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This learning model development research aims to produce an 
interactive learning model with visual, auditory and kinesthetic 
learning models using ADDIE development. When conducting 
interactive learning, a teacher needs to understand the 
characteristics and abilities of students. Students are no longer 
used as objects but are reduced to being polarized as students, 
pleasing students with learning styles according to their talents 
and abilities. The instrument uses a questionnaire assessing 
learning model experts, assessing media quality, material 
experts, informatics subject teachers, and student responses. 
The resulting model was tested on a small group in tenth grade. 
The average model expert assessment results were 4.093, 
material experts averaged 4.00, and media experts averaged 
4.064, while the overall quality of learning media was 4.086 out 
of a total score of 5,000 which was included in the good category. 
The results of the model and media quality assessment were 
based on student responses with an average score of 3.252. And 
in the aspect of student interest and motivation in learning it was 
3,366 with student learning completeness test results of at least 
76%. 

 

This is an open access article under the CC BY-SA license. 
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PENDAHULUAN 

Mengembangkan bakat yang dimiliki peserta didik agar dapat berguna bagi 
dirinya sendiri merupakan upaya untuk membekali mereka dengan kecakapan 
hidup, sebagaimana tercantum dalam Undang-Undang Republik Indonesia nomor 
20 tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional, mendidik peserta didik 
merupakan upaya yang terencana untuk menciptakan peserta didik yang aktif 
dalam mengembangkan potensi diri. memiliki spiritualitas keagamaan, 
berkepribadian cerdas, berakhlak mulia, dan berketerampilan sosial dan 
kebangsaan (Jakarta: Sekretaris Negara Republik Indonesia, 2003). 
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Media pendidikan merupakan alat yang digunakan untuk mentransfer ilmu 
pengetahuan yang mudah diterima oleh siswa. Menurut Hasan, media adalah 
segalanya digunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke penerima 
sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, keprihatinan, serta minat dan 
keprihatinan siswa (Hasan: 2021). Sehingga pembelajaran informatika dapat 
diterima dengan baik oleh siswa sehingga menjadi pembelajaran yang 
menyenangkan, maka diperlukan media pembelajaran yang sesuai dengan 
karakteristik siswa. 

Setiap kegiatan pembelajaran diharapkan selalu menghasilkan pembelajaran 
yang baik, untuk mencapai tujuan pembelajaran diperlukan metode pembelajaran 
yang tepat berdasarkan berbagai karakteristik siswa. Dalam hal ini guru 
mempunyai peranan yang sangat penting, guru harus memahami berbagai gaya 
belajar siswa. Walaupun gaya belajarnya berbeda-beda, namun tujuan yang ingin 
dicapai tetap sama, yaitu mencapai tujuan belajar dan mencapai prestasi belajar 
yang diharapkan. Ada siswa yang mampu memaksimalkan gaya belajarnya, ada 
juga siswa yang belum mampu memaksimalkan gaya belajarnya karena belum 
menyadari gaya belajarnya. 

Gaya belajar, (Kumalasari dan nugraheni. 2023) merupakan kunci untuk 
mengembangkan kinerja siswa dalam proses pembelajaran di sekolah. Gaya 
belajar sama dengan ciri-ciri belajar yang berkaitan dengan menyerap, mengolah, 
dan menyampaikan informasi berdasarkan ciri-cirinya. Gaya belajar siswa 
dibedakan menjadi tiga, yaitu; visual, auditori, dan kinestetik. Beberapa siswa 
dapat belajar dengan baik hanya dengan melihat orang lain melakukannya. Hal 
ini ada pada karakter Pembelajar Visual. Berbeda dengan auditori siswa yang 
mengandalkan kemampuan mendengar. Sedangkan siswa kinestetik lebih 
cenderung belajar dengan terlibat langsung. 

Model pembelajaran merupakan alat yang digunakan untuk membantu 
menyampaikan materi pelajaran kepada siswa. Perkembangan selain mendorong 
anak untuk belajar mandiri, alat ajar ini juga memberikan pengalaman bagi siswa 
dalam menemukan pengetahuan baru melalui kemajuan teknologi dan 
memberikan contoh kemajuan teknologi dapat dijadikan sebagai media 
pembelajaran. 

