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Abstract  —  The education system in Indonesia is undergoing 

changes due to the progress of time. Therefore, various efforts 

have been made to renew education in Indonesia by proposing 

several learning methods and tools that can motivate students to 

learn. The Technological Pedagogical and Content Knowledge 

(TPACK) approach is one approach developed to make education 

in Indonesia progress and keep up with the times. The TPACK 

concept combines three important dimensions: technology, 

pedagogy, and content knowledge. In integrating TPACK, 

teachers are encouraged to synergistically combine these three 

dimensions to design and deliver effective learning. The benefits 

of using TPACK can help teachers become innovative in their 

teaching approaches and enable them to effectively utilize 

technology to enhance students' understanding of the subject 

matter. This study aims to determine the effect of the TPACK 

(Technological Pedagogical Content Knowledge) learning model 

on student learning outcomes in the Informatics subject for Class 

X at SMK Kristen 3 Tomohon. This research uses a quasi-

experimental design with a nonequivalent control group design, 

involving two classes: the experimental class (given TPACK 

treatment) and the control class (conventional learning). 

Keyword — Education, TPACK, Quasi Eksperimental, 

Nonequivalent Control Group Design. 

 

Abstrak  —  Sistem pendidikan di Indonesia mengalami 

perubahan karena perkembangan jaman. Maka dari itu dilakukanlah 

berbagai usaha pembaharuan dalam pendidikan yang ada di 

Indonesia dengan mengemukakan beberapa metode pembelajaran 

serta peralatan yang dapat memberikan semangat belajar bagi para 

siswa. Pendekatan Technological Pedagogical and Content 

Knowledge (TPACK) merupakan salah satu pendekatan yang 

dikembangakan untuk membuat pendidikan di Indonesia semakin 

berkembang mengikuti jaman. Konsep Tpack ini yaitu 

menggabungkan tiga dimensi penting, yaitu teknologi, pedagogi, 

dan pengetahuan konten. Dalam mengintegrasikan TPACK, guru 

diupayakan dapat memadukakan ketiga dimensi secara senergis 

sehingga dapat merancang dan memberikan pembelajaran yang 

efektif. Manfaat dalam penggunaan TPACK ini dapat membantu 

guru menjadi inovatif dalam pendekatan pembelajaran dan 

memungkinkan bagi mereka dalam memanfaatkan teknologi secara 

efektif untuk meningkat pemahaman siswa tentang materi pelajaran. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui pengaruh model 

pembelajran TPACK (technological Pedagogical Content 

Knowledge) terhadap hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

Informatika di kelas X SMK Kristen 3 Tomohon. Penelitian ini 

menggunakan desain quasi eksperiment dengan nonequivalent 

control group design dengan melibatkan dua kelas yaitu kelas 

eksperimen (diberlu perlakuan TPACK) dan kelas kontrol 

(pembelajaran konvensional). 

Kata kunci — Pendidikan, TPACK, Quasi Eksperimental, 

Nonequivalent Control Group Design. 

I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu usaha yang dilakukan untuk 

mewujudkan proses belajar mengajar aktif, pendidikan sering 

dimengerti sebagai sarana untuk menyalurkan ilmu 

pengetahuan. Kemajuan teknologi dan pembangunan, secara 

langsung berdampak pada proses pendidikan, sehingga 

pendidikan ini akan dihadapkan dengan tanggung jawab yang 

tidak ringan termasuk membimbing perkembangan semua 

aspek yang terdapat pada tiap pribadi siswa Keberhasilan 

belajar mengajar merupakan hal yang sangat diharapkan 

pendidik dalam melaksanakan tugasnya. Faktor tujuan, 

peserta didik, kegiatan pengajaran, alat evaluasi, bahan 

evaluasi dan suasana evaluasi merupakan faktor-faktor yang 

dapat menentukan keberhasilan suatu proses pembelajaran. 

Pendekatan Technological Pedagogical and Content 

Knowledge (TPACK) merupakan pendekatan yang 

dikembangkan dari pendekatan pedagogy content knowledge. 

TPACK memiliki konsep yang menggabungkan tiga 

dimesnti penting dalam pengarajan, yaitu teknologi, 

pedagogi, dan oengetahuan konten Dengan memadukan 

pengetahuan konten, pedagogis, dan teknologi, guru dapat 

menciptakan pengalaman pembelajaran yang berarti dan 

menarik bagi siswa. TPACK membantu guru untuk menjadi 

inovatif dalam pendekatan pembelajaran mereka, 

memungkinkan mereka untuk memanfaatkan teknologi 

secara efektif untuk meningkatkan pemahaman siswa tentang 

materi pelajaran.Ketiga dimensi tersebut harus dipadukan 

oleh guru secara sinergis dalam merancang dan memberikan 

pembelajaran. 

Satuan Pendidikan SMK Kristen 3 Tomohon merupakan 

salah satu sekolah yang sudah mulai menyelenggarakan 

pembelajaran secara langsung di sekolah sejak semester 

Ganjil tahun ajaran 2020/2021. Berdasarkan survey, terdapat 

1 masalah yaitu rendahnya hasil belajar siswa yang 

dibuktikan dengan laporan hasil belajar yang menyatakan 

bahwa 70% siswa tidak mencapai kriteria ketuntasan minimal 

(KKM). Hal ini menjadi tantangan pihak sekolah, terlebihnya 

salah satu mata Pelajaran Informatika yang merupakan mata 

Pelajaran kejuruan wajib untuk kelas X. 

Pendekatan TPACK (Technological Pedagogical and 

Content Knowledge) dengan harapan untuk mampu 
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memeberikan angin segar sekaligus arahan baru kepada 

pendidik terkait penggunaan teknologi untuk menunjang 

proses pembelajaran, dan pendekatan ini dilakukan pada 

mata Pelajaran Informatika di SMK Kristen 3 Tomohon. 

II. KAJIAN TEORI 

A. TPACK 

TPACK merupakan sebuah karangka yang didalamnya 

memperlihatkan hubungan antara tiga pengetahuan seperti 

teknologi, pedagogik, dan konten yang harus dikuasai guru 

didalam pembelajaran (Aditama V, 2020). TPACK 

(Technological Pedagogical and Content Knowledge) 

didalam pelaksanaannya memiliki hubungan dan interaksi 

yang kuat antara pengentahuan konten (materi ajar), 

pengetahuan teknologi (internet, video, komputer, digital, 

dll), pengetahuan pedagogik (proses, praktik, prosedur, dan 

strategi serta metode pembelajaran) serta akan adanya 

perubahan yang terjadi karena mengkombinasikan unsur-

unsur tersebut. TPACK terdapat hubungan antar komponen 

penyusun, saling beririsan antara materi (C). pedagogi (P) 

dan teknologi (T) yang berpengaruh dalam konteks 

pembelajaran. Komponen-komponen yakni C, P dan K yang 

selanjutnya C menjadi (CK). P menjadi (PK) dan T menjadi 

(TK). 

 
Gambar 1. Kerangka Kerja Komponen TPACK (Koehler 

dan Misrah, 2016) 

1. TK (Technological Knowledge), merupakan sebuah 

pengetahuan mengenai berbagai teknologi yang telah 

ada. 

2. PK (Pedagogical Knowledge), merupakan sebuah 

pengetahuan yang harus dilakukan secara mendalam 

mengenai praktik dan teori mengajar yang didalamnya 

mencakup mengenai proses, tujuan, metode dan strategi 

pembelajaran serta penilaian pembelajaran. 

3. CK (Content Knowledge), merupakan sebuah 

pengetahuan mengenai pemahaman terkait materi 

pembelajaran yang akan disampaikan kepada siswa, 

oleh karenanya penguasaan konten materi sangat 

penting di miliki oleh guru.  

4. PCK (Pedogogical Content Knowledge), merupakan 

sebuah ilmu tentang pedagogik yang dapat di 

aplikasikan untuk suatu materi pelajaran tertentu. 

5. TCK (Technological Content Knowledge), merupakan 

sebuah pengetahuan mengenai bagaimana cara sebuah 

teknologi dan konten dapat saling terkait dan 

berpengaruh satu sama lainnya. 

TPK (Technological Pedagogical Knowledge), 

merupakan sebuah pemahaman mengenai bagaimana sebuah 

pembelajaran dapat berubah ketika guru menggunakan 

sebuah teknologi didalam kegiatan pembelajarannya. 

B. Model Pembelajaran 

Menurut Joyce dan Weil, Model pembelajaran adalah 

suatu rancana atau pola yang dapat digunakan untuk 

membentuk kurikulum (rencana pembelajaran jangka 

panjang), merancang bahan-bahan pembelajaran, dan 

membimbing pembelajaran dikelas atau yang lain (Rusman, 

2012). 

Menurut Soekamto dan Winaputra mengartikan model 

pembelajaran sebagai kerangka konseptual yang melukiskan 

prosedur sistematis dalam mengorganisasikan pengalaman 

belajar untuk mencapai tujuan tertentu dan berfungsi sebagai 

pedoman bagi para perancang pembelajaran dan guru dalam 

merencanakan dan melaksanakan aktivitas belajar mengajar 

(Sutikno, 2014). 

Berdasarkan menurut para ahli, maka peneliti 

menyimpulkan bahwa model pembelajaran adalah suatu cara 

yang dilakukan guru pada saat proses pembelajaran, agar bisa 

menjadi tujuan yang diharapkan pada siswa. Dan juga model 

pembelajaran ini menjadi pegangan bagi para pengajar untuk 

melaksanakan aktivitas pembelajaran yang akan diterapkan 

kesiswa. 

C. Informatika 

Informatika merupakan ilmu yang menginduk pada ilmu 

komputer, dimana ilmu dan teknik yang secara khusus 

menangani masalah transformasi atau pengolahan data 

dengan memanfaatkan teknologi computer (Puspitasari, 

2016). Peraturan menteri pendidikan dan kebudayaan 

(Permendikbud) No. 37 Tahun 2018 tentang mata pelajaran 

baru yaitu informatika adalah mata pelajaran TIK yang 

diberlakukan kembali dengan nama berbeda yaitu mata 

pelajaran informatika pada jenjang pendidikan menengah 

atas sesuai dengan kualifikasi akademik dan kompetensi. 

Penerapan mata pelajaran informatika berdasarkan 

tingkat kesiapan sekolah dalam akademik dan kompetensi, 

serta sarana-prasarana, dengan mempelajari beragam 

perangkat lunak komputer, memecahkan masalah dengan 

pengembangan aplikasi tujuan mata pelajaran informatika 

sebagai disiplin ilmu yang dimaksudkan untuk membekali 

siswa dengan kemampuan berfikir dalam mengatasi 

permasalahan yang komplek dan berdaya saing pada era 

digital. 
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D. Hasil Belajar 

Hasil belajar merupakan pola perbuatan, nilai-nilai, 

pengertian serta sikap-sikap, dan apersepsi serta abilitas, dari 

ketiga pernyaatan diatas bisa di simpulkan kalau hasil belajar 

merupakan sesuatu keberhasilan yang didapat oleh siswa 

dengan hasil yang sudah dicapai pada sesuatu tujuan 

pendidikan yang mencakup bidang kognitif, afektif serta 

psikomotor definisi hasil belajar yang lain dapat pula 

dikatakan selaku suatu yang sudah dicapai oleh siswa berkat 

terdapatnya usaha ataupun suatu benak yang dimana perihal 

tersebut dinyatakan dalam wujud suatu kemampuan, 

pengetahuan, dan kecakapan dasar yang ada pada bermacam 

aspek kehidupan. 

 

E. Kerangka berpikir 

Proses belajar mengajar merupakan proses yang 

dilakukan oleh peserta didik dan guru dalam rangka mencapai 

perubahan untuk menjadi lebih baik, dari tidak tahu menjadi 

tahu, dari tidak bisa menjadi bisa, sehingga terbentuk pribadi 

yang berguna bagi diri sendiri dan lingkungan. Pencapaian 

prestasi belajar siswa dipengaruhi oleh faktor dari dalam diri 

orang yang belajar (internal) serta ada pula yang berasal dari 

luar dirinya (eksternal). 

Penggunaan model TPACK ini terapkan bagi siswa 

terlebih pada mata pelajaran Informatika yang dilihat dari 

usaha siswa pada saat pembelajaran yang menyebabkan 

perubahan pengetahuan yang baik bila siswa menguasai 

materi.TPACK merupakan kerangka kerja alternatif untuk 

mengembangkan model pembelajaran modern di era revolusi 

4.0. Kerangka kerja ini adalah kombinasi dari tiga 

pengetahuan dasar yang perlu dimiliki oleh guru yaitu: 

(TPACK) adalah kerangka kerja yang menggabungkan 

pengetahuan tentang pedagodik (PK), Content (CK), dan 

teknologi (TK). 

 

F. Model Pembelajaran Berbasis Masalah 

  Problem Based Learning (PBL) bisa juga disebut 

pembelajaran berbasis masalah dapat diartikan sebagai suatu 

pembelajaran yang dipusatkan kepada peserta didik dengan 

dihadapkan pada suatu masalah sebagai stimulus 

pembelajaran yang mendorong siswa untuk menggunakan 

pengetahuannya dalam merumuskan sebuah hipoteses 

melalui diskusi dalam sebuah kelompok kecil untuk 

mendapatkan solusi masalah yang akan diberikan, Problem 

Based Learning merupakan pembelajaran yang 

penyampaiannya dilakukan dengan cara 9 menyajikan suatu 

permasalahan, mengajukan pertanyaan, membuka dialog, 

dan menfasilitasi penyelidikan, Model problem based 

learning dapat menstimulasi kemampuan siswa untuk 

berpikir kreatif, analitis, sistematis, dan logis dalam 

menemukan alternatif pemecah masalah melalui eksplorasi 

data secara empiris untuk menumbuhkan sikap ilmiah. 

berdasarkan pendapat diatas dapat ditarik kesimpulan bahwa 

problem based learning adalah model pembelajaran berbasis 

masalah nyata sebagai stimulus untuk mendorong siswa 

dengan menggunakan pengetahuannya dalam menyelesaikan 

masalah dan berpikir kreatif, analitis, sistematis, dan logis 

melalui eksplorasi data secara empiris untuk menumbuhkan 

sikap ilmiah. 

G. Hipotesis Penelitian 

Hipotesis peneliatian ini dirumuskan sebagai berikut, 

terdapat pengaruh menggunakan model pembelajaran 

TPACK terhadap hasil belajar Informatika pada siswa kelas 

X SMK Kristen 3 Tomohon” 

III. METODE PENELITIAN 

A. Variable Penelitian 

Dalam penelitian ini terdapat dua variabel yaitu variable 

X (bebas) yaitu model pembelajaran berbasis media,variabel 

ini adalah variabel yang di beri perlakuan tertentu 

(menggunakan model pembelajaran TPACK) pada waktu 

proses pembelajaran. 

Variable Y (terikat) adalah hasil belajar,hasil tes akhir 

siswa setelah selesai mengikuti proses pembelajaran untuk 

suatu pokok pembahasan. 

 

B. Tempat dan Waktu Penelititan 

Tempat penelitian, SMK Kristen 3 Tomohon tahun ajaran 

2023/2024, penelitian dilakukan selama bulan Januari sampai 

bulan Februari 

 

C. Jenis dan Rancangan Penelitian 

Peneliti menggunakan experiment pretest-prosttest. Pada 

desain ini kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol 

tidak dipilih secara random. Dua kelompok akan di berikan 

pretest kemudian perlakuan dan posttest. 

Tabel 1. Desain Nonequivalent Control Group Design 

Kelompok Pre-Test Perlakuan 
Post-test 

Eksperiment O X 
O 

Kontrol O  
O 

Ket:  

O : Tes awal (pretest) sebelum diberikan perlakuan 

O  : Tes akhir (posttest) sesudah diberikan perlakuan 

X : PerlakuanPopulasi dan Sampel 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Data yang dijadikan sebagai objek harus benar-benar 

valid,yakni kebenarannya dapat dipercaya oleh karna 

itu,kita harus menggunakan metode pengumpulan dengan 

baik dan benar.untuk mendapatkan instrument yang baik, 



 
 

IJCCSISSN 

4 

 

 

 

perbaikan instrument baik dari segi validitas konstruk 

maupun Bahasa. 

E. Instrumen Penelitian 

Instrumen penelitian adalah alat atau fasilitas yang 

digunakan peneliti dalam mengumpulkan data agar 

pekerjaannya lebih mudah dan hasilnya lebih baik 

sehingga mudah untuk di olah,Instrumen penelitian ini 

berupa tes tertulis 

F. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis dalam penelitian ini mencangkup 

deskriptif data,pengujian persyaratan Teknik analisis 

(pengujian normalitas, pengujian homogenitas dan 

pengujian hipotesis) 

G. Pengujian Persyaran Analisis 

Pengujian Persyaratan analisis mengggunakan uji 

homogenitas yaitu untuk mengetahui apakah varians 

kedua kelas homogen atau tidak digunakan uji 

homogenitas. Menurut (Sudjana 2015), uji homogenitas 

dihitung dengan rumus 

H. Uji Hipotesis 

Uji hipotesis menggunakan rumus t – test polled varian 

dengan derajat kebebasan (dk) = n1 + n2 = 2. Dengan taraf 

signifikan a = 0,05. Uji statistic yang digunakan untuk 

pengujian hipotesis menggunakan rumus. 

𝑡 =
(𝑥1−𝑥2)

𝑠√
1

𝑛1
+

1

𝑛2

  

Keterangan: 

x_1= Rata- rata nilai posttes kelas eksperimen 

x_2= Rata- rata nilai posttes kelas kontrol  

n_1=Jumlah siswa kelas eksperimen 

n_2= jumlah siswa kelas kontrol.  

Hipotesis statistic yang diuji adalah : 

H0 : μ1 ≤ μ2 

Ha : μ1 > μ2  

Sebagai kriteria pengujian hipotesis H0 ditolak jika 

thitung > ttabel (uji pihak kanan) dengan a : 0,05% 

pengolahan data dibantu dengan Microsoft Excel. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Belajar 

1. Deskripsi Data 

Penelitian ini dilakukan di SMK Kristen 3 Tomohon 

dengan sampel kelas X keperawatan dan kelas X 

perhotelan. Data dalam penelitian diperoleh melalui test 

pretest dan prosttest. 

Tabel 2. Hasil belajar kelas eksperimen 

Preset Postes Selisih

Jumlah 356 1788 1432

Skor Maks 32 100 85

Skor Min 6 68 52

Rata-Rata 16,18 81,27 65,09

Standar Deviasi 7,08 8,88 9,26

Varians 50,06 78,87 85,8

N 22 22 22

Nilai Statistik
Statistik

 

Tabel 3 hasil belajar kelas control 

Preset Postes Selisih

Jumlah 295 1489 1194

Skor Maks 26 92 75

Skor Min 3 65 43

Rata-Rata 14,75 74,45 59,7

Standar Deviasi 6,48 8,83 8,32

Varians 41,99 77,94 69,27

N 20 20 20

Statistik
Nilai Statistik

 

2. Pengujian Persyaratan Analisis 

Sebelum dilakukan pengujian hipotesis dengan 

menggunakan uji t terlebih dahulu digunakan uji 

normalitas sebagai uji prasyarat untuk bisa menggunakan 

uji t dan uji homogenitas untuk menentukan uji t mana 

yang akan digunakan dalam penelitian ini. Adapun data 

yang digunakan adalah selisih nilai Pretest dan posstest 

dari kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Oleh karena itu uji normalitas, homogenitas dan hipotesis 

disajikan sebagai berikut : 

a. Uji Normalitas 

Dari hasil pengujian normalitas data yang diperoleh 

dari selisih hasil Pretest  dan posttest dengan uji 

Liliefors yang diselesaikan dengan menggunakan 

Microsoft Excel pada kelas eksperimen diperoleh 

Lhitung = 0,1038 < Ltabel = 0,179 dan pada kelas kontrol 

Lhitung = 0,0772 < Ltabel = 0,190. Karena Lhitung < Ltabel, 

maka nilai selisih hasil Pretest dan posttest pada kelas 

eksperimen dan kontrol dinyatakan berdistribusi 

normal. 

 

 

b. Uji Homogenitas 

Hasil pengujian kesamaan ragam dengan uji F pada 

data selisih data Pretest dan posstest dengan 〖S_1〗

F=
𝒗𝒂𝒓𝒊𝒂𝒏𝒔𝒕𝒆𝒓𝒃𝒆𝒔𝒂𝒓

𝒗𝒂𝒓𝒊𝒂𝒏𝒕𝒆𝒓𝒌𝒆𝒄𝒊𝒍
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^2= 81,27 dan 〖S_2〗^2= 74,45 memberikan nilai 

Fhitung = 5,61 sedangkan Ftabel = 2,98. Hasilnya 

menunjukkan bahwa Fhitung > Ftabel atau Fhitung = 

5,61 < F_(1/2 a(〖db〗_1,〖db〗_2))=2,98 yang 

artinya varians dari kedua kelas adalah homogen atau 

sama. 

 

3. Uji Hopitesis 

Data yang diperoleh dari selisih Pretest dan postest 

kedua kelas yaitu kelas eksperimen dan kelas kontrol 

dianalisis menggunakan uji t atau uji perbedaan dua rata-

rata. Karena uji normalitas dan homogenitas sudah 

dipenuhi maka akan digunakan uji t dimana kedua varians 

sama. Pengujian hipotesis disajikan sebagai berikut: 

a. 𝐻0: 𝜇1 =  𝜇2 

b. 𝐻1: 𝜇1 >  𝜇2 

Dengan 𝜇1 = rata-rata selisih posttest dan Pretest 

daris siswa yang menggunakan model 

pembelajaran TPACK 

𝜇2 = rata-rata selisih posttest dan Pretest dari 

siswa yang menggunakan model pembelajaran 

TPACK 

c. Taraf nyata 𝑎 = 0,05 

d. Statistik uji yang digunakan adalah uji t dengan 

𝜎1
2 =  𝜎2

2 

e. Kriteria H0 ditolak jika thit > 𝑡𝑎 

f. 𝑡ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
(𝑥̅1)−(𝑥̅2)

𝑆√(
1

𝑛1
)+(

1

𝑛2
)

= 1,98 

g. Kesimpulan H0 ditolak karena 

thit = 1,98 > 𝑡𝑎 = 1,68 

Hal ini berarti bahwa rata-rata hasil belajar siswa yang 

diajarkan menggunakan model pembelajaran TPACK 

lebih tinggi. 

 

4. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian pada kelas eksperimen 

yang diajarkan menggunakan model pembelajaran 

TPACK terhadap hasil belajar siswa kelas X SMK 

Kristen 3 Tomohon, secara umum menunjukkan adanya 

peningkatan hasil belajar Informatika dari para siswa. Hal 

ini dapat dilihat pada rata-rata hasil tes yang diberikan 

pada kedua kelas, untuk kelas eksperimen rata-rata skor 

Pretest adalah 16,18 dan rata-rata skor posttest 81,27 

sedangkan untuk kelas kontrol rata-rata skor Pretest 14,75 

dan skor posttest 74,45. Ini memperlihatkan bahwa rata-

rata selisih peningkatan skor hasil Pretest dan posttest 

untuk kelas eksperimen 65,09 lebih tinggi dari selisih 

peningkatan skor Pretest dan posttest pada kelas kontrol 

yaitu 59,70. 

Berdasarkan uji perbedaan dua rata-rata dapat dilihat 

bahwa rata-rata hasil belajar dari siswa yang diajarkan 

menggunakan model pembelajaran TPACK lebih tinggi 

dari pada rata-rata hasil belajar siswa yang hanya 

diajarkan menggunakan model pembelajaran langsung. 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah 

diuraikan pada Bab IV maka dapat disimpulkan bahwa 

terdapat perbedaan rata-rata hasil belajar antara siswa yang 

diajarkan menggunakan model pembelajaran TPACK dengan 

siswa yang hanya diajarkan menggunakan model 

pembelajaran langsung, dimana rata-rata hasil belajar siswa 

yang menggunakan model pembelajaran TPACK yaitu 81,27 

lebih tinggi dari pada rata-rata hasil belajar siswa yang hanya 

menggunakan model pembelajaran langsung yaitu 74,45. 

Berdasarkan penjelasan tersebut dapat disimpulkan bahwa 

pembelajaran mengunakan model pembelajaran TPACK 

terhadap hasil belajar siswa kelas X SMK Kristen 3 Tomohon 

lebih baik dibandingkan yang diajarkan hanya menggunakan 

model pembelajaran langsung.. 
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Abstract  —  The purpose of this study is to develop history 

learning media that is interesting for students and can be used 

by teaching staff as a tool in the teaching process. Based on 

the results of the research conducted, it can be concluded that 

the creation of history learning media at SMA Negeri 2 

Tomohon based on mobile can be done using the MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) method. This research 

was carried out in stages. The first stage is the concept where 

at this stage the researcher determines the goals and targets 

for making this learning media. Then continued with the 

Design stage where at this stage the researcher makes the UI 

from the learning media to be made. . Then continued with the 

Data Collection stage where at this stage material was 

collected from various sources to become the main content of 

this learning medium. Then continued with the Making stage 

where at this stage the learning media is made based on 

predetermined concepts and designs. Then continued with the 

Testing stage where at this stage a test was carried out whether 

this learning media was suitable for use. Finally, the 

Distribution stage where at this stage the learning media is 

ready to be used and distributed to students and teachers of 

SMA Negeri 2 Tomohon to help the teaching and learning 

process become more interesting. 

