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Abstrak 

APM is an Innovation in 2017 implemented at the Immigration class II Tanjung Balai Karimun 

Office in making an Indonesian passport. People complain about the new system. Generally, there is 

a lot of files that need to be prepared and confused to run the procedure. The development of 

technology can answer these complaints through various media. One of the media that can be used is 

Interactive Multimedia. Through this media, people can be guided in preparing files and carrying 

procedures under the activities carried out at the immigration office. Therefore, the model is applied 

in the form of simulation.  

This research applies the ADDIE model so that the implementation started with a needs analysis, 

system design based on needs, media development, implementation and evaluation of the applied 

media. the results of the study are: (1)The results of the needs analysis regarding information on 

submitting an application for an Indonesian passport there are 69.87% of applicants not yet aware of 

the passport application procedures through the APM application; (2)Interactive multimedia about 

the Indonesian passport application simulation using the APM application produced as one of the 

information media for the community by applying the ADDIE model packaged in format (SWF) and 

(exe), applying the navigation button feature for user interactivity, content format in the form of text, 

LPDJHV��DQG��'�DQLPDWLRQ�YLGHR¶V�����)RUPDWLYH�DQG�VXPPDWLYH�HYDOXDWLRQ�UHVXOWV�HQDEOH�LQWHUDFWLYH�

multimedia as a learning medium to assist the community in completing files and applying for an 

Indonesian passport in accordance with actual implementation at the immigration office. 
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1. PENDAHULUAN  

$30� �$QMXQJDQ�3DVSRU�0DQGLUL��PHUXSDNDQ� LQRYDVL� EDUX� WDKXQ� ����� ROHK� NDQWRU� ,PLJUDVL� NHODV� ,,�7DQMXQJ�

%DODL� .DULPXQ� GDODP� SHPEXDWDQ� SDVSRU� 5,� �5HSXEOLN� ,QGRQHVLD���$30� GDSDW� GLPDQIDDWNDQ� XQWXN� PHOD\DQL�

PDV\DUDNDW��SHPRKRQ�SHPEXDWDQ�SDVSRU�5,��GHQJDQ�EHUEDQWXNDQ�3&��3HUVRQDO�&RPSXWHU��GDQ�SHPLQGDL�\DQJ�

EHUDGD�GL�.DQWRU�,PLJUDVL��NHPXGLDQ�SHPRKRQ�PHODNXNDQ�SHQJLVLDQ�GDWD�GLUL�VHQGLUL��:LGRGR�	�+DGL���������

$GD�EDQ\DN�EHUNDV�\DQJ�SHUOX�GLVLDSNDQ�ROHK�SHPRKRQ�SDVSRU��NHPXGLDQ�GLPLQWD�PHQHPXL�EHEHUDSD�SHWXJDV�

OD\DQDQ�� \DQJ�PHQ\HEDENDQ� SHPRKRQ� NHELQJXQJDQ� VHKLQJJD� WLGDN� MDUDQJ�PHQ\LPSXONDQ� SHQJXUXVDQ� SDVSRU�

VXOLW�� ULEHW� GDQ� ODLQ-ODLQ�� %HUGDVDUNDQ� KDO� LWX�� VDQJDW� SHUOX� GLVRVLDOLVDVLNDQ� WHQWDQJ� OD\DQDQ�$30� LQL� NHSDGD�

PDV\DUDNDW� VHSHUWL� DOXU� DWDX� SURVHGXU� SHQJJXQDDQ� VLVWHP� OD\DQDQ�� GRNXPHQ� \DQJ� SHUOX� GLSHUVLDSDNDQ� GDQ�

ODLQQ\D�� �%HUGDVDUNDQ�GDWD� \DQJ�GLSHUROHK� WDKXQ������GDQ�������GLNHWDKXL�EDKZD� �EHOXP�EDQ\DN�PDV\DUDNDW�

\DQJ� PHQJHWDKXL� DOXU� SHQJJXQDDQ� SHOD\DQDQ� EDUX� $30�� .HQGDOD� \DQJ� GLKDGDSL� .DQWRU� ,PLJUDVL� .HODV� ,,�



����_�(YDOLDWD�%U�6HPELULQJ�HW�DO����0XOWLPHGLD�,QWHUDNWLI��0HGLD�%HODMDU�0HPEXDW�3DVSRU�5,« 

 