Proses pembelajaran memerlukan model yang tepat untuk meningkatkan 
kemampuan dan keinginan belajar siswa dengan menciptakan suasana yang 
menyenangkan. Model merupakan instrumen yang digunakan untuk mengubah 
pesan atau informasi dari penerimanya (Yasin, 2015). Berdasarkan pengertian 
tersebut maka dapat dikatakan bahwa proses pembelajaran adalah suatu proses 

komunikasi. Proses pembelajaran mencakup lima komponen komunikasi; guru 
(komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran, siswa, dan tujuan 
pembelajaran. Jadi, media pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat 
digunakan untuk menyampaikan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat 
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan 
pembelajaran untuk mencapai tujuan pembelajaran. Gerlach dan Ely (arsyad, 
2021) menyatakan bahwa media pembelajaran memegang peranan penting dalam 
perancangan dan penggunaan sistematika pengajaran, suatu media. Dipahami 
secara luas, setiap orang, materi, atau peristiwa yang menciptakan kondisi yang 
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memungkinkan pembelajar melakukan hal tersebut. Memperoleh pengetahuan, 
keterampilan, dan sikap. Dalam hal ini guru, buku pelajaran dan lingkungan 
sekolah juga turut berperan dalam media. 

Selain itu, dalam proses belajar mengajar model juga diartikan sebagai grafis, 
fotografi, atau alat elektronik untuk menangkap, mengolah, dan merekonstruksi 
informasi visual atau verbal. AECT (Association for Educational and Communication 
Technology) mendefinisikan media sebagai segala bentuk dan saluran yang 
digunakan untuk memperoleh informasi pesan. Selain sebagai sistem 
penyampaian atau pengenalan, media juga sering digantikan dengan kata 
‘mediator’ yang mengatur hubungan efektif antara dua pihak dalam proses 
pembelajaran, yaitu siswa dan isi pelajaran (Arsyad, 2021). Saat ini, salah satu 

aspek penting dalam proses belajar mengajar adalah pemanfaatan teknologi yang 
selama bertahun-tahun telah menggantikan dominasi media tradisional. Saat ini 
perkembangan teknologi dan internet berlangsung pesat dan konstan. Peran besar 
internet adalah mengurangi waktu interaksi fisik antara siswa dan guru dalam 
mencapai efek yang sama atau lebih baik dalam meningkatkan keterampilan 
berbahasa. Oleh karena itu, proses belajar mengajar memerlukan media yang 
tepat untuk zaman ini. Media tersebut, sebagai salah satu alat yang umum 
digunakan, telah menjadi sumber daya yang paling banyak tersedia bagi guru 
bahasa selama berabad-abad untuk membantu siswa berlatih bahasa asing secara 
efektif. Media pembelajaran dapat dipahami sebagai media yang digunakan dalam 
proses dan tujuan pembelajaran.  

Pada hakikatnya proses belajar sama dengan komunikasi. Model 
pembelajaran dapat dipahami sebagai media komunikasi yang digunakan dalam 
berkomunikasi. Dalam prosesnya, media pembelajaran mempunyai peranan 
penting sebagai sarana penyampaian pesan pembelajaran. Oleh karena itu, 
penggunaan media dalam proses belajar mengajar dapat memudahkan pendidik 
dalam menyampaikan materi kepada siswa. Selain itu penggunaan media dalam 
proses pengajaran dapat merangsang perhatian dan minat siswa dalam 
memahami materi pembelajaran dengan mudah. Tujuan penggunaan media 
pembelajaran dalam proses pembelajaran bukan hanya untuk melengkapi proses 
pembelajaran dan menarik perhatian siswa, selain itu juga bertujuan untuk 
memperlancar proses belajar mengajar sehingga dapat meningkatkan kualitas 
belajar mengajar. Oleh karena itu, media pembelajaran merupakan komponen 
yang tidak dapat dipisahkan dalam sistem pembelajaran.  

Dalam mengembangkan model pembelajaran melalui media, terdapat banyak 
platform yang dapat digunakan guru untuk menyampaikan materi kepada siswa 
(Hidayat, A. 2021). Penerapan model pembelajaran ini dilakukan dengan 
menggunakan dua aplikasi, diantaranya pada saat pembelajaran berlangsung 
dilakukan dengan menggunakan aplikasi platform Jamboerd sebagai sarana 
untuk membantu siswa dalam belajar. Sedangkan evaluasi sumatif dilakukan 
dengan menggunakan aplikasi FlatFrom Kahoot.  

