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Abstract—The rapid use of technology in lecture activities,
especially the use of interactive multimedia since the pandemic
conditions and until now, has attracted researchers to
comprehensively analyze patterns of interactive multimedia
utilization. This study aims to provide information on the pattern
of interactive multimedia utilization and its development to date.
The research method adopted a qualitative design, through a
review of various studies from 2020 to 2023, and a literature
search using the free Publish or Perish program. Further
reduction and screening processes were carried out using the
PRISMA method. The final results of the articles that have been
selected are then mapped and codified with NVivo Pro 12
program, including the development and use of interactive
multimedia in universities. In the development of interactive
multimedia in the university, literature is grouped into forms of
interactive multimedia and tools in designing interactive
multimedia. The use of interactive multimedia in institutions is
grouped into two, including the types of interactive multimedia
used and how the impact of the use of interactive multimedia on
lecture activities. Results obtained 1) Multimedia forms
developed in universities include E-modules, Software, Websites,
Android applications, Autoplay, Classpoint, E-learning, and
tutorial models; 2) equipment in designing interactive
multimedia including Kwisoft Flopbook Maker, live streaming,
Macromedia Flash, Microsoft Way, Moodle, Adobe Flash
Professional CS6.5, App Inventor 2, Autocad, Power Point, and
Courselab 2.4; 3) types of interactive multimedia used in learning
activities in universities include Android applications,
Macromedia Flash, Lectora Inspire software, Adobe Flash,
Adobe Premiere, and E-learning; 4) The effect of interactive
multimedia on lecture activities can increase interest or
motivation, also have an impact on student achievement.

Keywords— interactive multimedia; utilization; development;
higher education; lectures

Abstrak—Semakin pesatnya penggunaan teknologi pada
kegiatan perkuliahan Kkhususnya penggunaan multimedia
interaktif sejak kondisi pandemik dan sampai saat ini, menarik
peneliti untuk menganalisis secara komprehensif bagaimana pola
pemanfaatan multimedia interaktif. Penelitian ini bertujuan
memberikan informasi bagaimana pola pemanfaatan mulitmedia
interaktif dan perkembangannya sampai saat ini. Metode
penelitian mengadopsi desain kualitatif, melalui telaah berbagai
penelitian sejak tahun 2020 sampai tahun 2023, dan pencarian

literatur menggunakan program tidak berbayar Publish atau
Perish. Selanjutnya dilakukan proses reduksi dan penyaringan
lebih lanjut dengan metode PRISMA. Hasil akhir dari artikel
yang sudah diseleksi, selanjutnya dipetakan dan dikodifikasi
dengan bantuan program NVivo Pro 12, meliputi pengembangan
dan pemanfaatan multimedia interaktif di perguruan tinggi.
Pada pengembangan multimedia interaktif di perguruan tinggi,
literatur dikelompokkan menjadi bentuk multimedia interaktif
dan perlengkapan dalam mendesain multimedia interaktif. Pada
pemanfaatan multimedia interaktif di perguruan tinggi
dikelompokkan menjadi dua, meliputi jenis multimedia
interaktif yang digunakan dan bagaimana dampak pemanfaatan
multimedia interaktif terhadap kegiatan perkuliahan. Diperoleh
hasil 1) Bentuk multimedia yang dikembangkan di perguruan
tinggi meliputi E-modul, Software, Website, Aplikasi Android,
Autoplay, Classpoint, E-learning, dan Model tutorial; 2)
perlengkapan dalam mendesain multimedia interaktif meliputi
Kwisoft Fopbook Maker, live streaming, Macromedia flash,
Microsoft way, Moodle, Adobe flash professional CS6.5, App
Inventor 2, Autocad, Power Point, dan Courselab 2.4; 3) jenis
multimedia interaktif yang digunakan pada kegiatan
pembelajaran di perguruan tinggi meliputi Aplikasi Android,
Macromedia Flash, software Lectora Inspire, Adobe Flash,
Adobe Premiere, dan E-learning; 4) Pengaruh multimedia
interaktif terhadap kegiatan perkuliahan dapat meningkatkan
minat atau motivasi, juga berdampak pada prestasi mahasiswa.

