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ABSTRACT

This research aims to determine the feasibility and practicality of developing
interactive multimedia for the Retail Business Management subject for Grade Xl
students. The interactive multimedia was designed using an interactive and
contextual approach by integrating multimedia elements such as videos, audio,
images, and interactive quizzes to enhance students' active engagement in learning
the Retail Business Management subject. This research employed the Research
and Development (R&D) method using the Analysis, Design, Development,
Implementation, and Evaluation (ADDIE) development model. The study was
conducted at SMK Negeri 50 Jakarta with Grade X| Retail Business students. The
results of the development indicate that the learning media can improve students’
learning motivation. The implementation and testing of the learning media at SMK
Negeri 50 Jakarta demonstrated its effectiveness in enhancing students' learning
motivation in the Retail Business Management subject. The use of this learning
media is expected to address the limited availability of instructional media in schools
while also increasing students' engagement in the learning process.

Keywords: Interactive Learning Media, Vocational High School, Learning Media
Development, Retail Business Management

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui kelayakan dan kepraktikan pada
pengembangan multimedia interaktif pada mata pelajaran pengelolaan bisnis ritel
kelas XlI. Multimedia interaktif ini dirancang dengan pendekatakan interaktif dan
kontekstual yang mengintegrasikan elemen multimedia seperti video, audio,
gambar serta kuis interaksi untuk meningkatkan keterlibatan aktif peserta didik pada
mata pelajaran pengelolaan bisnis ritel. Penelitian ini dilakukan menggunakan
metode Research and Development dengan model pengembangan Analysis,
Design, Development, Implementation, Evaluation di SMK Negeri 50 Jakarta pada
kelas Xl| Bisnis Ritel. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini dapat meningkatkan motivasi belajar peserta didik . Uji coba media
pembelajaran yang dilakukan di SMK Negeri 50 Jakarta memperlihatkan efektifitas
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dalam meningkatkan motivasi belajar pada mata pelajaran pengelolaan bisnis retail.
Penggunaan media pembelajaran ini diharapkan dapat menjadi solusi atas
kurangnya media pembelajaran di sekolah serta membantu meningkatkan
keterlibatan peserta didik dalam proses pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran

A.Pendahuluan

Pendidikan saat ini tidak
terhindar dari dampak revolusi digital
yang telah mempengaruhi ke setiap
aspek kehidupan termasuk
pendidikan. Teknologi telah membuka
peluang baru bagi akses dan kualitas
pendidikan (Harahap & Napitupulu,
2023). Bagi pendidik,
Teknologi dapat membantu pendidik

seorang

dalam memberikan pembelajaran
serta diharapkan dapat menghargai
potensi kemajuan pendidikan secara
maksimal. Bagi peserta didik,
teknologi dapat digunakan sebagai
sumber bahan ajaran tambahan untuk
belajar secara individu di rumah.
Kunci  kesuksesan  belajar
terdapat pada motivasi belajar yang
tercipta dari peserta didik itu sendiri
(Casfian et al., 2024). Maka dari itu,
agar berbagai kemampuan peserta
didik dapat dikembangkan secara
maksimal, pendidik harus bisa
merancang program pembelajaran
dan menciptakan proses belajar
dengan

memperhatikan  prinsip-

Interaktif, SMK, Pengembangan Media
Pembelajaran, Pengelolaan Bisnis Retail

prinsip pembelajaran yang sudah diuji
keunggulannya sebelumnya.

Media pembelajaran  yang
dinilai efektif dalam meningkatkan
motivasi peserta didik serta membuat
belajar menjadi lebih menyenangkan
yaitu media pembelajaran interakiif.

Media pembelajaran digunakan
dalam pembelajaran dengan tujuan
untuk mempermudah peserta didik
dalam memahami materi sehingga
tujuan pembelajaran yang telah
ditetapkan dapat tercapai (Syarah et
al., 2025).