Jambrord adalah papan tulis digital dari Google yang berinteraksi dengan 
berbagai layanan cloud. Jambord hadir untuk memfasilitasi kolaborasi real-time 
antara guru dan siswa,( Rosidah, Ati.2021). sehingga pembelajaran menjadi lebih 
menarik dan interaktif. Guru dalam kegiatan tatap muka virtual dapat 
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menampilkan Google Jamboard. Guru dapat mengajak siswa membuat sketsa ide, 
memecahkan masalah atau menggambar secara kolaboratif, dan menyelaraskan 
materi dengan pengalaman empiris siswa. Salah satu kelebihan aplikasi Google 
Jamboard adalah seluruh pekerjaan atau tugas siswa dapat disimpan secara 
otomatis di akun Google Drive guru. 

Ilmudinulloh, R., & Bustomi, A. (2022) menyatakan bahwa Google Jamboard 
dapat membuat pertemuan tatap muka di kelas menjadi lebih kreatif dan 
bervariasi, kemudian siswa dapat berkolaborasi dan berdiskusi dengan 
menampilkan ide atau pemahamannya dengan memanfaatkan alat yang tersedia 
di Google Jamboard. Dengan menggunakan Jamboard, guru dapat menawarkan 
model pembelajaran tatap muka, karena guru dapat menyajikan papan tulis 

Jamboard di dalam kelas. Berdasarkan fenomena yang terjadi dalam dunia 
pendidikan saat ini, maka penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 
pemanfaatan Jamboard dalam pembelajaran informatika di Madrasah Aliyah 
Negeri Batam. 

Kahoot merupakan sebuah permainan yang sederhana namun 
menyenangkan dan dapat dengan mudah digunakan untuk berbagai keperluan 
yang berkaitan dengan dunia pendidikan, baik sebagai media evaluasi, pemberian 
tugas belajar di rumah atau sekedar memberikan hiburan dalam proses belajar 
mengajar (Aceng,et.al.2020). Kahoot dapat diterapkan dalam berbagai mata 
pelajaran, termasuk pembelajaran informatika. Dengan mempertimbangkan 
kenyamanan pengguna, Kahoot didesain ramah pengguna, baik bagi pendidik 
maupun siswa. Kahoot merupakan salah satu dari berbagai pilihan media 
pembelajaran interaktif yang membuat proses pembelajaran menjadi 
menyenangkan, baik bagi siswa maupun bagi pendidik karena aplikasi Kahoot 
mengedepankan gaya belajar yang melibatkan hubungan aktif antara partisipasi 
siswa dengan teman sejawatnya secara kompetitif mengenai pembelajaran yang 
mereka jalani. sedang atau telah belajar. (Alhafiz, N. 2022). 

Kahoot dirancang untuk permainan kelompok dan individu (Fazriyah, N.et al 
.2020). Penggunaan Kahoot tidak memerlukan instalasi software pada laptop 
karena dibuat menggunakan software berbasis web dan tidak memerlukan 
spesifikasi hardware dan software khusus dalam penggunaannya. Sebagai 
software berbasis web, Anda hanya perlu mendaftarkan akun sebagai pendidik 
(trainer) melalui akun kahoot.com. Mendaftarkan akun akan lebih mudah jika 
Anda sudah memiliki akun Facebook atau akun Gmail. Sebagai pengguna, siswa 
perlu mengakses alamat URL kahoot.it dan memasukkan PIN yang diperoleh dari 
akun guru. Untuk mengakses melalui smartphone, Kahoot tersedia dalam bentuk 

aplikasi dan dapat diunduh secara gratis melalui Google Playstore. Peserta yang 
menggunakan Kahoot akan menampilkan pertanyaannya di layar, kemudian 
peserta akan diberikan batasan waktu untuk menjawab. Setiap jawaban yang 
benar atau salah akan langsung ditampilkan di layar dan mendapatkan poin di 
akhir setiap pertanyaan, lima posisi poin tertinggi akan ditampilkan di layar, 
sedangkan di akhir permainan, Kahoot hanya menampilkan tiga poin teratas. 
urutan. 