Kata  Kunci— multimedia interaktif; pemanfaatan;
pengembangan; pendidikan tinggi; perkuliahan
. PENDAHULUAN

Penggunaan teknologi di era saat ini menjadi sesuatu yang
tidak dapat pungkiri, selain karena kebutuhan informasi yang
sangat cepat, juga tuntutan globalisasi yang terus berkembang
dalam segala aspek [1]. Perkembangan teknologi secara tidak
langsung memberikan pengaruh besar terhadap gaya hidup
manusia, yang ikut terpengaruh dengan adanya berbagai
macam peralatan elektronik yang semakin canggih dari waktu
ke waktu [2]. Saat ini, teknologi berkembang semakin
bervariasi, seperti peralatan-peralatan elektronik yang berbasis
komputer dan kecerdasan buatan, yang sudah banyak dimiliki
masyarakat seperti telpon pintar.

Peralatan-peralatan tersebut dapat membantu memudahkan
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kegiatan sehari-hari, salah satunya adalah pada dunia
pendidikan. Pendidikan menjadi ujung tombak bagaimana
keilmuan berkembang, di mana generasi penerus bangsa
menjalani proses pembekalan ilmu yang akan digunakan di
masa depan. Kegiatan pembelajaran menjadi contoh riil
bagaimana teknologi diterapkan, khususnya di perguruan
tinggi, baik melalui proses pembelajaran, media pembelajaran,
dan sumber belajar bagi mahasiswa. Kegiatan perkuliahan
tidak dapat dipungkiri, sangat dibutuhkan dan harus mengikuti
perkembangan teknologi saat ini [3], [4].

Perkembangan teknologi di pendidikan tinggi saat ini
sangat pesat, terutama dalam membantu mempermudah proses
belajar dan mengajar. Peserta didik saat ini sudah tidak lagi
asing terhadap penggunaan gawai, seperti telpon pintar, tablet,
dan sejenisnya. Salah satu fasilitas yang memanfaatkan
perangkat digital tersebut adalah penggunaan multimedia.
Pemanfaatan media digital memberikan pengaruh dan manfaat
terhadap motivasi penggunaan, terlebih lagi pada kegiatan
pembelajaran [5]. Pembelajaran dengan pemanfaatan
multimedia, didefinisikan sebagai kondisi belajar yang
menyediakan konten dalam bentuk verbal dan visual [6].

Multimedia adalah instrumen yang mendukung proses
tampilan suatu presentasi yang aktif dengan komponen di
dalamnya berupa teks, grafik, audio, visual, sampai animasi.
Multimedia bermanfaat dalam menyampaikan suatu informasi
dengan nyata dan lengkap kepada audiens [7]. Komponen
pada multimedia menjadi daya tarik bagi penggunaannya, dan
dapat menambah kejelasan dari informasi yang akan
disampaikan [6]. Variasi multimedia menunjukkan bagaimana
perananannya dalam menampilkan informasi dan berinteraksi
dengan pengguna, diantaranya multimedia interaktif.
Multimedia interaktif memberikan kesempatan bagi pengguna
untuk dapat melakukan mengendalikan dan mengakses
berbagai komponen dalam multimedia [8]. Pengendalian
tersebut nantinya akan ditampilkan sesuai  harapan
penggunaan, seperti game, website, atau multimedia pada
kegiatan pembelajaran.

Sejak tahun 2020 atau saat pandemik masih berlangsung,
aktivitas penggunaan teknologi semakin masif [9]. Tidak
terkecuali pada kegiatan pembelajaran di berbagai jenjang
pendidikan. Pada jenjang pendidikan tinggi, menjadi yang
paling mayor dalam peningkatan penggunaan teknologi dalam
pembelajaran. Pemanfaatan teknologi tersebut juga meliputi
multimedia yang interaktif. Akses kegiatan di perguruan tinggi
semakin canggih dalam penggunaan multimedia, seperti
penggunaan media pembelajaran atau proses administrasi
yang berbasis website [10]. Dosen tidak perlu lagi memanggil
satu-persatu  mahasiswa untuk memeriksa kehadiran,
melainkan hanya dengan pengisian form digital melalui
website yang sudah instansi sediakan. Begitu juga saat
penyampaian materi kuliah, mahasiswa dapat langsung
mengakses dan mengerjakan tugas dengan berbagai aplikasi
multimedia yang cukup interaktif dan dapat diakses oleh
mahasiswa kapan saja dan di mana saja.