Keywords : MDLC, Learning Media, History, Indonesia 

 

Abstrak — Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengembangkan media pembelajaran sejarah yang menarik bagi 

siswa dan dapat digunakan oleh tenaga pengajar sebagai alat 

bantu dalam proses mengajar. Berdasarkan hasil penelitian yang 

dilakukan, dapat disimpulkan bahwa pembuatan media 

pembelajaran sejarah di SMA Negeri 2 Tomohon berbasis 

mobile dapat dilakukan dengan menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle). Penelitian ini dilakukan 

secara bertahap. Tahap pertama yaitu Konsep dimana pada tahap 

ini peneliti menentukan tujuan dan target pembuatan media 

pembelajaran ini. Kemudian dilanjutkan dengan tahap 

Perancangan dimana pada tahap ini peneliti membuat UI dari 

media pembelajaran yang akan dibuat. Kemudian dilanjutkan 

dengan tahap Pengumpulan Data dimana pada tahap ini 

dilakukan pengumpulan materi dari berbagai sumber untuk 

menjadi konten utama dari media pembelajaran ini. Kemudian 

dilanjutkan dengan tahap Pembuatan dimana pada tahap ini 

media pembelajaran dibuat berdasarkan konsep dan rancangan 

yang telah ditentukan sebelumnya. Kemudian dilanjutkan 

dengan tahap Pengujian dimana pada tahap ini dilakukan 

pengujian apakah media pembelajaran ini sudah layak 

digunakan. Terakhir tahap Pendistribusian dimana pada tahap ini 

media pembelajaran sudah siap digunakan dan didistribusikan 

kepada siswa dan pengajar SMA Negeri 2 Tomohon untuk 

membantu proses belajar mengajar menjadi lebih menarik. 

Kata kunci : MDLC, Media Pembelajaran, Sejarah, Indonesia 

I. PENDAHULUAN 

Sejarah memiliki arti penting dalam kelangsungan 

hidup masyarakat sehari-hari. Kejadian bersejarah suatu 

daerah atau negara menjadi salah satu acuan ataupun 

prinsip dalam kelangsungan hidup berbangsa atau 

bernegara dalam membangun negara tersebut menjadi 

negara yang maju. Sangatlah penting bagi masyarakat 

suatu negara untuk mengetahui asal muasal berdirinya 

negara yang mereka tempati agar dari kejadian bersejarah 

tersebut, mereka dapat mengambil pelajaran dari hal-hal 

yang baik maupun buruk yang terjadi pada masa itu.  

Namun, seiring berkembangnya zaman, terdapat 

beberapa masyarakat yang mulai tidak tertarik dengan 

kejadian-kejadian bersejarah yang terjadi pada daerah-

daerah yang mereka tempati. Salah satu penyebab 

utamanya adalah media pembelajaran sejarah yang ada di 

kalangan masyarakat cenderung berupa buku-buku baca 

yang hanya berisi teks dan tulisan. Media pembelajaran 

yang monoton ini tidak mampu menarik perhatian siswa 

dan masyarakat pada umumnya, sehingga mereka 

cenderung merasa bosan dan tidak tertarik untuk 

mempelajari sejarah lebih lanjut. 

Dalam konteks pendidikan di SMA Negeri 2 

Tomohon, media pembelajaran sejarah berbasis mobile 

yang menarik dan interaktif sangat diperlukan. Sekolah 

sebagai institusi pendidikan memiliki peran penting dalam 

mengenalkan dan menanamkan nilai-nilai sejarah kepada 

siswa. Penggunaan teknologi mobile dalam pembelajaran 

sejarah tidak hanya akan membuat proses belajar menjadi 

lebih menyenangkan, tetapi juga dapat meningkatkan 

pemahaman dan ketertarikan siswa terhadap mata 

pelajaran sejarah. 

Pelnellitian ini belrtuljulan ulntulk melngelmbangkan meldia 

pelmbellajaran seljarah belrbasis mobilel yang intelraktif dan 

melnarik di SMA Nelgelri 2 Tomohon. Pelngelmbangan 

meldia pelmbellajaran ini diharapkan dapat melnjadi solulsi 

atas pelrmasalahan kulrangnya minat siswa telrhadap 

pelmbellajaran seljarah. Delngan melmanfaatkan telknologi 

mobilel dan ulnsulr-ulnsulr mulltimeldia, diharapkan siswa 

akan lelbih telrmotivasi ulntulk melmpellajari seljarah dan 

melmahami pelntingnya keljadian-keljadian belrseljarah bagi 

kelhidulpan belrbangsa dan belrnelgara. 

Sellain itul, meldia pelmbellajaran belrbasis mobilel ini 

julga diharapkan dapat melmbantul gulrul dalam 

melnyampaikan matelri seljarah delngan lelbih elfelktif dan 

elfisieln. Gulrul dapat melmanfaatkan meldia ini ulntulk 

melmbelrikan pelnjellasan yang lelbih melndalam dan 

mailto:viramita9@gmail.com
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melnarik, selhingga siswa dapat lelbih muldah melmahami 

matelri yang diajarkan. Delngan delmikian, prosels 

pelmbellajaran seljarah akan melnjadi lelbih intelraktif dan 

melnyelnangkan. 

Ulntulk melncapai hasil yang maksimal dalam 

pelngelmbangan meldia pelmbellajaran seljarah belrbasis 

mobilel, pelnellitian ini akan melnggulnakan meltodel 

Mulltimeldia Delvellopmelnt Lifel Cyclel (MDLC). MDLC 

adalah pelndelkatan sistelmatis yang digulnakan dalam 

pelngelmbangan aplikasi mulltimeldia. Meltodel ini telrdiri 

dari belbelrapa tahapan, yaitul konselp, pelrancangan, 

pelngulmpullan matelri, pelmbulatan, pelnguljian, dan 

distribulsi. Seltiap tahapan ini akan dijellaskan dan 

diimplelmelntasikan selcara telrpelrinci dalam pelnellitian ini. 

Seltellah mellihat masalah-masalah yang tellah 

dijabarkan di atas, pelnelliti belrinisiatif ulntulk melmbulat 

pelnellitian delngan juldull “Pelngelmbangan Meldia 

Pelmbellajaran Seljarah SMA Nelgelri 2 Tomohon Belrbasis 

Mobilel” se lbagai proposal pelnellitian. Pelnellitian ini 

diharapkan dapat melmbelrikan kontribulsi positif dalam 

dulnia pelndidikan, khulsulsnya dalam pelmbellajaran seljarah 

di SMA Nelgelri 2 Tomohon. Mellaluli pelngelmbangan 

meldia pelmbellajaran belrbasis mobilel yang inovatif, 

diharapkan dapat telrcipta gelnelrasi mulda yang lelbih 

melmahami dan melnghargai seljarah bangsa melrelka 

 

II. KAJIAN TEORI 

A. Deskripsi teori  
1. Media pembelajaran 

Association for Eldulcation and Commulnication 

Telchnology (AElCT), melngartikan kata meldia selbagai 

selgala belntulk dan salulran yang dipelrgulnakan ulntulk 

prosels informasi. National Eldulcation Association (NElA) 

melndelfinisikan meldia selbagai selgala belnda yang dapat 

dimanipullasikan, dilihat, didelngar, dibaca ataul 

dibicarakan belselrta instrulmeln yang 3 dipelrgulnakan ulntulk 

kelgiatan telrselbult. Seldangkan HElINICH, dkk (1982) 

melngartikan istilah meldia selbagai “thel telrm relfelr to 

anything that carriels information beltweleln a soulrcel and a 

relcelivelr”. 

Fulngsi ulmulm meldia pelmbellajaran adalah 

selbagai pelmbawa pelsan dari gulrul kel mulrid dalam 

raangka melncapai tuljulan pelmbellajaran. Fulngsi khulsuls 

meldia pelmbellajaran adalah selbagai belrikult :  

- Ulntulk melnarik pelrhatian mulrid  

- Ulntulk melmpelrjellas pelnyampaian pelsan  

- Ulntulk melngatasi keltelrbatasan rulang, waktul, dan 

biaya 

- Ulntulk melnghindari adanya velrbalismel dan salah 

tafsir 

- Ulntulk melngaktifkan dan melngelfelktifkan 

kelgiatan bellajar mulrid 

2. Sejarah 

Melnulrult Hong, S. H. (2021), seljarah tidak hanya 

melrulpakan selrangkaian pelristiwa masa lalul, teltapi julga 

konstrulksi sosial yang dibelntulk olelh kontelks buldaya, 

politik, dan sosial saat ini. Pelmahaman telntang seljarah 

sangat dipelngarulhi olelh cara pandang dan intelrpreltasi 

yang digulnakan dalam melnganalisis bulkti-bulkti seljarah 

3. Peta 

Melnulrult Aryono Prihandito (Manggala, 2016), pelta 

melrulpakan gambaran pelrmulkaan bulmi delngan skala 

telrtelntul, digambar pada bidang datar mellaluli sistelm 

proyelksi telrtelntul. 

Me lnulru lt ICA (Intelrnational Cartographic Association) 

dikultip ole lh Manggala (2016), pe lta adalah gambaran atau l 

re lprelse lntasi u lnsu lr-ulnsu lr keltampakan abstrak yang dipilih 

dari pelrmu lkaan bulmi yang ada kaitanya de lngan 

pe lrmulkaan bulmi atau l belnda-belnda angkasa, yang pada 

u lmulmnya digambarkan pada su latu l bidang datar dan 

dipelrke lcil atau l diskalakan 

4. Adobel Photoshop  

Adobel Photoshop adalah program aplikasi delsain yang 

belrgulna ulntulk melndelsain gambar, melngeldit imagel grafis, 

dan melngolah foto digital. Softwarel Adobel Photoshop 

dibulat dan dikelmbangkan olelh Adobel Systelms 

Incorporateld, selbulah pelrulsahaan telrkelmulka di bidang 

pelngelmbangan pelrangkat lulnak grafis dan mulltimeldia. 

Photoshop CS (Crelativel Sulitel) melrulpakan velrsi 

keldellapan dari Adobel Photoshop, Adobel Photoshop CS2 

melrulpakan velrsi kelselmbilan, Adobel Photoshop CS3 

melrulpakan velrsi kelselpullulh, Adobel Photoshop CS4 

melrulpakan velrsi kelselbellas, Adobel Photoshop CS5 

melrulpakan velrsi keldulabellas, seldangkan velrsi keltigabellas 

adalah Adobel Photoshop CS6. 

5. Unity Game Engine 

Ulnity melrulpakan salah satul gam elnginel yang banyak 

digulnakan. Ulnity melnyeldiakan fitulr pelngelmbangan gamel 

dalam belrbagai platform, yaitul Ulnity Welb, Windows, 

Mac, Android, iOS, Xbox, Playstation 3 dan Wii. 

Dalam ulnity diseldiakan belrbagai pilihan bahasa 

pelmrograman ulntulk melngelmbangkan gamel, antara lain 

JavaScript, C#, dan BooScript. Namuln melskipuln 

diseldiakan tiga bahasa pelmrograman, kelbanyakan 

pelngelmbang melnggulnakan JavaScript dan C# selbagai 

bahasa yang digulnakan ulntulk melngelmbangkan gamelnya 

 

B. Penelitian yang relevan 

Pelnellitian yang rellelvan melrulpakan pelnellitian yang 

belrkaitan ataul belrhulbulngan antar satul pelnellitian delngan 

pelnellitian yang lain. Tabel 1 adalah pelnellitian-pelnellitian 

yang melmiliki kaitan delngan yang dilakulkan olelh pelnullis. 
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Tabel 1. Tabell pelnellitian yang rellelvan 

TAH

UlN 

PElNElLIT

I 
JUlDUlL 

KElSIMPUlLA

N 

2016 

Kulrniasih, 

Ulnivelrsita

s Nelgelri 

Malang, 

Program 

Stuldi 

Pelndidika

n Seljarah 

Pelngelmbangan 

Meldia 

Pelmbellajaran 

Pelta Digital 

Seljarah Intelraktif 

Belrbasis Adobel 

Flash CS 3 

Profelssional 

Dalam 

Pelmbellajaran 

Seljarah 

Indonelsia Kellas 

XI Selkolah 

Melnelngah 

Atas/Selkolah 

Melnelngah 

Keljulrulan 

Meldia 

pelmbellajaran 

melmbelrikan 

pelngulatan 

positif telrhadap 

pelmahaman 

siswa. 

belrdasarkan 

hasil prel telst 

dan post telst 

telrdapat 

pelrulbahan nilai 

rata-rata, dari 

rata-rata 48,30 

melnjadi rata-

rata 94,71. 

2018 

Tulnggull 

Alif 

Priantono, 

Diploma 

Thelsis, 

Ulnivelrsita

s Nelgelri 

Malang 

Pelngelmbangan 

Meldia 

Pelmbellajaran 

Pelta Digital 

Situls Seljarah 

Kawasan 

Boyolangul 

Belrbasis 

Android Selbagai 

Matelri Seljarah 

Lokal Hindul-

Bulddha Kellas X 

di SMAN 1 

Kaulman 

Kabulpateln 

Tullulngagulng 

Meldia 

pelmbellajaran 

dapat dikatakan 

elfelktif ulntulk 

digulnakan 

dalam 

pelmbellajaran 

seljarah lokal 

kawasan 

Boyolangul. 

2018 

Mochama

d Hanafi, 

Diploma 

Thelsis, 

Ulnivelrsita

s Nelgelri 

Malang 

Pelngelmbangan 

Meldia Pelta 

Digital Telmatik 

Pelmbellajaran 

Seljarah Belrbasis 

Android Matelri 

Situls Hindul-

Bulddha di 

Malang Raya 

Kellas XI IIS 

SMA Nelgelri 1 

Tulmpang 

Dari ulji coba 

kellompok 

belsar 

melndapatkan 

nilai prelselntasi 

selbelsar 87,21% 

melnulnjulkkan 

bahwa meldia 

telrselbult sangat 

valid. 

2016 

Khoirull 

Mulstakim, 

Diploma 

Thelsis, 

Ulnivelrsita

s Nelgelri 

Malang 

Pelngelmbangan 

Meldia 

Pelmbellajaran 

Pelta “Jeljak 

Pelninggalan 

Islam di 

Madiuln” Pada 

Matelri Kellas X 

Mata Pellajaran 

Seljarah 

Indonelsia 

Belrbasis Seljarah 

Lokal 

Produlk yang 

dikelmbangkan 

tellah telrulji 

elfelktif dalam 

melngulatkan 

pelmahaman 

seljarah lokal 

pelselrta didik. 

 

III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Telmpat pelnellitian dilaksanakan di Sma Nelgelri 2 

Tomohon waktul pelnellitian belrlangsulng sellama 3 bullan 

B. Alat dan bahan  

Pelmbulatan aplikasi ini akan dikelrjakan pada platform 

Ulnity Gamel Elnginel velrsi 2023.2.15f1 dan pelnguljian 

aplikasi dilakulkan pada belbelrapa pelrangkat kompultelr 

delngan spelsifikasi yang belrbelda-belda diantaranya: 

a) Alat penelitian 

- Personal Computer (PC) windows 10 home 

basic 64-bit  

- AMD Ryzeln 3 2200G CPUl 4 3.5GHz 

- 16GB RAM 

- 300GB Harddisk Drivel 

- Radelon RX 570 Selriels 4GB 

b) Bahan penelitian 

- Bulkul 

- Bahan pelnellitian yang didapat dari hasil stuldi 

pulstaka 

C. Teknik pengumpulan data 

1. Studi pustaka  

Pada bagian ini pelnelliti mellakulkan stuldi pulstaka 

delngan cara melmbaca dan melmpellajari bulkul-bulkul yang 

belrhulbulngan delngan pelngelmbangan aplikasi mulltimeldia 

pelmbellajaran. 

Sellain itul pelnelliti julga melngulnjulngi welbsitel-welbsitel 

yang belrhulbulngan delngan juldull pelnellitian ini. Dan 

adapuln bulkul-bulkul selrta welbsitel yang melnjadi relfelrelnsi 

dalam pelnyulsulnan skripsi ini dapat dilihat dan dibaca 

pada bagian daftar pulstaka, 

2. Wawancara (Interview) 

Wawancara adalah meltodel pelngulmpullan data delngan 

melncari informasi delngan melngajulkan pelrtanyaan kelpada 

narasulmbelr. Dalam hal ini pelnelliti mellakulkan wawancara 

kelpada tokoh seljarah dan gulrul mata pellajaran seljarah 

yang melmbelrikan matelri kelpada siswa selkolah melnelngah 

atas/keljulrulan. Delngan wawancara ini, pelnelliti ingin 

melngeltahuli gambaran ulmulm dan selgala selsulatul yang 

belrhulbulngan delngan pelrancangan meldia pelmbellajaran 
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ini. Dokumentasi serta literatur untuk mendapatkan data 

sekunder guna memperkuat argumentasi dan presentasi. 

D. Metode Pengembangan Sistem 

Dalam pelngelmbangan ini modell yang akan 

dikelmbangkan adalah melngacul pada modell 

pelngelmbangan Mulltimeldia Delvellopmelnt Lifel Cyclel 

selpelrti telrlihat pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Mulltimeldia Delvellopmelnt Lifel Cyclel 

1. Concept 

Melnelntulkan tuljulan pelmbulatan mulltimeldia 

pelmbellajaran, yaitul ulntulk melmbulat pellajaran seljarah 

melnjadi tidak melmbosankan dan melnjadi lelbih melnarik 

selhingga siswa telrtarik ulntulk melmpellajari mata pellajaran 

telrselbult. 

2. Design 

Delsign adalah melmbulat spelsifikasi selcara rinci 

melngelnai arsitelktulr program, gaya, tampilan, dan 

kelbultulhan matelrial/bahan ulntulk program. Spelsifikasi 

dibulat culkulp rinci selhingga pada tahap belrikultnya, yaitul 

matelrial collelcting dan asselmbly tidak dipelrlulkan 

kelpultulsan barul, teltapi melnggulnakan apa yang suldah 

ditelntulkan ada tahap delsign. Namuln delmikian selring 

telrjadi pelnambahan bahan ataul bagian aplikasi ditambah, 

dihilangkan ataul diulbah pada awal pelngelrjaan proyelk. 

Tahap ini biasanya melnggulnakan storyboard ulntulk 

melnggambarkan delskripsi tiap scelnel , delngan 

melncantulmkan selmula objelk mulltimeldia dan taultan kel 

scelnel lain dan bagian alir (flowchart) ulntulk 

melnggambarkan aliran dari satul scelnel kel scelnel lain. 

3. Material collecting 

Pada tahap ini adalah ulntulk melngulmpullkan matelri 

yang tellah dibulat maulpuln didapatkan dari prosels 

pelngulmpullan data. Ulntulk pelmbulatan mulltimeldia 

pelmbellajaran, data yang didapat biasanya belrulpa gambar, 

videlo, strulktulr awal dari program, dan belbelrapa matelri 

yang dikulmpullkan dari bulkul pellajaran seljarah. 

4. Assembly 

Pada tahap ini dilakulkan final elditing ulntulk 

melnyatulkan selmula bahan belrulpa gambar, videlo, matelri, 

dan rancangan awal program yang suldah telrkulmpull. 

Dalam tahap ini melnggulnakan softwarel  Ulnity dan Adobel 

Photoshop CC 2019. 

5. Testing  

Tahap telsting (pelnguljian) dilakulkan seltellah 

melnyellelsaikan tahap asselmbly (pelmbulatan) delngan 

melnjalankan aplikasi/program dan dilihat apakah ada 

kelsalahan ataul tidak. Tahap pelrtama pada tahap ini 

diselbult julga selbagai tahap pelnguljian alpha (alpha telst) 

yang pelnguljiannya dilakulkan olelh pelmbulat ataul 

lingkulngan pelmbulatnya selndiri. Seltellah lolos dari 

pelnguljian alpha, pelnguljian belta yang mellibatkan 

pelnggulna akhir akan dilakulkan. 

6. Distribution 

Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam sulatul meldia 

pelnyimpanan. Tahap ini julga dapat diselbult tahap elvalulasi 

ulntulk pelngelmbangan produlk yang suldah jadi sulpaya 

melnjadi lelbih baik. Hasil elvalulasi ini dapat digulnakan 

selbagai masulkan ulntulk tahap concelpt pada produlk 

sellanjultnya 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Concept  

Pada tahap ini, dilakulkan pelmbulatan konselp aplikasi. 

Konselp aplikasi ini akan dibulat delngan PC (Pelrsonal 

Compultelr) delngan Format Apk. Konselp pelmbulatan 

aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 2.  

 

 

Gambar 2. Alur Program 

 

B. Design  

Pada tahap ini, dilakulkan pelmbulatan pelrancangan 

aplikasi yang disajikan dalam belntulk storyboard. Belrikult 

ini adalah rancangan storyboard ulntulk aplikasi meldia 

ipelmbellajaran ibelrbasis mobilel padai mata iseljarah di 

SMA Nelgelri 2 Tomohon. 

a) Rancangan tampilan awal 

 
Gambar 3. Rancangan Tampilan Awal 
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b) Rancangan tampilan materi  

 
Gambar 4. Rancangan Tampilan Matelri 

 

Pada rancangan matelri ini telrdapat pelnjellasan 

telntang meltelri yang dilpilih olelh ulselr, selrta akan telrdapat 

tombol ulntulk kelmbali kel melnul selbellulmnya 

 

c) Rancangan tampilan quiz 

 

Gambar 5. Rancangan Tampilan Quliz 

 

Pada rancangan tampilan quliz ini akan telrdapat 

belbelrapa pelrtanyaan yang bisa di aksels olelh ulselr. Akan 

telrdapat tombol kelmbali kel melnul selbellulmnya .  

d) Rancangan tampilan tentang aplikasi 

 
Gambar 6. Rancangan Tampilan telntang Aplikasi 

Pada rancangan telntang aplikasi ini akan telrdapat 

profil dati pelmbulat, selrta profilel dari doseln pelmbimbing 1 

dan doseln pelmbimbing 2. 

 

e) Rancangan peta  

 
Gambar 7. Pelrancangan pelta 

 

 

C. Material collecting  

Pada tahap ini, dilaku lkan pelngulmpullan mate lri yang 

akan dimasu lkkan kel dalam aplikasi. Pe lngulmpullan matelri 

dilakulkan delngan melncari lite lratu lr-lite lratulr yang 

me lmbahas keljadian belrse ljarah di Indonelsia. Mate lri-

mate lri dalam aplikasi ini diambil dari be lbe lrapa bulkul dan 

ju lrnal yang dapat dilihat pada tabel 2 di bawah ini. 

 

Tabel 2. Daftar Sulmbelr Mate lri 
No. Nama 

Pe lnullis 
Je lnis 

Litelratulr 

Juldull Pe lmbahasan 

1. Taylor, 
Je lan 

Ge llman. 

(2003). 

Julrnal "Indonelsia: 

Pe loplels and 

Historiels." 

Julrnal ini 

melmbelrikan 

gambaran telntang 

se ljarah sosial dan 

buldaya Indonelsia. 

2. Ellson, 

R.El. 

(2008). 

Julrnal "Thel Ide la of 

Indonelsia: A 

History." 

Julrnal ini 

melmbahas telntang 

konselp dan 

se ljarah 

pelrkelmbangan 

Indonelsia selbagai 

nelgara. 

3. Ricklelfs, 

M.C. 

(1974). 

Julrnal "Jogjakarta 
ulndelr Sulltan 

Mangkulbulmi 

1749-1792: 

A History of 
thel Division 

of Java." 

Julrnal ini 

melmbelrikan 

pandangan telntang 

se ljarah Mataram 

dan pelristiwa 

pelnting di Jawa. 

4. Relid, 

Anthony. 

(1988). 

Julrnal "Soulthelast 

Asia in thel 

Agel of 

Commelrce l, 

1450-1680, 

Volulme l 

Onel: Thel 

Lands Bellow 

thel Winds." 

Julrnal ini fokuls 

pada pelriodel 

pelrdagangan dan 

intelraksi buldaya 

di Asia Telnggara. 

5. Andaya, 

Barbara 

Watson. 
(1993). 

Julrnal "To Livel as 

Brothelrs: 

Soulthelast 

Sulmatra in 

thel 

Se lvelntele lnth 

and 
Elightele lnth 

Celntulrie ls." 

