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ABSTRAK

Perkembangan teknologi digital menuntut adanya inovasi media pembelajaran yang mampu meningkatkan
efektivitas, interaktivitas, dan fleksibilitas proses belajar. Namun, proses pembelajaran di banyak institusi masih
didominasi oleh metode konvensional sehingga pemanfaatan media pembelajaran berbasis web yang interaktif
belum optimal dalam mendukung keterlibatan dan kemandirian belajar peserta didik. Penelitian ini berupaya
menciptakan materi pembelajaran web interaktif untuk meningkatkan pembelajaran digital. Dengan menggunakan
model ADDIE, R&D melibatkan analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Konten, tampilan,
dan fungsionalitas diuji oleh para ahli materi dan media pada produk akhir. Untuk mendeskripsikan dan mengukur
hasil validasi, digunakan skala Likert. Hasil studi menunjukkan bahwa media pembelajaran web interaktif cocok
untuk pembelajaran. Para ahli materi 1 orang, ahli media 1 orang, dan ahli bahasa 1 orang masing-masing
mencapai kelayakan sebesar 96%, 92%, dan 85%. Hasil implementasi terhadap 25 orang mahasiswa menunjukkan
hasil 92%. Jadi, media pembelajaran web interaktif memenuhi kelayakan konten, presentasi materi, desain
antarmuka, dan kemudahan penggunaan.

Kata kunci : Media pembelajaran; Web interaktif; Pembelajaran digital; Research and Development; Inovasi

pembelajaran.

1. PENDAHULUAN

Teknologi  digital telah  mentransformasi
beberapa industri, termasuk pendidikan. Untuk
memenuhi kebutuhan mahasiswa di era digital,
pendidik dan institusi harus berinovasi agar
pembelajaran menjadi lebih efektif, interaktif, dan
responsif [1].

Media interaktif  berbasis web  dapat
meningkatkan pembelajaran dengan menyajikan
konten multimedia dinamis yang dapat diakses kapan
saja, di mana saja [2].

Web interaktif sebagai media pembelajaran
menawarkan berbagai fitur yang memungkinkan
peserta didik melakukan interaksi langsung dengan
konten pembelajaran, seperti soal latihan, umpan balik
otomatis, visualisasi materi, hingga games edukatif
yang  mendukung  pembelajaran  kontekstual.
Penggunaan media pembelajaran berbasis web
meningkatkan motivasi dan kemampuan pemecahan
masalah mahasiswa dengan melibatkan mereka dalam
proses belajar [3].

Hal ini penting karena pendekatan pembelajaran
konvensional seringkali gagal melibatkan mahasiswa
dan menyediakan lingkungan belajar yang menarik
[4].

Media pembelajaran interaktif berbasis web
menggunakan internet untuk menyajikan sumber
belajar secara dinamis dan interaktif. Navigasi
kontennya, multimedia audiovisual, kuis responsif,
dan umpan balik langsung membuatnya lebih menarik
daripada media konvensional (interaktif dengan
umpan balik dua arah antara pengguna dan sistem),
yang dapat meningkatkan keterlibatan mahasiswa
dalam belajar [5].

Interaktif sendiri secara konseptual merujuk pada
media yang mampu merespons aksi pengguna dengan
berbagai konten interaktif seperti teks, gambar,
animasi, dan audiovisual yang memperluas
pengalaman belajar mahasiswa secara digital [6].

Media pembelajaran berbasis web yang dibangun
menggunakan Codelgniter meningkatkan hasil belajar
mahasiswa |lmu Komputer dan Jaringan Dasar,
menurut pengujian validasi dan efektivitas [7].

Materi pembelajaran berbasis web interaktif telah
terbukti meningkatkan efektivitas dan kebermaknaan
pembelajaran mahasiswa. Media web interaktif
dengan fitur multimedia telah diterima dengan baik
oleh mahasiswa dan sangat baik untuk pembelajaran
karena menciptakan lingkungan belajar yang menarik
dan fleksibel [8].