Semakin pesatnya penggunaan teknologi pada kegiatan

perkuliahan khususnya penggunaan multimedia interaktif
sejak kondisi pandemik dan sampai saat ini, menarik peneliti
untuk menganalisis secara komprehensif bagaimana pola
pemanfaatan multimedia interaktif. Pemanfaatan multimedia
interaktif yang menjadi fokus penelitian adalah pada kegiatan
pembelajaran yang selama ini berlangsung di perguruan
tinggi. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan informasi
bagaimana tren atau pola pemanfaatan mulitmedia interaktif
dan perkembangannya sampai saat ini. Hal ini menjadi
informasi penting bagi pengajar dan peneliti bagaimana
perkembangan teknologi saat ini dan dapat langsung
membandingkannya dengan pemanfaatan teknologi secara
global di era revolusi industri digital saat ini.

Il METODOLOGI PENELITIAN

A. Desain penelitian

Penelitian ini mengadopsi desain penelitian kualitatif
melalui telaah berbagai penelitian sejak tahun 2020 sampai
tahun 2023. Pencarian literatur menggunakan program tidak
berbayar Publish or Perish (PoP) [11]-[13]. Pencarian melalui
PoP dengan pemilihan sumber artikel adalah Google Scholar,
meliputi kata kunci dan judul “multimedia interaktif”,
“perguruan tinggi” dan “pembelajaran”.

B. Analisis data penelitian

Berdasarkan hasil pencarian dengan bantuan PoP,
diperoleh sebamyak 200 judul artikel yang berhubungan
dengan kata kunci yang dipilih. Selanjutnya dilakukan proses
reduksi dan penyaringan lebih lanjut dengan metode PRISMA
[14], [15]. Proses pemilahan artikel dengan metode PRISMA
tertera pada Gambar 1. Hasil akhir dari artikel yang sudah
diseleksi, selanjutnya dipetakan dan dikodifikasi dengan
bantuan program NVivo Pro 12 [16]. Secara umum, pemetaan
dengan bantuan NVivo terlihat pada Gambar 2.

Gambar 1 adalah alur proses telaah literatur di penelitian
ini. Diawali dengan pencarian judul, abstrak, dan kata kunci
pada program Publish atau Perish. Program tersebut dipilih,
karena akses yang praktis dan tidak berbayar dengan
pencarian yang bersumber dari Google scholar. Rentang tahun
pencarian adalah sejak tahun 2020 hingga 2023, dengan
pertimbangan bahwa proses penelitian dilakukan sejak
pandemik berlangsung, di mana perkembangan dan
penggunaan media teknologi di perguruan tinggi meningkat
secara drastis.

Proses reduksi dari hasil pencarian di PoP dilakukan secara
bertahap, mulai dari pemilihan fokus penelitian yang hanya di
perguruan tinggi dengan subjek atau sasaran adalah
mahasiswa. Selanjutnya penyeringan dilakukan dengan
sumber literatur berupa artikel yang dipublikasi pada jurnal,
dan bukan dalam bentuk tugas akhir atau buku. Seleksi yang
terakhir adalah pemilihan tema penelitian yang secara
gamblang mendeskripsikan tentang perlengkapan dalam
mendesain multimedia, dan atau bagaimana pemanfaatan
multimedia pada kegiatan perkuliahan termasuk dampaknya
bagi mahasiswa.
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Gambar 1. Diagram analisis literatur dengan metode Prisma

Proses analisis dilakukan dengan bantuan program NVivo
12 Pro, yakni program pemetaan data kualitatif yang secara
rinci memasangkan antara “label kelompok” dengan objek
dari penelitian, yakni literatur dalam bentuk artikel [17].
Pemetaan dengan bantuan NVivo dikelompokkan atau
dikodifikasi dalam bentuk node-node, yakni parent nodes dan
child nodes.