Julrnal ini 

melmbahas seljarah 

Sulmatra dan pelran 

pelnting 

Kelsulltanan-

kelsulltanan di 

wilayah telrse lbult. 

6. Ricklelfs, 

M.C. 

(2008). 

Bulkul A History of 
Modelrn 

Indonelsia 

Sincel c. 

1200. 

Bulkul ini 

melmbelrikan 

gambaran 
komprelhelnsif 

telntang seljarah 

Indonelsia dari 

masa pra-kolonial 
hingga modelrn. 

7. Hall, 
D.G.El. 

(1981). 

Bulkul A History of 
Soulth-Elast 

Asia. 

Bulkul ini 

melmbahas seljarah 

Asia Telnggara 

telrmasulk 
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pelristiwa-

pelristiwa di 

Indonelsia. 

8. Lombard, 

D. 
(1996). 

Bulkul Nulsa Jawa: 

Silang 
Buldaya. 

Bulkul ini 

melmbahas seljarah 

dan buldaya di 

Jawa, telrmasulk 

kelrajaan-kelrajaan 

dan pelristiwa 

pelnting. 

9. Relid, 

Anthony. 
(2005). 

Bulkul Soulthelast 

Asia in thel 

Agel of 

Commelrce l, 

1450-1680. 

Bulkul ini 

melnggambarkan 

pelrdagangan dan 

pelran pelnting Asia 

Telnggara 

telrmasulk 

kelrajaan-kelrajaan 

di Indonelsia. 

10. Andaya, 

Lelonard 

Y. 

(1993). 

Bulkul Thel World 

of Malulkul: 

Elastelrn 

Indonelsia in 

thel Elarly 

Modelrn 

Pe lriod. 

Bulkul ini 

melmbelrikan 

pandangan 
melndalam telntang 

se ljarah Malulkul 

dan pelran 

pelntingnya dalam 

pelrdagangan 

re lmpah-relmpah. 

11. Tarling, 
Nicholas. 

(2001). 

Bulkul Thel 

Cambridgel 

History of 
Soulthelast 

Asia. 

Bulkul ini adalah 

kolelksi elsai yang 

melncakulp 

belrbagai aspelk 

se ljarah Asia 

Telnggara, 

telrmasulk 

Indonelsia. 

Seltellah melndapatkan matelri-matelri dari litelratulr 

seljarah yang ada, dilakulkan pelncarian gambar ataul 

ilulstrasi dari keljadian belrseljarah yang akan diselrtakan kel 

dalam aplikasi. Daftar gambar yang akan digulnakan 

belselrta sulmbelrnya dapat dilihat pada tabel 3. 

Tabel 3. Daftar Gambar 

Gambar Su lmbe lr 

 

https://www.inhilklik.com 

 

https://ke lbu ldayaan.jogjakota.go.i

d 

 

https://asse lt.kompas.com 

        

https://id-static.z-dn.nelt 

 

https://aws-image ls-

prod.sindonelws.ne lt 

 

 

D. Assembly  

Pada tahap ini dilaku lkan pelmbu latan aplikasi 

be lrdasarkan konselp dan rancangan yang te llah dibulat 

de lngan melnggulnakan bahan-bahan yang te llah 

dikulmpullkan se lbe llulmnya. Pelmbulatan aplikasi ini dibulat 

pada platform Ulnity E lnginel. 

a) Pembuatan tampilan menu utama 

Pada tahap ini dilaku lkan pelmbulatan tampilan melnu l 

u ltama yang se lsu lai de lngan konse lp dan rancangan yang 

te llah dibulat se lbe llu lmnya. Prose ls pe lmbulatan tampilan 

me lnul u ltama dari aplikasi ini dapat dilihat pada Gambar 8. 

 

 
Gambar 8. Pelmbulatan Tampilan Me lnul Ultama 

https://www.inhilklik.com/assets/berita/original/29244641447-de_houtman.jpg
https://kebudayaan.jogjakota.go.id/
https://kebudayaan.jogjakota.go.id/
https://asset.kompas.com/
https://id-static.z-dn.net/
https://aws-images-prod.sindonews.net/
https://aws-images-prod.sindonews.net/
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Hasil pe lmbu latan tampilan melnul u ltama dapat dilihat 

pada gambar 9. 

 
 

Gambar 9. Tampilan Melnul Ultama 

 

b) Pembuatan  tampilan sub menu utama  

Pada melnul ultama, ulselr dapat melngaksels belbelrapa 

sulb-melnul selpelrti matelri, quliz, dan telntang pelmbulat. Pada 

melnul ultama julga telrdapat tombol kellular yang belrfulngsi 

ulntulk melnultulp aplikasi.  

 

 
Gambar 10. Pe lmbulatan Tampilan Su lb-Melnu l Mate lri 

Hasil dari pe lmbulatan tampilan su lb-melnul mate lri dapat 

dilihat pada Gambar 11. 

 

Gambar 11. Tampilan Sulb-Melnul Matelri 

Dalam sulb-melnul matelri, telrdapat keljadian-keljadian 

belrseljarah yang ada di Indonelsia yang dapat diaksels 

mellaluli pelta Indonelsia yang pada seltiap daelrah keljadian 

belrseljarah, telrdapat tombol ulntulk melmbulka delskripsi dari 

keljadian belrseljarah telrselbult. Telrdapat julga fitulr filtelring 

yang melmbagi linimasa keljadian belrseljarah di Indonelsia 

melnjadi tiga yaitul, masulknya kelrajaan hindul-bulddha, 

masulknya kelrajaan islam, dan elra kolonialismel. 

c) Pembuatan Tampilan Konten Kejadian 

Bersejarah 

Pada tahap ini dilakulkan pelmbulatan tampilan konteln 

keljadian belrseljarah selsulai delngan konselp dan rancangan 

yang tellah dibulat. Prosels pelmbulatan tampilan konteln 

keljadian belrseljarah dapat dilihat pada gambar 12. 

 

 
Gambar 12. Pelmbulatan Tampilan Konteln 

Keljadian Belrseljarah 

Hasil pelmbulatan tampilan konteln keljadian belrseljarah 

dapat dilihat pada gambar 13. 

 
Gambar 13. Tampilan Konteln Ke ljadian 

Be lrse ljarah 

Pada konteln keljadian belrse ljarah telrdapat pelnje llasan 

te lntang keljadian be lrse ljarah yang dipilih olelh u lse lr dan 

te lrdapat gambar atau l ilu lstrasi dari ke ljadian be lrse ljarah 

te lrse lbu lt. Te lrdapat julga tombol ke lmbali yang belrfu lngsi 

u lntulk me lnultu lp tampilan konte ln belrse ljarah dan kelmbali 

pada tampilan su lb-melnul mate lri.  

d) Pembuatan tampilan sub-menu  

Pada tahap ini dilaku lkan pelmbulatan tampilan su lb-melnu l 

quliz se lsu lai de lngan konse lp dan rancangan yang te llah 

dibulat. Prose ls pe lmbulatan tampilan sulb-melnu l quliz dapat 

dilihat pada gambar 14. 

 

 
Gambar 14. Pe lmbulatan Tampilan Su lb-Melnu l Quliz 

 

Hasil pe lmbu latan tampilan su lb-melnu l quliz dapat 

dilihat pada gambar 15. 
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Gambar 15. Tampilan Sulb-Me lnul Qu liz 

 

Pada bagian sulb-melnul quliz, te lrdapat pelrtanyaan-

pe lrtanyaan yang belrkaitan de lngan matelri ke ljadian 

be lrse ljarah yang ada pada aplikasi ini. Pe lrtanyaan-

pe lrtanyaan ini bisa digu lnakan te lnaga pelngajar selbagai 

me ldia uljian te lntang keljadian-keljadian belrse ljarah yang 

ada di Indonelsia. 

e) Pembuatan sub menu tentang pembuat 

Pada tahap ini dilakulkan pelmbulatan tampilan sulb-

me lnul te lntang pelmbulat se lsu lai delngan konselp dan 

rancangan yang te llah dibulat se lbe llu lmnya. Prose ls 

pe lmbulatan tampilan sulb-melnul te lntang pelmbulat dapat 

dilihat pada gambar 16. 

 

 

Gambar 16. Pe lmbulatan Tampilan Su lb-Melnu l Telntang 

Pe lmbu lat 

 

Hasil pe lmbulatan tampilan sulb-me lnul te lntang pelmbulat 

dapat dilihat pada gambar 17. 

 

Gambar 17. Tampilan Sulb-Me lnul Te lntang Pelmbu lat 

 

Pada bagian ini, telrdapat informasi telntang pelmbulat 

aplikasi selrta doseln pelmbimbing akadelmik dan doseln 

pelmbimbing skripsi. 

 

E. Testing  

Seltellahi aplikasi dibulat imaka langkah isellanjultnya 

yaitul mellakulkan pelnguljian systelm dan ulji coba ipelnggulna 

di mana pelnguljian ini ibelrtuljulan ulntulk imelngeltahuli 

apakah aplikasi meldia ipelmbellajaran inii selsulai delngan 

yang dirancang dan belrfulngsi selcara ikelsellulrulhan iataul 

tidak. 

 Developer Test 

Ulntulk pelnguljian aplikasi yang dirancang 

dilakulkani delngani melnggulnakan pelrangkati kelrasi 

smartphonel selbagaii belrikult: 

- Oppo A3S delngani spelsifikasi: OS Androidi 

8.1 Procelssori Octa-Corel 1.8 GHz iCortelx-

A53, RAM 3.0 iGB, Intelrnal Melmory 32 GB. 

Galaxy A22 delngan spelsifikasi: OS Android 

11 Procelssor Octa-Corel GHz Cortelx- A75 & 

6x1 GHz, iRAM 3.0 iGB, Intelrnali Melmoryi 

32 GB. 

- Relalmel 5I delngan spelsifikasi: iOS iAndroid 

9.0 iProcelssor iOcta-Corel GHz Kryo 260, 

RAM 4.0 GB, Intelrnal Melmory 46 GB. 

- Oppo A1K delngan spelsifikasi: OSi Android 

i9.0 iProcelssor Octa-Corel 2.0 HGz Cortelx-

A53, iRAM i2.0 GB, Intelrnal iMelmory i32 

GB. 

Pelnguljian aplikasi dilakulkan olelh delvellopelr 

(pelngelmbang) dan diulji melnggulnakan pelrangkat 

relalmel 51. Hasil dari pelnguljian ini dapat dilihat pada 

Tabel 4. 
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Tabel 4. Delvellopelr Telst 

 

 End User Test 

a) Tahap pelnguljian akhir dilakulkan olelh ulselr 

aplikasi ulntulk melngeltahuli kellayakan pelnggulnaan 

aplikasi. Pelnguljian aplikasi ini diulji olelh Ahli Meldia, 

Ahli Matelri yang melrulpakan gulrul mata pellajaran 

seljarah di SMA Nelgelri 2 Tomohon, dan ulselr yang 

melrulpakan siswa SMA Nelgelri 2 Tomohon. Hasil 

pelnguljian ini disajikan pada tabel 5, tabel 6, dan tabel 

7. 

Tabel 5. Elnd Ulselr Telst 1 

Nama   : 

Jabatan  : Ahli Meldia 

Jelnis Pelrangkat  :  

No. Scelnel Pelnguljian Tampilan Yang 

Diharapkan 

Belrjalan 

1. Melnjalankan 

aplikasi 

Tampilan awal 

aplikasi 
✓  

2. Melmbulka sulb-

melnul matelri 

Tampilan sulb-

melnul matelri 
✓  

3. Melmbulka konteln 

keljadian 

belrseljarah 

Tampilan 

konteln 

belrseljarah 

✓  

4. Tombol kelmbali Tampilan sulb- ✓  

pada tampilan 

konteln keljadian 

belrseljarah 

melnul matelri 

5. Tombol kelmbali 

pada sulb-melnul 

matelri 

Tampilan melnul 

ultama ✓  

6. Melmbulka sulb-

melnul quliz 

Tampilan sulb-

melnul quliz 
✓  

7. Tombol kelmbali 

pada sulb-melnul 

quliz 

Tampilan melnul 

ultama ✓  

8. Melmbulka sulb-

melnul telntang 

pelmbulat 

Tampilan sulb-

melnul telntang 

pelmbulat 

✓  

9. Tombol kelmbali 

pada sulb-melnul 

telntang pelmbulat 

Tampilan melnul 

ultama ✓  

10. Tombol kellular 

pada melnul ultama 

Melnultulp 

aplikasi 
✓  

 

Tabel 6. Elnd Ulselr Telst 2 

Nama   :  

Jabatan  : ahli matelri  

Jelnis Pelrangkat  :  

No Scelnel Pelnguljian Kesesuaian  

1 Kelselsulaiani matelrii delngan 

KI/KD 

✓  

2 Keldalaman matelrii ✓  

3 Kelbelnaran isi matelrii ✓  

4 Kelmuldahan dalam pelmahaman 

matelrii 

✓  

5 Keljellasan bahasa yang digulnakan ✓  

6 Aktulalitas matelri yang disajikan 

(ulp to datel) 

✓  

7 Pelnyajian matelri selcara rulntult ✓  

8 Pelnullisan matelri sistelmatis ✓  

9 Keltelrkaitani soal idelngan imatelri ✓  

10 Keltelpatani cakulpani matelrii 

pelrakitan kompultelr dalam 

mulltimeldia pelmbellajaran 

✓  

11 Kelselsulaian tuljulan pelmbellajaran 

dan elvalulasi 

✓  

 

 

 

N

o. 

Scelnel Pelnguljian Belrjal

an 

Keltelrangan 

1. Tampilan Melnul 

Ultama 

✓  

Tombol dan 

animasi belrfulngsi 

selsulai delngan 

konselp aplikasi 

yang tellah dibulat. 

2. Tampilan Sulb-

Melnul Matelri 

✓  

Tombol dan 

animasi belrfulngsi 

selsulai delngan 

konselp aplikasi 

yang tellah dibulat. 

3. Tampilan 

Konteln Keljadian 

Belrseljarah 
✓  

Tombol dan 

animasi belrfulngsi 

selsulai delngan 

konselp aplikasi 

yang tellah dibulat. 

4. Tampilan Sulb-

Melnul Quliz 

✓  

Tombol dan 

animasi belrfulngsi 

selsulai delngan 

konselp aplikasi 

yang tellah dibulat. 

5. Tampilan Sulb-

Melnul Telntang 

Pelmbulat 
✓  

Tombol dan 

animasi belrfulngsi 

selsulai delngan 

konselp aplikasi 

yang tellah dibulat. 
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Tabel 7. Elnd Ulselr Telst 3 

Nama   :  

Jabatan  : Siswa 

Jelnis Pelrangkat  :  

No Scelnel Pelnguljian Pilihan 

Penilaia

n 

1 Meldia pelmbellajarani ini 

melmuldahkani saya dalam bellajar 

selharah 

✓  

2 Meldia  pelmbellajaran ini imelmbulat 

saya celpati melmahami matelri 

ipellajaran 

✓  

3 Meldia pelmbellajarani ini melmbulat 

saya imelnyellelsaikan itulgas idelngan 

ielfelktif 

✓  

4 Matelrii dalam mulltimeldia 

pelmbellajaran ini melmbantul saya 

dalam melnyellelsaikan tulgas/elvalulasi 

✓  

5 Meldia pelmbellajarani inii melnyajikan 

matelrii selcarai jellasi 

✓  

6 Meldia pelmbellajaran ini 

sangatimelmuldahkan isaya dalam 

melnelmulkani informasi yang dii 

bultulhkan 

✓  

7 Meldia pelmbellajaran 

iniimelningkatkan motivasii bellajari 

saya 

✓  

8 Meldia pelmbellajarani inii 

melnyampaikani matelri idelngan 

ibahasa seldelrhana idan ikomulnikatif 

✓  

9 Meldia pelmbellajaran ini 

melnggulnakan navigasi yang 

seldelrhanai 

✓  

10 Meldia pelmbellajaran ini melmbelrikan 

peltulnjulk delngan jellasi 

✓  

11 Mulltimeldia ipelmbellajaran ini 

melnyeldiakan navigasi yang 

imelmuldahkan saya melmilih matelri 

iyang di sajikan 

✓  

 

f) Distribution  

Pada tahap ini dilakulkan pelrulbahan format aplikasi 

yang awalnya melmiliki format .ulnity meljadi .apk 

melnggulnakan bulild selttings pada platform ulnity selhingga 

aplikasi dapat dijalankan pada pelrangkat mobilel delngan 

sistelm opelrasi android. Tampilan prosels bulild aplikasi 

dapat dilihat pada Gambar 18. 

 
Gambar 18. Prosels Bulild Aplikasi 

 

V. KESIMPULAN 

Belrdasarkan latar bellakang masalah yang diangkat 

pada BAB I, dapat disimpullkan bahwa Pelngelmbangan 

Meldia Pelmbellajaran Seljarah di SMA Nelgelri 2 Tomohon 

Belrbasis Mobilel dapat dibulat delngan melnggulnakan 

meltodel MDLC (Mulltimeldia Delvellopmelnt Lifel Cyclel). 

Pelnullis mellakulkan pelnellitian selcara belrtahap mullai dari 

tahap Concelpt (Konselp), tahap Delsign (Pelrancangan), 

tahap Matelrial Collelcting (Pelngulmpullan Bahan), tahap 

Asselmbly (Pelmbulatan), tahap Telsting (Pelnguljian), dan 

diakhiri delngan tahap Distribultion (Pelndistribulsian). 

Aplikasi ini dibulat selmelnarik mulngkin dari selgi 

tampilan delngan melmasulkkan ellelmeln-ellelmeln mulltimeldia 

belrulpa gambar, telks, dan animasi agar dapat melnarik 

minat siswa dalam melmpellajari keljadian-keljadian 

belrseljarah yang ada di Indonelsia. Meldia pelmbellajaran ini 

diharapkan dapat melnjadi produlk yang belrmanfaat dan 

dapat melmbelrikan dampak positif bagi pelngajar maulpuln 

pellajar.  
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Abstract  —  This research aims to determine the influence of the 

use of learning media and interest on the learning achievement of 

Class X DKV students at SMK N 1 Tombulu. The variables in this 

research are the Influence of Using Learning Media (X1), Interest 

(X2), and Learning Achievement (Y). The population is all 30 class 

X DKV students. The method used in this research is the 

Correlational method with the sampling technique used is Simple 

Random Sampling and 30 students were taken as samples. Data 

collection used a questionnaire to collect data on the use of 

learning media. Interest in learning achievement was taken from 

the DKV learning outcome scores. From the results of testing 

hypothesis I between the regression of Y against X1, it can be seen 

that Y = a+bX = 42.28 + 0.11 the results of hypothesis testing II 

between the regression of Y against while significant testing with 

the F test statistic produces the first Fcount = 159.2 and second = 

478.3 which is greater than the Ftable value. The results of this 

study show that (a) there is an influence of the use of learning 

media and interest on learning achievement. (b) there is an 

influence between interest and student learning achievement. (c) 

there is an influence of the use of learning media and interests 

together on student learning achievement results. So it can be 

stated that there is an influence of the use of learning media and 

interest on student learning achievement at SMK N 1 Tombulu.. 

Keywords: Use of Learning Media, Interest, Student Learning 

Achievement. 

 
Abstrak  —  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran Dan Minat Terhadap Prestasi 

Belajar Siswa Kelas X DKV SMK N 1 Tombulu. Variabel dalam 

penelitian ini adalah Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran 

(X1), Minat (X2), dan Prestasi Belajar (Y). Populasinya adalah 

seluruh siswa kelas X DKV yang berjumlah 30 orang. Metode yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah metode Korelasional dengan 

Teknik pengambilan sampel yang digunakan adalah Simple 

Random Sampling dan diambil 30 siswa sebagai sampel. 

Pengumpulan data digunakan angket untuk mengambil data 

pengunaan media pembelajaran minat terhadap prestasi belajar 

diambil dari nilai hasil belajar DKV. Dari hasil pengujian hipotesis 

I antara Regresi Y terhadap X1 di dapat bahwa Y = a+bX = 42.28 + 

0.11 X Ha ditolak dan Ho diterima dengan hasil, Koefisien 

determinasi pengaruh adalah Fhitung = 2.23. hasil pengujian 

hipotesis II antara regresi Y terhadap X2 didapat Y = a+bX = Y 

89.82 + 0.43X bahwa Ho ditolak dan Ha diterima, hasil Koefisien 

pengaruh adalah Fhitung = 10.66. sedangkan pengujian signifikan 

dengan statistik uji F menghasilkan harga Fhitunh pertama = 159.2 

dan kedua = 478.3 lebih besar dari nilai Ftabel  Hasil penelitian ini 

menunjukan bahwa (a) terdapat pengaruh penggunaan media 

pembelajaran dan minat terhadap prestasi belajar. (b) terdapat 

pengaruh antara minat dengan prestasi belajar siswa. (c) terdapat 

pengaruh penggunaan media pembelajaran dan minat secara 

bersama – sama dengan hasil prestasi belajar siswa. maka dapat 

dinyatakan terdapat pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran dan 

Minat Terhadap Prestasi Belajar Siswa SMK N 1 Tombulu. 

Kata kunci: Penggunaan Media Pembelajaran, Minat, Prestasi 

Belajar Siswa. 

 

I. PENDAHULUAN 

 Dengan perkembangan IPTEKS masa kini, telah 

mampu mengubah banyak orang melakukan aktivitas sehari-

hari menjadi lebih mudah, efektif dan efesien. Dalam dunia 

pendidikan khususnya SMK dengan motto SMK Bisa yang 

artinya  mampu menghasilkan lulusan yang berkualitas, siap 

pakai, siap kerja dan siap melanjutkan pendidikan ke jenjang 

yang lebih tinggi untuk meningkatkan keahliannya, motto 

tersebut dapat dengan baik di hasilkan oleh SMK jika 

didukung oleh beberapa faktor diantaranya guru, sarana dan 

prasarana, Proses pembelajaran.  

 Selama ini kurikulum SMK mengharuskan dan 

mewajibkan praktek harus lebih banyak dari teori, tetapi 

kenyataan di lapangan setelah dilakukan observasi terkadang 

berbeda dengan kurikulum SMK yang seharusnya, padahal 

praktek lebih disukai oleh para siswa, kegiatan ini 

memerlukan kreatifitas guru untuk dapat memberikan 

semangat belajar kepada siswa dan memberi motivasi belajar 

agar siswa lebih aktif dalam proses pembelajaran, guru di beri 

kebebasan untuk mengembangkan kreasi pembelajaran 

sesuai kondisi dan potensi yang memungkinkan mutu 

pendidikan meningkat, pemerintah juga menegaskan bahwa 

para guru-guru dipersilahkan untuk mengembangkan 

kurikulum di sekolah masing-masing. 

 Perkembangan teknologi yang pesat saat ini sebenarnya 

sangat membantu bagi guru yang ada di tanah air, di mana 

dengan memanfaatkan teknologi yang ada guru dapat lebih 

inovatif dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. Media 

pembelajaran merupakan salah satu pilihan dalam strategi 

pembelajaran, peran media sebagai alat bantu guru dalam 

mengajar agar penyampaian pesan dapat lebih konkret / jelas, 

maupun peran media sebagai alat komunikasi dalam 

penyampaian pesan masih sulit dan perlu digunakan dalam 

melaksanakan proses pembelajaran. Dengan demikian 

sebagai tenaga profesional seorang guru dalam melaksanakan 

profesinya dibekali, dengan pengetahuan, ketrampilan, dan 

kemampuan dasar untuk mengajar yang telah dirumuskan 

dalam sepuluh kopetensi guru yaitu menguasai bahan, 

mengelola program belajar mengajar, mengelola kelas, 

menggunakan media / sumber, mengelola interaksi belajar 

mengajar, menguasai landasan-landasan kependidikan dan 

mailto:natansumolang99@gmail.com
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program bimbingan dan penyuluhan di sekolah, mengenal 

dan menyelenggarakan administrasi sekolah, memahami 

prinsip-prinsip dalam menafsirkan hasil penelitian 

pendidikan guna keperluan pengajaran. 

 Di SMK NEGERI 1 TOMBULU pemanfaatan media 

pembelajaran sudah cukup baik, namun belum optimal 

sehingga siswa menjadi bosan, praktek baru di laksanakan 

pada saat ujian praktek. Beberapa alasan guru adalah 

kurangnya alat-alat praktek sebagai contoh Switch, Wireless, 

server dll. Di kelas X DKV berdasarkan pengamatan peneliti 

banyak siswa yang kurang memperhatikan penjelasan guru 

saat pembelajaran Informatika sehingga saat pembelajaran 

berlangsung sebagian siswa sering membuat kegaduhan di 

dalam kelas hal inilah yang membuat hasil belajar kurang.  

 Karena itu diperlukan kreativitas guru dalam mengolah 

atau mengemas pelajaran menjadi pembelajaran yang aktif, 

inovatif, kreatif, efektif, dan Menyenangkan dengan 

menggunakan media pembelajaran yang tepat dan sangat 

menarik perhatian siswa dan membuat para siswa merasa 

betah tinggal di kelas sehingga hasil belajar meningkat. 