Berbagai model  pengembangan  media
pembelajaran telah banyak digunakan, seperti 4D
(Define, Design, Develop, Disseminate), Dick and
Carey, maupun Borg and Gall. Namun, penelitian ini
memilih model ADDIE karena memiliki tahapan yang
sistematis, sederhana, dan fleksibel sehingga sesuai
untuk pengembangan media pembelajaran berbasis
web. Model ADDIE memungkinkan proses evaluasi
dan revisi dilakukan pada setiap tahap pengembangan,
sehingga produk yang dihasilkan dapat disesuaikan
dengan kebutuhan pengguna dan memenuhi aspek
validitas, kepraktisan, serta kelayakan sebelum
diimplementasikan dalam proses pembelajaran. Selain
itu, model ADDIE telah banyak digunakan dalam
penelitian pengembangan media pembelajaran digital
dan terbukti efektif dalam menghasilkan produk
pembelajaran yang berkualitas, sehingga dipandang
paling sesuai untuk pengembangan  media
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pembelajaran web interaktif pada penelitian ini.
Penelitian lain  mengungkapkan bahwa media
pembelajaran digital yang dikembangkan dengan
ADDIE memiliki tingkat persetujuan yang tinggi dari
para ahli materi pelajaran dan media, serta keterlibatan
mahasiswa yang tinggi.

Pembelajaran digital dan interaktif menggunakan
teknologi untuk menawarkan pembelajaran yang
dinamis, adaptif, dan berpusat pada mahasiswa.
Pembelajaran digital, interaktif, dan berbasis web
meningkatkan keterlibatan kognitif dan afektif
mahasiswa [9].

Pendidikan modern membutuhkan pembelajaran
digital dan interaktif untuk mengatasi kesulitan belajar
abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, kerja tim,
dan literasi digital [9].

Pendidikan modern membutuhkan pembelajaran
digital dan interaktif untuk mengatasi kesulitan belajar
abad ke-21 seperti berpikir kritis, kreativitas, kerja tim,
dan literasi digital [10].

Mahasiswa dan  pendidik  membutuhkan
kemampuan literasi digital dalam pendidikan abad ke-
21. Media pembelajaran web interaktif menyampaikan
konten dan meningkatkan literasi digital mahasiswa
melalui pembelajaran berbasis teknologi. Dengan
demikian, media pembelajaran web interaktif
merupakan kombinasi teknologi dan pedagogi yang
mendorong pemikiran kritis, kolaboratif, dan kreatif
mahasiswa dalam lingkungan digital.

Media pembelajaran berbasis web interaktif
meningkatkan kemandirian, motivasi, dan pemikiran
kritis mahasiswa melalui konten, teknologi, dan
pedagogi. Penelitian lain menunjukkan bahwa media
pembelajaran berbasis web dengan elemen multimedia
dan interaktif ~meningkatkan kebebasan dan
pembelajaran mahasiswa.

Dengan latar belakang tersebut, penelitian ini
merancang, mengembangkan, dan menguji media
pembelajaran web interaktif sebagai inovasi
pembelajaran digital untuk konteks pembelajaran saat
ini.

2. TINJAUAN PUSTAKA

Perkembangan  teknologi  informasi  dan
komunikasi telah mentransformasi  pendidikan,
khususnya  pembelajaran  digital.  Perubahan

pendidikan digital membutuhkan media pembelajaran
kreatif yang meningkatkan partisipasi, keterlibatan,
dan interaksi mahasiswa.

Media pembelajaran web interaktif
menggunakan  platform  berbasis web untuk
menggabungkan teks, grafik, musik, video, animasi,
kuis interaktif, dan percakapan daring agar mahasiswa
dapat belajar secara mandiri dan kooperatif. Media ini
menyampaikan ~ pengetahuan  dan  membuat
pembelajaran aktif, adaptif, dan berpusat pada
mahasiswa [11].

Dalam Revolusi Industri 4.0 dan Masyarakat 5.0,
media berbasis web memungkinkan pembelajaran

jarak jauh, pembelajaran campuran, dan pembelajaran
berbasis proyek, sehingga membuatnya lebih relevan.

Penelitian terbaru menunjukkan bahwa media
pembelajaran digital interaktif meningkatkan hasil
belajar, motivasi, dan pemahaman konseptual.
Multimedia interaktif, modul digital, simulasi, dan
aplikasi  berbasis web mendorong observasi,
komunikasi ilmiah, literasi digital, dan keterlibatan
mahasiswa, menurut tinjauan penelitian sistematis.

Google Sites, LMS, Quizizz, dan sistem e-
learning lainnya digunakan untuk membuat sumber
daya pembelajaran berbasis web. Platform ini
memungkinkan pendidik untuk mengatur materi,
mengotomatiskan evaluasi, dan menggabungkan
sumber daya pembelajaran digital ke dalam satu sistem
yang dapat diakses mahasiswa [12].