Kahoot merupakan salah satu jenis media pembelajaran visual (Bunyamin, 
A. C. et. al .2020). Sebagai media pembelajaran visual, Kahoot memiliki fungsi 
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perhatian. Fungsi atensi adalah media visual merupakan inti, menarik, dan 
mengarahkan perhatian pembelajaran agar terpusat pada isi pelajaran yang 
berkaitan dengan makna visual yang ditampilkan atau menyertai teks bahan 
pelajaran. Kahoot dapat dijadikan sebagai media pengajaran yang dapat 
memenuhi tuntutan generasi digital. Kahoot juga dapat meningkatkan minat dan 
mendukung gaya belajar generasi digital. 

Penggunaan aplikasi Kahoot juga diharapkan dapat membuat siswa lebih 
aktif, antusias dan termotivasi ketika belajar bahasa Indonesia. Aplikasi Kahoot 
merupakan media yang efektif dan menyenangkan. Selain itu penggunaan media 
Kahoot tidak perlu memegang teks berupa kertas atau alat tulis lainnya sehingga 
dapat memicu minat dan motivasi belajar informatika dengan cara yang 
menyenangkan. Sebagaimana dikemukakan oleh Arsyad (2021), “Dalam 
pembelajaran diperlukan media yang baik untuk menunjang praktik pembelajaran 
dan media dapat membangkitkan keinginan dan minat baru serta memberikan 
motivasi dan rangsangan dalam kegiatan belajar.” Dengan menggunakan aplikasi 
Kahoot, mereka juga akan antusias menjawab setiap pertanyaan yang muncul di 
layar laptopnya. Kemudian mereka selalu ingin berada pada posisi teratas agar 
pada akhirnya dapat mengingat kembali materi yang telah diberikan setelah 
melaksanakan kegiatan tersebut. 

Kahoot memiliki dua alamat situs https://Kahoot.com/ untuk guru dan 
https://Kahoot.it/ untuk siswa. Platform ini dapat diakses dan digunakan dengan 
segala fitur yang ada di dalamnya dan gratis. Keistimewaan platform ini adalah 
mengutamakan proses evaluasi pembelajaran melalui permainan kelompok 
meskipun dapat dimainkan secara individu dan harus terhubung melalui jaringan 
internet. (Supriadi, N., Tazkiyah, D., & Isro, Z. 2020) Proses evaluasi pembelajaran 
dapat dikolaborasikan dengan sumber belajar yang banyak tersedia di internet. 

METODE 

Jenis model yang digunakan dalam penelitian ini penelitian pengembangan 
ADDIE (Analisis, Design, Development, Implementation, and evaluation). Tempat 
penelitian ini dilaksanakan pada tanggal 11-17 November 2023 di Madrasah 
Aliyah Negeri Batam. Subjek yang menjadi target penelitian ini adalah siswa kelas 
x semester 1 berjumlah 350 siswa. Adapun data yang digunakan dalam penelitian 
ini adalah data kualitatif dan data kuantitatif. Instrument yang digunakan yaitu 
dengan mengunakan anket meliputi (1) angket evaluasi media untuk ahli media 
dan materi, (2) angket evaluasi media bagi guru mata pelajaran informatika (3) 
angket responden bagi siswa kelas x dan data yang diperoleh dari hasil tes sumatif 
pembelajaran informatika. Sedangkan data kualitatif akan diperoleh dari anket 
evaluasi media ahli materi, ahli media, guru dan respon siswa, dan untuk data 
kualitatif hasil tanggapan, kritik, dan saran dari para media, materi, guru dan 
siswa. Angkat yang digunakan untuk evaluasi media digunakan skala linkert. 

Table 1 angkat evaluasi media 

Kategori jawaban Skor 

Sangat Baik 5 
Baik 4 

Cukup 3 
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Kurang 2 
Sangat Kurang 1 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

Hasil 
Penelitian ini menggunakan penelitian model pengambangan ADDIE yang 

meliputi Analyze, Design, Develop, implementation, dan Evaluate. Hasil yang telah 
diperoleh dari penelitian ini tahap demi tahap adalah; 
1. Analisis (Analyze) 

Kurikulum Madrasah Aliyah Negeri Batam (Kurikulum Man Batam, 2024) 
Madrasah Aliyah Negeri Batam sudah mengunakan kurikulum mardeka. 

