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Abstract. This study focuses on the development of an interactive learning media for introducing OpenGL in the 

Computer Graphics course. The research approach used is Research and Development (R&D) with the ADDIE 

development model, which includes the stages of analysis, design, development, implementation, and evaluation. 

The final product of this study is an interactive learning application that covers basic OpenGL material, simple 

programming exercises, evaluation quizzes, and other supporting information. The trial results show positive 

feedback from students. Based on the questionnaire analysis, the aspects of appearance, content, interactivity, 

and benefits received an average score of 85% in the "very good" category. Additionally, the effectiveness of this 

media is evident in the improvement of student learning outcomes, with the average score increasing from 64 to 

82 after using the media, and the passing rate rising from 56% to 88%. Overall, this OpenGL-based interactive 

learning media proves to be effective in enhancing students' understanding and can serve as an alternative or 

complement in the Computer Graphics course learning process. 

 

Keywords: ADDIE; Computer Graphics; Interactive Learning Media; OpenGL; RAD. 

 

Abstrak. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran interaktif untuk materi pengenalan 

OpenGL dalam mata kuliah Grafika Komputer. Pendekatan yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research 

and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang meliputi tahapan analisis, desain, pengembangan, 

implementasi, dan evaluasi. Produk akhir yang dihasilkan berupa aplikasi pembelajaran interaktif yang mencakup 

materi dasar OpenGL, latihan pemrograman sederhana, kuis evaluasi, serta informasi pendukung lainnya. Hasil 

uji coba menunjukkan respon positif dari mahasiswa terhadap media ini. Berdasarkan analisis kuesioner, aspek 

penampilan, materi, interaktivitas, dan manfaat memperoleh nilai rata-rata 85% dengan kategori “sangat baik”. 

Selain itu, efektivitas media ini juga terlihat dari peningkatan hasil belajar mahasiswa, dengan rata-rata nilai yang 

meningkat dari 64 menjadi 82 setelah penggunaan media, dan tingkat kelulusan yang meningkat dari 56% menjadi 

88%. Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif berbasis OpenGL ini terbukti efektif dalam 

meningkatkan pemahaman mahasiswa dan dapat dijadikan alternatif atau pelengkap dalam proses pembelajaran 

mata kuliah Grafika Komputer. 

 

Kata kunci: ADDIE; Grafika Komputer; Media Pembelajaran Interaktif; OpenGL; RAD. 

 

1. LATAR BELAKANG 

Grafika komputer merupakan bidang ilmu yang memiliki peran penting dalam 

perkembangan teknologi informasi, khususnya dalam pengolahan visual dan pengembangan 

aplikasi berbasis multimedia (Farooq & Wu, 2022). Perkembangannya tidak hanya terbatas 

pada ranah hiburan seperti game dan animasi, tetapi juga telah meluas ke sektor pendidikan, 

simulasi, perancangan produk, serta visualisasi data(Meilin Mongilala et al., 2019). Salah satu 

komponen mendasar yang dipelajari dalam mata kuliah grafika komputer adalah pemahaman 

terhadap pustaka pemrograman grafis, salah satunya OpenGL (Open Graphics Library) 

(González Campos et al., 2019). OpenGL berfungsi sebagai standar antarmuka pemrograman 

yang mendukung pengembangan aplikasi grafis 2D maupun 3D secara lebih efisien. Oleh 
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sebab itu, penguasaan dasar OpenGL menjadi fondasi penting bagi mahasiswa untuk 

memahami konsep-konsep utama dalam grafika komputer (Hamzaturrazak et al., 2024). 

Meskipun demikian, proses pembelajaran OpenGL masih menghadapi sejumlah kendala 

(Cholissodin et al., 2019). Banyak mahasiswa mengalami kesulitan dalam memahami konsep 

dasar karena penyampaian materi yang cenderung teoritis, keterbatasan contoh implementasi, 

serta minimnya media pembelajaran interaktif (Nur’aini et al., 2019). Hal ini berdampak pada 

kurangnya daya tarik pembelajaran dan kesulitan mahasiswa dalam memvisualisasikan hasil 

dari kode program yang dituliskan (Siska Intantria & Zaliluddin, 2021). Ketergantungan pada 

metode konvensional, seperti penjelasan dosen dan buku ajar, juga belum sepenuhnya 

mendukung penguasaan keterampilan praktis. Akibatnya, muncul kesenjangan antara 

pemahaman teoretis dan kemampuan praktik yang seharusnya dapat dijembatani melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis interaktif (Hamzaturrazak et al., 2023). 