Menurut meta-analisis, media pembelajaran
interaktif berbasis Google Sites meningkatkan
motivasi belajar dan membantu pendidik membangun
kelas yang lebih menarik dan inovatif.

Media pembelajaran web interaktif
meningkatkan hasil belajar dan mengembangkan
kemampuan abad ke-21 seperti berpikir Kkritis,
kreativitas, kerja tim, komunikasi, dan literasi digital.
Pembelajaran berbasis proyek dengan teknologi
meningkatkan  pembelajaran  dan  membantu
mahasiswa beradaptasi dengan dunia digital [13].

Media  pembelajaran digital interaktif
mendukung teori konstruktivisme, yang
mengutamakan mahasiswa. Mahaiswa belajar dengan
mengeksplorasi dan berinteraksi dengan media. Teori
Cognitive Theory of Multimedia Learning (CTML)
juga menyatakan bahwa bagian visual dan linguistik
multimedia interaktif meningkatkan pemahaman dan
daya ingat mahasiswa [14].

Meskipun  demikian, penggunaan  media
pembelajaran berbasis web interaktif masih terhambat
oleh infrastruktur teknologi yang buruk, akses internet
yang tidak merata, kompetensi digital pendidik yang
rendah, dan kesiapan teknologi mahasiswa. Media
pembelajaran berbasis web harus dikembangkan
dengan mempertimbangkan kemudahan penggunaan,
kompatibilitas perangkat, kualitas desain
pembelajaran, dan tujuan  pengguna  untuk
memaksimalkan pembelajaran [15].

Menurut penelitian ini, media pembelajaran web
interaktif merupakan inovasi pembelajaran digital
utama vyang dapat meningkatkan efektivitas
pembelajaran, motivasi, dan keterampilan digital
mahasiswa. Media pembelajaran berbasis web harus
mendukung pembelajaran modern, adaptif, dan
interaktif yang mengikuti perkembangan teknologi
pendidikan.

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian
dan Pengembangan (R&D) dengan model ADDIE
(Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
Evaluasi). Metode ini ideal untuk mengembangkan
dan menguji media pembelajaran web interaktif
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sebagai inovasi pembelajaran digital. Sistematis dan
berfokus pada pengguna, paradigma ADDIE
menghasilkan produk yang valid, praktis, dan efektif.

Mula:

l

Identifikasi Masalah

Studi Literatur
Pengumpulan Data
l -Anahsis kebutuhan
~ » Analinis karaktenistik
AEET peserta didik
l -Analisis maten
-Perumusan tujuan pembelajaran
Design =~ peeeees » - Desamn media
- Penyusunan instrumen penelitian
l - Pengembangan media web interaktif
U - Validas: ahli mater
opee » Validasi ahli media
l - Revisi produk
- Uji coba media
Implementasi ~ feeere » - Penggunaan oleh guru dan peserta didik
l - Pengumpulan respons
-Anahisis kelayakan
Evaluasi = peeeees »  -Analisis kepraktisan

-Penyempumnaan produk

Gambar 1. Metode penelitian

a. Analysis (Analisis)
Tuntutan dan isu pembelajaran diidentifikasi

selama analisis. Tinjauan literatur, observasi
pembelajaran, dan wawancara mahasiswa
digunakan untuk  analisis. Pemeriksaan
mempertimbangkan kebutuhan materi,
karakteristik =~ mahasiswa,  batasan = media
pembelajaran, dan  kesiapan infrastruktur

teknologi. Analisis tersebut memberikan informasi
untuk standar media pembelajaran daring
interaktif.

b. Design (Perancangan)
Pada tahap perancangan, peneliti menentukan
tujuan pembelajaran, struktur materi, desain
antarmuka pengguna, alur navigasi, dan bentuk
interaksi untuk media pembelajaran web interaktif
sepanjang proses desain. Mengembangkan
peralatan penelitian seperti lembar validasi ahli dan
kuesioner umpan balik pengguna. Desain ini
memandu pengembangan produk.

c. Development (Pengembangan)
Tahap pengembangan adalah proses mengubah
desain menjadi produk media pembelajaran web

interaktif. = Media  dikembangkan  dengan
menggabungkan  konten, multimedia  (teks,
gambar, video), dan fitur interaktif seperti kuis dan
umpan balik otomatis. Para ahli di bidangnya dan
spesialis media memvalidasi konten, presentasi,
dan fungsi produk. Masukan dari para ahli menjadi
dasar revisi.