7DQMXQJ� %DODL� .DULPXQ� VHSHUWL� PLQLPQ\D� SHQJHWDKXDQ� PDV\DUDNDW� WHUKDGDS� LQIRUPDVL� GRNXPHQ� \DQJ�

GLSHUOXNDQ� VHUWD� DOXU�$30�� +DO� LQL� EHUGDPSDN� SDGD� WHUMDGLQ\D� SHQXPSXNDQ� SDGD� SHOD\DQDQ� LQIRUPDVL� \DQJ�

VHEDJLDQ� EHVDU�PHOD\DQL� LQIRUPDVL� SHQJJXQDDQ�$30�� 3HOD\DQDQ� \DQJ� GLEHULNDQ� NHSDGD�PDV\DUDNDW�PHQMDGL�

NXUDQJ�HIHVLHQ�GDQ�HIHNWLI�� 

6DODK� VDWX� VROXVL� \DQJ� PHPXQJNLQNDQ� XQWXN� SHQ\HOHVDLDQ� PDVDODK� WHUVHEXW� DGDODK� SHQ\DMLDQ� LQIRUPDVL�

WHQWDQJ�OD\DQDQ�EDUX�$30�GHQJDQ�PHPDQIDDWNDQ�WHNQRORJL�\DQJ�VHPDNLQ�GHNDW�GHQJDQ�PDV\DUDNDW��7HNQRORJL�

\DQJ� GLPDNVXG� DGDODK� PHGLD� \DQJ� GDSDW� GLPDQIDDWNDQ� XQWXN� PHQ\HEDUNDQ� LQIRUPDVL� VHOXDV-OXDVQ\D�� \DLWX�

PHGLD� GLJLWDO� VHSHUWL� YLGHR�� DQLPDVL��PHGLD� RQOLQH� �ZHEVLWH�� VRVLDO�PHGLD���PXOWLPHGLD� LQWHUDNWLI� GDQ� ODLQQ\D��

$SOLNDVL�PXOWLPHGLD�LQWHUDNWLI�VXGDK�GLNHPEDQJNDQ�GHQJDQ�EHUEDJDL�NHSHQWLQJDQ�VHSHUWL��PHGLD�VLPXODVL�XQWXN�

PHQLQJNDWNDQ�DNWLYLWDV�EHODMDU�VLVZD��$KPDG�	�%XQJD���������PHGLD�SURPRVL�GDODP�EHQWXN�JDPH��2NWDILWULDQL��

+HUPDQD��3HUGDQD��	�<HVPD\D���������PHGLD�SURPRVL�SURGXN�GDQ�MDVD�GDODP�EHQWXN�YLGHR�DQLPDVL��'��6LQWD�	�

6HPELULQJ�� �������PHGLD� SHPEHODMDUDQ� � GHQJDQ�PRGHO� WXWRULDO� �6HPELULQJ��:DK\XQL�� 	�$QXURJR�� ������ GDQ��

PHGLD�SHPEHODMDUDQ�GDODP�EHQWXN�H-OHDUQLQJ��3UDWRPR�	�,UDZDQ��������� 

0XOWLPHGLD�LQWHUDNWLI�WHUGLUL�GDUL�EHEHUDSD�MHQLV�\DLWX�WXWRULDO��ODWLKDQ��GULOO���VLPXODVL�GDQ�GHPRQWUDVL��2ND��

�������0XOWLPHGLD�MHQLV�VLPXODVL�DGDODK�PHQJJXQDNDQ�VLWXDVL�DVOL�\DQJ�DNDQ�EHQDU-EHQDU�GLKDGDSL�GDUL�VHEXDK�

VLVWHP�� 6LPXODVL� EHUIXQJVL� XQWXN� PHQLUXNDQ� VXDWX� NRQGLVL� \DQJ� Q\DWD� VHVXDL� NHDDGDDQ� \DQJ� DNDQ� GLKDGDSL�

GDODP� VXDWX� NRQGLVL� WHUWHQWX� \DQJ� VXOLW� GLMDQJNDX� XQWXN�PHPEHULNDQ� VHQVDVL� SHQJDODPDQ� WHUKDGDS�SHQJJXQD���

2OHK�VHEDE�LWX��GDODP�SHQHOLWLDQ�LQL�GLEXDW�VHEXDK�PHGLD�\DQJ�LQWHUDNWLI�XQWXN�PHQJJDPEDUNDQ�SURVHV�OD\DQDQ�

$30� GDODP� SHPEXDWDQ� SDVSRU� 5,� EHVHUWD� GRNXPHQ-GRNXPHQ� \DQJ� SHUOX� GLSHUVLDSNDQ�� %HQWXN� SURGXN� \DQJ�

GLEXDW�DGDODK�PXOWLPHGLD�LQWHUDNWLI�PHQJJXQDNDQ�PRGHO�VLPXODVL�� 

6LPXODVL� GLSHUOXNDQ� XQWXN� PHPEDQWX� SHPRKRQ� PHQ\LDSNDQ� NHSHUOXDQ� GDQ� LQIRUPDVL� DSD� VDMD� \DQJ�

GLEXWXKNDQ� VDDW� SHUPRKRQDQ� SHQJDMXDQ� SDVSRU� 5,�� 6HODLQ� LWX�� VLPXODVL� EHUIXQJVL� XQWXN� PHQLUXNDQ� NHDGDDQ�

Q\DWD� GDUL� SURVHV� SHUPRKRQDQ� SHQJDMXDQ� SDVSRU� VHKLQJJD� SHPRKRQ� WLGDN� ODJL� NHELQJXQJDQ� NHWLND� DNDQ�

PHPEXDW�SDVSRU�5,��'LKDUDSNDQ�PHODOXL�VLPXODVL�LQL�GDSDW�GLJXQDNDQ�XQWXN�PHQJDWDVL�NHWHUEDWDVDQ�GDODP�MDUDN�

GDQ�UXDQJ�VHSHUWL�GDODP�NRQGLVL�SHPEXDWDQ�SDVSRU��3HPRKRQ�\DQJ�DNDQ�PHQJDMXNDQ�SHUPRKRQDQ�SDVSRU�WLGDN�

SHUOX� PHQJKDELVNDQ� ZDNWX� WHUODOX� ODPD� GL� .DQWRU� ,PLJUDVL� XQWXN� PHPEXDW� SDVSRU� MLND� SHPRKRQ� GDSDW�

PHQJHWDKXL�DOXU�SHUPRKRQDQ�SDVSRU�GDQ�PHQ\LDSNDQ�GRNXPHQ�DSD�VDMD�\DQJ�GLSHUOXNDQ�NHWLND�DNDQ�PHPEXDW�

SDVSRU�� 

3HPEXDWDQ� SURGXN� PXOWLPHGLD� LQWHUDNWLI� LQL� PHQHUDSNDQ�PHWRGH� 5� DQG� '� �5HVHDUFK� DQG� 'HYHORSPHQW��

GHQJDQ�PRGHO�$'',(��$QDO\]H��'HVLJQ��'HYHOR��,PSOHPHQW�DQG�(YDOXDWH����0RGHO�LQL�PHPLOLNL�WDKDSDQ�NHUMD�

\DQJ�VHGHUKDQD�GDQ�HIHNWLI�GLJXQDNDQ�GDODP�SHQJHPEDQJDQ�SURGXN�SHPEHODMDUDQ� �%UDQFK���������GDQ�SDOLQJ�

SRSXODU� �³7KH�$'',(�0RGHO� ,QIRJUDSKLF�´� ������� 6HPHQWDUD� VLPXODVL� WHQWDQJ� SHPEXDWDQ� SDVSRU�5,�PHODOXL�

OD\DQDQ�$30�PHUXSDNDQ�VDODK�VDWX�PRGHO�SHPEHODMDUDQ�EDJL�PDV\DUDNDW�DJDU�GDSDW�PHPEDQWX�SHPRKRQ�XQWXN�

PHPDKDPL�GDQ�PHODNXNDQ�SURVHGXU�DWDX�DOXU�SHPEXDWDQ�SDVSRU�5,�GHQJDQ�EHQDU� 

 

2. METODE 

3HQHOLWLDQ�LQL�PHQJJXQDNDQ�PHWRGH�5HVHDUFK�DQG�'HYHORSPHQW��5�DQG�'��GHQJDQ�PHQHUDSNDQ�PRGHO�$'',(�

�$QDO\]H��'HVLJQ��'HYHORS��,PSOHPHQW�DQG�(YDOXDWH��VHSHUWL�GLWXQMXNNDQ�SDGD�JDPEDU����� 
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Gambar1. Tahapan Kerja Model ADDIE 