Penggunaan media pembelajaran interaktif dipandang sebagai salah satu alternatif solusi 

dalam mengatasi hambatan tersebut (Rahayu & Mulyani, 2025). Integrasi materi pengenalan 

OpenGL ke dalam sebuah aplikasi interaktif memungkinkan mahasiswa memperoleh 

pengalaman belajar yang lebih aplikatif, menarik, dan eksploratif (Talapiu et al., 2025). Melalui 

media ini, mahasiswa dapat mengamati langsung hasil eksekusi kode, melakukan percobaan, 

serta memahami implementasi konsep grafika komputer secara lebih nyata. Dengan demikian, 

media interaktif berpotensi meningkatkan pemahaman sekaligus motivasi mahasiswa dalam 

mempelajari teknologi grafis (Adnani & Falani, 2021). 

Seiring dengan perkembangan teknologi pendidikan, pengembangan media 

pembelajaran interaktif berbasis grafika komputer dinilai mampu memberikan kontribusi 

positif terhadap capaian pembelajaran (Wahyu Wibowo et al., 2021). Selain memperkaya 

metode pengajaran di kelas, media ini juga dapat menjadi sarana belajar mandiri di luar 

perkuliahan. Kehadiran media interaktif untuk pengenalan OpenGL diharapkan tidak hanya 

meningkatkan pemahaman mahasiswa terhadap konsep dasar grafika komputer, tetapi juga 

membekali mereka dengan keterampilan praktis dalam mengimplementasikan teori ke dalam 

aplikasi nyata (Pradana & Fadllullah, 2020). Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini 

difokuskan pada pengembangan media pembelajaran interaktif untuk pengenalan OpenGL 

pada mata kuliah grafika komputer, dengan tujuan meningkatkan efektivitas, kualitas, dan daya 

tarik proses pembelajaran (Fathoni et al., 2020).  
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2. KAJIAN TEORITIS 

Penelitian yang dilakukan oleh Multohadi Hamzaturrazak, Abdul Jabbar, Rizal Setya 

Perdana, Aryo Pinandito, (2024), menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran 

interaktif berbasis OpenGL dengan model ADDIE mampu meningkatkan efektivitas 

pembelajaran grafika komputer. Hasil uji coba memperlihatkan respon mahasiswa yang sangat 

positif dengan rata-rata penilaian 85% pada aspek tampilan, materi, interaktivitas, dan manfaat. 

Selain itu, terjadi peningkatan hasil belajar yang signifikan, yakni rata-rata nilai mahasiswa 

naik dari 64 menjadi 82, serta ketuntasan belajar meningkat dari 56% menjadi 88%. Dengan 

demikian, media pembelajaran interaktif ini terbukti efektif dalam memperdalam pemahaman 

mahasiswa serta dapat dijadikan sebagai alternatif maupun pelengkap dalam perkuliahan 

grafika komputer (Hamzaturrazak et al., 2024). 

Penelitian yang dilakukan oleh Yari Ardiansyah Rahayu, Asri Mulyani (2025),  bahwa 

pengembangan sistem kuis berbasis web dengan integrasi teknologi pengenalan gerakan tangan 

melalui OpenCV dapat meningkatkan interaktivitas dan pengalaman belajar mahasiswa. 

Penerapan metodologi Extreme Programming (XP) memungkinkan sistem dikembangkan 

secara adaptif dan responsif, dengan hasil uji coba menunjukkan peningkatan skor System 

Usability Scale (SUS) serta respon positif dari pengguna. Meski masih terdapat keterbatasan 

pada akurasi pengenalan gerakan dan ruang lingkup pengujian yang terbatas, penelitian ini 

menegaskan bahwa teknologi pengenalan gerakan tangan berpotensi menciptakan lingkungan 

belajar yang lebih dinamis, interaktif, dan inovatif (Rahayu & Mulyani, 2025). 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan tujuan 

untuk menghasilkan sebuah produk berupa media pembelajaran interaktif pengenalan OpenGL 

(Somya & Tjahjono, 2021). Model pengembangan yang digunakan adalah model ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation) (Nuriana, 2022). Model ini 

dipilih karena sesuai untuk mengembangkan produk pembelajaran yang sistematis serta 

memungkinkan adanya evaluasi di setiap tahapannya (Riza, 2019). 
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Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE. 

Tahapan Penelitian 

Analysis (Analisis) 

Pada tahap analisis, dilakukan identifikasi kebutuhan pembelajaran pada mata kuliah 

Grafika Komputer, khususnya pada materi pengenalan OpenGL. Analisis ini mencakup 

permasalahan yang dihadapi mahasiswa, seperti kesulitan dalam memahami konsep dasar 

OpenGL serta keterbatasan media pembelajaran yang tersedia (Akhsani et al., 2021). 