Parent nodes di sini adalah berbagai penelitian tentang
multimedia interaktif yang dikembangkan dan digunakan pada
aktifitas pembelajaran di perguruan tinggi. Child nodes yang
pertama berupa ‘“Pengembangan” dan “Pemanfaatan” yang
ditandai dengan lingkaran berwarna ungu. Child nodes
berikutnya ditandai dengan lingkaran berwarna oranye,
meliputi bentuk multimedia, perlengkapan, jenis multimedia,
dan pengaruh. Masing-masing child nodes (lingkaran oranye)
selanjutnya terbagi menjadi beberapa kelompok (Gambar 3).
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Gambar 2. Kodifikasi klaster literatur dengan bantuan
NVivo 12 Pro
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11 HASIL DAN PEMBAHASAN

Perguruan tinggi adalah media riset terbaik untuk
pengembangan dan kemajuan pendidikan. Melalui kegiatan
penelitian yang komprehensif, perguruan tinggi memberikan
sumbangsih bermakna pada proses pengembangan media
pembelajaran, salah satunya adalah multimedia. Multimedia
yang interaktif menjadi daya tarik bagi para dosen untuk terus
mengembangkannya menjadi media pembelajaran yang
membantu efektifitas perkuliahan. Hasil analisis terhadap 30
literatur, penelitian yang berfokus pada pengembangan
diperoleh lebih banyak dibandingkan implementasinya, yakni
16 judul pengembangan dan 14 judul implementasi langsung
di kegiatan perkuliahan.

Hasil telaah menunjukkan bahwa penelitian terbanyak
diperoleh dari tahun publikasi 2021 sebanyak 13 judul, diikuti
pada tahun 2022 sebanyak 11 judul, dan pada tahun 2020
sebanyak 6 judul. Sebanyak 30 artikel dipetakan menjadi
empat kriteria dengan bantuan NVivo 12 Pro. Setiap artikel
diberi kode jenis-tahun terbit-urutan judul. Kode jenis
dilambangkan dengan D dan P, D menunjukkan bahwa
termasuk penelitian pengembangan, dan P menunjukkan
penelitian implementasi di perkuliahan yang mengukur
dampaknya terhadap mahasiswa.

A. Pengembangan multimedia interaktif di perguruan tinggi

Multimedia interaktif dapat berupa animasi atau game,
yang memiliki kelebihan dapat menjadikan proses
pembelajaran lebih menarik, tidak menjenuhkan, dan
membuat kegiatan pembelajaran menjadi praktis dari segi
tempat dan waktu [18].

Terdapat banyak format dari multimedia interaktif yang
terus meningkat perkembangannya di bidang pendidikan,
seperti melalui media handphone pintar [19], dengan
kombinasi teks, gambar, grafik, suara, video, animasi, dan
simulasi yang lengkap dan saling berhubungan [20].
Terbentuknya suatu multimedia tentunya dengan berbagai
kelengkapan yang mendukungnya, berupa perangkat yang
mendukung pembuatan multimedia. Diantaranya adalah
dengan melalui HTML, CSS, dan JavaScript [21].

1). Bentuk multimedia interaktif

Berdasarkan analisis peneliti pada 16 judul penelitian yang
fokus mengembangkan multimedia diperoleh hasil, bahwa
mulitmedia yang popular dikembangkan pada penelitian di
perguruan tinggi meliputi E-modul, Software, Website,
Aplikasi Android, Autoplay, Classpoint, E-learning, dan
Model tutorial. Terlihat dari Gambar 3, E-modul dipilih oleh
tiga literatur sebagai fokus penelitian pengembangan
multimedia yang dianggap interaktif bagi kegiatan
perkuliahan.