(Sumber:�³7KH�$'',(�0RGHO�,QIRJUDSKLF�´������) 

 

Analyze (Menganalisa) 

Kegiatan yang dilakukan pada tahap ini adalah menentukan penyebab dari permasalahan yang berkaitan dengan 

kebutuhan untuk pengalaman belajar. Oleh karena itu tujuan proses ini adalah untuk menemukan permasalahan 

yang dapat diselesaikan melalui pengembangan produk.  Tiga proses yang dilakukan yaitu: 

a. Menentukan Tujuan Pembelajaran dengan merespon kesenjangan kompetensi karena kurangnya 

pengetahuan dan ketrampilan dalam masalah tertentu dan menentukan hasil yang diinginkan dari 

penyelesaian masalah tersebut. 

b. Mengidentifikasi karakteristik target responden, seperti: pengetahuan dan keterampilan saat ini, tingkat 

pengalaman, kemahiran bahasa, motivasi yang ada. 

c.  Menentukan kebutuhan sumber daya, seperti konten produk, teknologi yang digunakan, fitur yang 

dibutuhkan, dan metode distribusi produk yang akan dihasilkan. 

 

Analisis kebutuhan pembuatan produk dalam bentuk multimedia interaktif diawali dengan penyebaran angket 

kepada masyarakat sekitar, yang dikategorikan berdasarkan usia. Informasi yang digali adalah pengetahuan 
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tentang APM dan Sumber atau media pengetahuan yang digunakan. Hasil penggalian informasi disajikan pada 

Tabel 1. 

 

 Berdasarkan data yang diperoleh seperti disajikan pada Tabel 1, terdapat 69.87%  pemohon pembuatan 

paspor RI belum mengetahui informasi layanan APM. Oleh sebab itu, ditentukan beberapa hal terkait dengan 

solusi dari minimnya informasi tentang layanan APM seperti disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2 Analisis Kebutuhan Media Pembelajaran 

Item Analisis Keterangan 

Tujuan 

Pembelajaran 

Menyajikan informasi tentang alur layanan APM dan dokumen-dokumen yang perlu 

dipersiapkan 

Karakteristik 

Responden 

x Target pengguna: masyarakat khususnya daerah Tanjung Balai Karimun 

x Rentang usia 17-60 tahun 

x Pengetahuan tentang layanan APM  

x Motivasi  pengurusan paspor 

x Sumber informasi tentang pengurusan parpor: petugas imigrasi, keluarga, kerabat dan media 

online 

Kebutuhan 

Sumber daya 

x Konten produk: prosedur/alur layanan APM 

x Teknologi yang digunakan adalah multimedia interaktif dengan menggunakan animasi 2D 

x Format produk: .exe  (infografic) dengan konten: teks, animasi 2D, video  

x Media distribusi produk: online 

 

Design (Merancang) 

Tahapan ini bertujuan untuk mendeskripsikan struktur materi, strategi dan pengalaman pembelajaran yang 

diinginkan. Dokumen yang dihasilkan pada tahap ini blueprint atau rancangan untuk pengembangan materi. 

Tiga proses yang dilakukan adalah: 

a. Menentukan tujuan pembelajaran yaitu tindakan yang spesifik dan terukur sehingga memungkinkan 

pengguna memahami tujuan pembelajaran. Pada tahap ini ditentukan konsep produk yang akan 
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dimanfaatkan sebagai media pembelajaran bagi masyarakat untuk memehamai tata cara dan dokumen yang 

harus dipersiapkan dalam pembuatan paspor yaitu: 

9 Menyajikan informasi dalam bentuk multimedia interaktif 

9 Beberapa fitur yang disediakan bagi pengguna adalah untuk memilih menu pilihan informasi yang 

belum dipahami menggunakan model klik tombol dan disediakan icon dalam bentuk gambar 

sehingga dapat membantu pengguna memahami informasi dengan cepat.  