Adapun Elemen dan Capaian Pembelajaran Informatika sebagai brikut : 

Tabel 2. Analisis kurikulum Madrasah Aliyah Negeri Batam 

Elemen Pencapaian Pembelajaran 

Berfikir 
Komputational 
(BK) 

Pada tahap ini siswa sudah mampu menerapkan strategi 
algoritma dan penerapan pada kehidupan sehari-harinya 
serta meginflementasikannya pada computer, dapat 
memberikan solusinya permasalahan pada data diskrit 
dengan sekala besar. 

Teknologi 
informasi dan 
komunikasi 
(TIK) 

Pada tahap ini siswa sudah mampu memfaatkan beberapa 
jenis aplikasi computer, berkomunikasi, mencari informasi 
serta mahir menggunakan fitur pengolahan angka, kata dan 
presentasi serta dapat menginterpresikan. 

Sistem 
Komputer (SK) 

Pada tahap ini siswa sudah mampu menjelaskan seperti apa 
acara kerja computer, komponennya perangkat keras 
maupun perangkat lunak. 

Jaringan 
computer dan 
Internat (JKI) 

Pada tahap ini siswa dapat menjelaskan fungsi dan 
kegunaan internet dan jaringan computer serta 
mengkoneksikannya. 

Analisis data 
(AD) 

Pada tahap ini siswa sudah mampu menjelaskan fungsi 
privasi dan keamanan data. Siswa dapat melakukan analisis 
data melalui berbagai sumber dan model data digunakan 
sebagai publikasi dan penelitian. 

Algoritma 
Pemograman 
(AP) 

Pada tahap ini siswa harus mampu mempraktekkan konsep 
algiritma pemograman Bahasa C++ dan Pyton serta mampu 
mengembangkan program yang terstruktur. 

Dampak 
Sosial 
Informatika 
(DSI) 

Pada tahap ini siswa sudah mampu mendeskripsikan 
pelajaran sejarah perkembangan computer, HAKI, lisensi 
produk informatika dan fungsi informatika kedepannya. 

2. Perancangan (Design) 
Pada tahap perancangan ini model pembelajaran yang dilakukan 

Menyusun desain model pembelajaran, media pembelajaran dan instrument 
pembelajaran Prisansa, Donni Juni. 2016. Model yang dikembangkan ADDIE 
dengan gaya belajaran  Vusial, Audiotari dan Kinestetik (V.A.K), model 
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perancangan dilakukan untuk memenuhi kebutuhan siswa dalam memahami 
materi yang disampaikan sesuai gaya belajar siswa VAK pada pembelajaran 
Informatika. Adapun model pembelajaran yang dirancang menggunakan 
aplikasi jambroard dan kahoot.penyususnan rancangan isi dan tampilan 
media berupa flowchart, storyboard. Selanjutnya dari model pembelajaran ini 
dikembangkan menjadi kisi-kisi butir pertanyaan angket nantinya. 

3. Pengembangan (Develop) 
Pengembangan model pembelajaran berdasarkan rancangann ADDIE 

dengan gaya belajar siswa Visual, Audiotor dan Kinestetik (VAK), dengan 
bantuan media jamboard dan kahoot pada saat memberikan materi 
pembelajaran dikelas Khristiani H, et al, 2021. Sedangkan untuk mengolah 
gambar penelitian ini menggunakan aplikasi pendukung seperti adobe 
photosop CS06 dan adobe illustrator Cs4, selanjutnya model teks animasi 
menggunakan adobe Flash, sedangkan untuk modalitas suara menggunakan 
audacity digunakan untuk merekam suara dilayar. 

Rancangan media pembelajaran ini yang dikembangkan selanjutnya 
divalidasi oleh dosen dan para ahli media sebelum diimplemtasikan. Hasil 
penilaian yang dilakukan oleh para ahli media adalah: 

Table 3. Penilaian para ahli meteri dan media  

Aspek penilaian Skor rata-rata Kriteria 

Tujuan pembelajaran 5,000 Sangat Baik 
Instruksional 4,000 Baik  
Kualitas teknis 4,000 Baik 

 
Skor rata-rata dari penilaian ahli materi dan media diperoleh nilai tujuan 

pembelajaran 5,000 adalah skor maksimal memenuhi kriteri sangat baik, 
setelah dilakukan revisi layak untuk digunakan. Sedangkan untuk 
instruksional dan kualitas teknis hasil penilaian ahli setelah revisi 
memperoleh 4,000 dari nilai maksimal 5,000 maka layak digunakan. 