 Dalam mata pelajaran Informatika yang saat ini telah 

diajarkan di SMK NEGERI 1 TOMBULU tentunya 

memerlukan bantuan media untuk lebih memahami materi 

pelajaran yang diberikan guru.  Media yang dibutuhkan 

tentunya bermanfaat untuk memudahkan para siswa dalam 

proses belajar mengajar. Media yang dimaksudkan adalah 

media simulasi komunikasi Cisco Packet Tracer.. 

 Dari Uraian Tersebut, Peneliti Mengambil Judul 

“Pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran Dan Minat 

Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas X Dkv Smk N 1 

Tombulu”. 

 

II. KAJIAN TEORI 

A. Deskripsi Teori 

1. Hasil Belajar 

Beberapa ahli mendefinisikan tentang hakikat belajar. 

Menurut Slameto (2010:2) belajar ialah suatu proses usaha 

yang dilakukan seseorang untuk memperoleh suatu 

perubahan tingkah laku yang baru secara keseluruhan, 

sebagai hasil pengalamannya sendiri dalam interaksi dengan 

lingkungannya. Sedangkan menurut Sardiman (2011:20) 

mengatakan bahwa belajar merupakan perubahan tingkah 

laku atau penampilan, dengan serangkaian kegiatan misalnya 

dengan membaca, mengamati, mendengarkan, meniru dan 

lain sebagainya. Belajar itu akan lebih baik jika subjek belajar 

mengalami atau melakukannya, jadi tidak bersifat verbalistik 

Belajar menurut Hamdani (2011:21) merupakan 

perubahan tingkah laku atau penampilan, dengan serangkaian 

kegiatan. Selain itu, belajar akan lebih baik jika subjek belajar 

mengalami atau melakukannya. Jadi, tidak bersifat 

verbalistik. Belajar sebagai kegiatan individu sebenarnya 

merupakan rangsangan-rangsangan individu yang dikirim 

kepadanya oleh lingkungan. Sementara itu Mahmud 

(2010:61) menyatakan bahwa belajar adalah suatu proses 

yang dilakukan oleh individu untuk memperoleh perubahan 

perilaku baru secara keseluruhan, sebagai hasil dari 

pengalaman individu itu sendiri dalam berinteraksi dengan 

lingkungannya. 

Dari beberapa pendapat para ahli tersebut dapat 

disimpulkan bahwa belajar merupakan suatu proses 

perubahan perilaku dari interaksi terhadap lingkungan secara 

terus menerus sehingga timbul pengalaman-pengalaman pada 

hidup seseorang. Jadi pada hakikatnya belajar terkandung 

beberapa hal, yaitu proses, pengalaman, perubahan perilaku 

dan adanya interaksi. 

Untuk mengetahui tercapai tidaknya tujuan pembelajaran, 

perlu diadakan tes hasil belajar. Menurut Rifa dan Anni 

(2009:85) hasil belajar merupakan perubahan perilaku 

peserta didik setelah mengalami kegiatan belajar. Perubahan 

tingkah laku tergantung pada apa yang dipelajari. 

Hal ini sesuai pendapat Suprijono (2012:5) bahwa hasil 

belajar adalah pola perbuatan, sikap, keterampilan dan 

kemampuan siswa setelah menerima pengalaman belajarnya. 

Penilaian hasil belajar memberikan informasi tentang 

kemajuan siswa dalam mencapai tujuan belajar sehingga guru 

dapat menyusun tindak lanjut, baik untuk keseluruhan kelas 

maupun individu. 

Trianto (2009:16-17) Penilaian hasil belajar adalah 

kegiatan yang bertujuan untuk mengetahui sejauh mana 

proses belajar dan pembelajaran telah berjalan secara efektif. 

Keefektifan pembelajaran tampak pada kemampuan siswa 

mencapai tujuan belajar yang telah ditetapkan. Dari segi guru, 

penilaian hasil belajar akan memberikan gambaran mengenai 

keefektifan mengajarnya, apakah pendekatan dan media yang 

digunakan mampu membantu siswa mencapai tujuan belajar 

yang ditetapkan (ketuntasan belajar). Tes hasil belajar yang 

dilakukan pada siswa dapat memberikan informasi sampai di 

mana penguasaan dan kemampuan yang telah dicapai siswa 

dalam mencapai tujuan pembelajaran tersebut.  

B. Media Pembelajaran 

1. Media 

Kata Media berasal dari bahasa latin dan merupakan 

bentuk jamak dari kata medium yang secara harafiah berarti 

perantara atau pengantar. Medoe adalah perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. 

Banyak batasan yang di berikan orang tentang media. 

Asosiasi Teknologi dan Komunikasi Pendidikan (Association 

of Educatian and Communication Technology/AECT) di 

Amerika, membatasi media sebagai segala bentuk dan 

saluran yang digunakan orang untuk menyalurkan 

pesan/informasi. Gagne (1970) dalam Arief S. Sadiman 

(2005:6)  menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis 

komponen dalam lingkungan siswa yang dapat 

merangsangnya untuk belajar. Sementara itu Briggs (1970) 

dalam Arief S. Sadiman (2005:6) berpendapat bahwa media 

adalah segala alat fisik yang dapat menyajikan pesan serta 

merangsang siswa untuk belajar. Buku, film, kaset, film 

bingkai adalah contoh-contohnya. 

Asosiasi Pendidikan Nasional (National Education 

Association/NEA) memiliki pengertian yang berbeda. Media 

adalah bentuk-bentuk komunikasi baik tercetak maupun 

audiovisual serta peralatannya. Media hendaknya dapat 

dimanipulasi, dapat dilihat, didengar dan dibaca. Apa pun 
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batasan yang di berikan, ada persamaan di antara batasan 

tersebut yaitu bahwa media adalah segala sesuatu yang dapat 

di gunakan untuk menyalurkan pesan dari pengirim ke 

penerima sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, 

perhatian dan minat serta perhatian siswa sedemikian rupa 

sehingga proses belajar terjadi.  Arief S. Sadiman (2005:6-7) 

Dari uraian tersebut sehingga penulis menyimpulkan 

bahwa media ialah alat yang di gunakan untuk menyimpan 

dan menyampaikan informasi atau data..  

2. Pembelajaran 

Rifa dan Anni (2009:193) Pembelajaran merupakan 

proses komunikasi antara guru dan siswa, serta antara siswa 

yang satu dengan lainnya.  

Selanjutnya menurut Hardini dan Puspitasari (2012:10): 

“Pembelajaran adalah suatu aktivitas yang dengan sengaja 

untuk memodifikasi berbagai kondisi yang diarahkan untuk 

tercapainya suatu tujuan, yaitu tercapainya tujuan kurikulum” 

Sedangkan menurut Trianto (2009:17): “Pembelajaran 

merupakan interaksi dua arah dari seorang guru dan siswa, di 

mana antara keduanya terjadi komunikasi yang intens dan 

terarah pada suatu target yang telah ditetapkan sebelumnya” 

Dari pendapat-pendapat tersebut di simpulkan bahwa 

pengertian pembelajaran bermaksud sebagai suatu proses, 

cara, perbuatan menjadikan seseorang untuk belajar. 

3. Media Pembelajaran 

Latuheru (1988:14) menyatakan bahwa media 

pembelajaran adalah bahan, alat, atau teknik yang di gunakan 

dalam kegiatan belajar mengajar dengan maksud agar proses 

interaksi komunikasi edukasi antara guru dan siswa dapat 

berlangsung secara tepat guna dan berdaya guna.  

Briggs (1977:87) Media Pembelajaran adalah sarana fisik 

untuk menyampaikan isi/materi pembelajaran seperti : buku, 

film, video dan sebagainya. 

Pandangan Miarso (2004:458) tentang media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang di gunakan untuk 

menyalurkan pesan serta dapat merangsang pikiran, 

perasaan, perhatian, dan kemauan si belajar sehingga dapat 

mendorong terjadinya proses belajar. 

Dari pendapat ketiga ahli tersebut maka saya 

menyimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat bantu 

dalam proses belajar mengajar. 

4. Klasifikasi Media Pembelajaran 

Media Pembelajaran banyak sekali jenis dan macamnya. 

Mulai yang paling sederhana dan mudah hingga yang media 

yang canggih dan mahal harganya. Ada media yang dapat 

dibuat oleh guru sendiri, ada media yang diproduksi pabrik. 

Ada media yang sudah tersedia di lingkungan yang langsung 

dapat kita manfaatkan, ada pula media yang secara khusus 

sengaja dirancang untuk keperluan pembelajaran. 

Ada berbagai cara dan sudut pandang untuk 

menggolongkan jenis media. Rudy Bretz (1971) dalam Aristo 

Rahadi (2003:21) misalnya, mengidentifikasi jenis – jenis 

media berdasarkan tiga unsur pokok, yaitu: suara, visual dan 

gerak. Berdasarkan tiga unsur tersebut, Bretz 

mengklasifikasikan media ke dalam tujuh kelompok, yaitu: 

a) Media audio 

b) Media cetak 

c) Media visual diam 

d) Media visual gerak 

e) Media audio semi gerak 

f) Media semi gerak 

g) Media audio visual diam 

h) Media audio visual gerak.      

Pemilihan media pembelajaran yang tepat diharapkan 

dapat meningkatkan kualitas proses belajar siswa, hal 

tersebut sejalan dengan pendapat yang dikemukakan Nana 

Sudjana dan Ahmad Rivai (2002:2) tentang pemanfaatan 

media pengajaran dalam proses belajar siswa, sebagai 

berikut: 

a) Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhkan motivasi belajar. 

b) Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya 

sehingga dapat lebih dipahami oleh para siswa dan 

memungkinkan siswa menguasai tujuan pengajaran 

lebih baik. 

c) Metode pengajaran akan lebih bervariasi, tidak 

semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan 

kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak bosan dan 

guru tidak kehabisan tenaga, apalagi bila guru harus 

mengajar untuk setiap jam pelajaran. 

d) Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, 

sebab tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi 

juga aktivitas lain seperti mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan, dan lain-lain. 

Hamalik (1994:22) menyatakan bahwa ciri – ciri umum 

media pendidikan adalah sebagai berikut: 

a) Media pendidikan identik artinya dengan 

keperagaan yang berasal dari kata “raga” artinya 

suatu benda yang dapat diraba, dilihat, dan didengar 

serta dapat diamati melalui panca indra kita. Panca 

indra yang di gunakan dalam penelitian ini adalah 

indra pendengaran, karena media rekaman (tape 

recorder) hanya bisa didengar. 

b) Tekanan utama terletak pada benda – benda atau hal 

– hal yang bisa dilihat dan didengar. 

c) Media pendidikan digunakan dalam rangka 

hubungan atau komunikasi dalam pembelajaran, 

antara guru dan siswa. Media di dalam kelas 

misalnya media rekaman, media di luar kelas 

misalnya media rekaman alat – alat olahraga seperti 

bola, rumah – rumahan, dan sebagainya.  

d) Media adalah semacam alat bantu belajar mengajar, 

baik dalam kelas maupun di luar kelas. 

e) Berdasarkan ciri (C) dan (D), maka pada dasarnya 

media pendidikan merupakan suatu ‘perantara’ 

(medium) dan digunakan dalam rangka pendidikan. 

f) Media pendidikan mengandung aspek – aspek 

sebagai alat dan teknik, yang sangat erat 

pertaliannya dengan metode pembelajaran 

Jadi lebih jelas dalam kegiatan belajar mengajar 

merupakan suatu komponen pendidikan tentunya sangat 

memerlukan peralatan atau perlengkapan dalam merangsang 

pikiran, perasaan, perhatian, dan Kemauan  siswa dalam 

membantu proses belajar mengajar. 
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Hal ini untuk mempertinggi efektivitas dan efisiensi di 

dalam mencapai tujuan pengajaran. Pengajaran dengan 

menggunakan media tidak hanya sekedar menggunakan kata-

kata (symbol verbal) tetapi dapat kita harapkan bahwa hasil 

pengalaman belajar sangat berarti bagi siswa.. 

5. Fungsi Media Pembelajaran 

Levie & Lents (1982) dalam Azhar Arsyad (2005:16) 

mengemukakan 4 fungsi media pembelajaran, khususnya 

media visual, yaitu: 

a) Fungsi Atensi 

b) Fungsi Afektif 

c) Fungsi kognitif 

d) Fungsi Kompensatoris. 

6. Peran Media Pembelajaran 

Rohani (1997:7) Adapun peranan media pembelajaran 

sebagai berikut : 

a) Dapat mengatasi perbedaan pengalaman pribadi siswa. 

b) Dapat mengatasi batas – batas ruang kelas. 

c) Dapat mengatsai apabila suatu benda secara langsung 

tidak dapat diamati karena terlau kecil. Misalnya, sel, 

bakteri, atom dapat digunakan media gambar, slide, film 

dan sebagainya. 

d) Dapat mengatasi gerak benda secara cepat atau terlalu 

lambat, sedangkan proses gerakan itu menjadi pusat 

perhatian siswa. 

e) Dapat mengatasi hal – hal yang terlalu kompleks dapat 

dipisahkan bagian demi bagian untuk diamati secara 

terpisah 

f) Dapat mengatasi suara yang terlalu halus untuk di 

dengar secara langsung melalui telinga. Misalnya, alat 

bantu sistem pengeras suara. 

g) Dapat mengatasi peristiwa – peristiwa alam. Misalnya, 

terjadinya letusan gunung berapi dapat digunakan 

media gambar, film dan sebagainya 

h) Memungkinkan terjadinya kontak langsung dengan 

masyarakat atau dengan keadaan alam sekitar. 

Misalnya, berkunjung ke museum, kebun binatang dan 

sebagainya. 

i) Dapat memberikan kesamaan/kesatuan dalam 

pengamatan terhadap sesuatu yang pada awal 

pengamatan siswa berbeda – beda. 

j) Dapat membangkitkan minat belajar yang baru dan 

membangkitkan motivasi kegiatan belajar siswa. 

C. Media Simulasi 

1. Materi Informatika 

Apa Dan Mengapa Informatika? 

Informatika adalah bidang ilmu mengenai studi, 

perancangan, dan pembuatan sistem komputasi, serta prinsip-

prinsip yang menjadi dasar perancangan tersebut. Komputasi 

adalah ilmu yang berkaitan dengan pemodelan matematika 

dan penggunaan komputer untuk memecahkan masalah-

masalah sains. Istilah informatika sepadan dengan istilah 

dalam bahasa Inggris Informatics, Computing, atau 

Computer Science. Informatika mencakup pemodelan dari 

“komputasi” dan aplikasinya dalam pengembangan sistem 

komputer. Apa itu komputasi? Menurut KBBI, komputasi 

adalah: (1) penghitungan dengan menggunakan komputer; 

(2) dalam matematika, penghitungan dengan menggunakan 

bilangan-bilangan atau peubah-peubah yang dilaksanakan 

berdasarkan urutan langkah yang diberikan. Landasan 

berpikir untuk belajar informatika dinamakan berpikir 

komputasional (Computational Thinking). Berpikir 

komputasional ini merupakan suatu kerangka dan proses 

berpikir yang mencakup perangkat keras, perangkat lunak, 

dan menalar (reasoning) mengenai sistem dan persoalan. 

Moda berpikir (thinking mode) ini didukung dan dilengkapi 

dengan pengetahuan teoritis dan praktis, serta teknik untuk 

menganalisis, memodelkan dan memecahkan persoalan. 

Siswa yang belajar informatika akan mendalami bagaimana 

suatu “sistem komputasional” berfungsi, baik yang 

mengandung komputer maupun tidak. Setelah melalui 

perkembangan lebih dari 20 tahun, informatika telah menjadi 

salah satu disiplin ilmu yang saat ini sudah berdiri sendiri. 

IInformatika dapat dipandang sebagai sebuah cabang ilmu 

yang tersendiri karena membawa seseorang ke suatu cara 

berpikir yang unik (computational thinking), dan berbeda 

dari bidang ilmu lainnya. Ide-idenya tahan lama (20 tahun 

lebih dan masih terpakai sampai sekarang), dan prinsip-

prinsip intinya dapat diajarkan tanpa bergantung kepada 

teknologi tertentu. Semula, informatika hanya diajarkan di 

tingkat Perguruan Tinggi. Sekarang, di berbagai negara di 

dunia, termasuk Indonesia, informatika sudah mulai 

diajarkan di tingkat pendidikan dini, dasar dan menengah. 

2. Keterampilan Generik 

Dalam konsep kurikulum informatika, dikenal adanya 7 

aspek praktik lintas bidang , di mana 2 di antaranya bersifat 

umum dan akan dipraktikkan di manamana. Tentunya, tidak 

semuanya harus dipraktikkan sekaligus pada satu aktivitas. 

Tujuh aspek praktika informatika itu adalah: 1. Membina dan 

menumbuhkan budaya kerja masyarakat digital dalam tim 

yang inklusif. 2. Berkolaborasi untuk melaksanakan tugas 

dengan tema komputasi. 3. Mengenali dan mendefinisikan 

persoalan yang pemecahannya dapat didukung dengan sistem 

komputasi. 4. Mengembangkan dan menggunakan abstraksi. 

5. Mengembangkan artefak komputasi, misalnya membuat 

program sederhana untuk menunjang model komputasi yang 

dibutuhkan di pelajaran lain. 6. Mengembangkan rencana 

pengujian, menguji dan mendokumentasikan hasil uji artefak 

komputasi. 7. Mengkomunikasikan suatu proses, fenomena, 

solusi TIK dengan mempresentasikan, memvisualisasikan 

serta memperhatikan hak kekayaan intelektual. Bekerja 

dalam kelompok untuk mengerjakan proyek Informatika 

mencakup hampir semua aspek tersebut, dan hasil kerja 

kelompok akan dipaparkan baik secara lisan, menjadi bahan 

presentasi, atau poster atau karya lainnya. Di zaman digital, 

komunikasi grafis visual memudahkan informasi 

tersampaikan. Oleh karena itu, kalian perlu berlatih 

berkomunikasi lisan, tertulis, maupun menyiapkan bahan 

paparan dalam bentuk grafis. Mengkomunikasikan ide dalam 

bahasa lisan ataupun tertulis tentunya kalian pelajari 

mendalam dalam pelajaran bahasa. Ini merupakan salah satu 

contoh, bahwa mata pelajaran bahasa sangat penting untuk 

menunjang informatika. Kalian harus mempraktikkan apa 

yang dipelajari dalam pelajaran bahasa untuk 
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mengkomunikasikan hasil kegiatan dalam informatika. Pada 

bagian ini tidak akan dibahas tentang perkakas untuk 

berkolaborasi, membuat bahan presentasi ataupun infografis. 

Bekerja dalam kelompok akan disimulasikan dalam 

permainan peran, presentasi akan diberikan praktik baiknya, 

sedangkan infografis akan diberikan arahan tentang apa yang 

disebut dengan infografis yang baik. 

3. Desain Komunikasi Visual (DKV) 

Desain Komunikasi Visual atau lebih dikenal di kalangan 

civitas akademik di Indonesia dengan singkatan DKV pada 

dasarnya merupakan istilah penggambaran untuk proses 

pengolahan media dalam berkomunikasi mengenai 

pengungkapan ide atau penyampaian informasi yang bisa 

terbaca atau terlihat. Desain Komunikasi Visual erat 

kaitannya dengan penggunaan tanda-tanda, gambar, lambang 

dan simbol, ilmu dalam penulisan huruf (tipografi), ilustrasi 

dan warna yang kesemuanya berkaitan dengan indra 

penglihatan. 

Desain Komunikasi Visual (DKV) mempelajari ilmu tentang 

penyampaian pesan (komunikasi) dengan menggunakan 

elemen-elemen visual atau rupa. DKV mempelajari cara 

mengolah pesan secara informatif, komunikatif, dan efektif, 

serta se-kreatif mungkin agar pesan dapat mencapai sasaran 

dengan memperhatikan unsur bentuk, warna, tekstur, ruang, 

huruf, dan segala hal yang berkaitan dengan visual 

(pengelihatan). Kegiatan dalam DKV meliputi praktek untuk 

menciptakan karya desain di berbagai media, seperti poster, 

logo, ilustrasi, desain web, foto, video, animasi, dan 

sebagainya. 

Proses komunikasi disini melalui eksplorasi ide-ide dengan 

penambahan gambar baik itu berupa foto, diagram dan lain-

lain serta warna selain penggunaan teks sehingga akan 

menghasilkan efek terhadap pihak yang melihat. Efek yang 

dihasilkan tergantung dari tujuan yang ingin disampaikan 

oleh penyampai pesan dan juga kemampuan dari penerima 

pesan untuk menguraikannya. 

D. Minat Belajar 

Menurut Slameto (2010:180) minat adalah rasa lebih suka 

dan rasa keterikatan pada suatu hal atau aktivitas, tanpa ada 

yang menyuruh. Minat pada dasarnya adalah penerimaan 

akan suatu hubungan antara diri sendiri dengan sesuatu di 

luar diri. Semakin kuat atau dekat hubungan tersebut, 

semakin besar minatnya. Dalam kamus besar bahasa 

Indonesia minat berarti kecenderungan hati yang tinggi 

terhadap sesuatu; gairah; keinginan (KBBI, 2008:916). Djaali 

(2007:121) minat tidak di bawa sejak lahir, melainkan 

diperoleh kemudian. Minat ialah suatu dorongan yang 

menyebabkan terikatnya perhatian individu pada objek 

tertentu seperti pekerjaan, pelajaran, benda, dan orang. Minat 

berhubungan dengan aspek kognitif, afektif, dan motorik dan 

merupakan sumber motivasi untuk melakukan apa yang 

diinginkan. Minat berhubungan dengan sesuatu yang 

menguntungkan dan dapat menimbulkan kepuasan bagi 

dirinya (Jahja, 2011:63). Hamdani (2011:140) minat menurut 

para ahli psikologi adalah suatu kecenderungan untuk selalu 

memerhatikan dan mengingat sesuatu secara terus-menerus. 

Minat ini erat kaitannya dengan perasaan, terutama perasaan 

senang. Dapat dikatakan minat itu terjadi karena perasaan 

senang pada sesuatu. Dari berbagai definisi di atas dapat 

disimpulkan bahwa minat adalah keinginan besar terhadap 

sesuatu yang 167 Jurnal Al-hikmah Vol. 14, No. 2, Oktober 

2017 ISSN 1412-5382 terdiri dari berbagai perasaan serta 

pemusatan perhatian yang sengaja dan penuh kemauan yang 

mengarahkan individu pada suatu pilihan. Unsur-unsur Minat 

Menurut Muhibbin Syah (2007:151) minat berarti 

kecenderungan dan kegairahan yang tinggi atau keinginan 

yang besar terhadap sesuatu. Menurut Rebber (1988), 

ketergantungannya banyak pada faktor-faktor internal 

lainnya, seperti perhatian, keingin tahuan atau kemauan, 

motivasi, kebutuhan dan perasaan. Perasaan Abdul Rahman 

Shaleh (2008:150) pada umumnya, perbuatan kita seharihari 

disertai oleh perasaan-perasaan tertentu, yaitu perasaan 

senang atau tidak senang. Perasaan senang atau perasaan 

tidak senang yang selalu menyertai perbuatan kita sehari-hari 

disebut warna efektif. Warna efektif ini kadang-kadang kuat, 

kadang-kadang lemah atau samar-samar saja. Unsur yang tak 

kalah pentingnya adalah perasaan dari anak didik terhadap 

pelajaran yang diajarkan oleh gurunya. Sumadi Suryabrata 

(2005:66) perasaan didefinisikan sebagai gejala psikis yang 

bersifat subjektif yang umumnya berhubungan dengan 

gejalagejala mengenal dan dialami dalam kualitas senang 

atau tidak dalam berbagai taraf. Menurut Baharuddin 

(2007:135) perasaan, adakalanya berwujud senang atau tidak 

senang, simpati atau antipasti, suka atau benci, gembira atau 

sedih dan lain-lain. Bagi individu, apa yang menyenangkan 

atau yang disukai, tentu akan mendorongnya untuk 

mendekati atau mencapainya. Sedangkan yang tidak disukai, 

tentu akan mendorongnya untuk menjauhi atau 

menghindarinya. Jadi perasaan adalah suatu keadaan 

kerohanian atau peristiwa kejiwaan yang kita alami dengan 

senang atau tidak senang dalam hubungan dengan peristiwa 

mengenal dan bersifat subyektif. Perhatian Perhatian 

mempunyai peranan penting dalam kegiatan belajar. 