Berdasarkan observasi serta
wawancara dengan peserta didik dan
pendidik, ditemukan permasalahan
yaitu kurangnya media pembelajaran
yang terdapat di SMK 50 Negeri
Jakarta dan kurangnya motivasi
belajar peserta didik.

Berdasarkan permasalahan
tersebut, maka penting untuk
dilakukan penelitian ini dengan tujuan
mengembangkan media
pembelajaran interaktif pada mata

pelajaran pengelolaan bisnis ritel.
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Pengembangan ini bertujuan untuk
menghasilkan produk media
pembelajaran yang valid dan layak
digunakan.

Dengan mengembangkan
media pembelajaran interaktif ini,
diharapkan produk yang telah
dihasilkan dapat digunakan oleh
pendidik dalam proses pembelajaran
di kelas dan dapat digunakan oleh
peserta didik untuk pembelajaran
mandiri di rumah. Dengan media
pembelajaran interaktif ini, diharapkan
dapat meningkatkan motivasi belajar
peserta didik dalam mempelajari mata
pelajaran pengelolaan bisnis retail.

B. Metode Penelitian

Model pengembangan yang
diterapkan dalam penelitian
pengembangan ini adalah model

ADDIE (Analysis, Design,
Development, Implementation,
Evaluation). Pengembangan

difokuskan pada pembuatan media
pembelajaran interaktif pada mata
pelajaran Pengelolaan Bisnis Ritel
untuk peserta didik kelas Xl Bisnis
Ritel di SMK Negeri 50 Jakarta.
Pengumpulan data yang
dilakukan pada penelitian
pengembangan ini terdiri dari data
kuantitatif dengan menggunakan
Angket. Angket merupakan teknik

pengumpulan data yang dilakukan
dengan cara memberi pertanyaan
kepada reponden untuk dijawab
(Sugiyono, 2013).

Skala Likert merupakan
skala yang dikembangkan oleh
Likert pada tahun 1932. Skala
inidimulai dengan serangkaian
pernyataan, yang masing-masing
pernyataan menjelaskan sikap
yang baik atau kurang baik
(Widyastuti, 2022) Skala likert
memiliki lima kategori respons
sebagai berikut :

Tabel 1 Skala Likert

SKOR KETERANGAN

1 Sangat Kurang

Setuju
Kurang Setuju
Cukup Setuju
Tidak Setuju
Sangat Tidak

Setuju
Sumber : (Widyastuti, 2022)

abwbdh

Penilaian presentase hasil yang
diperoleh pada validasi oleh ahli
media dan ahli materi diperoleh
menggunakan rumus sebagai
berikut :

nilai yang diperoleh x 100%

P (Presentase) =

Nilai Maksimum ideal

Setelah seluruh nilai
presentase diperoleh, data
kuantitatif kemudian akan

ditransformasikan menjadi data
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kualitatif untuk menentuken kriteria

kelayakan multimedia interaktif.

Berikut interpretasi data kualitatif

kelayakan media.

Tabel 2 Interpretasi Data Kualitatif
Kelayakan Media

Ketentuan Klasifikasi

Presentase

81% - 100% Sangat Layak

61% - 80% Layak
41% - 60% Cukup Layak
21% - 40% Tidak Layak

0% - 20%

Sangat Tidak Layak

Sumber : (Binthariningrum Hanatan et al., 2023)

Agar mendapatkan data
yang kuat, alat yang digunakan
harus memenuhi dua syarat yaitu
Valid berarti

dapat

valid dan reliabel.
instrumen tersebut
digunakan untuk mengukur apa
yang
Reliabel berarti apabila instrumen

seharusnya diukur dan
tersebut digunakan beberapa kali
untuk mengukur obyek yang sama,
maka akan menghasilkan data
yang sama (Sugiyono, 2013).
a. Uji Validitas
Uji Validitas
menggunakan r table dengan
tingkat signifikansi 5% (0,05)
dari degree of freedom (df) = n

dihitung

-2. Jika r hitung > r table maka
pernyataan dapat dikatakan
valid (Mustopa et al., 2022).