9 Rancangan kuisioner untuk pengguna agar diketahui sejauh mana pengetahuan pengguna setelah 

menggunakan produk multimedia interaktif  berdasarkan parameter clarity, usefulness, dan 

relevancy)  

9 Melakukan pengujian melalui evaluasi formatif yaitu  pengujian kepada ahli (one to one evaluation) 

yaitu pihak dari Imigrasi. Selanjutnya evaluasi sumatif berdasarkan parameter persepsi, 

pembelajaran dan kemampuan yaitu Masyarakat/pemohon paspor. 

 

b. Menentukan strategi pembelajaran yang dapat membangun hubungan yang jelas antara konten dan tujuan 

pembelajaran serta memperkenalkan konten dan kegiatan pembelajaran dalam urutan logis untuk 

mendukung konstruksi pengetahuan dan keterampilan pengguna. Strategi pembelajaran yang diterapkan 

dalam multimedia interaktif adalah melihat panduan, menyajikan informasi tentang paspor dan 

menampilkan video dalam bentuk motion graphic tentang simulasi alur APM dalam bentuk Video. 

Berdasarkan hal ini ditetapkan struktur navigasi produk seperti ditunjukkan pada Gambar 2. 

Gambar 2 Struktur Navigasi Multimedia Interaktif 

 

c. Menentukan strategi pengujian dengan memberikan umpan balik tentang kemajuan pemahaman 

pengguna untuk mencapai tujuan pembelajaran yang ditetapkan yaitu melalui evaluasi formatif dan 

sumatif. Evaluasi berdasarkan data yang dikumpulkan melalui kuisioner kemudian dianalisis kemajuan 

pemahaman responden. 

 

Develop (Mengembangkan) 

Tahapan  develop adalah  menyusun materi sebagai solusi terhadap permasalahan dan menyediakan perangkat 

pendukung untuk implementasi, dengan beberapa hal yang perlu diperhatikan antara lain:  

a. Sumber belajar dihasilkan dengan mengintegrasikan konten dan strategi dengan media pendukung dan 

mengembangkan panduan untuk instruktur dan peserta didik. Dalam hal ini sebagai instruktur adalah 

petugas Imigrasi dan peserta didik merupakan responden yang berasal dari masyarakat yang mengajukan 



����_�(YDOLDWD�%U�6HPELULQJ�HW�DO����0XOWLPHGLD�,QWHUDNWLI��0HGLD�%HODMDU�0HPEXDW�3DVSRU�5,« 

 

permohonan Parpor RI. Konten materi multimedia pembelajaran yang dipersiapkan bersumber dari 

beberapa sumber literatur dari imigrasi, buku petunjuk imigrasi, internet dan layanan imigrasi. 

b. Validasi sumber daya dalam pembangunan dilakukan melalui tinjauan pemangku kepentingan yaitu 

pihak Imigrasi dan revisi selanjutnya sesuai kebutuhan. 

c. Uji coba dan umpan balik (observasi) yang dikumpulkan menawarkan wawasan tentang penyesuaian 

akhir yang harus dilakukan sebelum menerapkan solusi pembelajaran. 

 

Pembuatan multimedia interaktif dibuat sebagai solusi dari tahapan analisis masalah yang dilakukan. Tahapan 

yang dilakukan meliputi tracing, coloring, dubbing, animating, dan coding sebagai berikut: 

a. Tracing dan coloring karakter yang akan ditampilkan pada video animasi. Terdapat tiga karakter yaitu 

karakter pemohon, karakter petugas laki-laki, dan karakter petugas perempuan. Pembuatan karakter 

dilakukan di Adobe Photoshop CS6. 

b. Dubbing suara narasi menggunakan perangkat ponsel. Format file suara dubbing .m4a dan .mp3.  

c. Animating adalah membuat pergerakan objek-objek yang sebelumnya di tracing dan coloring di 

Adobe Illustrator. Objek tersebut kemudian di import ke dalam Adobe After Effect untuk proses 

animating. Pergerakan objek disesuaikan dengan dubbing narasi. Selain itu, ditambahkan teks, transisi 

dan efek. Kemudian di export dalam bentuk format .mp4. 

d.  File animating diolah kembali di software Adobe Premiere Pro. Ditambahkan di backsound, 

soundeffect, serta penampahan subtitle. Kemudian di export dalam bentuk .mp4. 

e. Setelah enam video animasi selesai di buat, maka proses selanjutnya adalah membuat tampilan visual 

dan membuat tombol navigasi multimedia interaktif.  Tampilan visual dibuat di Adobe Illustrator dan 

di  export ke Adobe Flash untuk proses coding. Tampilan visual disesuaikan dengan perancangan 

storyboard. 

f. Proses selanjutnya adalah menambahkan coding untuk mengaktifkan tombol navigasi di multimedia 

interaktif. Bahasa pemograman yang digunakan adalah Action Script 0.3 pada Flash. Kemudian import 

file efek suara untuk tombol. File eksternal video diberi link agar terhubung dengan multimedia 

interaktif.  Project dipublisht dalam format .swf.  