d. Implementation (Implementasi)
Tahap implementasi melibatkan materi
pembelajaran web interaktif yang diuji pada
instruktur dan mahasiswa selama implementasi.
Data diperoleh menggunakan Kkuesioner umpan
balik pengguna dan observasi pembelajaran. Tahap
implementasi dilakukan melalui uji coba terbatas
terhadap 25 mahasiswa Program Studi Teknik
Informatika Institut Teknologi dan Bisnis
Indonesia. Uji coba bertujuan untuk mengetahui
tingkat kepraktisan, kemudahan penggunaan, dan
respons pengguna terhadap media pembelajaran
web interaktif yang telah dikembangkan.

e. Evaluation (Evaluasi)
Tahap Evaluasi formatif dan sumatif menilai
keseluruhan proses pengembangan. Evaluasi
formatif dilakukan pada setiap tahap ADDIE,
sedangkan evaluasi sumatif menilai kelayakan dan
kepraktisan produk. Hasil evaluasi digunakan
untuk meningkatkan media pembelajaran web
interaktif untuk pembelajaran digital.

4.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Data disajikan dalam hasil penelitian. Penelitian
ini menghasilkan media pembelajaran web interaktif
menggunakan tahapan model ADDIE, yaitu Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi.
Hasil  penelitian  didasarkan  pada tahapan
pengembangan, uji kelayakan, dan kepraktisan media.

4.1. Hasil Tahap Analysis

Pada tahap analisis, informasi menunjukkan
bahwa metode konvensional mendominasi
pembelajaran dan media pembelajaran digital
bukanlah pilihan optimal. Media pembelajaran yang
interaktif, mudah diakses, dan menarik dibutuhkan
oleh mahasiswa. Karakteristik mahasiswa
menunjukkan bahwa mayoritas merasa nyaman
menggunakan perangkat digital tetapi tidak dengan
media pembelajaran berbasis web yang terorganisir.

4.2. Hasil Tahap Design

Tahap perancangan menghasilkan desain media
pembelajaran web interaktif yang meliputi struktur
materi, tujuan pembelajaran, alur navigasi, serta desain
antarmuka pengguna. Media dirancang untuk memuat
materi pembelajaran, multimedia pendukung, serta
fitur interaktif seperti latihan soal dan umpan balik
otomatis. Selain itu, disusun pula instrumen validasi
ahli dan angket respons pengguna.
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4.3. Hasil Tahap Development

Media pembelajaran web interaktif telah
dirancang dan dibuat dengan benar. Media tersebut
kemudian diverifikasi oleh para profesional materi dan

media. Media pembelajaran memiliki skor rata-rata
memadai hingga sangat memadai dalam validasi. Para
ahli  merekomendasikan peningkatan antarmuka,
penyajian informasi, dan contoh pertanyaan. Revisi
dilakukan berdasarkan umpan balik yang diberikan
hingga media siap untuk diuji. Selanjutnya, para ahli
akan mengisi lembar validasi menggunakan kriteria
penilaian skala Likert.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Media

No Aspek Skor
1 Tampilan 19
2 Kualitas Intruksional 19
3 Kemudahan 8

Jumlah 46
Persentase 92%

Menurut tabel hasil validasi ahli media, 46 dari
50 mewakili 92%, yang berarti "Sangat Sesuai".
Berikut adalah Tabel 4 dengan hasil validasi ahli
materi.

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Materi

No Aspek Skor
1 Kualitas isi dan tujuan 19
2 Penyajian 78
3 Isi 38

Jumlah 135
Persentase 96%

Hasil validasi dari spesialis materi menunjukkan
skor total 135 dari 140, persentase 96%, yang berarti
"Sangat Sesuai". Berikut adalah Tabel 3 dengan hasil
validasi dari pakar bahasa.

Tabel 3. Hasil Validasi Ahli Bahasa

No Aspek Skor
1 Kualitas isi dan tujuan 60
Jumlah 60

Persentase 85%

Tabel validasi ahli bahasa menunjukkan skor
total 60 di beberapa indikator, dengan skor maksimum
70 dan hasil persentase  85%,  yang
mengkategorikannya sebagai "Sangat Sesuai". Media
pembelajaran interaktif berbasis situs web ini bagus
untuk digunakan di kelas.