4. Implementasi (Implementation) 
Model pembelajaran yang dirancang dan menghasilkan suatu produk 

sebelum diimplementasikan harus diuji melalui beberapa tahapan ilmiah 
(Rayanto & Sugianti 2020,36) untuk memperoleh validitas, efektifitas, 
praktikalitas, dan keberhasilan efektif secara terukur dan teruji, seperti ini; 
a. Uji ahlinya 

Pada tahap ini setelah merancang dan mengembangkan model, langkah 

selanjutnya dilakukan uji coba terhadap ahli (validator), ahli model 
pembelajaran, ahli media, dan gaya belajar siswa. Pengujian ini dilakukan 
untuk memenuhi persyaratan standar model pembelajaran yang 
dilaksanakan. 

b. Tes Kelompok Kecil 
Tes ini dilakukan setelah mendapat validasi dari ahli, sehingga dilakukan 
terlebih dahulu dalam kelompok kecil yang terdiri dari 5 – 10 siswa. Uji 
coba ini dilakukan untuk memperoleh bahwa desain model pembelajaran 
yang dikembangkan memenuhi aspek valid, efektif, dan praktis sehingga 
dapat digunakan secara maksimal. 
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c. Uji lapangan. 
Uji coba lapangan merupakan ujian yang setelah dilaksanakan dalam 
skala kecil dapat dilanjutkan dengan ujian gratis dalam skala 25 sampai 
40 siswa. 

Setelah dilakukan uji coba model pembelajaran diterapkan pada siswa 
kelas X Madrasah Aliyah Negeri Batam. Uji coba dilakukan 6 kelas yaitu, 
x4,x5, x6, x7, x8, x9 dan x10 yang berisi masing-masing kelas rata-rata 36 
siswa yang mengisi angket respon siswa. Setelah melaksanakan model 
pembelajaran, pada akhirnya dilakukan tes prestasi belajar siswa. Dari hasil 
angket respon siswa dan hasil penilaian media oleh siswa adalah; 

Table 4. Hasil penilaian respon siswa   

Aspek penilaian Skor rata-rata Kriteria 

Kepraktisan model media 3,000 Cukup  
Keefektifan model media 4,000 Baik  
Minat dan motivasi siswa 4,000 Baik 

Table 4. Hasil penilaian guru mata pelajaran Informatika   

Aspek penilaian Skor rata-rata Kriteria 

Kualitas tujuan dan ini materi 4,000 Baik 
Kualitas instriuksi 4,000 Baik  
Kualitas teknis  4,000 Baik 

Table 5. Hasil Tes ketercapaian pelajaran Informatika   

Ketercapaian pembelajaran Jumlah Persentase (%) 

Siswa yang mendapatkan nilai diatas 
KKTP 

188 75,813 

Siswa yang mendapatkan nilai 
dibawah KKTP 

60 24,186 

 
5. Evaluasi (Evaluate) 

Tahapan ini merupakan langkah terakhir dalam model desain 
pembelajaran ADDIE Nurfadhildah, et.al. 2021. Pada tahap ini evaluasi 
merupakan proses pemberian nilai terhadap produk yang dikembangkan. Baik 
evaluasi yang dilakukan oleh ahli materi, media maupun respon siswa. Pada 
tahap ini untuk melihat apakah hasil model yang dikembangkan sesuai atau 
tidak. Setelah dilakukan penilaian produk dengan penilaian formatif yang 
bertujuan untuk melakukan perbaikan apabila terdapat kekurangan pada 
model yang dikembangkan. Tahap evaluasi ini merupakan tahap akhir dari 
model pembelajaran pengembangan ADDIE. Tahap ini digunakan untuk 
mengumpulkan data apakah model pembelajaran yang dikembangkan efektif 
dan efisien untuk perbaikan atau penyempurnaan. Setelah produk ini 
dinyatakan layak dari hasil evaluasi, maka dapat digunakan sepenuhnya 
untuk digunakan di lapangan. Selanjutnya nilai formatif diberikan pada setiap 
akhir pertemuan tatap muka, sedangkan evaluasi sumatif setelah materi 
kegiatan berakhir. Evaluasi sumatif untuk mengukur ketercapaian minat 
belajar siswa dan kompetensi siswa dari hasil belajar. Hasil evaluasi model 
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pembelajaran ini digunakan untuk memberikan umpan balik terhadap hasil 
pengembangan model penelitian ini. Tujuan dari pengembangan model 
pembelajaran ini adalah untuk mengetahui beberapa hal tentang siswa, yaitu; 
(1) Karakteristik siswa mengenai pengembangan model pembelajaran ini 
secara keseluruhan, (2) Untuk meningkatkan kemampuan dan kompetensi 
belajar siswa di Madrasah Aliyah Negeri Batam. 