 

Implement (Implementasi) 

Tahap implementasi yang dimaksudkan adalah tahap pengujian produk oleh pengembang. Tahapan ini 

dimaksudkan untuk melihat kesesuaian dalam pembuatan produk dan melakukan revisi kesalahan tersebut 

sampai sesuai dengan rancangan.   

a. Persiapan untuk pembelajaran yang dipimpin instruktur mengidentifikasi dan menjadwalkan individu 

yang berkualifikasi untuk bertindak sebagai fasilitator dan mengambil bagian dalam pelatihan. Dalam 

hal ini dilakukan distribusi produk (multimedia interaktif) kepada responden, kemudian digunakan 

responden, selanjutnya diuji peningkatan pemahaman dari responden mengenai prosedur dan 

kelengkapan berkas pengajuan Paspor RI. 

b. Keterlibatan peserta dimulai dengan pemberitahuan dan pendaftaran, diikuti dengan komunikasi pra-

kursus dan interaksi dengan sumber belajar yang baru dikembangkan. Hal ini dilakukan dengan 
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mencari responden secara online melalui media sosial dan juga secara offline yaitu menemui pemohom 

paspor di kantor Imigrasi.  

 

Evaluate (Evaluasi) 

Tahapan ini adalah menentukan pengalaman belajar. Proses yang dilakukan adalah analisis kepuasan, hasil 

belajar, dan sebagainya dari responden. Dua tahap proses evaluasi adalah formatif dan sumatif. Evaluasi 

formatif dilakukan dengan tiga tahap yaitu: 

a. One-to-one evaluation adalah mengukur keefektifan produk berdasarkan aspek kejelasan (clarity), 

kegunaan (usefulness) dan relevansi (relevancy) bagi target pengguna.   

b. Small group evaluation adalah membentuk kelompok kecil sebagai perwakilan dari dari kelompok 

khusus. 

c. Field trial adalah uji coba lapangan dengan menguji komponen produk.  

 

Evaluasi sumatif adalah proses mengumpulkan data dengan mengikuti hasil implementasi. Tujuan utama dari 

evaluasi sumatif adalah untuk membuktikan apakah pembelajaran memberikan dampak atau tidak. Ada tiga 

level evaluasi sumatif : 

a. Perception (persepsi) adalah mengukur tingkat kepuasan pengguna. 

b. Learning (pembelajaran) adalah mengukur akuisisi/pengambilan pengetahuan dan keterampilan. 

c. Peformance (kemampuan) adalah mengukur pengetahuan dan keterampilan yang baru diperoleh untuk 

lingkungan sebenarnya.  

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini menghasilkan sebuah produk sebagai media pembelajaran dalam bentuk Multimedia Interaktif. 

Pengguna sebagai peserta pembelajar dapat menggunakan  media ini dengan fitur penuntun melalui gambar icon 

dan klik tombol seperti ditunjukkan pada gambar 3. 

   

Gambar 3 Screen Shot Tampilan Penggunaan Tombol untuk Navigasi 

 

Konten yang disediakan sesuai dengan yang ada di kantor Imigrasi dalam berbagai bentuk yaitu teks, gambar 

dan video. Penjelasan berkas dan prosedur pengajuan Paspor RI disimulasikan seperti pelaksanaan nyata di 

lingkungan Imigrasi dalam bentuk video. Terdapat enam video yang dihasilkan dan disajikan dalam bentuk 

animasi 2D seperti ditunjukkan pada gambar 4. Setiap video berisi tentang informasi lokasi kantor imigrasi, 

kelengkapan berkas-berkas permohonan, cara penggunaan aplikasi APM, proses foto dan wawancara dan 
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pengambilan atau penerimaan paspor. Informasi yang disampaikan sesuai dengan sebenarnya yang terjadi di 

kantor imigrasi dalam melayani permohonan paspor RI.  