4.4. Hasil Tahap Implementasi

Tahap implementasi dilakukan melalui uji coba
terbatas terhadap 25 mahasiswa Program Studi Teknik
Informatika Institut Teknologi dan Bisnis Indonesia.
Uji coba ini bertujuan untuk mengetahui tingkat
kepraktisan, kemudahan penggunaan, dan respons
mahasiswa terhadap media pembelajaran web
interaktif yang telah dikembangkan. Selama proses
implementasi, mahasiswa menggunakan media
pembelajaran untuk mengakses materi, mempelajari
konten, serta mengerjakan latihan yang tersedia pada
sistem. Setelah proses pembelajaran selesai,
mahasiswa diminta mengisi angket respons pengguna
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menggunakan skala Likert. Hasil angket dianalisis
untuk mengukur tingkat penerimaan pengguna
terhadap media pembelajaran yang dikembangkan.
Rekapitulasi hasil uji coba pengguna disajikan pada
Tabel 4.

Tabel 4. Hasil Uji Coba Pengguna

Aspek Persentase | Kategori
Kemudahan penggunaan 91% Sangat Baik
Tampilan media 93% Sangat Baik
Kejelasan materi 90% Sangat Baik
Manfaat pembelajaran 94% Sangat Baik
Rata-rata 92% Sangat Baik
Berdasarkan hasil uji coba terhadap 25
mahasiswa, media pembelajaran web interaktif

memperoleh rata-rata persentase sebesar 92% dengan
kategori Sangat Baik. Aspek manfaat pembelajaran
memperoleh nilai tertinggi sebesar 94%, menunjukkan
bahwa media mampu membantu mahasiswa
memahami materi dan meningkatkan keterlibatan
dalam proses pembelajaran. Aspek tampilan media
memperoleh persentase 93%, sedangkan aspek
kemudahan penggunaan dan kejelasan materi masing-
masing memperoleh 91% dan 90%. Hasil tersebut
menunjukkan bahwa media pembelajaran web
interaktif tidak hanya memenuhi aspek kelayakan
berdasarkan penilaian para ahli, tetapi juga memiliki
tingkat kepraktisan dan penerimaan yang sangat baik
dari pengguna. Dengan demikian, media yang
dikembangkan layak digunakan sebagai pendukung
pembelajaran digital di lingkungan perguruan tinggi.
Berikut ini hasil implementasi media pembelajaran:
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Gambar 5. Tampilan implementasi inovasi
pembelajaran bagian materi
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Gambar 7. Tampilan implementasi inovasi
pembelajaran bagian materi dalam video
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Gambar 8. Tampilan implementasi inovasi
pembelajaran bagian kuis sebelum materi

i GitHub):

Fartemuan Dan Hatest

D PE

~ Gambar 9. Tampilan implementasi inovasi
pembelajaran bagian tugas project

4.5. Hasil Tahap Evaluasi

Penilaian kelayakan dan kepraktisan media
pembelajaran  secara detail telah dilakukan.
Berdasarkan studi skala Likert, media pembelajaran
web interaktif cocok untuk digunakan. Media
pembelajaran web interaktif memenuhi persyaratan
konten, tampilan, dan kegunaan untuk inovasi
pembelajaran digital dalam evaluasi akhir.

4.6. Hasil Pengujian Sistem (Black Box Testing)
Selain dilakukan validasi oleh para ahli dan uji
coba kepada pengguna, media pembelajaran web
interaktif juga diuji dari aspek fungsionalitas
menggunakan metode Black Box Testing. Pengujian
ini bertujuan untuk memastikan bahwa setiap fungsi
pada sistem berjalan sesuai dengan kebutuhan
pengguna tanpa menguji struktur kode program.
Pengujian dilakukan pada seluruh fitur utama yang
terdapat dalam media pembelajaran, meliputi proses
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autentikasi, pengelolaan materi, navigasi menu, akses
media pembelajaran, latihan soal, serta proses keluar
dari sistem. Hasil pengujian menunjukkan bahwa

seluruh fungsi dapat berjalan sesuai dengan rancangan
sistem sehingga media pembelajaran dinyatakan siap
digunakan dalam proses pembelajaran