Berdasarkan temuan tersebut, kemudian ditetapkan tujuan pembelajaran dan kompetensi yang 

diharapkan, sehingga pengembangan media pembelajaran dapat lebih terarah dan sesuai 

dengan kebutuhan mahasiswa (Rosmiati & Reski, 2023). 

Design (Perancangan) 

Pada tahap perancangan, dilakukan penyusunan struktur media pembelajaran interaktif 

yang akan dikembangkan (Ardian et al., 2021). Proses ini mencakup penentuan alur navigasi, 

rancangan tampilan antarmuka (UI), serta penyusunan materi yang meliputi teori dasar 

OpenGL, contoh kode program, dan visualisasi hasil. Selain itu, dibuat juga storyboard dan 

flowchart untuk mempermudah proses pengembangan, sehingga rancangan media dapat lebih 

terarah dan sesuai dengan kebutuhan pengguna (Ferangga & Murinto, 2023). 

Development (Pengembangan) 

Pada tahap pengembangan, rancangan yang telah dibuat diimplementasikan ke dalam 

bentuk aplikasi pembelajaran interaktif menggunakan bahasa pemrograman yang mendukung 

OpenGL, seperti C++ atau C# dengan OpenGL API. Aplikasi ini dilengkapi dengan berbagai 

fitur interaktif, di antaranya input kode sederhana, visualisasi objek dasar seperti garis, segitiga, 

dan poligon, serta penyajian informasi teori pendukung. Setelah itu, dilakukan uji coba internal 

(alpha test) untuk memastikan seluruh fungsi media berjalan sesuai dengan rancangan yang 

telah disusun (Harmastuti et al., 2022). 
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Implementation (Implementasi) 

Pada tahap implementasi, media pembelajaran diuji coba secara terbatas kepada 

mahasiswa yang mengikuti mata kuliah Grafika Komputer. Proses ini diawali dengan 

pemberian panduan penggunaan media, kemudian mahasiswa diminta untuk mencoba secara 

mandiri agar dapat merasakan pengalaman belajar langsung. Selanjutnya, tanggapan 

mahasiswa dikumpulkan melalui angket guna menilai efektivitas, kemudahan, serta daya tarik 

media yang dikembangkan (Syuhada et al., 2024). 

Evaluation (Evaluasi) 

Tahap evaluasi dilakukan dalam dua bentuk, yaitu formative evaluation yang 

dilaksanakan selama proses pengembangan untuk memastikan setiap komponen media sesuai 

dengan rancangan, serta summative evaluation yang dilakukan setelah produk 

diimplementasikan guna menilai efektivitas, kualitas, dan kebermanfaatan media pembelajaran 

secara menyeluruh. 

Instrumen Penelitian 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi: 

a. Angket/Kuisioner untuk mengukur respon mahasiswa terhadap media pembelajaran 

(aspek kegunaan, tampilan, interaktivitas, dan kebermanfaatan). 

b. Lembar Observasi untuk mencatat proses penggunaan media saat uji coba. 

c. Tes Hasil Belajar berupa soal pilihan ganda/uraian singkat terkait dasar-dasar OpenGL 

untuk mengukur peningkatan pemahaman mahasiswa. 

Teknik Analisa Data 

Data hasil angket dianalisis menggunakan skala Likert dengan kategori penilaian (sangat 

baik, baik, cukup, kurang, sangat kurang). Rumus yang digunakan untuk menghitung 

persentase skor adalah : 

𝑃𝑒𝑟𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 
𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

𝑆𝑘𝑜𝑟 𝑀𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑢𝑚
 x 100% 

Hasil persentase kemudian diinterpretasikan dengan kategori : 

a. 81–100% = Sangat Baik 

b. 61–80% = Baik 

c. 41–60% = Cukup 

d. 21–40% = Kurang 

e. 0–20% = Sangat Kurang 
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4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Media 

Media pembelajaran interaktif pengenalan OpenGL berhasil dikembangkan dengan 

mengacu pada model ADDIE. Pada tahap analisis, diperoleh informasi bahwa sebagian besar 

mahasiswa mengalami kesulitan memahami konsep dasar OpenGL, terutama dalam 

menghubungkan teori dengan praktik pemrograman. Berdasarkan kebutuhan tersebut, 

dirancang media pembelajaran berbasis aplikasi interaktif yang memuat empat menu utama: 

Materi, Praktik Interaktif, Quiz, dan Tentang Aplikasi. 