   

Gambar 4 Screen Shot Tampilan Konten Multimedia Interaktif 

Berdasarkan hasil evaluasi yang dilakukan melalui 2 tahap yaitu evaluasi formatif dan sumatif, diperoleh hasil 

sebagai berikut: 

1. Evaluasi Formatif 

Evaluasi formatif menggunakan responden dari pihak imigrasi melalui tiga tahap, yaitu One-to-One, 

small group, dan field trial. Evaluasi ini dilakukan sebagai validasi konten produk yang dihasilkan dan 

bertujuan untuk mengukur kefektifan produk (media) dengan mempertimbangkan usia dan sekumpulan 

keterampilan dari target responden, sehingga dibutuhkan informasi kejelasan, ketercapaian sasaran 

(kegunaan) dan relevansi terhadap pemahaman responden (Treser, 2015). Hasil evaluasi ketiga tahapan 

evaluasi formatif didisajikan pada tabel 3. 

Tabel 3 Hasil Evaluasi Formatif 

Jenis Evaluasi Responden Persentasi Hasil Evaluasi (%) 

Clarity Usefulness Relevancy 

One-to-one Petugas Imigrasi sebanyak 5 orang 100% 100% 100% 

Smaall group Pemohon Paspor di Kantor Imigrasi 100% 100% 100% 

Field trial Pemohon Paspor di Luar Kantor Imigrasi 100% 100% 100% 

 

a. Evaluasi one-to-one, dilakukan untuk mengukur kefektifan multimedia interaktif dari target 

responden. Pada penelitian ini evaluasi dilakukan terhadap responden dari petugas imigrasi dan 

pemohon paspor RI. Multimedia interaktif diuji coba terhadap responden, selanjutnya mengisi 

kuisioner yang mencakup 3 parameter (clarity, usefulness, relevancy). Hasil yang diperoleh 

mencapai 100%, responden setuju dengan pemahaman ide multimedia interaktif, dapat membantu 

pengguna untuk menyiapkan berkas dan mengajukan permohonan paspor RI, serta konten yg 

disediakan sesuai dengan prosedur permohonan paspor RI menggunakan APM di kantor Imigrasi. 

 

b. Evaluasi small group, dilakukan untuk mengetahui seberapa baik pengalaman belajar dalam 

kelompok responden. Oleh karena itu, evaluasi ini dilakukan terhadap beberapa responden dari 

kalangan masyarakat yang sedang mengajukan permohonan Paspor RI di kantor Imigrasi. Diuji 

coba bersama-sama, kemudian beberapa pertanyaan yang diberikan terkait multimedia interaktif ini 

adalah penggunaan multimedia interaktif menyenangkan dan menarik, memahami tujuan simulasi 

pembuatan paspor, materi relevan dengan pengajuan manual di kantor imigrasi, meningkatkan 
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pemahaman dalam melengkapi berkas-berkas permohonan dan tidak bertele-tele. Seluruh responden 

PHQMDZDE�³<$´�DUWLQ\D�VHWXMX�PHQJDODPL�KDO�GHPLNLDQ�VHWHODK�PHQJJXQDNDQ�PXOWLPHGLD�LQWHUDNWLI�

ini. 

 

c. Evaluasi Field Trial, dilakukan untuk memastikan media ini berhasil dan layak untuk digunakan 

sebagai media belajar. Melalui responden yang berbeda, diujikan untuk beberapa masyarakat yang 

didatangi ke tempat-tempat selain dikantor imigrasi dan hasilnya juga sama yaitu setuju bahwa 

multimedia interaktif ini cukup jelas ide dan tujuannya, membantu responden memahami pengajuan 

paspor dan materi yang disampaikan sama dengan yang ada di kantor imigrasi. 

 

2. Evaluasi Sumatif 

Evaluasi sumatif adalah evaluasi multimedia interaktif simulasi panduan APM oleh pengguna. Pengguna 

dikategorikan berumur minimal 17 tahun, dengan pengambilan responden sebanyak 83 responden 

melalui online (media sosial) dan offline. Evaluasi sumatif didasarkan pada 3 parameter yaitu persepsi 

(perception), pembelajaran (learning) dan kemampuan (performance) �³7KH� $'',(� 0RGHO�

,QIRJUDSKLF�´� �����. Persentase pencapaian persepsi, pembelajaran dan peningkatan pemahaman 

responden terhadap informasi yang disajikan pada multimedia interaktif ditentukan berdasarkan formula 

statistik pada persamaan (1) (Sugiyono, 2016). 