Perhatian terhadap pelajaran akan timbul pada siswa apabila 

bahan pelajaran itu dirasakan sebagai sesuatu yang 

dibutuhkan, diperlukan untuk belajar lebih lanjut atau 

diperlukan dalam kehidupan sehari-hari, akan 

membangkitkan motivasi untuk mempelajarinya (Rusman, 

et.al. 2012:22). Sriyanti (2013: 110-111) berpendapat bahwa 

perhatian merupakan pemusatan seluruh aktivitas individu 

terhadap suatu objek atau sekumpulan objek atau perangsang. 

Tingkat yang lebih tinggi dari perhatian adalah minat dan 

konsentrasi. Seseorang yang sedang memperhatikan sesuatu, 

maka aktivitas individu tersebut dicurahkan atau dipusatkan 

dan dikonsentrasikan pada objek yang sedang diperhatikan. 

Menurut Slameto (2010:105) perhatian adalah kegiatan yang 

dilakukan seseorang dalam hubungannya dengan pemilihan 

rangsangan yang datang dari lingkungannya. Gazali dalam 

Slameto (2010:56) perhatian keaktifan jiwa yang dipertinggi, 

itu pun semata-mata tertuju kepada satu obyek (benda/hal) 

atau sekumpulan objek. Sumadi Suryabrata (2005:14) 

mengatakan perhatian adalah pemusatan tenaga psikis yang 

tertuju pada suatu obyek. Menurut Zakiah Daradjat 

(1995:136) perhatian memegang Jurnal Al-hikmah Vol. 14, 
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dalam proses belajar. Thomas M. Risk mengemukakan: “no 

learning takes place without attention” pembelajaran tidak 

akan terjadi tanpa adanya perhatian. Perhatian adalah 

merupakan reaksi umum dari organisme dan kesadaran yang 

menyebabkan bertambahnya aktivitas, daya konsentrasi dan 

pembatasan kesadaran terhadap suatu objek. Perhatian 

merupakan keaktifan jiwa yang dipertinggi. Jiwa semata-

mata tertuju kepada suatu objek (benda atau hal) atau 

sekumpulan objek-objek. Perhatian sangat dipengaruhi oleh 

perasaan dan suasana hati seseorang dan ditentukan oleh 

kemauan. Dapat disimpulkan bahwa perhatian adalah 

keaktifan jiwa yang diarahkan kepada suatu objek, baik di 

dalam maupun di luar dirinya (Daulay, 2014:156-157). Dari 

beberapa pendapat di atas, dapat disimpulkan bahwa 

perhatian adalah pemusatan tenaga psikis yang tertuju pada 

suatu objek yang datang dari dalam dan dari luar individu. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Penelitian ini berlangsung Penelitian dilaksanakan pada 

bulan April - Juni 2024 (Tahun pelajaran 2023/2024) dan  

dilaksanakan di Smk Negeri 1 Tombulu. 

B. Jenis Penelitian 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

metode korelasional. Menurut Sumadi Suryabrata (1998 : 26) 

bahwa metode korelasional bertujuan untuk mendeteksi 

sejauh mana variasi-variasi pada suatu factor berkaitam 

dengan variasi-variasi pada satu atau lebih faktor lain. 

C. Paradigma Penelitian 

Adapun rancangan atau model penelitian yang akan 

digunakan dapat digambarkan sebagai berikut: 

 

 
 

Gambar 1. Rancangan Penelitian 

 

D. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam rangka pengumpulan data, maka teknik yang akan 

digunakan adalah sebagai berikut : 

1. Observasi, yaitu dengan cara mengadakan observasi di 

lokasi penelitian untuk   lebih meyakini permasalahan 

yang sedang diteliti. 

2. Angket, yaitu untuk digunakan dalam rangka 

pengumpulan data yang berhubungan dengan variabel 

X1 dan X2 (Persepsi siswa tentang cara mengajar guru 

dan motivasi belajar siswa). Kisi-kisi pembuatan  

angket Persepsi siswa tentang cara mengajar guru dan 

minat. 

3. Wawancara/ interview, yaitu melakukan wawancara 

pada pihak-pihak yang berkepentingan. 

E. Teknik Analisis Data 

Terdapat pengaruh antara penggunaan media belajar 

dengan hasil belajar konsentrai DKV SMK Negeri 1 

Tombulu. 

Hipotesis Statistik : 

𝐻0 : 𝛽.𝑦.𝑥1 = 0 

𝐻0 : 𝛽.𝑦𝑥1 ≠ 0 

Pengujian hipotesis 1 adalah sebagai berikut :  

1. Uji singnifikan koefisien  pengaruh Menggunkan uji F : 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑠2𝑟𝑒𝑔

𝑠2𝑟𝑒𝑠
 

2.  Pengujian Hipotesis II 

 Terdapat pengaruh minat  dengan hasil belajar 

konsentrai DKV SMK Negeri 1 Tombulu. 

  

Hipotesis Statistik : 

𝐻0 : 𝛽.𝑦.𝑥2 = 0 

𝐻0 : 𝛽.𝑦𝑥2 ≠ 0 

Pengujian hipotesis 1 adalah sebagai berikut :  

1) Uji singnifikan koefisien pengaruh Menggunkan uji F 

: 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑠2𝑟𝑒𝑔

𝑠2𝑟𝑒𝑠
 

3.  Pengujian Hipotesis III 

 Terdapat pengaruh penggunaan media belajar dan 

minat secara Bersama-sama  dengan hasil belajar konsentrai 

DKV SMK Negeri 1 Tombulu. 

Hipotesis Statistik : 

H0 : 𝛽.𝑦.𝑥1 = 𝛽.𝑦.𝑥2 = 0 

Hi ∶ Bukan H0  

Pengujian hipotesis dari III adalah sebagai berikut : 

1) Uji singnifikan koefisien pengaruh menggunakan 

uji F : 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑗𝑘𝑟𝑒𝑔/𝐾

𝑗𝑘𝑟𝑒𝑠/(𝑛−𝑘−1)
  

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Data variabel penggunaan media belajar menunjukkan 

bahwa: 

Tabel 1. Ringkasan Statistik X1 
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N 30 

Rata-Rata 61.96 

Median 99 

Modus 59.5 

Simpangan Baku 6.403 

Varians 39.63 

Rentang 23 

Minimun 50 

Maksimun 73 

Distribusi frekuensi penggunaan media belajar disajikan 

dalam tabel 2 dan histogramnya pada gambar 2. 

Tabel 2. Distribusi frekuensi data variabel penggunaan 

media belajar (X1) 

No. Interval Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif 

1 50-53 3 10 

2 54-57 5 16.66 

3 58-61 7 23.33 

4 62-65 6 20 

5 66-69 5 16.66 

6 70-73 4 13.33 

 Jumlah 30 100 

 

Bila dikelompokkan menjadi tiga bagian, maka siswa dengan 

penggunaan media belajar di atas rata-rata (66-73) adalah 

sebesar 29,99%, pada rata-rata (58-65) adalah sebesar 43.33 

% dibawah rata-rata (50-57) = 26.66 %. 

 

Gambar 2. Histogram Variabel Media Pembelajaran 

1. Minat Belajar 

Data variabel minat belajar menunjukkan  bahwa : 

Tabel 3. Ringkasan Statistik X2 

N 38 

Rata-Rata 93.16 

Median 93 

Modus 92.17 

Simpangan Baku 4.593 

Varians 59.53 

Rentang 29 

Minimun 80 

Maksimum 109 

Distribusi frekuensi data minat belajar disajikan dalam 

tabel 4 dan histogramnya pada gambar 3. 

Tabel 4 Distribusi Frekuensi Data Variabel Minat Belajar 

(X2) 

No. Interval 
Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif 

1 80-84 4 13.33 

2 85-89 5 16.66 

3 90-94 7 23.33 

4 95-99 6 20 

5 100-104 5 16.66 

6 105-109 3 10 

 Jumlah 30 100 

 

Bila dikelompokkan menjadi tiga bagian, maka siswa dengan 

Minat belajar di atas rata-rata (100-109) adalah sebesar 

26.66%, pada rata-rata (90-99) adalah sebesar 43.33 %, 

dibawah rata-rata (80-89) adalah sebesar 29,99% 

 

Gambar 3. Histogram Variabel Minat 

2. Prestasi Belajar 

Data variabel hasil belajar menunjukkan bahwa : 

Tabel 5. Ringkasan Statistik Y 

N 30 

Rata-Rata 91 

Median 90 

Modus 90.5 

Simpangan Baku 4.593 

Varians 20.4 

Rentang 17 

Minimun 82 

Maksimum 99 
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Distribusi frekuensi variabel prestasi belajar disajikan dalam 

tabel 6. Dan histogramnya pada gambar 4. 

Tabel 6. Distribusi Frekuensi Data Variabel Prestasi Belajar 

(Y) 

No. Interval 
Frekuensi 

Absolut 

Frekuensi 

Relatif 

1 82-84 2 6.666 

2 85-87 5 16.66 

3 88-90 8 26.66 

4 91-93 6 20 

5 94-96 5 16.66 

6 97-99 4 13.33 

 Jumlah 30 100 

 

Bila dikelompokkan menjadi tiga bagian, maka siswa 

dengan Prestasi Belajar diatas rata-rata (94-99) adalah 

sebesar 29.99%, pada rata-rata (88-93) adalah sebesar 

46.66%, dan dibawah rata-rata (82-87) adalah sebesar 23.32 

% 

 

Gambar 4. Histogram Variabel Prestasi Belajar 

A. Isi Persyaratan Analisis 

1. Uji Normalitas 

a.  Pengujian Normalitas Data Penggunaan Media Belajar 

Untuk mengetahui apakah sampel berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal, maka akan dilakukan pengujian 

normalitas data dengan uji liliefors pengujian normalitas 

data. Dari perhitungan yang diperoleh selisih yang tertinggi 

atau L observasi senilai 0.078. berdasarkan tabel nilai kritis 

L uji liliefors pada a 0,05 dengan n=30 ditemukan L tabel 

senilai 0,161. Jadi L Observasi lebih kecil dari L tabel yaitu 

L0 = 0,078< Lt=0,161. Berdasarkan kriteria pengujian jika 

L0 <Lt maka H0 diterima. Dengan demikian kesimpulan 

pengujian adalah sampel penelitian berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal. 

b. Pengujian Normalitas Data Minat Belajar 

Untuk mengetahui apakah sampel berasal dari populasi 

yang berdistribusi normal,maka dilakukan pengujian 

normalitas data dengan uji liliefors pengujian normalitas 

Dari perhitungan yang diperoleh selisih yang tertinggi atau 

L observasi senilai 0.096. berdasarkan tabel nilai kritis L uji 

liliefors pada a 0,05 dengan n=30 ditemukan L tabel senilai 

0,161. Jadi L observasi lebih kecil dari L tabel yaitu L0= 

0,096< Lt=0,161. Berdasarkan kriteria pengujian jika L0 <Lt 

maka H0 diterima. Dengan demikian kesimpulan pengujian 

adalah sampel penelitian berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal. 

c. Pengujian Normalitas Data Hasil Belajar 

untuk mengetahui apakah sampel berasal dari populasi yang 

berdistribusi normal, maka dilakukan pengujian normalitas 

data dengan uji liliefors pengujian normalitas data Dari 

perhitungan yang diperoleh selisih yang tertinggi atau L 

observasi senilai 0.086. Berdasarkan table nilai kritis L uji 

liliefors pada a 0,05 dengan n=30 ditemukan L tabel senilai 

0,161. Jadi L observasi lebih kecil dari L tabel yaitu L0 = 

0,086< Lt = 0,161. Berdasarkan criteria pengujian jika Lo 

<Lt maka Ho diterima. 

Dengan demikian kesimpulan pengujian adalah sampel 

penelitian berasal dari populasi yang berdistribusi normal. 

1. Uji linearitas 

a. Pengujian Linieritas Variabel Penggunaan Media Belajar 

(X1) dan Minat Belajar (Y) 

Tabel 7. Tabel Ringkasan Analisis Varian Regresi Y 

terhadap X1 

Sumber 

Variasi 

DK JK RJK F F Daftar 

0.05 0.01 

Tuna 

Cocok 

(TC) 

20 255.8 12.79    

Kekeliruan 

(Error) 

8 150 15 0.85 2.77 4.42 

Catatan :  

 Dk adalah derajad kebebasan 

 JK adalah jumlah kuadrat 

 RJK adalah rata-rata jumlah kuadrat 

 

Dari tabel analisis varian di atas tampak bahwa harga 

Fhitung = 1.15> Ftabel (0,05) = 5.36 dan (0,01) = 3.15 Hal 

ini berarti bahwa garis persamaan regresi Y = a+bX = 42.48 

+ 0.11 X adalah linier. Dengan demikian dapat dikatakan 

bahwa hubungan hubungan penggunaan Media Belajar 

dengan minat belajar dapat dijelaskan dalam tabel 8 sebagai 

berikut : 
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Analasis regresi penggunaan media belajar dan minat 

terhadap prestasi siswa dapat dijelaskan dalam tabel 8 sebagai 

berikut : 

Tabel 8. Ringkasan Analisis Varian Regresi Y terhadap 

X2 

Sumber 

Variasi 

DK JK RJK F F Daftar 

0.05 0.01 

Tuna 

Cocok 

(TC) 

18 75.05 4.69    

Kekeliruan 

(Error) 

12 392.2 21.80 0.21 3.91 2.57 

Catatan :  

Dk adalah derajad kebebasan 

JK adalah jumlah kuadrat 

RJK adalah rata-rata jumlah kuadrat. 
 

Dari tabel hasil analisis di atas tampak bahwa harga 

Fhitung = 0,21> Ftabel (0,05) = 3.91 dan (0,01) = 2.57 Hal 

ini berarti bahwa garis persamaan regresi Y = a+bX = Y = 

89.82 + 0.43X adalah linear. Dengan demikian dapat 

dikatakan bahwa hubungan minat belajar terhadap prestasi 

belajar siswa adalah linear. 

 

Gambar 5. Grafik Linearitas X1 Terhadap Y 

 

Gambar 6. Grafik Linearitas X2 Terhadap Y 

B. Pengujian Hipotesis Penelitian 

Pengujian hipotesis pertama dan kedua menggunakan 

analisis regresi sederhana dan korelasi parsial. Sedangkan 

hipotesis ketiga menggunakan korelasi ganda. Pengujian 

hipotesis – hipotesis tersebut dapat dijelaskan sebagai 

berikut : 

a. Uji Hipotesis Pertama  

Hipotesis pertama menyatakan bahwa terdapat pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran dan Minat Terhadap 

Prestasi Belajar Siswa Kelas X DKV SMK N 1 Tombulu. 

Secara statistik, hipotesis tersebut dirumuskan sebagai 

berikut : 

𝐻0 : 𝛽.𝑦.𝑥1 = 0 

𝐻𝑎 : 𝛽.𝑦𝑥1 ≠ 0 

 

Untuk menghitung Penggunan media belajar dan minat 

terhadap prestasi belajar, maka dilakukan uji signifikan 

koefisien pengaruh menggunakan uji F. Pengujian signifikan 

koefisien pengaruh menggunakan uji F. Dapat dilihat pada 

table 9. 

Tabel 9. Tabel Ringkasan Analasis Varian Regresi Y 

terhadap X1 

Sumber 

Variasi 
Dk JK RJK F 

F Daftar 

0,05 0,01 

Total 30 247992  

 

 

2.23 

 

 

4.20 

 

 

7.64 

Regresi 

(A) 
1 248430 248430 

Regresi 

(b/a) 
1 32.2 14.49 

Residu 

(res) 
28 205.8 14.49 

 

Dari tabel hasil Analasis Varian di atas tampak bahwa harga 

Fhitung = 1.15> Ftabel (0,05) = 5.36 dan (0,01) = 3.15 Hal 

ini berarti bahwa garis persamaan regresi Y = a+bX = 42.28 

+ 0.211 X adalah linear. Dengan demikian, dari hasil 

penelitian dapat disimpulkan bahwa hipotesis pertama tidak 

terdapat pengaruh Penggunaan Media Pembelajaran dan 

Minat Terhadap Prestasi Belajar Siswa Kelas X DKV SMK 

N 1 Tombulu. Koefisien determinasi pengaruh adalah 

Fhitung – 2.23 < Ftabel 4.20. 

b. Uji Hipotesis Kedua  

Hipotesis kedua menyatakan bahwa terdapat pengaruh 

antara minat terhadap prestasi belajar siswa DKV di SMK N 

1 Tombulu. 

Secara statistik, hipotesis tersebut dirumuskan sebagai 

berikut : 

𝐻0 : 𝛽.𝑦.𝑥1 = 0 
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𝐻𝑎 : 𝛽.𝑦𝑥1 ≠ 0 

Untuk menghitung kekuatan pengaruh minat dan prestasi 

belajar, maka dilakukan uji signifikan pengaruh 

menggunakan uji F. Pengujian Signifikansi dengan statistik 

uji F menghasilkan harga Fhitung sebesar = 10.66 sedangkan 

harga Ftabel dengan n= 30 pada taraf signifikan 5% dan 1% 

berturut – turut sebesar 2.042 dan 2.750 dengan 

membandingkan harga-harga tersebut, terlihat bahwa t 

hitumg > t tabel 

Tabel 10. Ringkasan Analisis Variam Regresi Y 

terhadap X2 
Sumber 

Variasi 

Dk JK RJK F F daftar 

0.05 0.01 

Total 30      

Regresi 

(a) 

1 248430 248430  

10.66 

 

4.20 

 

7.64 Regresi 

(b/a) 

1 120.83 120.83 

Residu 

(res) 

28 317.45 11.33 

 

Dari tabel Analasis Varian di atas tampak bahwa harga 

Fhitung = 0,21 Ftabel (0,05) = 3,91 dan (0,01) = 2.57 hal ini 

berarti bahwa garis persamaan regresi Y = a+bX = Y = 89.82 

+ 0.43X adalah linear, dari hasil pengujian ini dapat 

disimpulkan bahwa hipotesis kedua diterima yaitu terdapat 

pengaruh minat belajar terhadap prestasi belajar DKV di 

SMK N 1 Tombulu. Koefisien pengaruh adalah Fhitung= 

10.66 sehingga Ha ditolak dam H0 diterima 

 

c. Pengujian Hipotesis Ketiga 

Hipotesis ketiga menyatakan bahwa terdapat pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran dan Minat Terhadap 

Prestasi Belajar Siswa DKV SMK N 1 Tombulu. 

Pengujian Hipotesis ketiga adalah sebagai berikut : 

a) 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑗𝑘𝑟𝑒𝑔/𝐾

𝑗𝑘𝑟𝑒𝑠/(𝑛−𝑘−1) 
= 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
248430/22

496.6//(30 − 22 − 1) 
= 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
11292.2

70.94 
= 159.2 

b) 𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
𝑗𝑘𝑟𝑒𝑔/𝐾

𝑗𝑘𝑟𝑒𝑠/(𝑛−𝑘−1) 
= 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
248430/18

317.45//(30 − 18 − 1) 
= 

𝐹ℎ𝑖𝑡𝑢𝑛𝑔 =  
13801.6

28.84
= 478.38 

 

Dari pengujian Hipotesis ketiga terdapat Y = 38.53 + 0, 

 

V. Kesimpulan  

Dari hasil pengujian hipotesis I antara Regresi Y terhadap 

X1 di dapat bahwa Y = a+bX = 42.28 + 0.11 X Ha ditolak 

dan Ho diterima dari hasil pengujian ini disimpulkan bahwa 

hipotesis pertama diterima pengaruh Penggunaan Media 

Pembelajaran dan Minat Terhadap Prestasi Belajar Siswa. 

Koefisien determinasi pengaruh adalah Fhitung = 2.23. hasil 

pengujian hipotesis II antara regresi Y terhadap X2 didapat Y 

= a+bX = Y 89.82 + 0.43X bahwa Ho ditolak dan Ha diterima 

dengan demikian, Koefisien pengaruh adalah Fhitung = 10.66 

Dan pengujian signifikan dengan statistik uji F menghasilkan 

harga Fhitunh pertama = 159.2 dan kedua = 478.3 lebih besar 

dari nilai Ftabel maka dinyatakan terdapat pengaruh 

Penggunaan Media Pembelajaran dan Minat Terhadap 

Prestasi Belajar Siswa SMK N 1 Tombulu 
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Abstract  —  The purpose of this study was to determine the 

effect of the Project Based Learning Model on the learning 

outcomes of the Expertise Concentration subject of class XI 

TJKT students of SMK Negeri 1 Talaud. This study is a Quasi-

Experimental study using Nonequivalent Control Group 

Design. The population taken was all TJKT students of SMK 

Negeri 1 Talaud, the samples taken were Class XI TJKT A 

which used the Project Based Learning model and XI TJKT B 

which used the Discovery Learning model with a total of 30 

students in each class, the research instrument was collected 

based on the initial test before treatment and the final test after 

the treatment was applied. The results of the study obtained 

were the positive influence of the Project Based Learning model 

on the learning outcomes of the Expertise Concentration subject 

of class XI TJKT students of SMK Negeri 1 Talaud. 

Keyword — Learning Outcomes, Expertise Concentration, 

Project Based Learning. 

 

Abstrak  —  Tujuan Penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh Model Pembelajaran Project Based Learning Terhadap 

hasil belajar mata pelajaran Konsentrasi Keahlian siswa kelas XI 

TJKT SMK Negeri 1 Talaud. Penelitian ini merupakan penelitian 

Eksperimen Semu menggunakan Nonequivalent Control Group 

Design. Populasi yang diambil adalah seluru siswa TJKT SMK 

Negeri 1 Talaud, Sampel yang diambil yaitu Kelas XI TJKT A yang 

menggunakan model pembelajaran Project Based Learning dan XI 

TJKT B yang menggunakan model pembelajaran Discovery 

Learning dengan jumlah 30 siswa di masing-masing kelas, 

instrument penelitian dikumpulkan berdasarkan tes awal sebelum 

treatment dan tes akhir sesudah diterapkan treatment. Hasil 

penelitian diperoleh adalah terhadap pengaruh positif model 

Pembelajaran Project Based Learning Terhadap hasil belajar mata 

pelajaran Konsentrasi Keahlian siswa kelas XI TJKT SMK Negeri 

1 Talaud.  

Kata kunci — Hasil Belajar, Konsentrasi Keahlian, Project Based 

Learning. 

I. PENDAHULUAN 

Dalam sistem pembelajaran pendidik dituntut untuk mampu 

memilih model pembelajaran yang tepat, memilih dan 

menggunakan fasilitas pembelajaran, mampu memilih dan 

menggunakan alat evaluasi, mampu mengelola pembelajaran 

di kelas, menguasai materi, dan memahami karakter siswa. 

Dalam menentukan strategi pembelajaran, pemilihan model 

pembelajaran hendaknya sesuai dengan karakteristik materi 

dan siswa, agar dapat mencapai kompetensi yang diharapkan. 

Apabila model pembelajaran yang digunakan tepat, maka 

akan tercipta suasana yang menyenangkan, dan tujuan 

pembelajaran akan lebih mudah tercapai. 

Kegiatan utama dalam proses pendidikan disekolah adalah 

kegiatan belajar mengajar, maka proses belajar mengajar 

yang ada merupakan penentu keberhasilan dalam mencapai 

tujuan pembelajaran. Siswa yang belajar diharapkan 

mengalami perubahan baik dalam bidang pengetahuan, 

pemahaman, nilai dan sikap. Agar proses belajar mengajar 

dapat berjalan sesuai dengan tujuan yang ditetapkan salah 

satu strateginya adalah dengan memilih model pembelajaran 

yang sesuai serta meningkatkan minat belajar pada siswa. 

Dalam bahasa Inggris pendidikan adalah “education“. 

Sedangkan jika didalam bahasa latin disebut dengan sebut 

“educatum” yang kata itu berasal dari kata E serta Duco, E 

mengartikan perkembangan dari luar dari dalam atau juga 

perkembangan dari sedikit menuju banyak, sedangkan Duco 

mengartikan sedang berkembang. Dari sinilah, pendidikan 

dapat  juga disebut ialah sebagai upaya dalam 

mengembangkan kemampuan diri. 

Menurut Wikipedia, pendidikan adalah suatu pembelajaran 

keterampilan, pengetahuan, juga kebiasaan sekelompok 

orang yang diturunkan dari 1 generasi ke generasi yang 

lainnya dengan melalui suatu pengajaran, penelitian dan juga 

pelatihan. 

Menurut Ki Hajar Dewantara dikenal juga dengan Bapak 

Pendidikan Nasional Indonesia, Beliau menggemukakan 

pendapatnya mengenai pengertian pendidikan, yakni tuntutan 

di dalam hidup tumbuhnya anak-anak, adapun yang 

dimaksud, pendidikan adalah menuntun segala sesuatu atau 

semua kekuatan kodrat yang terdapat di dalam diri anak 

(peserta didik )itu sendiri, supaya mereka sebagai manusia 

serta juga sebagai anggota masyarakat dapat mencapai 

keselamatan juga dapat mencapai kebahagiaan setinggi-

tingginya. 

