EduTIK: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi
Volume 2 Nomor 3, Juni 2022

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN PADA MATA PELAJARAN
INFORMATIKA MTS

Stralen Pratasik', Baso Mohamad Ahyar?

Program Studi Teknik Informatika, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Manado
2Jurusan Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi, Fakultas Teknik,
Universitas Negeri Manado
e-mail: ‘stralente@unima.ac.id, 215208310@unima.ac.id

ABSTRAK

Tujuan penelitian ini adalah untuk menghasilkan alat bantu pembelajaran
berbasis teknologi informasi menggunakan media pembelajaran pada mata pelajaran
informatika di Kelas VII MTS Plus Tarbiyah Tondano untuk menjawab masalah yang
ditemukan pada penelitian ini yaitu media pembelajaran berbasis teknologi informasi
yang di gunakan guru sebagai media atau alat dalam pembelajaran masih kurang dalam
bentuk media pembelajaran digital dan interaktif khususnya pada mata pelajaran
informatika. Model pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap yaitu Concept, desain, Material
Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Dengan tahap-tahap yang dilakukan
maka media pembelajaran dapat dikembangkan sebagai salah satu alat bantu
pembelajaran untuk guru dan juga sebagai referensi guru dalam menyajikan materi
pembelajaran pada siswa khususnya pada mata pelajaran informatika di kelas VII MTS.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, MDLC, Teknologi Informasi.
PENDAHULUAN

Pesatnya perkembangan dunia global menuntut kesiapan bagi bangsa Indonesia
untuk membentuk generasi muda penerus bangsa yang memiliki dedikasi tinggi serta
kepribadian yang kompetitif untuk meningkatkan kualitas bangsa demi Indonesia yang
lebih baik. Kunci dari cita-cita untuk mewujudkan indonesia yang mampu bersaing dalam
dunia adalah sistem pendidikan yang berkualitas dimana sistem tersebut dapat mencetak
sumber daya manusia yang unggul. Novianti dan Simanjuntak (2018) mengemukakan
salah satu kesiapan yang harus dibentuk untuk mewujudkan Indonesia yang mampu
bersaing dalam dunia global adalah Pendidikan. Penyelenggaraan Pendidikan dilakukan
dengan kegiatan pembelajaran. Kegiatan pembelajaran adalah proses belajar-mengajar
dimana di dalamnya terjadi interaksi antara pendidik dan peserta didik (Inah, 2015).
Pendidik atau sering disebut guru adalah poin utama dalam membentuk keberhasilan
proses belajar mengajar. Guru sebagai pengajar atau pendidik merupakan salah satu factor
penentu keberhasilan setiap upaya pendidikan (Kéhler dkk, 2001).

Salah satu upaya keberhasilan Pendidikan yang dapat di lakukan oleh guru adalah
dengan menerapkan media pembelajaran yang mampu membantu dalam proses belajar
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mengajar. Penggunaan media pembelajaran berkaitan erat dengan pengertian
pembelajaran sebagai proses komunikasi, yaitu proses penyampaian pesan dari sumber
pesan melalui saluran atau media tertentu ke penerima pesan. Pesan yang akan
dikomunikasikan adalah isi materi yang ada dalam kurikulum. Sumber pesannya bisa
guru, peserta didik, orang lain ataupun peneliti buku dan produser media. Saluran nya
adalah media pembelajaran dan penerima pesannya adalah peserta didik atau juga guru.
Guru masa kini diharapkan mempunyai kemampuan untuk memanfaatkan teknologi
moderen sebagai media untuk membantu proses belajar mengajar.

MTS PLUS TARBIYAH TONDANO Adalah salah satu sekolah menengah
pertama berbasis islam di Tondano. Sekolah ini mempunyai mata pelajaran yang sama
dengan sekolah menengah pertama pada umumnya. Akan tetapi ada beberapa mata
pelajaran tambahan di MTS Plus Tarbiyah Tondano salah satunya mata pelajaran
Informatika. Di sekolah ini juga memiliki satu ruangan lab komputer, akan tetapi masih
belum dimanfaatkan dengan maksimal, selain itu juga belum tersedianya akses ke
pembelajaran digital sehingga dalam proses pembelajaran guru masih menggunakan
metode ceramah. Untuk mengatasi permasalahan tersebut peneliti mencoba
mengembangkan media pembelajaran yang tepat, yakni dengan menggunakan media
pembelajaran berbasis multimedia sebagai alat untuk membantu guru dalam
menyediakan alat bantu pembelajaran digital dan memberikan suasana baru pada mata
pelajaran yang akan di ajarkan.