Tabel 5. Pengujian Black Box

. - . . . . Hasil
No Fitur yang diuji Skenario Pengujian Hasil yang Diharapkan Pengujian Status
1 | Login (Fj’engguna memasukkan usermname Berhasil masuk ke dashboard Sesuai Berhasil
an password yang benar
2 | Login Username atau password salah Muncul pesan kesalahan Sesuai Berhasil
3 | Menu Mata Kuliah Memilih mata kuliah Materi ditampilkan Sesuai Berhasil
4 | Materi Pembelajaran | Membuka materi Materi tampil dengan baik Sesuai Berhasil
5 | Video Pembelajaran | Memutar video Video dapat diputar Sesuai Berhasil
6 | Latihan Soal/Kusi Mengerjakan kuis Soal tampil dan dapat dijawab Sesuai Berhasil
7 | Penilaian Mengirim jawaban Nilai ditampilkan Sesuai Berhasil
8 | Logout Klik tombol Logout Kembali ke halaman login Sesuai Berhasil
Berdasarkan hasil pengujian menggunakan elemen interaktif dapat meningkatkan pemahaman
metode Black Box Testing, seluruh fungsi utama pada  peserta didik secara lebih efektif.
media pembelajaran web interaktif berjalan sesuai Hasil uji coba terhadap 25 mahasiswa

dengan kebutuhan sistem. Setiap skenario pengujian
menghasilkan keluaran yang sesuai dengan hasil yang
diharapkan, sehingga tidak ditemukan kesalahan
fungsional pada proses login, akses materi, pemutaran
media, latihan soal, penilaian, maupun proses logout.
Dengan demikian, media pembelajaran yang
dikembangkan telah memenuhi aspek fungsionalitas
dan siap digunakan sebagai media pendukung
pembelajaran digital.

4.7. Pembahasan

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran web interaktif yang dikembangkan
melalui model ADDIE memenuhi kriteria kelayakan
yang sangat baik. Hal ini ditunjukkan oleh hasil
validasi ahli materi sebesar 96%, ahli media sebesar
92%, dan ahli bahasa sebesar 85%, yang seluruhnya
berada pada kategori Sangat Sesuai. Selain itu, hasil
uji coba terhadap 25 mahasiswa menunjukkan tingkat
penerimaan pengguna sebesar 92% dengan kategori
Sangat Baik, sehingga media yang dikembangkan
dinilai layak dan praktis untuk digunakan dalam proses
pembelajaran digital. Temuan ini menunjukkan bahwa
penerapan model ADDIE mampu menghasilkan media
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan pengguna
karena setiap tahap pengembangan disertai proses
evaluasi dan perbaikan secara sistematis.

Persentase validasi ahli materi sebesar 96%
menunjukkan bahwa isi materi, kesesuaian tujuan
pembelajaran, dan penyajian materi telah memenuhi
standar kelayakan. Sementara itu, validasi ahli media
sebesar 92% menunjukkan bahwa tampilan
antarmuka, kualitas instruksional, dan kemudahan
penggunaan telah dirancang dengan baik. Validasi ahli
bahasa sebesar 85% juga mengindikasikan bahwa
penggunaan bahasa dalam media telah memenuhi
aspek keterbacaan dan kejelasan informasi. Hasil
tersebut sejalan dengan prinsip Cognitive Theory of
Multimedia Learning, yang menyatakan bahwa
penyajian materi melalui kombinasi teks, gambar, dan

menunjukkan bahwa media memperoleh nilai rata-rata
sebesar 92% dengan kategori Sangat Baik. Aspek
manfaat pembelajaran memperoleh nilai tertinggi
sebesar 94%, sedangkan aspek tampilan media
memperoleh 93%, kemudahan penggunaan 91%, dan
kejelasan materi 90%. Hasil tersebut menunjukkan
bahwa mahasiswa memberikan respons positif
terhadap media yang dikembangkan karena mampu
membantu memahami materi, meningkatkan motivasi
belajar, serta memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif. Temuan ini memperkuat hasil
penelitian sebelumnya yang menyatakan bahwa media
pembelajaran berbasis web mampu meningkatkan
keterlibatan dan kemandirian belajar peserta didik

Selain memperoleh validasi yang tinggi dari para
ahli dan respons positif dari pengguna, hasil Black Box
Testing menunjukkan bahwa seluruh fungsi utama
sistem berjalan sesuai dengan spesifikasi yang
dirancang. Delapan skenario pengujian berhasil
dijalankan dengan tingkat keberhasilan 100%,
sehingga media pembelajaran dinyatakan memenuhi
aspek fungsionalitas dan siap digunakan dalam proses
pembelajaran.