Pada menu Materi, mahasiswa dapat mempelajari konsep dasar OpenGL yang disertai 

ilustrasi, potongan kode program, dan hasil visualisasi. Menu Praktik Interaktif memungkinkan 

mahasiswa menuliskan potongan kode sederhana, kemudian menjalankannya untuk melihat 

hasil berupa gambar titik, garis, segitiga, atau poligon. Menu Quiz disusun untuk mengevaluasi 

pemahaman mahasiswa, sedangkan menu Tentang Aplikasi berisi informasi singkat mengenai 

tujuan dan pengembang media. Secara umum, hasil pengembangan media ini sesuai dengan 

desain storyboard dan flowchart yang telah direncanakan pada tahap perancangan. 

Hasil Uji Coba Media 

Media pembelajaran diujicobakan kepada sejumlah mahasiswa yang mengikuti mata 

kuliah Grafika Komputer. Proses implementasi dilakukan dengan memberikan instruksi 

penggunaan, kemudian mahasiswa diminta mencoba secara mandiri. Data dikumpulkan 

melalui angket respon mahasiswa dan tes hasil belajar. 

Berdasarkan hasil angket, mayoritas mahasiswa memberikan respon positif terhadap 

media pembelajaran interaktif yang dikembangkan. Aspek tampilan (UI/UX) memperoleh rata-

rata persentase 86% (kategori sangat baik), aspek materi sebesar 82% (kategori sangat baik), 

aspek interaktivitas sebesar 84% (kategori sangat baik), dan aspek manfaat sebesar 88% 

(kategori sangat baik). Secara keseluruhan, media pembelajaran dinilai efektif dan menarik 

untuk mendukung pembelajaran pengenalan OpenGL. Sementara itu, hasil tes belajar 

menunjukkan adanya peningkatan pemahaman mahasiswa. Nilai rata-rata sebelum 

menggunakan media adalah 64, sedangkan setelah menggunakan media meningkat menjadi 

82. Persentase ketuntasan belajar juga mengalami kenaikan dari 56% menjadi 88%, yang 

berarti sebagian besar mahasiswa berhasil mencapai Kriteria Ketuntasan Minimal (KKM). 
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Tabel 1. Hasil Angket Respon Mahasiswa. 

Aspek yang Dinilai Skor Maksimum Skor Diperoleh Persentase (%) Kategori 

Tampilan (UI/UX) 500 430 86% Sangat Baik 

Materi 500 410 82% Sangat Baik 

Interaktivitas 500 420 84% Sangat Baik 

Manfaat 500 440 88% Sangat Baik 

Rata-rata - - 85% Sangat Baik 

 

Tabel 2. Tabel Perbandingan Nilai Sebelum dan Sesudah Menggunakan Media. 

Keterangan Nilai Rata-rata Persentase Ketuntasan 

Sebelum Menggunakan Media 64 56% 

Sesudah Menggunakan Media 82 88% 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif berbasis OpenGL 

yang dikembangkan mampu meningkatkan pemahaman mahasiswa pada mata kuliah Grafika 

Komputer. Temuan ini sejalan dengan teori bahwa media pembelajaran interaktif dapat 

meningkatkan motivasi dan memfasilitasi pengalaman belajar yang lebih aplikatif. Adanya 

fitur praktik langsung pada media ini menjadi keunggulan utama, karena mahasiswa dapat 

melihat hubungan antara kode program yang ditulis dengan output grafis yang dihasilkan. 

Respon positif mahasiswa terhadap aspek tampilan, interaktivitas, dan manfaat 

membuktikan bahwa media ini memiliki kualitas baik dari sisi desain maupun konten. 

Peningkatan hasil tes belajar memperkuat bukti bahwa penggunaan media interaktif lebih 

efektif dibanding metode konvensional yang hanya mengandalkan ceramah dan buku ajar. 

Dengan demikian, media pembelajaran ini dapat dijadikan sebagai alternatif maupun 

pelengkap dalam perkuliahan Grafika Komputer. Namun demikian, penelitian ini memiliki 

keterbatasan pada ruang lingkup materi yang hanya mencakup pengenalan dasar OpenGL. 

Materi lanjutan seperti implementasi transformasi 3D, shading, maupun animasi belum 

sepenuhnya diakomodasi. Untuk penelitian selanjutnya, pengembangan dapat difokuskan pada 

perluasan konten, integrasi dengan teknologi Virtual Reality (VR) atau Augmented Reality 

(AR), serta pengujian pada populasi yang lebih luas agar hasilnya lebih general. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Berdasarkan hasil penelitian, dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif 

pengenalan OpenGL yang dikembangkan dengan model ADDIE berhasil meningkatkan 

kualitas pembelajaran pada mata kuliah Grafika Komputer. Media ini mendapatkan respon 

sangat baik dari mahasiswa dan terbukti efektif meningkatkan pemahaman serta hasil belajar. 
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Dengan demikian, media pembelajaran ini layak digunakan sebagai sarana pendukung maupun 

alternatif dalam proses perkuliahan. 
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