Berdasarkan pembahasan di atas, untuk itu peneliti tertarik untuk meneliti
Pengembangan Media Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Informatika Kelas VII MTS
Plus Tarbiyah Tondano.

KAJIAN TEORI

Media Pembelajaran

Media pembelajaran adalah segala bentuk benda (misalnya: instrument, sarana,
saluran komunikasi) dan peristiwa yang dapat dimanfaatkan oleh peserta didik dan
pendidikan untuk mendukung dan memfasilitasi kegiatan pembelajaran sehingga hasil
belajar dapat tercipta dengan efektif dan efisien. (Rurut dkk, 2022; Somnaikubun dkk,
2022; Kustandi dan Darmawan, 2020)

Selain pengertian media pembelajaran yang telah diuraikan diatas masih terdapat
pengertian yang dikemukakan dalam beberapa penelitian mengenai pengertian
pembelajaran: Istiglal (2018) dan Mustagim (2016) berpendapat bahwa media
pembelajaran merupakan teknologi pembawa pesan yang dapat dimanfaatkan untuk
kepada pembelajaran sekarang. Sarana fisik untuk menyampaikan isi dari materi
pembelajaran sebagai berikut, film (Azhari, 2020), video (Akbar, 2018), slide (Purwono,
2014) dan sebagainya.

Media Pembelajaran juga dapat diartikan sebagai sarana komunikasi dalam teknik
cetak maupun pandang dengar, termasuk didalamnya yaitu teknologi perangkat keras
(Umar, 2017). Dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah sebagai sesuatu
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yang dapat menyalurkan pesan, dapat merangsang perasaan, dan kemauan peserta didik
sehingga dapat mendorong terciptanya proses pada diri peserta didik.

Dari beberapa pendapat diatas, dapat dijelaskan bahwa pada dasarnya media
sebagai suatu alat bantu yang dapat dipergunakan sebagai pembawa pesan dalam
pembelajaran. Adapun pesan yang dimaksud adalah materi pelajaran, dimana keberadaan
dapat lebih mudah di pahami dan di mengerti oleh siswa.

Teknologi Informasi

Peran teknologi informasi dan komunikasi sangat luas diberbagai sektor
kehidupan. Dengan teknologi informasi dan komunikasi kehidupan manusia menjadi
lebih mudah. Oleh karena itu perlu dipersiapkan sejak dini untuk menguasai ilmu
teknologi informasi dan komunikasi. Hampir semua orang dapat merasakan dampak
kemajuan teknologi. Apa jadinya jika saat ini tidak ada televisi, telepon, dan komputer?
Manfaat utama dari teknologi informasi dan komunikasi adalah untuk mempercepat dan
memudahkan proses komunikasi (Supianti, 2018). Teknologi Informasi dan Komunikasi
merupakan elemen penting dalam kehidupan berbangsa dan bernegara. Teknologi
informasi telah menjadi fasilitas utama bagi kegiatan berbagai sektor kehidupan karena
memberikan kontribusi besar terhadap perubahan—perubahan yang mendasar pada
struktur operasi dan manajemen organisasi (Lathifah, 2017; Supit dkk, 2021), pendidikan
(Cholik, 2017), transportasi (Wahyuni dan Rachmawati, 2019), Kesehatan (Pratasik,
2019), dan penelitian (Bustomi dkk, 2012).

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi (TI1K) memiliki berbagai dampak
bagi kehidupan manusia. Seiring dengan berkembangnya zaman, teknologi informasi dan
komunikasi yang berawal dari kebutuhan manusia untuk saling berkomunikasi,
mengalami perubahan. Perubahan itu menyesuaikan dengan kebutuhan manusia pada era
tertentu, sehingga mempunyai dampak yang berbeda di setiap zamannya, misalnya,
internet. Teknologi, Informasi, dan Komunikasi telah mengubah cara manusia
berkomunikasi dan bekerja.