Studi ini menunjukkan bahwa teknologi berbasis
web yang direncanakan secara sistematis dapat
memungkinkan inovasi pembelajaran digital melalui
media pembelajaran web interaktif. Studi ini
menemukan bahwa pendekatan R&D dan model
ADDIE dapat mengembangkan media pembelajaran
yang memenuhi kelayakan, kepraktisan, dan relevansi
dengan kebutuhan pembelajaran digital saat ini dalam
batasan waktu dan ruang. Hal ini menunjukkan bahwa
inovasi pembelajaran membutuhkan teknologi dan
metodologi pengembangan yang berpusat pada
pengguna [16].

Tingkat validasi yang tinggi dari para ahli materi
dan media menunjukkan bahwa media pembelajaran
web interaktif yang dikembangkan selaras dengan
prinsip-prinsip pengembangan media pembelajaran
digital. Konten relevan dengan tujuan pembelajaran,
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dan antarmuka serta navigasinya ramah pengguna
[17], [18].

Hal ini sejalan dengan teori Cognitive Theory of
Multimedia Learning yang menyatakan bahwa
Pembelajaran akan lebih berhasil jika menggunakan
bahasa, gambar, dan interaksi yang mendukung [18],
[19].

Media berbasis web memungkinkan integrasi
elemen-elemen tersebut secara optimal, sehingga
mendukung proses pemahaman peserta didik.

Menurut umpan balik dari mahasiswa dan
pendidik, media pembelajaran web interaktif
meningkatkan keterlibatan dan motivasi mahasiswa
selama penerapannya. Interaktivitas media seperti soal
latihan dan respons cepat mendorong pembelajaran
aktif [20].

Temuan ini memperkuat teori konstruktivisme,
yang menyatakan bahwa mahasiswa secara aktif
membangun pengetahuan melalui pembelajaran [21],
[22].

Dengan demikian, materi pembelajaran web
interaktif mendukung pembelajaran yang berpusat
pada mahasiswa.

Pertumbuhan materi pembelajaran berbasis web
meningkatkan fleksibilitas pembelajaran, mendorong
pembelajaran digital. Mahasiswa dapat belajar secara

mandiri  dengan  kecepatan mereka  sendiri
menggunakan media kapan saja, di mana saja [23],
[24].

Hal ini memperkuat media pembelajaran web
interaktif sebagai inovasi pembelajaran digital yang

beradaptasi dengan teknologi dan kebutuhan
pembelajaran modern.

Penelitian ~ menunjukkan ~ bahwa  media
pembelajaran web interaktif mendorong inovasi
pembelajaran digital. Media ini praktis dan

mendukung pembelajaran interaktif, adaptif, dan
berpusat pada peserta didik.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pengembangan,
media  pembelajaran  web  interaktif  yang
dikembangkan menggunakan metode R&D dengan
model ADDIE merupakan produk pembelajaran
digital yang layak dan praktis. Analisis sistematis,
desain, pengembangan, implementasi, dan penilaian
mengikuti  tujuan penelitian.  Spesialis materi
menemukan kelayakan 96%, media 92%, dan bahasa
85%. Selain memenuhi aspek validitas berdasarkan
penilaian ahli, media pembelajaran juga memperoleh
respons 92% dengan nilai sangat baik dari 25
mahasiswa pada tahap uji coba sehingga dinyatakan
layak digunakan sebagai media pembelajaran digital.
Hasil pengujian menggunakan metode Black Box
Testing, seluruh fungsi utama pada media
pembelajaran web interaktif berjalan sesuai dengan
kebutuhan sistem. Ini berarti konten, presentasi, desain
antarmuka, dan kegunaan layak untuk materi
pembelajaran web interaktif.

Media ini diharapkan dapat meningkatkan
keterlibatan mahasiswa, semangat, dan pembelajaran
berbasis teknologi. Penelitian ini masih terbatas pada
pengujian validitas, fungsionalitas sistem, dan uji coba
dalam skala terbatas. Oleh karena itu, penelitian
selanjutnya disarankan melibatkan jumlah responden
yang lebih banyak serta menguji efektivitas media
pembelajaran terhadap peningkatan hasil belajar
mahasiswa agar diperoleh hasil yang lebih
komprehensif.
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