Selanjutnya disusul oleh software yang juga terdapat 2
judul penelitian. Kedua bentuk multimedia interaktif yang
lebih banyak dipilih, menunjukkan bahwa keduanya dianggap
sesuai dengan kebutuhan pembelajaran di perguruan tinggi.
Terlebih lagi pada E-modul secara berturut-turut sejak tahun
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2020 secara konsisten terpilih menjadi fokus pengembangan
multimedia.
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Gambar 3. Pemetaan berbagai bentuk multimedia yang
dikembangkan pada pembelajaran di perguruan tinggi
dengan bantuan NVivo 12 Pro

2). Perlengkapan

Keberadaan dari multimedia interaktif, tidak lepas dari
perangkat yang mendukung dalam proses desain sampai siap
digunakan oleh mahasiswa dalam kegiatan pembelajaran.
Perlengkapan yang dibutuhkan dalam mendesain multimedia
interaktif, saat ini tidak lagi menjadi tugas utama bidang TIK,
juga menjadi hal yang lumrah bagi para akademisi di
pendidikan tinggi untuk berkontribusi dalam pengembangan
media digital [22], [23].

Berdasarkan telaah literatur, diperoleh hasil alat yang
populer digunakan dalam mendesain multimedia interaktif
sebanyak 10 alat, meliputi Kwisoft Flopbook Maker, live
streaming, Macromedia Flash, Microsoft Way, Moodle,
Adobe Flash Professional CS6.5, App Inventor 2, Autocad,
Power Point, Courselab 2.4.

Terlihat pemetaan dari berbagai kelengkapan dalam
pembuatan multimedia interaktif yang paling populer adalah
melalui Power Point (PPT), lalu diikuti oleh Macromedia
flash. Macromedia Flash adalah program yang umum
digunakan pada pembuatan media digital, khususnya pada
kegiatan pembelajaran [24]. PPT menjadi cukup diminati
karena sudah dikenal secara luas, dan lebih mudah dalam
mendesain multimedia interaktif, terlebih lagi bagi bidang
akademisi di luar TIK [25].
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Gambar 4. Pemetaan berbagai perlengkapan dalam
mendesain multimedia pada pembelajaran di perguruan
tinggi dengan bantuan NVivo 12 Pro

B. Pemanfaatan multimedia interaktif di perguruan tinggi

Para akademisi di Perguruan Tinggi di era revolusi industri
4.0 harus dapat terus meningkatkan pengetahuan di bidang
teknologi, diantaranya literasi digital, teknologi, dan sosial
dalam melaksanakan proses pengajaran, agar mampu
menghasilkan lulusan dengan Sumber Daya Manusia yang
dapat bersaing di dunia kerja [26]. Literasi digital yang
dikuasai mahasiswa akan mengarahkan dalam menganalisis
dan menggunakan data yang bersumber dari internet melalui
platform digital.

Kemampuan dalam bidang teknologi tentunya harus
didukung dengan pemanfaatannya pada proses pembelajaran
[27]. Sejalan dengan telaah pada penelitian ini, telah dilakukan
analisis pada 30 judul penelitian yang berfokus pada
pengembangan dan pemanfaatan multimedia interaktif di
perguruan tinggi. Diperoleh hasil sebanyak 14 literatur yang
fokus dalam mengukur dampak dari pemanfaatan multimedia
interaktif pada kegiatan perkuliahan. 14 judul tersebut
selanjutnya dikelompokkan kedalam dua kriteria, untuk
mengetahui jenis multimedia interaktif yang digunakan,
selanjutnya adalah  bagaimana dampaknya terhadap
mahasiswa.

1). Jenis multimedia interaktif

Saat ini, berbagai perguruan tinggi sudah memanfaatkan
media digital di semua aktivitasnya, dari mulai proses
pendaftaran, penilaian mahasiswa, juga pada kegiatan
pembelajaran di kelas secara daring. Kegiatan diskusi antara
mahasiswa dan dosen telah bermutasi dalam bentuk digital,
yakni dengan E-learning [28]. Sejalan dengan hasil analisis
pada penelitian ini, bahwa E-learning menjadi yang paling
diminati bagi perguruan tinggi dalam kegiatan perkuliahan
[29].