METODOLOGI PENELITIAN

Waktu Dan Tempat Penelitian
Penelitian ini dilakukan pada semester genap tahun 2021, dengan objek penelitian
yaitu Kelas VII MTS Plus Tarbiyah Tondano.

Teknik pengumpulan data
Dalam pelaksanaan penelitian, peneliti menggunakan beberapa metode dan
Teknik dalam mengumpulan data. Teknik pengumpulan data dalam penelitian ini yaitu
penelitian lapangan atau observasi dan wawancara.
a. Penelitian lapangan
Peneliti melakukan penelitian dengan cara langsung pada lapangan atau lokasi yang
berkaitan dengan proses pengembangan aplikasi. Dalam hal ini, peneliti melakukan
studi lapangan di MTS Plus Tarbiyah Tondano.
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b. Wawancara

Wawancara merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan
melakukan wawancara, diskusi atau Tanya jawab dengan pihak terkait dalam
penelitian ini. Dalam hal ini peneliti melakukan wawancara dengan pihak sekolah
baik siswa maupun guru di MTS Plus Tarbiyah Tondano.

Model Pengembangan Sistem

Dalam pengembangan sistem pada penelitian ini peneliti menggunakan metode

Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Pengembangan metode multimedia ini
dilakukan berdasarkan enam tahap, yaitu Concept (pengonsepan), Design (perancangan),
Material Collecting (pengumpulan bahan), Assembly (pembuatan), Testing (pengujian),
dan Distribution (pendistribusian) (Mustika dkk, 2018). Keenam tahap ini tidak harus
berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun
begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan (Prasetya
dkk, 2017).

3. Material
Collecting

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 1. Tahapan Metode Pengembangan MDLC

Berikut ini adalah tahapan-tahapan yang digunakan pada model pengembangan MDLC

a.

Concept: Tahap concept (konsep) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa
pengguna program (identifikasi audience). Selain itu menentukan macam aplikasi
(presentasi, interaktif, dll) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran,
dll).

Design: Design (perancangan), adalah tahap membuat spesifikasi mengenai
arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material/bahan untuk program.
Material Collecting: Material Collecting (pengumpulan materi), adalah tahap
dimana pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini
dapat dikerjakan paralel dengan tahap Assembly. Pada beberapa kasus, tahap
Material Collecting dan tahap Assembly akan dikerjakan secara linear tidak paralel.
Assembly: Tahap assembly (pembuatan), adalah tahap dimana semua objek atau
bahan multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.
Testing: Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (assembly), dengan
menjalankan aplikasi/program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap
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ini disebut juga sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana pengujian
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri.

f. Distribution: Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya,
kompresi terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan.

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

Concept (pengonsepan)

Pengonsepan adalah tahapan awal pada pengembangan aplikasi yang akan dibuat.
Untuk itu, peneliti merancang konsep dari aplikasi yang akan dikembangkan. Gambar 2
merupakan konsep dari aplikasi media pembelajaran yang akan dibuat.

Info
Pengerjaan Soal |4

!

Gambar 2. Alur Aplikasi Media Membelajaran Informatika

Desain (perancangan)

Tahapan selanjutnya yang akan dilakukan setelah menentukan konsep aplikasi
adalah design (perancangan). Tahapan ini meliputi perancangan storyboard, merancang
tampilan, merancang button, dan naskah. Dalam pengembangan ini akan dirancang
beberapa scene aplikasi. Berikut adalah beberapa scene rancangan naskah dan grafik
untuk aplikasi media pembelajaran pada mata pelajaran informatika KELAS VII MTS.
a. Storyboard

Pada halaman awal terdapat judul program dan tampilan loading, gambar 3
merupakan storyboard tampilan awal, dan komponen yang digunakan pada storyboard
ini dapat dilihat pada tabel 1.
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Gambar 3. Storyboard Scene Tampilan Awal

Keterangan:
1) Teks judul aplikasi
2) Tampilan loading

Tabel 1. Komponen Multimedia Scene Tampilan awal

Teks Gambar | Audio | Video | Animasi
Judul: _serif, (39) berwarna putih Papan- - - -
Loading: typewriter (20) warna hitam Tulis.jpg

Storyboard untuk menu utama, berisi judul aplikasi, 5 tombol pilihan, tombol
keluar, logo Universitas dan logo MTS. Gambar 4 merupakan gambar storyboard dari
tampilan menu utama, dan komponen multimedia yang digunakan dapat dilihat pada tabel
2.