 

2��������� L �
v������

������
�ÚÙÙ¨

      (1) 

Dimana: jumlah merupakan frekuensi jawaban dari sebuah soal dan total merupakan total dari jumlah 

total sample. 

 Berdasarkan pengumpulan data melalu kuisioner dengan menggunakan formula (1), maka diperoleh rata-

rata hasil persentasi masing-masing parameter seperti disajikan pada tabel 4.

 Tabel 4 Hasil Evaluasi Sumatif 

No. Parameter 

Pengujian 

Persentasi Hasil 

Evaluasi (%) 

1 Perception 99,2 

2 Learning 95,5 

3 Performance 98,66 

 

Berdasarkan hasil pada tabel 4, diperoleh rata-rata persentase pencapaian persepsi, pembelajaran dan 

peningkatan pemahaman responden sebesar 97,66%. Hal ini dapat diartikan sebagaimana responden 

setuju bahwa multimedia interaktif yang dihasilkan memenuhi 3 kriteria yang dimaksud. Masing-masing 

persentase pencapaian parameter digambarkan pada grafik seperti ditunjukkan pada gambar 5. 
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Gambar 5 Grafik Persentase Evaluasi Sumatif 

 

Oleh karena itu, multimedia interaktif simulasi panduan APM menurut pengguna dapat membantu 

masyarakat dalam memahami dan mempersiapkan pengguna ketika mengajukan permohonan paspor 

dengan APM, memberikan informasi tentang paspor dan APM, serta meningkatkan kemampuan 

pengguna dalam mengajukan paspor dengan APM. 

 

4. KESIMPULAN  

Kesimpulan dalam penelitian ini adalah: 

a. Berdasarkan hasil analisis kebutuhan tentang informasi pengajuan permohonan paspor RI bahwa 69, 

87% pemohon belum mengetahui prosedur permohonan paspor melalui aplikasi APM. Media informasi 

yang digunakan untuk mengetahui permohonan paspor menggunakan aplikasi APM adalah melalui 

petugas imigrasi, keluarga, teman dan internet.   

b. Multimedia interaktif tentang simulasi permohonan paspor RI menggunakan APM dihasilkan sebagai 

salah satu media informasi bagi masyarakat dengan menerapkan model ADDIE sebagai berikut:  

9 Multimedia interaktif yang dihasilkan dikemas dalam format .swf dan .exe. 

9 Multimedia interaktif menerapkan fitur tombol navigasi untuk memfasilitasi interaktifitas 

pengguna dengan berbagai bentuk konten yaitu teks, gambar dan video animasi 2D sebagai 

simulasi kelengkapan berkas dan  prosedur permohonan paspor RI. 

9 Video animasi 2D yang dihasilkan ada 6 video dalam bentuk simulasi yang terdiri dari video 

informasi paspor, lokasi APM, berkas paspor, penggunaan aplikasi APM, foto dan wawancara, 

dan penerimaan paspor.  

9 Hasil evaluasi formatif adalah validasi informasi prosedur pengajuan permohonan paspor 

menggunakan aplikasi APM oleh petugas imigrasi kelas II Tj. Balai Karimun bahwa 100% 

menyatakan setuju atau sesuai dengan yang ada di kantor imigrasi.  

9 Hasil evaluasi sumatif adalah  respon dari masyarakat yang diasumsikan akan mengajukan 

permohonan paspor, menyatakan bahwa 97,66% setuju terhadap multimedia interaktif sebagai 

media informasi yaitu berdasarkan unsur persepsi, pembelajaran, dan kemampuan produk yang 

dihasilkan. 
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c. Berdasarkan hasil evaluasi formatif dan sumatif, multimedia interaktif yang dihasilkan dapat digunakan 

sebagai media belajar untuk membantu masyarakat dalam melengkapi berkas dan melaksanakan 

pengajuan paspor RI sesuai dengan pelaksanaan nyata di kantor Imigrasi. 
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