Adapun hasil
perhitungan angket uji coba
untuk setiap butir pernyataan

adalah sebagai berikut :

Tabel 3 Hasil analisis Validitas
Angket Motivasi Belajar

No. Kriteria Nomor Butir Angket

L. Valid 1,2,4,5,6,7,8,9,10,11,13,16,17

2. Tidak Valid 3,5,12,14,15,18

Sumber : data diolah oleh penulis

tabel
diatas dapat dinyatakan bahwa

Berdasarkan

terdapat 14 butir pernyataan
yang dinyatakan valid dan 6

butir perntaraan dinyatakan
tidak valid.
b. Uiji Realibilitas

Uji reliabilitas akan diuji
menggunakan Stativ
Cronbach’s alpha. suatu
konstruk  dapat dikatakan
reliabel apabila nilai
Cronbach®s alpha > 0,70

(Mustopa et al., 2022).
hasil uji reliabilitas angket
motivasi belajar peserta didik
0,76.

penelitian  memilii

sebesar Instrumen
reliabilitas
tinggi apabila nilai koefisien
(Cronbach’s Alpha) > 0,70.
Dengan

dikatakan

demikian,  dapat

bahwa hasil uji
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reliabilitas instrumen tersebut

reliabel dan memiliki relibilitas
tinggi.

C.Hasil Penelitian dan Pembahasan
1. Uji Penilaian
Validasi ahli materi dilakukan
oleh guru mata pelajaran
pengelolaan bisnis retail di SMK
Negeri 50 Jakarta. Tujuan dari uji
kelayakan oleh ahli materi ini
adalah untuk melihat kesesuaian
materi pengelolaan bisnis retail
dalam media pembelajaran
interaktif berbasis website.

Hasil Penilaian yang
dilakukan  oleh  ahli materi
menunjukkan skor sebesar 86,6%.
Berdasarkan hasil tersebut, Media
pembelajaran interaktif berbasis
website dinyatakan dalam kategori

Sangat Layak untuk digunakan.

Validasi ahli media dilakukan
oleh  dosen  program  studi
Pendidikan Bisnis. Tujuan dari uji
ahli  media ini yaitu untuk
mengetahui  kesesuaian media
pada media pembelajaran interaktif

berbasis website.

Hasil Penilaian yang dilakukan
oleh ahli media menunjukkan skor

sebesar 96,2%. Berdasarkan hasil

tersebut, Media pembelajaran
interaktif berbasis website dinyatakan
dalam kategori Sangat Layak untuk
digunakan. Demikian, revisi
diperlukan untuk memperbaiki sistem
website agar media pembelajaran

dapat digunakan secara lancar.

Ahli media juga menyarakan
untuk mengubah kata menu pada
halaman landing page menjadi kata
mulai. Selain itu, terdapat beberapa
kesalahan teknis yaitu link error dan
akses materi tidak dapat dibuka
sehingga diperlukan perbaikan
lanjutan. Perbaikan ini bertujuan untuk
meningkatkan  fleksibilitas  media

pembelajaran interaktif  berbasis

website. Berikut adalah hasil

perbaikan yang diberikan :

LOLAAN’
SRETAIL ¥

Gambar 1 Hasil Revisi Bagian Landing
Page

Ahli media juga menyarankan
untuk menambahkan informasi pada
petunjuk belajar bahwa akan terdapat
iklan pada saat sebelum menonton
video pembelajaran. berikut adalah
hasil perbaikan yang diberikan :
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Gambar 1 Hasil Revisi Bagian
Petunjuk Belajar

Validasi ahli Desain
Pembelajaran dilakukan oleh dosen
Pendidikan Bisnis, Fakultas Ekonomi
dan Bisnis, Universitas Negeri
Jakarta. Tujuan uji ahli desain
pembelajaran ini untuk menilai
kesesuaian desain pembelajaran
pada media pembelajaran interaktif
berbasis website.