1 logo logo
2
3
4
5

Gambar 4. Storyboard Scene Menu Utama

Keterangan:
1) Tombol menu kompetensi
2) Tombol menu materi
3) Tombol menu latihan soal
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4) Tombol menu profil
5) Tombol keluar

Tabel 2. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Utama

Teks Gambar Audio Video | Animasi
Judul: _serif, | Background Power | Mouse-Click-01-m- | - -
(39) berwarna | Point Papan Tulis.jpg- | FesliyanStudios.com
putih anak-smp-MTS-vektor-
png-hd

Storyboard untuk menu kompetensi, berisi teks standar kompetensi dan
kompetensi dasar. Terdapat juga 1 tombol home. Gambar 5 merupakan storyboard scene
menu kompetensi, dan komponen multimedia yang digunakan pada storyboard ini dapat
dilihat pada tabel 3.

teks

teks

Gambar 5. Storyboard Scene Menu Kompetensi

Keterangan:
1) Tombol menu utama

Tabel 3. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Kompetensi

Teks Gambar Audio Video | Animasi
-Teks SK dan DK: | Background | Mouse-Click-01-m- | - -
_typewriter (40) berwarna | PowerPoint FesliyanStudios.com

putih Papan
-Teks: _serif (28) warna | Tulis.jpg
putih

Storyboard menu materi yang ditunjukan pada gambar 6 berisi teks pelajaran
tentang materi, terdapat juga 4 tombol pilihan menu, tombol Next, tombol Back, tombol
video, dan tombol Home. Komponen multimedia yang digunakan pada storyboard dapat
dilihat pada tabel 4.
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- NE

Isi Materi

\_ J sl

Gambar 6. Storyboard Scene Menu Materi

Keterangan:

1) Tombol keluar

2) Tombol back

3) Tombol next

4) Tombol menu home
5) Tombol menu video

Tabel 4. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Materi

Teks Gambar Audio Video | Animasi
-Teks: _serif | -wallpapersafari.jpg |- Mouse-Click-01-m- | - -
(20) warna FesliyanStudios.com
putih

Storyboard untuk menu video berisi teks judul materi, 3 tombol pilihan tombol
menu utama, menu materi dan tombol keluar. Tampilan storyboard untuk menu video
dapat dilihat pada gambar 7, dan komponen multimedia dapat dilihat pada tabel 5.

| TEKS | -
4 )
L]
\ J 5]

Gambar 7. Storyboard Scene Menu Video
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Keterangan:

1) Tombol Keluar

2) Tombol Menu Materi
3) Tombol Menu Home

Tabel 5. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Video

Teks Gambar Audio Video | Animasi
-Teks:  _serif | -latar2.jpg - Mouse-Click-01- | - -
(20) warna m-
putih FesliyanStudios.com

Storyboard scene menu evaluasi yang dapat dilihat pada gambar 8 berisi petunjuk
pengerjaan soal dan terdapat juga tombol mulai dan tombol home. Untuk komponen yang
digunakan pada storyboard scene menu evaluasi dapat dilihat pada tabel 6.