Multimedia lainnya yang terangkum pada penelitian ini
meliputi Aplikasi Android, Macromedia Flash, software
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Lectora Inspire, Adobe Flash, dan Adobe Premiere.
Multimedia lain yang juga diminati dan dianggap mudah
penggunaannya adalah Youtube [30]. Youtube menjadi
semakin masif penggunaannya sejak pandemik 2019, selain
kemudahan mengaksesnya bagi mahasiswa, dosen pun
terbantu untuk mendapatkan sumber belajar melalui kanal
Youtube [31].
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Gambar 5. Pemetaan berbagai jenis multimedia yang dimanfaatkan

pada pembelajaran di perguruan tinggi dengan bantuan NVivo 12
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2). Pengaruh  multimedia interaktif terhadap kegiatan

perkuliahan
Berbagai  penelitian  telah  membuktikan  bahwa
pembelajaran yang memanfaatkan media digital dapat

meningkatkan daya tarik peserta didik untuk belajar [2],
karena berisi fitur yang mudah dipahami, disertai gambar dan
suara. Sejalan dengan hasil analisis di penelitian ini bahwa
pemanfaatan multimedia interaktif menjadikan mahasiswa
lebih termotivasi dalam perkuliahan, dan lebih mudah
menerima pengetahuan yang disampaikan dosen, meski
dengan konsep yang dianggap sulit.

Semakin menarik suatu multimedia yang digunakan dalam
pembelajaran, semakin tinggi pula motivasi mahasiswa dalam
mengikuti perkuliahan [32]. Selain motivasi atau minat
belajar, pemanfaatan multimedia juga terbukti mendukung
prestasi atau hasil belajar mahasiswa.

Gambar 6 menunjukkan, 14 literatur yang secara
kuantitatif ~ mengukur  dampak  pemanfaatan  media
pembelajaran di kegiatan perkuliahan, terbukti dapat

meningkatkan hasil belajar mahasiswa di berbagai aspek
kognitif [33], [34]. Dampak lainnya adalah berupa
peningkatan keterampilan berpikir, baik analisis [35], maupun
keterampilan berpikir kritis [31]
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<« >

Minat atau motivasi P_2022_14

P_2022_12

belajar eEeur
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Gambar 6. Pemetaan berbagai pengaruh multimedia yang
dimanfaatkan pada pembelajaran di perguruan tinggi
dengan bantuan NVivo 12 Pro

V. PENUTUP

Telaah literatur sebanyak 30 judul artikel, menunjukkan
bagaimana trend penelitian pada bidang multimedia interaktif
di jenjang pendidikan tinggi, khususnya pada bidang di luar
TIK. Trend penelitian yang telah dianalisis meliputi
multimedia yang paling banyak dikembangkan dan menjadi
variabel bebas pada penelitian eksperimen. Mulitmedia yang
paling banyak dikembangkan pada penelitian di perguruan
tinggi adalah E-modul, dipilih karena dianggap interaktif bagi
kegiatan perkuliahan, sedangkan untuk kelengkapan yang
digunakan dalam mendesain multimedia interaktif secara
mayor dipilih Power Point (PPT), karena lebih mudah dalam
mendesain multimedia interaktif, terlebih lagi bagi bidang
akademisi di luar TIK. Aktivitas pembelajarn tidak lepas dari
upaya peningkatan dan optimalisasi pencapaian tujuan
pembelajaran, berdasarkan hasil telaah literatur diperoleh
informasi bahwa E-Learning adalah multimedia yang paling
banyak digunakan, dan sebagai variabel terikat dari
pengukuran tersebut hasil belajar adalah yang paling popular
menjadi fokus penelitian multimedia interaktif pada kegiatan
pembelajaran di perguruan tinggi. Temuan ini menjadi
informasi penting, bagaimana perkembangan pemanfaatan
teknologi pada perguruan tinggi di berbagai bidang studi.
Informasi penting lainnya adalah apa saja peluang yang dapat
dilakukan oleh akademisi di bidang informatika yang masih
membutuhkan lebih banyak fokus, yang dapat terlihat dari
hasil pemetaan NVivo 12 Pro. Peluang tersebut dapat terlihat
berupa beberapa komponen maupun bentuk multimedia yang
kurang begitu populer digunakan di perguruan tinggi.
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