Hasil Penilaian yang dilakukan
oleh ahli desain pembelajaran
menunjukkan skor sebesar 83,3%.
Berdasarkan hasil tersebut, Media
pembelajaran  interaktif = berbasis
website dinyatakan dalam kategori
Sangat Layak untuk digunakan.
Demikian, revisi diperlukan untuk

memperbaiki alur pembelajaran.

Revisi  dilakukan  dengan
menyesuaikan seluruh saran
perbaikan dari uji ahli desain
pembelajaran dengan memberikan
nomor pada setiap nomor dan
mengurutkan kembali menu, dan
menambahkan latihan essay sebagai

tambahan untuk mencapai tujuan

pembelajaran. Berikut hasil perbaikan

dari saran uji ahli desain pembelajaran

Gambar 3 Hasil Revisi Bagian
Menu

LATIHANBAB1

L
arman ‘arman’ c

Gambar 4 Hasil Revisi Bagian
Latihan
a. Uji Coba Perorangan

Pengujian perorangan
diberikan kepada 3 peserta
didik kelas Xl Bisnis Retail 1
dengan meminta peserta didik
mempelajari media
pembelajaran interaktif sebagai
respon terhadap tanggapan
peserta didik melalui angket.

Dari hasil uji coba
perorangan mendapatkan hasil
sebesar 92,3% sehingga dapat
dikatakan respon peserta didik
terhadap media pembelajaran
sangat baik. Apabila dilihat dari
tabel interpretasi kelayakan

media  termasuk  kategori
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sangat layak sehingga bisa
diuji coba ke tahap
selanjutnya.

b. Uji Coba Kelas Kecil

Setelah uji coba
perorangan, maka selanjutnya
dilakukan uji kelompok kecil. Uji
coba ini  menggunakan 9
Peserta didik kelas Xl Bisnis
Retail. Setiap peserta didik
mengeksplor dan mempelajari
materi pengelolaan bisnis retail
menggunakan media
pembelajaran interaktif
berbasis website.

Hasil uji kelompok kecil
meraih presentase sebesar
95,9% sehingga dapat
dikatakan respon peserta didik
baik pada media pembelajaran
interaktif berbasis website.
Apabila dilihat dari tabel
interpretasi kelayakan masuk
ke kategori sangat layak dan
dapat lanjut ke  tahap

selanjutnya.
c. Uji Lapangan Besar

Setelah melakukan Uji Coba
perorangan, maka selanjutnya
dilakukan uji coba kelas besar
dengan total 34 Peserta didik
Fase F kelas Xl Bisnis Retail 2

SMK Negeri 50 Jakarta.
Dilakukan dua kali pertemuan
untuk mengeksplor media
pembelajaran interaktif
berbasis website.

Hasil uji kelas besar
meraih presentase sebesar
86,3% sehingga dapat
dikatakan respon peserta didik
baik pada media pembelajaran
interaktif berbasis website.
Apabila dilihat dari tabel
interpretasi kelayakan masuk
ke kategori sangat layak.
Dengan demikian, revisi tidak
perlu dilakukan, meskipun
penambahan masukan peserta
didik dapat dipertimbangkan

apabila diperlukan.
2. Uji Keefektifan

Untuk medapatkan data
motivasi belajar peneliti
menggunakan angket jenis
skala Likert dengan
mencantumkan 14 butir

pernyataan.

Perhitungan keefektifan
menggunakan n-gain score
dilakukan menggunakan rumus
berikut :
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N - Gain =

Skor Posttest—Skor Pretest

Skor Maksimum ideal—Skor Pretest

Hasil dari nilai N-Gain yang

diperoleh akan
dikategorisasikan sebagai
berikut :

Tabel 4 N-gain score

Nilai N-Gain Kategori

N-Gain > 0,7 Tinggi
0,3 £N-Gain £0,7 | Sedang
N-Gain < 0,3 Rendah
Sumber : (Dewi Mariani et al., 2022)

Berdasarkan hasil
pengujian N-Gain score diatas,
maka dapat disimpulkan bahwa
peserta didik rata-rata
mengalami peningkatan

dengan klasifikasi sedang.