[ Teks ] 1

Teks

Gambar 8. Storyboard Scene Menu Evaluasi
Keterangan:
1) Tombol menu home
2) Tombol mulai

Tabel 6. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Evaluasi

Teks Gambar Audio Video | Animasi
-Teks: Action | -latar2.jpg - Mouse-Click-01-m- | - -
Man (20) FesliyanStudios.com
warna putih

Storyboard scene menu profil dapat dilihat pada gambar 9. Storyboard ini berisi
profil singkat tentang sekolah dan pengembang aplikasi, terdapat juga tombol home.
Komponen multimedia yang digunakan pada storyboard ini dapat dilihat pada tabel 7.
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TEKS
-
TEKS
.
1
Gambar 9. Storyboard Scene Menu Profil
Keterangan:
1) Tombol Menu Home
Tabel 7. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Profil
Teks Gambar Audio Video | Animasi
-Teks: Action | - latar-belakang- | - Mouse-Click-01- | - -
Man (39) warna | papan-tulis- m-
putih wallpaper.jpg FesliyanStudios.com

Storyboard menu keluar dapat dilihat pada gambar 10, dan komponen multimedia
yang digunakan dapat dilihat pada tabel 8. Halaman ini menampilkan pesan konfirmasi
apakah ingin keluar dari aplikasi atau tidak, memiliki 2 tombol Yes, No, dan Cancel.

Teks

Gambar 10. Storyboard Scene Menu Keluar

Keterangan:
1) Tombol yes
2) Tombol no
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Tabel 8. Komponen Multimedia Scene Tampilan Menu Keluar

Teks Gambar Audio Video Animasi
-Teks: Action Man | - background- | - - -
(50) warna putih papan-tulis-hitam-
3.jpg
b. Flowchart

o> Splash Screen Pilihan
MAsuk
- 7\ Yes /No
qenuutamy:

h 4

PROFIL -
(Tampilan Profil) ~ Materi
Tampilan Materi{Teks)
v
ompefensi
(Tampilan
Kompetensi

h 4

EVAUASI
(Tempilan Mulai Evaluasi)

Pengisian Soal
No. 1s5.d10
Lihat Hasil

Lihat Hasil v
END

Gambar 11. Flowchart

h 4

Splash Screen
( Keluar )

h 4

Tampilan Materi
(video)

Berikut adalah penjelasan Flowchart yang ditunjukan pada gambar 11. Pada saat
user mulai aplikasi akan tampil splash screen masuk, * 6 detik dan akan masuk ke menu
utama, dalam menu utama tersedia pilihan menu kompetensi, menu materi, menu evaluasi
dan menu profil, saat user mengakses menu kompetensi akan di arahkan ke tampilan
menu yang berisi SK dan DK, saat user mengakses menu materi akan di tampilkan materi
singkat dan mulai video tentang materi informatika, saat menu evaluasi di akses akan di
tampilkan penjelasan tentang pengerjaan soal dan jika tombol mulai di akses akang
menuju pada tampilan soal setelah selesai pengerjaan soal akan muncul menu lihat hasil,
setelah diakses menu hasil akan muncul hasil dari pengerjaan soal. Saat menu profil
diakses akan di tampil profil tentang sekolah dan pengembang aplikasi. Jika tombol
keluar diakses akan tampil konfirmasi keluar atau tidak jika tombol No diakses akan
Kembali pada menu utama dan jika tombol Yes diakses akan keluar dari aplikasi.

Material Collecting (Pengumpulan Materi)

Pada tahapan ini pengumpulan bahan sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan.
Bahan-bahan tersebut, dibagi menjadi 2 yaitu; bahan untuk membuat aplikasi dan bahan
untuk materi informatika yang akan disajikan.

Jurusan PTIK — Universitas Negeri Manado 369
ISSN 2798-141X



EduTIK: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi
Volume 2 Nomor 3, Juni 2022

Assembly (Pembuatan)

Tahapan ini adalah dimana aplikasi dibuat. Pembuatan aplikasi ini menggunakan
software Macromedia Flash 8 berdasarkan bahan yang telah dikumpulkan dan konsep
yang telah di desain. Dalam pembuatan desain grafik yaitu desain background, icon dan
tombol yang digunakan dalam aplikasi media pembelajaran diolah dengan menggunakan
Macromedia Flash 8.

Setelah melalui tahapan pembuatan dan pengolahan background, icon materi dan
sound untuk tombol, maka proses selanjutnya adalah pembuatan projek aplikasi dengan
menggunakan Macromedia Flash 8 dimana semua file gambar, video, teks, animasi,
digabung menjadi projek aplikasi interaktif. Setelah  melalui  beberapa  tahapan
pembuatan projek aplikasi, maka tampilan hasil akhir setelah melalui beberapa tahap
pembuatannya dan di produksi menjadi file .swf, tampilan hasil akhir tersebut dapat
dilihat pada gambar 12.