Pengertian pendidikan berdasarkan UU No.20 Tahun 2003 

ialah suatu usaha sadar serta terencana untuk dapat 

mewujudkan suasana belajar & proses pembelajaran supaya 

peserta didik dengan secara aktif mengembangkan atau 

menggali potensi dirinya untuk bisa atau dapat mempunyai 

kekuatan pengendalian diri, spritual keagamaan, kecerdasan, 

akhlak mulia, kepribadian dan juga keterampilan yang 

diperlukan bagi dirinya, bagi masyarakat, bagi bangsa, dan 

bagi negara. 

Dari gambaran tersebut cenderung diasumsikan bahwa 

pembelajaran dapat terjadi sebagai hasil komunikasi individu 

mailto:18208095@unima.ac.id
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dengan keadaannya saat ini yang dapat menimbulkan 

perubahan dalam berbagai sudut pandang, termasuk 

informasi, tingkah laku, dan kemampuan. Perubahan terjadi 

ketika setiap orang mencari latihan. Jika diasumsikan dapat 

dikelola maka akan mempengaruhi kemampuan hidup 

lainnya. Selain itu, penyesuaian diri mahasiswa juga akan 

lebih pasti karena pekerjaannya yang dinamis. Perubahan 

yang terjadi pada siswa mencakup cara berperilaku dan cara 

pandang secara umum yang dipengaruhi oleh iklim belajar, 

kemampuan, informasi, dan lain-lain. 

Hasil observasi yang dilakukan di SMK Negeri 1 Talaud 

ditemukan bahwa dengan semakin berkembangnya 

pengalaman para pendidik pada umumnya akan menerapkan 

teknik pembelajaran yang kurang berhasil meskipun 

semuanya terfokus pada guru, bercampur dengan percakapan 

yang tidak terstruktur pada saat pembelajaran. Dalam situasi 

ini, siswa diharapkan untuk terlibat secara aktif dengan 

pengalaman pendidikan dan menumbuhkan kapasitas 

penalaran dan imajinasi, namun hal ini belum sepenuhnya 

membuahkan hasil karena siswa kehilangan kemampuan 

untuk memiliki minat, fokus dan hanya diwajibkan untuk 

mengambil tindakan dalam latihan pembelajaran.  

Permasalahan ini menuntut seorang guru untuk kreatif dalam 

memilih model pembelajaran yang tepat dan sesuai dengan 

keadaan saat ini. Model pembelajaran yang dapat 

dimanfaatkan untuk membantu siswa dalam menghasilkan 

informasi yang mudah beradaptasi, kemampuan berpikir 

kritis, menjadi siswa yang bebas, kemampuan kerja sama 

yang aktif, dan menumbuhkan motivasi bawaan untuk 

belajar. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud 

melakukan penelitian dengan judul “Pengaruh Model 

Pembelajaran Project Based Learning Terhadap Hasil Belajar 

Konsentrasi Keahlian TJKT Kelas XI SMK N 1 Talaud”.  

II. KAJIAN TEORI 

A. Hasil Belajar 

Hasil belajar secara umum adalah adanya perubahan 

kemampuan pengetahuan, sikap, keterampilan dan 

perilaku siswa setelah kegiatan belajar akibat dari sebuah 

pengalaman. Hasil belajar juga bisa di artikan sebuah 

prestasi yang didapatkan oleh siswa setelah proses 

kegiatan belajar mengajar disertai dengan suatu 

pembentukan dan perubahan tingkah laku. 

Hasil belajar dibentuk dari gabungan kata “hasil” dan 

“belajar”. Hasil (product) Berarti perolehan yang berasal 

dari perubahan input akibat aktivitas tertentu secara 

fungsional (Purwanto, 2018). Belajar menghasilkan 

tingkah laku akibat adanya hub ungan saling 

memengaruhi antara individu dengan individu dan 

lingkungan (Usman, 2020). Belajar menunjukkan suatu 

gejala dari usaha seseorang atau disadari, sehingga 

menghasilkan suatu pengalaman baru ketika dilakukan 

secara sengaja seseorang mengerjakan proses belajar 

sebagai hasilnya adalah peralihan tingkah laku yang 

dengan sadar telah ditetapkan seseorang tersebut. 

Berhasil atau tidaknya seseorang dalam belajar 

disebabkan oleh beberapa faktor yang mempengaruhi 

pencapaian prestasi belajar yaitu berasal dari dalam diri 

orang yang belajar (internal) meliputi kesehatan, 

intelegasi dan bakat motivasi, minat dan cara belajar serta 

ada pula dari luar dirinya. 

B. Pembelajaran 

Pembelajaran merupakan upaya guru untuk menciptakan 

iklim dan pelayanan terhadap kemampuan, potensi, 

minat, bakat dan kebutuhan siswa yang amat beragam 

agar terjadi interaksi optimal antara guru dan siswa serta 

antarsiswa (Hamdani, 2011). Pembelajaran adalah 

“membelajarkan siswa menggunakan asas pendidikan 

maupun teori belajar yang merupakan penentu utama 

keberhasilan pendidikan” (Syaiful Sagala, 2009). 

Pengertian belajar “belajar adalah perubahan perilaku 

sebagai hasil belajar, belajar merupakan proses dan 

belajar merupakan bentuk pengalaman” (Suprijono, 

2011). “Belajar bukan menghafal dan bukan pula 

mengingat, belajar adalah suatu proses yang ditandai 

dengan adanya perubahan pada diri seseorang” (Nana 

Sudjana, 2010). 

Berdasarkan kesimpulan diatas, bahwa pembelajaran 

adalah proses bertukar pikiran maupun interaksi pendapat 

mengenai pelajaran antara siswa dan guru melalui media 

belajar yang digunakan pada suatu lingkungan belajar 

atau pembelajaran. Pembelajaran di terapkan dalam 

kehidupan guna untuk membentuk karakter seseorang, 

kemahiran dalam bidang tertentu, pembentukan sifat dan 

memperoleh ilmu pengetahuan. 

C. Model Pembelajaran Project Based Learning 

Istilah pembelajaran berbasis proyek ini adalah istilah 

pembelajaran yang diterjemahkan dari istilah dalam 

bahasa inggris project based learning. Menurut BIE 1999 

PjBL merupakan model pembelajaran yang melibatkan 

siswa dalam kegiatan pemecahan masalah dan juga 

memberikan peluang siswa bekerja secara otonom 

mengkontruksi belajar mereka sendiri dan juga 

menghasilkan produk karya siswa yang bernilai realistic 

(dalam trianto, 2014). 

Project Based Learning merupakan cara belajar yang 

memberikan kebebasan berpikir pada siswa yang 

berkaiatan dengan isi atau bahan pengajaran dan tujuan 

yang direncanakan (Daryanto, 2009). 

Model pembelajaran Project Based Learning awalnya 

dikembangkan oleh The George Lucas Education 

Foundation dan Dopplet, dengan langkah-langkah 

pembelajaran berdasarkan beberapa fase yang dapat 

dilihat pada gambar 1. 

Pembelajaran dimulai dengan pertanyaan mendasar yang 

esensial, relevan dengan kehidupan siswa, dan dirancang 

untuk mendorong pemikiran kritis serta investigasi 

mendalam. Pertanyaan tersebut bersifat terbuka dan dapat 

mengarahkan siswa untuk membuat proyek. Selanjutnya, 

perencanaan proyek dilakukan secara kolaboratif antara 

guru dan siswa agar siswa merasa memiliki proyek 

tersebut. Perencanaan mencakup aturan main, kegiatan 
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pendukung, serta sumber daya yang dibutuhkan. Setelah 

itu, guru dan siswa bersama-sama menyusun jadwal untuk 

menyelesaikan proyek, termasuk menentukan batas 

waktu dan memastikan jadwal tersebut dapat memantau 

kemajuan proyek secara efektif. Guru berperan memantau 

dan membimbing siswa selama proses pengerjaan proyek, 

menggunakan rubrik untuk melacak kegiatan penting. 

Penilaian hasil dilakukan untuk mengukur ketercapaian 

kompetensi, mengevaluasi kemajuan siswa, dan 

memberikan umpan balik. Pada akhir pembelajaran, guru 

dan siswa melakukan evaluasi bersama untuk 

merefleksikan pengalaman dan mengidentifikasi temuan 

baru yang bermanfaat untuk pembelajaran berikutnya. 

 

 
Gambar 1. Langkah-Langkah Model Pembelajaran 

Project-Based Learning 

 

D. Kerangka Berpikir 

Belajar merupakan proses atau upaya yang dilakukan 

setiap individu untuk memperoleh ilmu. Belajar 

merupakan suatu proses terjadinya perubahan tingkah 

laku pada diri seseorang yang dapat diamati dan diukur 

dalam bentuk pengetahuan, sikap dan keterampilan dalam 

mencapai hasil belajar. Keterampilan dalam membuat 

suatu proyek dalam proses belajar mengajar sangat 

diperlukan, karena dengan begitu siswa akan cepat 

tanggap dalam menyelesaikan suatu proyek yang di 

hadapi. 

Pemilihan model pembelajaran dalam proses belajar 

sangat dianjurkan agar siswa dapat lebih kreatif dalam 

kelas, dan memang sudah seharusnya sebagai tenaga 

pendidik harus teliti dan kreatif dalam memodivikasi 

model dan media pembelajaran yang akan digunakan. 

Salah satu model pembelajaran yang dapat dipakai dalam 

pembelajaran konsentrasi keahlian adalah model 

pembelajaran project based learning.  

Model pembelajaran project based learning dapat lebih 

meningkatkan aktivitas siswa dalam pembelajaran dan 

meningkatkan kerja sama dengan teman secara efektif 

dan berinteraksi dengan guru sehingga suasana kelas akan 

menjadi lebih kondusif untuk belajar. Guru berperan 

sebagai fasilitator sedangkan siswa sebagai pusat 

pembelajaran. Penerapan model pembelajaran sebagai 

usaha perbaikan akan lebih maksimal dengan pemilihan 

media yang dapat mempermudah siswa dalam memahami 

materi pelajaran. 

E. Hipotesis Masalah 

Berdasarkan dugaan sementara pada kerangka berpikir 

diatas, maka dapat dirumuskan hipotesis yaitu: 

Ha = “Terdapat perbedaan hasil belajar konsentrasi 

keahlian TJKT menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning dengan Discovery Learning siswa 

kelas XI SMK Negeri 1 Talaud”. 

Ho = “Tidak terdapat perbedaan hasil belajar konsentrasi 

keahlian TJKT yang menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning dengan Discovery Learning siswa 

kelas XI  SMK Negeri 1 Talaud”. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu dan tempat penelitian dilaksanakan pada bulan 

September - November semester ganjil tahun ajaran 

2022/2023 di SMK Negeri 1 Talaud yang bertempat di 

Melonguane. 

B. Metode dan Rancangan Penelitian 

Dalam penelitian ini ada terdapat 2 kelas yang ditetapkan. 

Kedua kelompok kelas ini meliputi kelas kontrol dan 

kelas eksperimen, dari kedua kelas ini akan mendapatkan 

materi yang sama baik dari segi tujuan pembelajaran dan 

isi bahan pelajaran. Yang membedakan kelas eksperimen 

dan kelas kontrol adalah model pembelajarannya, kelas 

eksperimen menggunakan model pembelajaran PjBL 

sedangkan kelas kontrol menggunakan model 

pembelajaran Discovery Learning. 

Metodologi penelitian pada dasarnya merupakan cara 

ilmiah untuk mendapatkan data dengan tujuan tertentu 

(Sugiyono, 2017). Metode penelitian yang akan 

digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen semu, 

karena peneliti tidak akan mengontrol semua variable 

yang relevan. Dalam penelitian ini dilaksanakan 

melibatkan 2 kelas. Kedua kelas ini disamakan dalam segi 

tujuan dan hanya berbeda dalam pemberian pendekatan 

dan media pembelajaran. Pada kelaas eksperimen 

diberikan model pembelajaran Project Based Learning 

dan untuk kelompok pendekatan pembelajaran diberikan 

model pembelajaran Discovery Learning. Metode 

penelitian yang digunakan adalah penelitian eksperimen 

dengan rancangan penelitian. Maka bentuk rancangan 

penelitian yang digunakan adalah Nonequivalent Control 

Grup Design. 

C. Populasi dan Sampel 

Populasi adalah keseluruhan dari semua objek atau 

individu yang memiliki karakteristik masing masing, jelas 

dan lengkap yang akan di teliti nanti. Mengartikan 

populasi sebagai wilayah generalisasi yang terdiri atas 

obyek atau subyek yang mempunyai kualitas dan 

karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk 

dipelajari dan kemudian ditarik kesimpulannya 

(Sugiyono, 2018). Dalam penelitian ini yang menjadi 
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populasi adalah seluruh siswa kelas XI TJKT yang 

berjumlah 30 orang di SMK Negeri 1 Talaud. 

Sampel adalah sebagian atau wakil dari populasi yang 

akan diteliti. Sampel adalah bagian dari jumlah dan 

karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut 

(Sugiyono, 2017). Dalam pemilihan sampel terdapat 

teknik sampling untuk menentukan sampel mana yang 

akan digunakan dalam penelitian. Yang menjadi sampel 

dalam penelitian ini yaitu siswa kelas XI TJKT A sebagai 

kelas eksperiment dengan jumlah siswa 15 orang dan 

Kelas XI TJKT B sebagai kelas kontrol dengan jumlah 

siswa 15 orang. 

Teknik pengambilan sampel menggunakan purposive 

sampling. Purposive sampling adalah pengambilan 

sampel dengan menggunakan beberapa pertimbangan 

tertentu sesuai dengan kriteria yang diinginkan untuk 

dapat menentukan jumlah sampel yang akan diteliti 

(Sugiyono, 2018). 

D. Variabel Penelitian 

Variabel adalah sesuatu yang akan dijadikan objek 

pengamatan oleh peneliti yang sangat berperan dalam 

peristiwa yang diteliti. Mengungkapkan bahwa variabel 

penelitian adalah konsep yang mempunyai bermacam–

macam nilai atau mempunyai nilai yang bervariasi, yakni 

suatu sifat, karakteristik atau fenomena yang dapat 

menunjukan sesuatu untuk dapat diamati diukur yang 

nilainya berbeda-beda atau bervariasi (Silaen, 2018). 

Variabel ini akan diperoleh dari hasil pengukuran 

langsung pada siswa yang meliputi nilai tes siswa setelah 

mengikuti proses pembelajaran dengan menggunakan 

model pembelajaran Project Based Learning dan 

pembelajaran konvensional. Variabel dalam penelitian ini 

ada 2 yaitu variabel X adalah model pembelajaran project 

based learning dan varibabel Y adalah hasil belajar. 

E. Teknik Pengumpulan Data dan Instrumen 

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini berupa tes 

tertulis yang berbentuk soal uraian yang telah diuji 

keabsahannya. Instrumen tes yang digunakan harus sesuai 

dengan kisi-kisi intrumen. Untuk memperoleh data hasil 

belajar siswa diberikan 10 butir soal tes uraian dengan dua 

kali pemberian tes yaitu pretest dan posttest. 

1. Uji Validitas 

Validitas adalah indeks yang menunjukkan sejauh 

mana suatu alat pengukur itu mengukur apa yang ingin 

diukur. Masri Singarimbun, Sodian Effendi (2011). 

Dari hasil pengujian validitas dengan jumlah 15 butir 

soal di nyatakan valid sebab memiliki nilai di atas 

standard validitas 0,514. 

2. Uji Reliabilitas 

Menyatakan bahwa uji reliabilitas adalah sejauh mana 

hasil pengukuran dengan menggunakan objek yang 

sama, akan menghasilkan data yang sama (Sugiyono, 

2017). Karena reliabilitasnya yaitu 0,897 yang 

termasuk pada kriteria 0,8 – 1 yang bisa dikatakan 

bahwa soal relibel. 

F. Teknik Analisis Data 

Sebelum melakukan pengujian hipotestis akan di lakukan 

uji normalitas dan homogenitas terlebih dahulu pada 

kedua kelas. Pengujian ini akan menggunakan data hasil 

pretest dan posttest dari kedua kelas yaitu kelas 

eksperimen dan kelas kontrol. 

1. Uji Normalitas 

Untuk menguji kenormalan data akan diuji 

menggunakan Uji Liliefors dengan taraf α = 0,05. 

Dasar pengambilan keputusan adalah (Murwani, 

2001:20) : 

Jika nilai Lhitung > Ltabel maka H0 ditolak, dan  

Jika nilai Lhitung < Ltabel maka H0 diterima. 

2. Uji Homogenitas 

Uji homogenitas ditujukan untuk menguji kesamaan 

beberapa bagian sampel, sehingga generalisasi 

terhadap populasi dapat dilakukan. Statistik yang 

digunakan untuk menguji kesamaan varians 

digunakan Uji F dengan rumus: 

 
Dengan dasar pengambilan keputusan jika Fhitung < 

Ftabel maka terima H0 (Homogen) dan jika Fhitung   

Ftabel maka tolak H0 (Tidak Homogen). 

3. Uji Hipotesis 

Data dalam penelitian ini dianalisis dengan 

menggunakan uji perbedaan dua rata-rata (uji t). Uji-t 

digunakan untuk menguji bagaimana pengaruh 

masing-masing variabel bebasnya secara sendiri-

sendiri terhadap variabel terikatnya 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Data yang diambil dalam penelitian ini adalah data dari 

dua kelas yaitu kelas XI TJKT A dan XI TJKT B di SMK 

Negeri 1 Talaud, dengan datajumlah siswa masing-

masing baik kelas eksperimen maupun kelas kontrol yaitu 

15 orang. Dalam penelitian ini data yang diambil adalah 

data hasil belajar pada mata pelajaran konsentrasi 

keahlian sebelum dan sesudah diterapkannya model 

pembelajaran Project Based Learning. Hasil analisis dari 

data pretest dan posttest dilakukan pada kelasleksperimen 

dan kelas kontrol dapat dilihat pada tabel 1. 

 

Tabel 1. Ringkasan Data Hasil Pretest dan Posttest Kelas 

Eksperimen 

No Statistik 
Nilai Statistik 

Pre-test Post-test Selisih 

1 Jumlah 348 1256 908 

2 Skor Minimum 18 78 56 

3 Skor Maksimum 32 90 66 

4 Rata-rata 23,2 83,733 60,429 

5 Standar Deviasi 4,263 43,535 3,067 

6 Varians 18,171 12,495 9,410 
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Berdasarkan tabel 1, dapat diketahui nilai pretest pada 

kelas eksperimen untuk skor minimum 18 dan skor 

maksimum 32 serta jumlah yaitu 348 dengan rata-rata 

23,2 telah mengalami peningkatan dilihat dari nilai 

posttest dengan skor minimum 78 dan skor maksimum 90 

serta jumlah 1256 dengan rata-rata 83,733. 

 

Tabel 2. Ringkasan Data Hasil Pretest dan Posttest Kelas 

Kontrol 

No Statistik 
Nilai Statistik 

Pre-test Post-test Selisih 

1 Jumlah 296 1108 812 

2 Skor Minimum 12 60 48 

3 Skor Maksimum 32 92 60 

4 Rata-rata 19,733 73,867 54,286 

5 Standar Deviasi 6,319 9,546 3,662 

6 Varians 39,924 91,124 13,410 

 

Berdasarkan tabel 2, dapat diketahui nilai pretest pada 

kelas kontrol dimana tidak diberi perlakuan seperti kelas 

eksperimen, dengan skor minimum 12 dan skor 

maksimum 32 serta jumlah 296 dengan nilai rata-rata 

19,733 juga mengalami peningkatan dilihat dari nilai 

posttest dengan skor minimum 60 dan skor maksimum 92 

serta jumlah 1108 dengan rata-rata 73,867. 

 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil penelitian yang dilaksanakan di SMK 

Negeri 1 Talaud tahun ajaran 2022/2023 pada kelas XI 

TJKT A dan kelas XI TJKT B, menunjukkan perbedaan 

antara hasil belajar yang diperoleh siswa setelah diberikan 

perlakuan, yaitu kelas eksperimen yang menggunakan 

model pembelajaran Project Based Learning dengan kelas 

kontrol yang menggunakan model pembelajaran 

Discovery Learning. 

Hasil belajar siswa pada mata pelajaran Konsentrasi 

Keahlian dengan menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning menunjukkan rata-rata nilai 83,7 

dari 15 siswa, yang berarti capaian hasil belajar siswa 

dengan menerapkan model pembelajaran Project Based 

Learning adalah baik. Sedangkan hasil belajar siswa pada 

mata pelajaran Konsentrasi Keahlian yang menggunakan 

model pembelajaran Discovery Learning menunjukkan 

rata-rata nilai 73,87 dari 15 siswa, yang artinya capaian 

hasil belajar siswa dengan menggunakan model 

pembelajaran Discovery Learning adalah cukup baik. 

Hasil penelitian membuktikan bahwa model 

pembelajaran ini terbukti berpengaruh terhadap hasil 

belajar, hal ini sejalan dengan penelitian yang di lakukan 

oleh Tri Utami (2018), dengan nilai rata-rata hasil tes 

dalam kelas kontrol yaitu 72.73, sedangkan nilai rata-rata 

hasil tes di kelas eksperimen 90.02 sehingga bisa di lihat 

dan di simpulkan bahwa pembelajaran dengan 

menggunakan model  pembelajaran Project Based 

Learning lebih berpengaruh untuk meningkatkan hasil 

belajar siswa. 

Pada pengujian hipotesis thitung = 4,980 > ttabel = 1753 

sehingga H0 ditolak. Dengan demikian penggunaan 

model ini memberikan pengaruh yang lebih baik terhadap 

hasil belajar siswa pada mata pelajaran Konsentrasi 

Keahlian. Dapat disimpulkan bahwa rata-rata hasil belajar 

siswa yang diajarkan dengan menggunakan model 

pembelajaran Project Based Learning lebih tinggi dari 

pada rata-rata hasil belajar siswa yang diajarkan dengan 

menggunakan model pembelajaran Discovery Learning 

pada mata pelajaran Konsentrasi Keahlian. 

Berdasarkan uraian diatas maka dapat dikatakan bahwa 

model pembelajaran Project Based Learning dapat 

memberikan pengaruh yang lebih baik dalam proses 

pembelajaran sehingga hasil belajar siswa meningkat. 

V. KESIMPULAN  

Penelitian ini menunjukkan bahwa model pembelajaran 

project based learning (PjBL) memiliki perbedaan yang lebih 

signifikan terhadap hasil belajar siswa dibandingkan dengan 

model pembelajaran discovery learning. Hasil penelitian 

mengungkapkan bahwa kelas eksperimen yang 

menggunakan PjBL memperoleh nilai rata-rata sebesar 83,7 

dari 15 siswa, sementara kelas kontrol yang menggunakan 

discovery learning memperoleh nilai rata-rata sebesar 73,87. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa PjBL lebih 

efektif dalam meningkatkan hasil belajar siswa pada 

konsentrasi keahlian Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi (TJKT) di kelas XI SMK Negeri 1 Talaud. 

Hal ini menunjukkan bahwa penerapan PjBL dapat 

memberikan dampak positif yang lebih besar terhadap 

pemahaman dan keterampilan siswa dalam bidang TJKT. 

PjBL memungkinkan siswa untuk lebih aktif terlibat dalam 

proses belajar melalui proyek-proyek yang relevan dengan 

dunia nyata, sehingga meningkatkan motivasi dan partisipasi 

mereka. Sementara itu, model discovery learning juga 

memberikan hasil yang baik, tetapi tidak seefektif PjBL 

dalam konteks penelitian ini. Oleh karena itu, disarankan agar 

SMK Negeri 1 Talaud mempertimbangkan penerapan PjBL 

sebagai metode utama dalam pengajaran konsentrasi keahlian 

TJKT untuk meningkatkan kualitas pembelajaran dan hasil 

belajar siswa secara keseluruhan.  
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Abstract  —  This research delves into the implementation of 

the Project Based Learning (PjBL) model to enhance the 

learning outcomes in basic visual communication design among 

10th-grade students at SMKS Kristen 1 Tomohon. The study 

employs a quantitative approach with a pre-test post-test 

control group design to compare the effectiveness of PjBL with 

conventional teaching methods. The experimental group 

undergoes instruction using the PjBL model, while the control 

group receives traditional teaching. Data collection involves pre-

tests and post-tests, analyzed through statistical techniques to 

assess the impact of PjBL on students' understanding and skills 

in visual communication design. The findings reveal a 

significant improvement in learning outcomes among 10th-

grade students at SMKS Kristen 1 Tomohon who underwent the 

PjBL model. This underscores the efficacy of PjBL as a 

pedagogical approach in enhancing educational outcomes in 

visual communication design. The implications of this study 

extend to informing the development of innovative and 

contextualized teaching methodologies. 

Keyword — Project Based Learning, Visual Communication 

Design, Learning Outcomes. 