Hasil penelitian
pengembangan ini menunjukkan
bahwa media  pembelajaran
interaktif berbasis website pada
mata pelajaran pengelolaan bisnis
retail memberikan dampak positif
terhadap proses pembelajaran,
ditandai dengan meningkatnya
motivasi  belajar, ketertarikan,
keterlibatan peserta didik terhadap
materi belajar. Ditinjau dari model
ARCS, media ini berhasil menarik
perhatian melalui elemen

multimedia, memberikan relevansi

karena materi disesuaikan dengan
kebutuhan peserta didik,
meningkatkan rasa percaya diri
peserta didik melalui kemudahan
penggunaan, serta menghasilkan
kepuasan belajar yang tinggi. Hasil
ini sejalan dengan penelitian
(Yarfika Halawa dkk., 2025) dan
(Siti Marwah dkk., 2025) yang juga
mengatakan bahwa media
pembelajaran interaktif efektif
untuk  meningkatkan  motivasi
belajar. Keterbatasan penelitian
meliputi waktu pengumpulan data
yang singkat dan anggaran
pengembangan yang terbatas,
sehingga penelitian lanjutan
disarankan dengan durasi dan
anggaran yang lebih memadai.
Media ini unggul dari segi desain
multimedia berbasis teori Mayer,
namun masih memiliki kekurangan
seperti  ketergantungan  pada
koneksi internet, variasi evaluasi
yang terbatas pada esai dan
pilihan ganda, serta cakupan
materi yang belum mencakup
jurusan lain. Secara keseluruhan,
media ini mendukung pendekatan
pembelajaran mendalam (deep
learning) yang berpusat pada
peserta didik dan berkontribusi
meningkatkan fasilitas
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pembelajaran, baik bagi peserta

didik maupun guru.
D. Kesimpulan
Penelitian dan pengembangan ini
menghasilkan produk berupa media
pembelajaran berbasis website pada
mata pelajaran pengelolaan bisnis
retail. Berdasarkan hasil penelitian,
dapat disimpulkan bahwa
pengembangan media pembelajaran
interaktif berbasis website pada mata
pelajaran pengelolaan bisnis retail
terbukti efektif dan layak digunakan
dalam proses pembelajaran. Media ini
mampu meningkatkan motivasi
belajar, menarik perhatian peserta
didik, serta meningkatkan keterlibatan
peserta didik selama pembelajaran
berlangsung. Ditinjau dari model
ARCS dan TAM, media
pengembangan ini berhasil
memenuhi aspek perhatian, relevansi,
kepercayaan diri, dan kepuasan
belajar, sekaligus = menunjukkan
tingkat penerimaan yang tinggi dari
peserta didik terhadap teknologi
pembelajaran yang dikembangkan.
Media pembelajaran ini dirancang
dengan mengintegrasikan elemen
multimedia berdasarkan teori Mayer,
sehingga sesuai dengan kebutuhan
dan karakteristik peserta didik.

Meskipun demikian, media ini masih

memiliki keterbatasan, antara lain
ketergantungan pada koneksi internet
yang stabil, variasi evaluasi yang
masih terbatas pada esai dan pilihan
ganda, serta cakupan materi yang
belum mengakomodasi peserta didik
dari jurusan lain.

Oleh karena itu, disarankan agar

penelitian  selanjutnya  dilakukan

dengan waktu pengumpulan data

yang lebih panjang, anggaran

pengembangan yang lebih memadai,
penambahan variasi bentuk evaluasi,
serta perluasan cakupan materi agar
media pembelajaran ini  dapat
diterapkan secara lebih luas pada
berbagai kompetensi keahlian.
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