Pembahasan 

Pembelajaran dengan menggunakan model pengembangan ADDIE dengan 
gaya pembelajaran visual, audiotori dan kinestetik mengacu penggunaan media 
seperti jamboard , kahoot dan power point dapat memenuhi kebutuhan individu 

siswa dikelas. Menggunakan belajar berkelompok tidak mengurangi kebutuhan 
individu dalam mendapatkan gaya belajar siswa. Belajar berkelompok siswa 
memiliki peran masing-masing individu. Peneliti hanya meneliti gaya belajar 3 
kelompok saja walaupun masing ada gaya belajara yang lainnya. 

Siswa dengan gaya belajar visual cenderung belajar dengan membaca dan 
melihat objek yang ditampilkan pada saat pembelajaran (DePorter dan Mike 
Hernacki 2011:116) ciri siswa visual adalah selalu memperhatikan saat belajar, 
mudah mengingat gambar dan materi yang disampaikan dan lebih suka disuruh 
membaca slide yang ditampilkan guru. Siswa visual lebih suka membaca dari pada 
dibacakan, kalau berbicara tempo cukup cepat, suka model demontrasi dari pada 
berpidato, siswa ini tidak mudah terdistraksi dengan kebisingan dan keramaian, 
suka melakukan coret-coretan dan menggambar. Adapaun cara belajar yang 
diberikan, tayangkan video, gambar, poto, dan dapat disuruh membuat mapping 
mind (peta konsepdan postes pembelajaran). 

Sedangkan siswa yang memiliki gaya belajar audiotori (DePorter dan Mike 
Hernacki, 2011:118) ciri-ciri gaya belajar siswa audiotori suka mengamati media 
pembelajaran sambil membaca media yang ditampilkan, siswa ini juga 
mengandalkan pendengaran sebagai menerima pembelajaran saat guru 
menyampaikan materi melalui ceramah. Ciri-ciri lain adalah suka membaca dalam 
hati dengan mengerakkan bibirnya, siswa ini dalam kelompok bisa diberikan 
kesimpulan dari materi yang diberikan karena siswa tipe ini merupakan lancar 
pembicara yang sangat fasih. Adapaun cara belajara yang berikan siswa gaya 
belajara audiotori ini adalah membuat slide presentasi, mengisi audio presentasi 
sebagai ketua kelompok dalam berdiskusi serta dapat memberikan atau merekam 
penjelasan dari materi yang disampaikan guru. 

Siswa dengan gaya belajar yang melibatkan Gerakan, praktek secara 
langsung dan suka mempelajari dengan membaca siswa tipe iini adalah jenis gaya 
belajar kinestetik. Siswa jenis ini suka menyentuk objek dan tidak suka berdiam 
diri dikelas. Ciri-ciri siswa tipe ini sangat menyenangi belajar dengan praktek 
langsung pada objek. Terkadang siswa tipe ini kesulitan menulis akan tetapi dapat 
menceritakan objek yang dilihat atau sangat menyukai belajar menari dan 
olahraga. Kalau siswa ini berbicara suka mengerakkan tubuhnya sebagai isyarat 
dan juga cara hapalan berjalan atau melihat-lihat. Adapaun cara belajar yang 
dapat diberikan pada siswa jenis gaya belajar kinestetik adalah memberikan 
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eksperimen dan memanfaatkan multimedia interaktif, siswa tipe kinestetik belajar 
harus menggunakan media sebagai pembelajaran. 