 

Abstrak  —  Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi 

penerapan Model Project Based Learning (PjBL) dalam 

meningkatkan hasil belajar dasar desain komunikasi visual pada 

siswa kelas X di SMKS Kristen 1 Tomohon. Penelitian ini 

menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain pre-test post-

test kelompok kontrol untuk membandingkan efektivitas PjBL 

dengan metode pembelajaran konvensional. Kelompok eksperimen 

menerima pembelajaran menggunakan model PjBL, sementara 

kelompok kontrol menerima pembelajaran tradisional. 

Pengumpulan data melibatkan pre-test dan post-test, yang dianalisis 

menggunakan teknik statistik untuk menilai dampak PjBL terhadap 

pemahaman dan keterampilan siswa dalam desain komunikasi 

visual. Hasil penelitian menunjukkan peningkatan signifikan dalam 

hasil belajar siswa kelas X di SMKS Kristen 1 Tomohon yang 

mengikuti model PjBL. Hal ini menegaskan efikasi PjBL sebagai 

pendekatan pedagogis dalam meningkatkan hasil pendidikan dalam 

desain komunikasi visual. Implikasi dari penelitian ini juga 

memberikan masukan bagi pengembangan metodologi 

pembelajaran yang inovatif dan sesuai konteks.  

Kata kunci — Pembelajaran Berbasis Proyek, Desain 

Komunikasi Visual, Hasil Belajar. 

I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan suatu upaya yang sadar dan terencana 

untuk membentuk suasana belajar dan proses pembelajaran 

guna memungkinkan peserta didik aktif mengembangkan 

potensi diri. Hal ini mencakup aspek spiritual, moral, 

kecerdasan, keterampilan, serta kepribadian yang diperlukan 

untuk menjadi anggota masyarakat yang berkontribusi. Guru, 

sebagai agen pembelajaran, memiliki peran yang sangat 

penting dalam mencapai tujuan ini. Salah satu komponen 

kunci dari keberhasilan guru adalah kemampuan mereka 

dalam menyampaikan materi pembelajaran kepada siswa 

dengan cara yang menarik dan efektif. 

Pendidikan di Indonesia, seperti diatur dalam Undang-

Undang Sistem Pendidikan Nasional No.20 tahun 2003, 

bertujuan untuk mengembangkan potensi peserta didik agar 

menjadi individu yang beriman, berakhlak mulia, dan 

memiliki keterampilan yang dibutuhkan untuk membangun 

bangsa. Salah satu bentuk pendidikan yang ada adalah 

pendidikan kejuruan, yang diperuntukkan untuk 

mempersiapkan peserta didik untuk bekerja dalam bidang 

tertentu. Sekolah Menengah Kejuruan (SMK) merupakan 

lembaga pendidikan yang menyelenggarakan pendidikan 

kejuruan dengan tujuan menciptakan lulusan yang siap terjun 

ke dunia kerja. 

Dalam konteks pembelajaran di SMK, guru memiliki 

tantangan untuk membuat pembelajaran menjadi menarik 

dan efektif, terutama dalam mata pelajaran seperti Dasar 

Desain Komunikasi Visual. Saat ini, model pembelajaran 

yang dominan masih bersifat konvensional, di mana guru 

berperan sebagai pusat pembelajaran dan siswa lebih bersifat 

pasif dalam mengikuti pembelajaran. Hal ini dapat 

mengakibatkan kurangnya minat dan motivasi siswa serta 

hasil belajar yang kurang memuaskan. 

Salah satu solusi untuk meningkatkan pembelajaran adalah 

dengan menerapkan model pembelajaran yang inovatif dan 

interaktif, seperti Project Based Learning (PjBL). Model ini 

melibatkan siswa dalam merancang dan membuat proyek 

yang relevan dengan materi pembelajaran, sehingga 

meningkatkan motivasi, kolaborasi, dan keterampilan siswa. 

Namun, implementasi PjBL juga memiliki tantangan 

tersendiri, seperti penyediaan peralatan yang memadai dan 

keterlibatan siswa yang aktif dalam kerja kelompok. 

Dalam konteks SMKS Kristen 1 Tomohon, di mana sumber 

daya terbatas dan kebanyakan siswa tidak memiliki akses ke 

peralatan komputer di rumah, diperlukan pendekatan yang 

sesuai agar pembelajaran dapat berjalan efektif. Oleh karena 

itu, penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi penerapan 

Model Project Based Learning dalam meningkatkan hasil 

belajar Dasar Desain Komunikasi Visual pada siswa kelas X 

mailto:gabrielgabz.gt@gmail.com
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di SMKS Kristen 1 Tomohon. Diharapkan penelitian ini 

dapat memberikan kontribusi dalam pengembangan metode 

pembelajaran yang lebih efektif dan sesuai dengan kebutuhan 

siswa di SMK.. 

Namun, wawancara dengan guru informatika menunjukkan 

pelaksanaan apersepsi kurang maksimal. Beberapa siswa 

kurang memperhatikan guru, kurang antusias, sering tidak 

mengerjakan PR, dan merasa senang jika guru tidak masuk 

kelas. Wawancara dengan siswa juga menunjukkan bahwa 

guru informatika sering tidak masuk kelas dan banyak siswa 

tidak menyukai mata pelajaran informatika, yang 

menghambat tujuan pembelajaran..  

II. KAJIAN TEORI 

A. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah cerminan dari pemahaman siswa 

terhadap materi pelajaran, menunjukkan perubahan dalam 

pengetahuan, sikap, dan keterampilan. Faktor internal 

seperti motivasi dan kematangan, serta faktor eksternal 

seperti lingkungan sekolah dan metode pembelajaran, 

memengaruhi hasil belajar siswa. Tes digunakan untuk 

mengukur hasil belajar dan membantu guru 

menyesuaikan strategi pembelajaran. Klasifikasi hasil 

belajar mencakup aspek kognitif, afektif, dan 

psikomotorik, dengan penelitian ini fokus pada 

pemahaman dan pengetahuan dalam mata pelajaran Dasar 

Desain Komunikasi Visual menggunakan model 

pembelajaran project based learning. 

B. Model Project Based Learning 

Pembelajaran berbasis proyek merupakan model 

pembelajaran yang memberikan kesempatan kepada guru 

untuk mengelola pembelajaran di kelas dengan 

melibatkan kerja proyek. Melalui pembelajaran kerja 

proyek, kreativitas dan motivasi siswa akan meningkat. 

Kerja proyek dapat dipandang sebagai bentuk openended 

contextual activity-based learning, dan merupakan bagian 

dari proses pembelajaran yang memberi penekanan kuat 

pada pemecahan masalah sebagai suatu usaha usaha 

kolaboratif. Kerja proyek memuat tugas-tugas yang 

kompleks berdasarkan kepada pertanyaan dan 

permasalahan (problem) dan menuntut siswa untuk 

merancang, memecahkan masalah, membuat keputusan, 

melakukan kegiatan investigasi, serta memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk bekerja secara mandiri. 

Tujuannya adalah agar siswa mempunyai kemandirian 

dalam menyelesaikan tugas yang dihadapinya. Peneliti 

menyimpulkan bahwa pembelajaran berbasis proyek 

(Project Based Learning) merupakan pendekatan yang 

memusat pada prinsip dan melibatkan siswa dalam 

memecahkan masalah dan tugas penuh makna lainnya, 

mendorong siswa untuk berkerja mandiri membangun 

pembelajaran, dan pada akhirnya menghasilkan karya 

nyata 

C. Dasar Desain Komunikasi Visual 

Desain Grafis sering disebut dengan Grafis Komunikasi 

atau Desain Komunikasi Visual. Beberapa istilah tersebut 

sering menjadi pertanyaan bahkan perdebatan, karena 

pada perguruan tinggi sering menggunakan istilah Desain 

Komunikasi Visual (DKV), sedangkan kursus-kursus 

sering menggunakan istilah Desain Grafis, dan di SMK 

Seni Rupa (dahulu SMSR) menggunakan istilah Grafis 

Komunikasi. Graphic Design atau Desain Grafis adalah 

suatu istilah penamaan yang mengacu pada latar dua 

matra atau dua dimensi yang bervariasi baik format dan 

kompleksitasnya ( Preble, Duane and Sarah,1985:211). 

Sedangkan Graphic Communication atau Grafis 

Komunikasi lebih menekankan pada aspek komunikasi 

yang terkandung di dalamnya (Feldman, Edmund 

Burke,1987:62). Sedangkan dari sudut media karena sifat 

keberadaannya yang kasat mata maka hal ini sering 

diistilahkan dengan Visual Communication Design atau 

Desain Komunikasi Visual (Freddy Adiono Basuki, 

2000:1). Sebenarnya masalah perubahan nama dari 

Desain Grafis menjadi Desain Komunikasi Visual di 

Indonesia lebih disebabkan oleh tuntutan industri saja. 

Cakupan materinya ditambah dan targetnya diperluas. 

Desain Grafis lebih mengacu pada profesi yang lebih dulu 

ada, pada saat ruang lingkup desainer grafis lebih banyak 

menggunakan media cetak. Seiring berkembangnya 

zaman, muncul media baru sehingga pesan visual tidak 

lagi hadir sebagai media cetak saja tetapi juga hadir di 

media elektronik seperti film dan TV dan akhirnya di 

media interaktif seperti web di internet. Media-media 

baru tersebut tentunya membutuhkan desain yang berbeda 

dibanding dengan media cetak karena posisi media 

elektronik dan interaktif di masyarakat untuk waktu-

waktu sekarang sedang “hot”, sehingga sebetulnya untuk 

pengistilahannya akan lebih tepat jika menggunakan 

istilah Desain Komunikasi Visual. Sejatinya, desain grafis 

erat hubungannya dengan proses cetak-mencetak. Melalui 

media cetakan ini, desain grafis berfungsi sebagai media 

penghubung antara pihak yang berkepentingan guna 

mengantisipasi kebutuhan-kebutuhan baik yang 

datangnya dari dunia usaha/bisnis maupun bidang sosial 

dan hal-hal yang berkaitan dengan media komunikasi. 

Tujuan desain grafis di sini bersifat komersil dan sosial. 

Tujuan komersil jelas berfungsi untuk menciptakan karya 

desain grafis yang mampu memberikan propaganda 

kepada masyarakat untuk membeli produk komersil guna 

mendapatkan keuntungan sebesar-besarnya. Sedangkan 

desain grafis yang memiliki tujuan sosial lebih 
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menitikberatkan pada penyampaian informasi dan pesan 

sosial kepada masyarakat atau yang lebih sering disebut 

dengan Iklan Layanan Masyarakat. 

D. Kerangka Berfikir 

Berdasarkan latar belakang dan kajian teori  lebih lanjut 

dirumuskan kedalam kerangka berpikir tentang hubungan 

antara variabel yang di teliti. Sesuai dengan lingkup 

penelitian yang berfokus pada hasil belajar siswa dalam 

pelaksanaan project based learning, seorang guru perlu 

memperhatikan tujuan yang hendak dicapai, persiapan 

mengajar, metode yang digunakan, dan evaluasi. Variabel 

bebas dalam penelitian ini adalah perlakuan yang 

diberikan pada kelas eksperimen dan kelas kontrol, 

sedangkan variabel terikat adalah hasil belajar setelah 

diberikan perlakuan. 

E. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan dari kajian teori dan kerangka berfikir diatas 

maka disusun suatu hipotesis yaitu “Penerapan Model 

Project Based Learning Dapat Meningkatkan Hasil 

Belajar Dasar Desain Komunikasi Visual SMKS Kristen 

1 Tomohon”.. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Metode Penelitian 

Penelitian Tindakan Kelas (PTK) merupakan metode 

penelitian yang melibatkan pengamatan terhadap suatu 

objek dengan aturan metodologi tertentu untuk 

meningkatkan mutu hasil serta menarik minat peneliti. 

Dalam konteks pendidikan, PTK melibatkan kegiatan 

sengaja oleh guru atau peneliti untuk merancang, 

melaksanakan, dan merefleksikan tindakan dalam kelas 

dengan tujuan meningkatkan kualitas pembelajaran. 

Proses ini melibatkan empat tahap dalam satu pertemuan 

dan beberapa siklus untuk mencapai tujuan penelitian. 

B. Tempat dan Waktu  

Tempat penelitian ini dilaksanakan di SMK Kristen 1 

Tomohon Jl.Tomohon -Tondano No.158,Matani Satu 

Kec.Tomohon Tengah,Kota Tomohon,Sulawesi Utara. 

Penulis memilih sekolah tersebut sebagai tempat 

penelitian. Peneliti melakukan penelitian Januari sampai 

Maret 2023. Dengan subjek penelitian adalah siswa kelas 

X Desain Komunikasi Visual SMKS Kristen 1 Tomohon. 

C. Instrumen Penelitian 

Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam 

penelitian ini meliputi observasi, tes, dan dokumentasi. 

Observasi digunakan untuk memantau pelaksanaan dan 

perkembangan pembelajaran. Tes praktek dengan lembar 

penilaian digunakan untuk mengukur hasil belajar 

keterampilan siswa. Sementara itu, dokumentasi 

digunakan untuk mendapatkan data nilai awal, foto-foto 

yang menggambarkan aktivitas siswa, serta data dan 

dokumen lain seperti silabus, RPP, dan tes hasil belajar. 

D. Teknik Analisis Data 

Analisis data dalam penelitian bertujuan untuk 

memperoleh bukti kepastian apakah terjadi peningkatan, 

dan atau perubahan sebagaimana yang diharapkan. 

Kriteria keberhasilan / ketuntasan minimal (KKM) di 

SMKS Kristen 1 Tomohon pada mata pelajaran Dasar 

Desain Komunikasi Visual untuk kelas X Desain 

Komunikasi Visual adalah :  

a) Skor nilai ≥75 dinyatakan tuntas atau berhasil.  

b) Skor nilai ≤75 dinyatakan belum tuntas  

Adapun rumus yang digunakan adalah :  

Keterangan :  

P = Hasil Belajar / Presentase (%)  

F = Frekuensi Jumlah Siswa Yang Tuntas  

N = Jumlah Siswa. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian  

Berdasarkan hasil observasi awal yang dilaksanakan oleh 

peneliti pada mata pelajaran Dasar Desain Komunikasi 

Visual di kelas X DKV SMKS Kristen 1 Tomohon bahwa 

pelaksanaan pembelajaran berbasis projek belum optimal 

dilaksanakan dan guru masih terfokus di metode 

pengajaran ceramah dan tanya jawab. Data yang diperoleh 

pada observasi awal yaitu hasil pretest siswa kelas X 

DKV, terdapat masih banyak siswa yang tidak / belum 

mencapai standar penilaian ketuntasan belajar, dapat 

dilihat dari tabel 1. 
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Tabel 1 Hasil Pre-test Sebelum Tindakan

 
 

Tabel 2. Presentase Hasil Pretest Sebelum Tindakan 

 
Siklus I 

Hasil belajar siswa pada proses pembelajaran dalam siklus 

pertama terdapat masih ada siswa yang memliki nilai rata-

rata yang rendah sehingga belum memenuhi standar 

ketuntasan. Hasil belajar yang diperoleh siswa dalam siklus 

pertama ini dapat dilihat dalam tabel berikut. 

Tabel 3. Hasil Proyek Siklus I

 

 

Beberapa siswa yang sedang memperhatikan namun belum 

terlalu mengerti memberikan pertanyaan terhadap materi 

yang sedang diberikan dan peneliti memberi jawaban 

dengan kata-kata yang dapat dipahami oleh seluruh siswa. 

Hasil belajar siswa pada proses pembelajaran dalam siklus 

pertama terdapat  masih ada siswa yang memliki nilai rata-

rata yang rendah sehingga belum memenuhi standar 

ketuntasan. Hasil belajar yang diperoleh siswa dalam siklus 

pertama ini dapat dilihat dalam tabel berikutSetelah peneliti 

melaksanakan evaluasi pada siklus pertama ternyata masih 

didapati ada siswa yang belum tuntas / belum mencapai 

standar ketuntasaan dalam pembelajaran siklus pertama ini. 

 

NO NAMA NILAI 

PRETEST 

TUNTAS TIDAK 

TUNTAS 

1 Cristiano Goni 40  V 

2 Davinci Abdurahman Turang 80 V  

3 Destevlia Sania Sakul 70  V 

4 Feyren Sovia Paath 83 V  

5 Indah Megumi Miyuki Polii 80 V  

6 Jessica Amelia Mumek 30  V 

7 Jonathan  Theovani L. Tuelah 78 V  

8 Kasih Kalalo 55  V 

9 Kenzi Keagen N. Mamahit 85 V  

10 Lionel Carney Lengkey 79 V  

11 Marcelo Rumate 60  V 

12 Michael Leonardo Mailangkay 80 V  

13 Miscella Emelia K. Kaunang 35  V 

14 Novri Farrel Rumimper 60  V 

15 
Patrick Hosea Christian 

Golung 

75 V  

16 Qwinsi Letha Walangitan 65  V 

17 Rahelea Oroh 82 V  

18 Sthevenny Ramona Raranta 80 V  

19 Vionita Michelle Ch. Kalangie 40  V 

20 Yunita Pesoth 80 V  

 Jumlah 1337 11 9 

 Rata-Rata 66,85 55% 45% 

No Keterangan Nilai 

1 Nilai Terendah 30 

2 Nilai Tertinggi 85 

3 Nilai Rata-rata 66,85 

4 Jumlah Siswa Yang Tuntas 11 

5 Jumlah Siswa Yang  Tidak Tuntas 9 

6 Presentase Ketuntasan ( %) 55% 

 

 
No. 

 
Nama 

Pertemuan Nilai rata- 

rata 

pengetahuan 1 2 3 4 

1 Cristiano Goni 75 73 78 72 74.50 

2 Davinci Abdurahman 

Turang 

79 75 80 70 76.00 

3 Destevlia Sania Sakul 70 73 75 76 73.50 

4 Feyren Sovia Paath 75 78 75 75 75.75 

5 Indah Megumi Miyuki 

Polii 

75 75 80 80 77.50 

6 Jessica Amelia Mumek 65 72 70 68 68.75 

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 

75 77 78 79 77.25 

8 Kasih Kalalo 77 75 75 80 76.75 

9 
Kenzi Keagen N. 

Mamahit 
80 75 77 80 78.00 

10 Lionel Carney Lengkey 75 79 80 80 78.50 

11 Marcelo Rumate 70 75 75 75 73.75 

12 
Michael Leonardo 

Mailangkay 
75 75 75 80 76,25 

13 Miscella Emelia K. 

Kaunang 

70 70 70 75 71.25 

14 Novri Farrel Rumimper 70 75 80 75 75.00 

15 Patrick Hosea Christian 

Golung 

80 79 75 75 77.25 

16 Qwinsi Letha Walangitan 70 70 70 70 70.00 

17 Rahelea Oroh 70 65 65 70 67.50 

18 Sthevenny Ramona 

Raranta 

75 80 80 77 78.00 

19 
Vionita Michelle Ch. 

Kalangie 
77 75 80 75 76.75 
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Tabel 4. Hasil Nilai Proyek Siklus I

 

 

Pada siklus I, peneliti memberikan 2 proyek kepada siswa 

yakni proyek pertama adalah Perbedaan Gambar Vector 

dan Gambar Bitmap dan proyek kedua adalah Pengenalan 

Aplikasi Pengolah Gambar Vector dan Bitmap. Pada 

proyek ini siswa diharapkan dapat memahami dan 

Membedakan apa itu gambar Bitmap, dan apa itu gambar 

Vector dan juga siswa dapat mengenal dan dapat 

menggunakan Aplikasi pengolah gambar Vector dan 

Bitmap. Setelah peneliti melakukan evaluasi masih 

ditemukan beberapa hasil belajar siswa pada proses 

pembelajaran dalam siklus pertama yang memiliki nilai 

rata-rata yang rendah sehingga belum memenuhi standar 

ketuntasan 

Tabel 5. Hasil Evaluasi Siklus I

 

 

Siklus II 

Hasil observasi aktivitas siswa dalam proses belajar mengajar 

selama siklus I dapat dilihat pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Hasil Observasi Belajar Siswa Siklus II 

 
 

Dalam proses pembelajaran dalam siklus II ini, masih ada 

siswa yang kurang tanggap dalam mencerna materi yang 

No. Nama 
Proyek Nilai rata-rata 

proyek 1 2 

1 Cristiano Goni 70 70 70 

2 Davinci Abdurahman 

Turang 

75 75 75 

3 Destevlia Sania Sakul 80 70 75 

4 Feyren Sovia Paath 80 80 80 

5 Indah Megumi Miyuki Polii 80 80 80 

6 Jessica Amelia Mumek 60 60 60 

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 

85 75 80 

8 Kasih Kalalo 75 75 75 

9 Kenzi Keagen N. Mamahit 85 75 80 

10 Lionel Carney Lengkey 75 75 75 

11 Marcelo Rumate 70 70 70 

12 Michael Leonardo 

Mailangkay 

75 75 75 

13 Miscella Emelia K. Kaunang 80 60 70 

14 Novri Farrel Rumimper 75 75 75 

15 Patrick Hosea Christian 

Golung 

70 80 75 

16 Qwinsi Letha Walangitan 70 70 70 

17 Rahelea Oroh 75 75 75 

18 Sthevenny Ramona Raranta 75 85 80 

19 Vionita Michelle Ch. 

Kalangie 

70 70 70 

20 Yunita Pesoth 70 80 75 

 

 

No. 

 

Nama 
Nilai rata- 

rata 

pengetahuan 

Nilai 

rata-rata 

proyek 

Nilai 
akhir 

Tidak 
tuntas 

 

Tuntas 

1 Cristiano Goni 74.50 70 72.25 
V 

 

2 Davinci Abdurahman 

Turang 

76.00 75 75.50  V 

3 Destevlia Sania Sakul 73.50 75 74.25 V 
 

4 Feyren Sovia Paath 75.75 80 77.87 
 

V 

5 Indah Megumi Miyuki 

Polii 

77.50 80 78.75  V 

6 Jessica Amelia Mumek 68.75 60 64,37 V  

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 

77.25 80 78.62  V 

8 Kasih Kalalo 76.75 75 75.87 
 

V 

9 
Kenzi Keagen N. 

Mamahit 
78.00 80 79.00 

 
V 

10 Lionel Carney Lengkey 78.50 75 76.75  V 

11 Marcelo Rumate 73.75 70 71.87 V  

12 
Michael Leonardo 

Mailangkay 
76.25 75 75.62 

 
V 

13 Miscella Emelia K. 

Kaunang 

71.25 70 70.62 V  

14 Novri Farrel Rumimper 76.25 75 75.62  V 

15 
Patrick Hosea Christian 

Golung 
75.50 75 75.25 

 
V 

16 Qwinsi Letha 

Walangitan 

70.00 70 70.00 V  

17 Rahelea Oroh 67.50 75 71.25 V  

18 Sthevenny Ramona 

Raranta 

78.00 80 79.00  V 

No. Nama 
Perhatian Keaktifan Daya Serap 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 
1 Cristiano Goni    V     V     V  

2 Davinci Abdurahman 

Turang 

    V    V      V 

3 Destevlia Sania Sakul    V     V    V   

4 Feyren Sovia Paath     V     V     V 

5 Indah Megumi 

Miyuki Polii 

   V     V      V 

6 Jessica Amelia 

Mumek 

 V     V     V    

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 

   V      V    V  

8 Kasih Kalalo    V    V      V  

9 
Kenzi Keagen N. 

Mamahit 

    V     V     V 

10 Lionel Carney 

Lengkey 

   V     V     V  

11 Marcelo Rumate    V     V     V  

12 
Michael Leonardo 

Mailangkay 

    V     V     V 

13 Miscella Emelia K. 

Kaunang 

   V     V     V  

14 Novri Farrel 

Rumimper 

   V    V      V  

15 Patrick Hosea 

Christian Golung 

   V      V    V  

16 Qwinsi Letha 

Walangitan 

 V     V     V    

17 Rahelea Oroh     V     V     V 

18 Sthevenny Ramona 

Raranta 

    V     V    V  
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diberikan, namun beberapa siswa yang sebelumnya terlihat 

tidak terlalu mengerti dengan materi mulai bisa mengerti dan 

juga mengikuti pembelajaran dengan sangat baik. Pada 

Siklus II ini juga ada 2 siswa yang kurang aktif dalam 

pembelajaran, dikarenakan siswa tersebut jarang hadir pada 

saat dilaksanakan penelitian, di dalam tabel observasi dapat 

dilihat bahwa 2 siswa tersebut tidak aktif dalam pelaksanaan 

pembelajaran dan daya serapnya juga kurang dalam 

pembelajaran. 

 

Tabel 7. Hasil Siswa Siklus II 

 
 

Tabel 8. Hasil Nilai Proyek Siklus II

 
 

Tabel 9. Hasil Evaluasi Siklus II 

 
  

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan pada siklus 

II, dapat disimpulkan bahwa telah terjadi peningkatan hasil 

belajar siswa yang signifikan, karena hasil belajar siswa dan 

 
No. 

