

6 Saya lebih suka 

media belajar yang 

bisa dibuka lewat 

laptop atau 

browser. 

0 2 14 31 15 

7 Saya merasa materi 

keanekaragaman 

budaya lebih 

mudah dipahami 

jika 

divisualisasikan 

dengan gambar 

atau animasi. 

2 2 3 26 29 

8 Saya 

membutuhkan 

penjelasan materi 

yang singkat, jelas, 

dan tidak bertele-

tele. 

1 2 7 23 29 

9 Saya tertarik 

menggunakan 

media belajar yang 

memadukan teks, 

gambar, animasi, 

dan narasi suara. 

0 2 4 18 38 
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10 Saya memerlukan 

media belajar yang 

bisa digunakan di 

luar jam pelajaran 

tanpa harus terus-

menerus dibimbing 

guru. 

2 3 11 25 21 

11 Saya merasa lebih 

semangat belajar 

jika media 

pembelajarannya 

interaktif dan tidak 

pasif. 

0 2 11 28 21 

12 Saya 

membutuhkan 

contoh-contoh 

visual budaya 

Indonesia (seperti 

rumah adat atau 

pakaian daerah) 

yang ditampilkan 

dengan jelas di 

dalam media. 

0 1 3 24 34 

13 Saya lebih mudah 

mengingat materi 

jika ada latihan 

atau kuis langsung 

di dalam media 

tersebut. 

1 2 10 25 24 

14 Saya merasa media 

pembelajaran 

interaktif seperti 

2 1 1 30 28 
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ini penting untuk 

membantu saya 

menguasai mata 

pelajaran PPKn. 

15 Secara 

keseluruhan, saya 

membutuhkan 

pengembangan 

media interaktif 

digital untuk 

memahami materi 

keanekaragaman 

budaya. 

1 2 4 27 28 

 

(Skala Penilaian): 1 = Sangat Tidak Setuju, 2 = Tidak Setuju, 3 = Kurang Setuju, 4 

= Setuju, 5 = Sangat Setuju  
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Lampiran 6 Kuesioner Validasi Ahli Materi/Praktisi 
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Lampiran 7 Lembar CV Ahli Media 
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Lampiran 8 Lembar Validasi Ahli Media 
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Lampiran 9 Implementasi Di Kelas 

 

Kelas 9.A     Kelas 9.F 