Kopetendi Dasar
(A "l

Video Mareri 1

Set 11, walaapun terpinet ok gy ez Idometer mazess daper empercich rdienes dee
bekominian dnpn madd Maous depet devges mudsh navnie was megen pest s pobar

dar s et e vy ey dxan bitinge Sk

W i dapet dlakrkas g meagirabas e bk dun grbmbey deknnugnetk wmk nesgrin don
marrirn pesn Mendi mangnm dea meneresa fema i dadvi s, ferduien

e oo dae Shedaban v g mac, yete

* Keesarhad st seah (Sespler) Dulun hrersasdiont sty arsh, pegivies dos pererion rkemas ubk dpw
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>
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PROFIL SEKOLAH PROFIL PENGEMBANG APLIKASI

Nama Sekolah Nama
Mis Plus Tarbiayah Tondano Baso Mohamad Ahayar

Status Sckolah Nim
swasta

Akreditas Sekolah

dikan Teknologi
Informasi dan komumkasi
g Jawa Tondano

Tondano
Kab. Minahasa, Sulawesi Utara

Gambar 12. f;\mpilan Aplikasi
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Testing (Pengujian)

Setelah pembuatan aplikasi maka tahapan selanjutnya yaitu tahapan pengujian
dengan menjalankan aplikasi / program, dan tahapan ini dapat melihat apakah ada
kesalahan pada aplikasi. Pada tahapan ini digunakan tahapan pengujian black box untuk
menguji. Metode black box di dasarkan pada pengujian fungsi program. Tujuan dari
pengujian black box ini adalah untuk menemukan kesalahan pada program. Pengujian ini
memungkinkan sistem untuk menganalisis dan memperoleh kondisi masukan yang dapat
memenuhi semua persyaratan fungsional aplikasi. Berdasarkan hasil pengujian yang
dilakukan bisa disimpulkan bahwa aplikasi ini sudah sesuai dengan perancangan diawal
dalam penelitian ini dan aplikasi ini sudah siap untuk masuk pada tahapan berikutnya.

Distribution (Distribusi)

Setelah dilakukan tahapan testing pada aplikasi, maka aplikasi telah siap
digunakan dan didistribusikan. Pada tahapan ini program aplikasi yang sudah jadi di instal
pada laptop guru mata pelajaran dan komputer yang tersedia di ruangan komputer.

Pembahasan

Media pembelajaran ini di buat berdasarkan masalah yang di dapat pada saat
melakukan observasi di lapagan, permasalahan yang di dapat dari hasil observasi, bahwa
media pembelajaran yang di gunakan guru sebagai media atau alat dalam pembelajaran
masih kurang dalam bentuk media pembelajaran digital dan interaktif khususnya pada
mata pelajaran informatika.

Hasil dari penelitian yang dilakukan adalah tersedianya media pembelajaran mata
pelajaran informatika sebagai salah satu alat bantu pembelajaran untuk guru dan juga
sebagai referensi guru dalam menyajikan materi pembelajaran pada siswa khususnya
pada mata pelajaran informatika di kelas VII MTS, dan tidak menutup kemungkinan ke
depannya aplikasi ini bisa dikembangkan lagi oleh peneliti dalam hal ini untuk
menyesuaikan dengan kebutuhan para pengguna yang juga semakin berkembang.

KESIMPULAN

Berdasarkan dari hasil dan pembahasan dari penelitian yang telah dilakukan dapat
diambil kesimpulan bahwa dengan adanya alat bantu pembelajaran informatika berbasis
multimedia sebagai media pembelajaran yang efektif, dapat membuat guru lebih
interaktif dalam menyampaikan materi pembelajaran. Selain itu, kesimpulan lainnya yang
dapat diambil adalah dengan adanya media pembelajaran berbasis multimedia ini sangat
membantu dan mempermudah guru dan siswa dalam proses belajar mengajar khususnya
pada materi informatika
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