Pengembangan model pembelajaran interaktif dengan menggunakan 
pengembangan ADDIE dengan gaya belajar VAK pada pembelajaran informatika 
dengan desain pembelajaran berbantuan media jamboard, kahoot dan power point 
dapat meningkatkan prestasi dan motivasi belajar siswa kelas x Madrasah Aliyah 
Negeri Batam. Penelitian pengembangan model ini dilakukan untuk mengarahkan 
menghasilkan model pembelajaran interktif yang baru agar dapat memenuhi 
kebutuhan siswa dengan model gaya belajar yang berbeda-beda. Adanya model 
pembelajaran yang baru siswa dapat meningkatkan pengetahuan, model 
pembelajaran, media pembelajaran dan motivasi yang dapat menarik minat belajar 
dan kompetensi yang lebih efektif dan efisien. 

Pengembangan model pembelajaran ini agar dapat di impelemtasikan 
kelapangan perlu dilakukan pengujian agar model yang dikembangkan dapat 
dipakai dilapangan secara global, perlu dilakukan pengujian oleh para ahli model 
pembelajaran, ahli materi, ahli media dan minat serta motivasi belajar siswa. Hasil 
dari pengujian model yang dikembangkan layak dipergunakan secara penuh 
kelapangan. 

Hasil pengembangan model pembelajaran interaktif sesuai dengan model 
gaya belajar siswa dapat memberikan belajar secara mandiri sesuai dengan bakat 
dan kompetensi yang dimiliki. 

Penggunaan model pembelajaran interaktif dengan gaya belajar visual, 
audiotori dan kinestetik memiliki tingkat keefektifan, kepraktisan yang sangat 
tinggi dari hasil pengujian yang dilakukan di madrasah Aliyah negeri batam rata-
rata sebesar 86,83 %, sedangkan nilai hasil rata-rata minat dan motivasi belajar 
siswa 85,05%. Pengembangan model pembelajaran ini sebelum dilakukan 
pembelajaran dapat dilakukan analisis kebutuhan siswa diantaranya, 
menentukan bakat dan gaya belajar siswa dengan menggunakan media google 
pintar untuk memilah gaya belajar visual, audiotori dan kinestetik, selanjutnya 
dapat diberikan pengelompokan siswa dengan campuran tiga gaya belajar siswa. 
Setelah terbentuknya kelompok belajar sebelum memulai pada pembelajaran ini 
siswa diberikan soal diagnotis berupa soal essay sebanyak 5 soal. Selanjutnya soal 
untuk evaluasi dan minat belajar siswa dilakukan setelah selesai materi 
pembelajaran yang diberikan pada siswa. 

KESIMPULAN 

Hasil penelitian pengembangan model pembelajaran interaktif menggunakan 
ADDIE dengan gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik (VAK) siswa dapat 
disimpulkan, bahwa penelitian pengembangan model pembelajaran menghasilkan 
model pembelajaran interaktif dengan gaya belajar siswa visual, auditori, dan 
kinestetik sesuai kompetensi dan minat belajar siswa. Penelitian pengembangan 
ini dilakukan pada langkah-langkah pengembangan ADDIE dengan tahapan 
analisis, desain, pengembangan, implementasi, dan evaluasi. Pada tahap analisis 
yaitu kurikulum, materi, model pembelajaran, karakteristik siswa dan sekolah. 
Pada tahap perancangan dilakukan analisis model pembelajaran, dan dipilih 
media interaktif gaya belajar visual, auditori, dan kinestetik serta digunakan 
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untuk menyusun instrumen penilaian media pembelajaran. Tahapan 
pengembangan dilakukan dengan menerapkan media pembelajaran menggunakan 
Jamboard, aplikasi dev-c++, PowerPoint, dan Kahoot. Tahapan pelaksanaan 
diujicobakan pada kelas x8 yang berjumlah 36 siswa. Selanjutnya dilakukan uji 
lapangan terhadap siswa kelas X yang berjumlah 248 siswa. Sedangkan pada 
tahap evaluasi dilakukan perbaikan model pembelajaran, dan media berdasarkan 
saran penilaian ahli media, materi, dan model serta hasil angket respon penilaian 
siswa. 

Kualitas model pembelajaran yang dikembangkan dari penilaian ahli rata-
rata setelah perbaikan sebesar 4,810 dari total skor 5,000 adalah baik. Sedangkan 
hasil penilaian respon siswa dari segi kepraktisan sebesar 3,115, media sebesar 
3,315, dan dari segi minat dan motivasi belajar siswa sebesar 3,250 dengan hasil 
baik. 
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