 
Nama 

Pertemuan Nilai rata- 

rata 

pengetahuan 1 2 3 4 

1 Cristiano Goni 85 85 85 85 85.00 

2 Davinci Abdurahman 

Turang 

85 85 85 85 85.00 

3 Destevlia Sania Sakul 80 80 80 80 80.00 

4 Feyren Sovia Paath 95 95 95 95 95.00 

5 Indah Megumi Miyuki 

Polii 

95 95 95 95 95.00 

6 Jessica Amelia Mumek 70 70 72 72 71.00 

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 

85 85 85 85 85.00 

8 Kasih Kalalo 85 85 85 85 85.00 

9 
Kenzi Keagen N. 

Mamahit 
90 90 90 90 90.00 

10 Lionel Carney Lengkey 90 90 90 90 90.00 

11 Marcelo Rumate 80 85 85 85 83.75 

12 
Michael Leonardo 

Mailangkay 
90 90 90 90 90.00 

13 Miscella Emelia K. 

Kaunang 

80 80 80 80 80.00 

14 Novri Farrel Rumimper 85 85 85 85 85.00 

15 Patrick Hosea Christian 

Golung 

85 85 85 85 85.00 

16 Qwinsi Letha 

Walangitan 

72 74 75 78 74.75 

17 Rahelea Oroh 90 90 90 90 90.00 

18 Sthevenny Ramona 

Raranta 

85 85 85 85 85.00 

19 
Vionita Michelle Ch. 

Kalangie 
85 85 85 85 85.00 

No. Nama 
Proyek Nilai rata-rata 

proyek 1 2 

1 Cristiano Goni 85 85 85 

2 Davinci Abdurahman 

Turang 

85 85 85 

3 Destevlia Sania Sakul 80 80 80 

4 Feyren Sovia Paath 95 95 95 

5 Indah Megumi Miyuki Polii 90 90 90 

6 Jessica Amelia Mumek 70 70 70 

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 

85 85 85 

8 Kasih Kalalo 80 80 80 

9 Kenzi Keagen N. Mamahit 95 95 95 

10 Lionel Carney Lengkey 90 90 90 

11 Marcelo Rumate 85 85 85 

12 Michael Leonardo 

Mailangkay 

90 90 90 

13 Miscella Emelia K. Kaunang 80 80 80 

14 Novri Farrel Rumimper 80 80 80 

15 Patrick Hosea Christian 

Golung 

80 80 80 

16 Qwinsi Letha Walangitan 70 70 70 

17 Rahelea Oroh 90 90 90 

18 Sthevenny Ramona Raranta 85 85 85 

19 Vionita Michelle Ch. 

Kalangie 

85 85 85 

20 Yunita Pesoth 80 80 80 

 

 

No. 

 

Nama 
Nilai rata- 

rata 

pengetahuan 

Nilai 

rata-

rata 

proyek 

Nilai 
akhir 

Tidak 
tuntas 

 

Tuntas 

1 Cristiano Goni 85.00 85 85.00 
 

V 

2 Davinci Abdurahman 

Turang 85.00 85 85.00 
 

V 

3 Destevlia Sania Sakul 80.00 80 80.00  V 

4 Feyren Sovia Paath 95.00 95 95.00 
 

V 

5 Indah Megumi Miyuki 

Polii 95.00 90 92.50 
 V 

6 Jessica Amelia Mumek 71.00 70 70.50 V  

7 Jonathan  Theovani L. 

Tuelah 85.00 85 85.00 
 V 

8 Kasih Kalalo 
85.00 80 82.50 

 
V 

9 
Kenzi Keagen N. 

Mamahit 90.00 95 92.50 

 
V 

10 Lionel Carney 

Lengkey 90.00 90 90.00 
 V 

11 Marcelo Rumate 83.75 85 84.38  V 

12 
Michael Leonardo 

Mailangkay 90.00 90 90.00 

 
V 

13 Miscella Emelia K. 

Kaunang 80.00 80 80.00 
 

V 

14 Novri Farrel 

Rumimper 85.00 80 82.50 
 V 

15 
Patrick Hosea 

Christian Golung 85.00 80 82.50 

 
V 

16 Qwinsi Letha 

Walangitan 74.75 70 72.38 V 
 

17 Rahelea Oroh 90.00 90 90.00  V 

18 Sthevenny Ramona 85.00 85 85.00  V 
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rata-rata keseluruhan hasil belajar telah mencapai KKM. Dan 

adapun diperoleh hasil belajar siswa yaitu 90% siswa yang 

dapat dikatakan sudah tuntas KKM dan siswa yang tidak 

tuntas diperoleh 10% dengan rata-rata hasil tes keseluruhan 

siswa 84,61, maka dari rata-rata nilai hasil terlihat jelas 

bahwa ketuntasan belajar siswa secara keseluruhan telah 

mencapai ≥ 75%. 

Ada juga hal-hal yang masih belum terealisasi dengan baik di 

siklus II yaitu, masih ada siswa yang masih enggan untuk 

mengemukakan pendapatnya dalam kelompok dan masih 

enggan melibatkan diri dalam kelompok. Hasil dari 

penelitian dengan menggunakan Model Pembelajaran Project 

Based Learning dapat dilihat dari tabel 10. 

 

Tabel 10. Kesuluruhan Nilai 

 
B. Hasil Pembahasan  

Dari hasil penelitian dengan menggunakan Model Project 

Based Learning pada tahap awal peneliti memberikan 

pre-test yang bertujuan untuk menguji tingkat 

pengetahuan siswa tentang materi yang akan 

disampaikan, pretest diberikan sebelum kegiatan 

pembelajaran dimulai. Dari hasil pretest hanya 9 siswa 

yang memenuhi standar ketuntasan dan 11 siswa 

dinyatakan belum memenuhi standar ketuntasan dengan 

nilai rata-rata 66.85 dengan presentase ketuntasan hanya 

55%. Hasil belajar ini diakibatkan karena siswa merasa 

bosan dan tidak serius dalam menanggapi materi karena 

teknik belajar yang sebelumnya hanya terpusat pada guru 

dan guru lebih berperan dalam proses pembelajaran atau 

pembelajaran lebih terpusat kepada guru (Teacher 

Center). Pada siklus I peneliti menerapkan Model Project 

Based Learning dengan harapan dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa dalam mata pelajaran Dasar Desain 

Komunikasi Visual. Dalam siklus I terdapat 4 kali 

pertemuan.  

Disetiap pertemuan peneliti selalu memberikan proyek 

untuk dikerjakan siswa. Peningkatan hasil belajar siklus I, 

ada 12 siswa yang dinyatakan tuntas belajar dan 8 siswa 

yang dinyatakan belum tuntas belajar, nilai rata-rata 

meningkat 71,35 dengan presentase ketuntasan 60%.  

Walau ada peningkatan hasil belajar di siklus ini masih 

belum mencapai indikator keberhasilan yang ditetapkan 

yaitu 75%. Pada siklus I siswa masih belum terbiasa 

dengan model project based learning, siswa masih 

terkesan masa bodoh dalam project kelompok, ada 

beberapa siswa yang tidak mau melibatkan diri dalam 

mengemukakan pendapatnya dalam kelompok serta tidak 

ingin melibatkan diri untuk bertanya dalam sesi tanya 

jawab, dan siswa tidak mau ambil bagian dalam 

mengerjakan proyek. Dan pada siklus II peneliti masih 

menggunakan model project based learning  

Pada siklus II peneliti memperbaiki kesalahan atau 

kekurangan selama siklus I. Proses pembelajaran pada 

siklus II dengan menggunakan model project based 

learning berjalan dengan baik dan berjalan sesuai dengan 

harapan meski ada sedikit kekurangan yang belum 

terealisasi dengan baik. Hasil belajar siswa meningkat, 18 

siswa dinyatakan tuntas belajar dan hanya 2 siswa yang 

dinyatakan belum tuntas belajar, nilai rata-rata lebih 

meningkat 84,61 dengan presentase ketuntasan 90%, 

dengan peningkatan ini hasil belajar pada siklus ini sudah 

mencapai indikator keberhasilan yang sudah ditetapkan. 

Ini disebabkan karena siswa sudah mulai terbiasa dengan 

model pembelajaran project based learning, dan siswa 

mampu untuk berkolaborasi dengan baik dalam 

kelompok, siswa lebih aktif bertanya dalam pembelajaran 

dan lebih berani untuk memberikan pendapatnya, serta 

siswa mampu untuk mengembangkan potensi dalam 

dirinya selama melakukan praktek, tapi ada 2 siswa yang 

belum tuntas dikarenakan 2 siswa tersebut jarang masuk 

dalam pembelajaran dan dalam pembelajaran mereka 

kurang aktif.  

Berdasarkan data tersebut penerapan model pembelajaran 

project based learning dapat meningkatkan hasil belajar 

Dasar Desain Komunikasi Visual siswa kelas X SMKS 

Kristen 1. 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan paparan penelitian hasil penelitian yang telah 

dilaksanakan dikelas X DKV SMKS Kristen 1 Tomohon 

pada mata pelajaran Dasar Desain Komunikasi Visual, maka 

dapat diketahui bahwa adanya peningkatan hasil belajar 

siswa dengan menerapkan model pembelajaran PJBL.  

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu, pada siklus I 

dengan penerapan model pembelajaran Project Based 

Learning diperoleh hasil belajar siswa yang tuntas ada 12 

siswa dengan presentase ketuntasan 60%, sedangkan yang 

belum tuntas ada 8 siswa dengan presentase 40% dan pada 

siklus II terjadi peningkatan yakni 18 siswa yang tuntas 

dengan presentase ketuntasan 90%, sedangkan yanag belum 

 

 

Tahapan 

 

Siswa 

yang 

Tuntas 

 

Siswa 

yang 

Tidak 

Tuntas 

 

Nilai 

Tertinggi 

 

Nilai 

Terendah 

 

Nilai 

Rata-

rata 

 

Presentase 

Ketuntasan 

Pre-Test 9 11 85 30 66.85% 55% 

Siklus I 12 8 79 64.37 71.35% 60% 

Siklus II 18 2 95.00 70.50 84.61% 90% 
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tuntas ada 2 orang dengan presentase 10%. Maka melalui 

penerapan model pembelajaran Project Based Learning dapat 

meningkatkan hasil belajar Dasar Desain Komunikasi Visual 

siswa kelas X DKV X SMKS Kristen 1 Tomohon. 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilaksanakan maka 

pembelajaran dengan menggunakan model pembelajaran 

Project Based Learning terbukti efektif dapat meningkatkan 

hasil belajar siswa kelas X DKV SMKS Kristen 1 Tomohon. 

Hal tersebut terbukti dari diperolehnya data yang 

menunjukkan adanya peningkatan hasil belajar siswa pada 

setiap siklusnya. Oleh karena itu pembelajaran dengan 

menggunakan model pembelajaran Project Based Learning 

perlu di terapkan sebagai variasi pembelajaran di dalam kelas 

oleh guru  
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Abstract  —  This research aims to develop Android-based 

interactive learning according to needs to be used in English 

language materials for children in Papua, especially in 

Oransbari. The method used in this development research is 

Research and Development (R&D). The model used in this 

research is the ADDIE Model. Based on the test results, it shows 

that the Media Validator assesses the "Oenglish" Learning 

Media with an average percentage of 76%, indicating that the 

Oenglish Learning Media is classified as "Appropriate". Based 

on the test results, it shows that the Material Expert Validator 

assesses the "Oenglish" Material with an average percentage of 

91%, indicating that the Oenglish Learning Media is classified 

as "Very Appropriate". From the results of the End User Test 

table, there is an average range of usability test results, namely 

4 (Agree), the average of the total respondents' filling in is 118 

from the total usability test of 135. The average value of the total 

respondents' filling in is 88, stating that the media English 

Learning “Very Worth It”. The percentage of Usefulness 

obtained was 88% ("Very Useful"). The Ease of Use percentage 

obtained was 87% ("Easy to use"). The percentage of Ease of 

Learning obtained was 88% ("easy to learn"). The percentage 

obtained was 88% ("very satisfactory"). 

Keyword — Children, Oransbari, Android, ADDIE, 

Validation, Learning Media. 

 

Abstrak  —  Penelitian ini bertujuan untuk  mengembangkan  

pembelajaran Interaktif berbasis andorid sesuai kebutuhan untuk 

digunakan pada  materi bahasa inggris bagi anak-anak di Papua 

khususnya di Oransbari. Metode yang digunakan pada penelitian 

pengembangan ini adalah Research and Development (R&D). 

Model yang di gunakan dalam penelitian ini yaitu Model ADDIE. 

Berdasarkan hasil pengujian, menunjukkan bahwa Validator Media 

menilai Media Pembelajaran “Oenglish” dengan rata-rata persentase 

76%, menujukkan Media Pembelajaran Oenglish tergolong 

“Layak”. Berdasarkan hasil pengujian, menunjukkan bahwa 

Validator Ahli Materi menilai Materi “Oenglish” dengan rata-rata 

persentase 91%, menunjukkan Media Pembelajaran Oenglish 

tergolong “Sangat Layak”. Dari hasil tabel End User Test,terdapat 

hasil rata-rata range usability test yaitu 4 (Setuju), Rata-rata dari 

Total Pengisian Responden yaitu 118 dari Total Usabilty Test 

135.Nilai Rata-rata dari Total Pengisian Responden yaitu 88, 

menyatakan bahwa Media Pembelajaran Oenglish “Sangat Layak”. 

Persentase Kebergunaan (Usefulness) yang didapatkan yaitu 88% 

(“Sangat Berguna”). Persentase Kemudahan Penggunaan (Ease of 

Use) yang didapatkan yaitu 87% (“Mudah digunakan”). Persentase 

Kemudahan Belajar (Ease of Learning) yang didapatkan yaitu 88% 

(“mudah dipelajari”). Persentase yang didapatkan yaitu 88% 

(“sangat memuaskan”).  

Kata kunci — Anak-anak,Oransbari, Android, ADDIE, Validasi, 

Media Pembelajaran. 

I. PENDAHULUAN 

Oenglish adalah wadah pembelajaran Bahasa Inggris dan 

Teknologi bagi anak-anak yang tinggal didaerah pelosok 

paling timur Indonesia dan memiliki waktu yang sangat 

kurang dalam belajar karena malas, kurangnya kesadaran 

mengenai pentingnya belajar, belum ada support sistem 

untuk menyemangati belajar dan masih banyak lagi kendala 

lainnya. Platform Oenglish ini memiliki kepanjangan 

Oransbari English. Usaha dalam meningkatkan kualitas 

belajar anak-anak merupakan suatu tantangan bagi penulis 

dalam teknik pembuatan media pembelajaran “Oenglish”  

bagi anak-anak  untuk Belajar Bahasa Inggris. 

Masih ada banyak permasalahan yang harus dihadapi 

Indonesia di sektor pendidikan khususnya didaerah 3T dan 

Kawasan paling Timur Indonesia. Sekarang, ketika internet 

sudah mulai hadir di daerah-daerah, akses informasi menjadi 

mudah. Dalam dunia pendidikan, teknologi mulai masuk 

menggantikan sistem yang lama. Sayangnya, teknologi 

belum diakses dengan baik oleh anak-anak, yang seharusnya 

menjadi hal paling penting untuk mengubah budaya belajar. 

Ada beberapa Masalah yang secara spesifik Penulis temui 

antara lain : Kurangnya Media Pembelajaran bagi anak-anak 

dalam membantu proses pengembangan diri dalam belajar 

Bahasa Inggris, Kurangnya Support dalam proses belajar 

anak-anak di Oransbari, Penyalahgunaan Teknologi oleh 

anak-anak di Oransbari yang mengakibatkan tidak 

berkembangnya potensi yang ada dalam diri mereka, belum 

ada Media Pembelajaran berbasis mobile yang pernah 

dikembangkan dan digunakan dalam proses Pembelajaran 

anak-anak di  Oransbari,Papua Barat, Anak-anak cepat bosan 

jika pembelajaran yang dilakukan di Papan Tulis dan 

Pembelajaran Bahasa Inggris di Aplikasi masih jarang 

digunakan Tenaga Pendidik. 

Berdasarkan tujuan penelitian pengembangan Media 

Pembelajaran Bahasa Inggris berupa Flashcard bergambar 

pada tingkat Sekolah Dasar yang di teliti oleh Fitria Iswari 

(2017), hasilnya menunjukkan bahwa pengembangan media 

belajar Flashcard memberikan hasil yang lebih baik daripada 

penggunaan media belajar sebelumnya, yaitu mampu 

meningkat sebanyak 44 persen (dari nilai rata-rata 24,3 

berubah menjadi 68,3). Karena hal ini menjadi inspirasi bagi 

mailto:dinademhi75969@gmail.com
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penulis untuk membuat penelitian mengenai pengembangan 

media pembelajaran “Oenglish”. Penulis dan Tim 

menggunakan papan tulis sebagai media pembelajaran untuk 

mengajar Bahasa Inggris dan membangun platform Oenglish 

sejak tahun 2020. Dari proses pembelajaran di Platform 

Oenglish dari tahun 2020 hingga tahun 2023 (selama 3 

tahun), penulis mengusahakan Pengembangan Media 

Pembelajaran “Oenglish” Berbasis Mobile guna mendukung 

platform Oenglish dan pengembangan inovasi pembelajaran  

Bahasa Inggris yang bermanfaat bagi anak-anak dan  di 

harapkan  dapat meningkatkan Pemanfaatan Media 

Pembelajaran di Oransbari,Papua Barat serta penggunaan 

Smartphone milik anak-anak  di arahkan untuk 

Mengembangkan diri salah satunya Media Pembelajaran 

Bahasa Inggris . 

Berdasarkan uraian   Pengalaman Penulis dan Tim dalam 

membangun Platfrom Oenglish, peneliti mendapatkan ide 

inovasi untuk melaksanakn penelitian dengan judul 

Pengembangan Media Pembelajaran “Oenglish” berbasis 

Mobile untuk Anak-Anak di Oransbari, Papua Barat.  

II. KAJIAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

Menurut Association of education and Communication 

Technology  (AECT) mendefinisikan media sebagai 

saluran yang digunakan orang untuk   menyalurkan pesan 

atau informasi. Mengutip pendapat Gerlach & Ely yang 

berpendapat bahwa pengertian media  terbagi dalam arti 

sempit dan arti luas.  Pendapat Gagne yang  dikutip 

menyatakan bahwa media adalah berbagai jenis 

komponen dalam komponen dalam lingkungan siswa 

yang dapat merangsangnya untuk Belajar (Rusman, 

2012). 

Penggunaan Media Pembelajaran secara kreatif akan 

memperbesar anak-anak untuk lebih mengerti untuk 

menarik perhatian anak-anak untuk belajar banyak. 

B. Sistem Operasi Android 

Operating system atau sistem operasi berbasis mobile 

yang banyak digunakan sekarang ini adalah Android. 

Terutama pada telepon pintar atau smartphone maupun 

tablet. Sistem operasi tersebut sudah dikenalkan pada 

tahun 2007 yang hingga kini sudah memiliki beberapa 

versi atau varian. Sedangkan yang terbaru yang baru 

diluncurkan pada September 2019 lalu adalah OS 10. 

Sistem operasi yang sangat sering dijumpai di smartphone 

ini dirancang oleh Google yang menggunakan basis 

kernel Linux yang ditujukan untuk mendukung kinerja 

dari perangkat elektronik dengan layar sentuh, seperti 

smartphone. Jadi, perangkat tersebut digunakan dengan 

cara sentuhan, gesekan, hingga ketukan.Sifatnya sendiri 

adalah open source yang berarti bisa digunakan bebas, 

diperbaiki, dimodifikasi, hingga didistribusikan oleh 

siapa saja yang membuat atau mengembangkan perangkat 

lunak. 

C. Teori Kognitif 

Kognitivisme  terkait kognisi (knowing) yaitu kegiatan 

untuk mengetahui sesuatu yang mencakup  perolehan, 

pengorganisasian dan  pemakaian pengetahuan 

D. Teori Warna 

Warna adalah cahaya dan energi, warna terlihat karena 

dipantulkan melalui semua jenis partikel, molekul, dan 

benda. Ada beragam panjang gelombang yang dapat 

dikategorikan sebagai cahaya. Warna bisa menyampaikan 

pesan untuk mempengaruhi perilaku seseorang, 

mempengaruhi penilaian estetis dan turut menentukan 

suka tidaknya seseorang pada suatu benda. Arti dari setiap 

warna dari segi emosi ini pun sudah pernah diteliti sejak 

dulu. Seperti Lois B.Wexner (1954) sudah pernah 

melakukan penelitian tentang keterkaitan warna dengan 

suasana hati (mood). Bahkan Psikolog Amerika, Frank H. 

Mahnke (1996) juga pernah memimpin eksperimen 

tentang keterkaitan warna dengan emosi (UK Essays Film 

Studies: 2015). 

E. TPACK 

Technological Pedagogical Content Knowledge 

(TPACK) adalah suatu kerangka kerja yang 

mengidentifikasi pengetahuan, guru perlu mengajar 

secara efektif dengan kerangka teknologi. Menurut 

Mishra, et al (2016: 2) TPACK adalah suatu kerangka 

kerja untuk memahami dan menggambarkan jenis 

pengetahuan yang dibutuhkan oleh seorang guru untuk 

mengefektifkan praktek pedagogi dan pemahaman 

konsep dengan mengintegrasikan sebuah teknologi di 

lingkungan pembelajaran. Konsep dasar hadirnya 

TPACK adalah Sebagai berikut: TPACK diperkenalkan 

pertama kali oleh Mishra dan Koehler pada tahun 2006. 

F. Software Aplikasi Unity 

Unity adalah aplikasi yang digunakan untuk 

pengembangan game, di desain untuk membuat 

permainan video, simulasi dan aplikasi interaktif lainnya. 

Unity dirancang untuk pengembangan game dengan 

membuatnya dapat diakses oleh lebih banyak 

pengembangan. 

G. Materi Dasar Bahasa Inggris 

Materi kosakata Bahasa Inggris yang digunakan seperti 

nama-nama hewan, nama-nama tumbuhan, nama buah-

buahan dan masih banyak lagi kosakata-kosakata dasar 

yang diajarkan bagi anak-anak. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Waktu dan penelitian dilaksanakan pada Februari sampai 

Juni 2024 sedangkan untuk tempat penelitian dilakukan di 

Oransbari, Papua Barat. 

B. Metode Pengambilan Data 

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). 

C. Metode Pengembangan Sistem 

Pengembangan sistem menggunakan Metode ADDIE dan 

berikut penjabarannya: 
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a. Analisis 

Analisis harus dilakukan sebelum memulai upaya desain 

dan pengembangan pembelajaran apa pun. Beberapa hal 

yang akan perhatikan selama fase ini adalah: 

1) Analisis target audiens 

Karakteristik utama anak-anak akan mempengaruhi 

desain dan penyampaian pelatihan. Dari pengetahuan 

mereka sebelumnya hingga lokasi mereka, konteks 

pembelajaran atau akses mereka terhadap teknologi.  

2) Analisis tugas 

Mengidentifikasi tugas-tugas pekerjaan yang harus 

diperoleh atau ditingkatkan oleh anak-anak, dan 

pengetahuan serta keterampilan yang perlu 

dikembangkan atau diperkuat.  

3) Analisis Topik/Materi 

Fase analisis umumnya membahas masalah dan 

pertanyaan berikut : 

- Apa yang harus dicapai Anak-anak di akhir program? 

- Apa kebutuhan Anak-anak? 

- Aspek apa yang perlu ditambahkan, diperjelas dan 

diperbaiki? 

b. Desain 

Tahap ini meliputi penentuan unsur-unsur yang perlu 

dimuatkan dalam software yang akan dikembangkan 

sesuai dengan desain pembelajaran. 

c. Pengembangan 

Software dikembangkan hingga menghasilkan prototype 

software pembelajaran. Tahapan pengembangan software 

meliputi langkah-langkah : penyediaan papan cerita, 

cerita alur cara, menyediakan grafik, media (suara dan 

video) dan pengintegrasian sistem. Setelah 

pengembangan software selesai, maka penilaian terhadap 

unit-unit software tersebut dilakukan dengan 

menggunakan rangkaian penilaian software multimedia. 

d. Implemetasi 

Implementasi pengembangan software pembelajaran 

disesuaikan dengan model pembelajaran yang diterapkan. 

Anak-anak dapat menggunakan software multimedia 

secara kreatif dan interaktif melalui pendekatan individu 

atau kelompok. 

e.   Penilaian  

Tahap penilaian merupakan tahap yang inign mengetahui 

kesesuaian software multimedia tersebut dengan program 

pembelajaran.Dalam mengukur apakah Media 

Pembelajaran ini layak untuk digunakan atau tidak, maka 

pengolahan data pengujian dan penilaian Media 

Pembelajaran dilakukan dengan cara menghitung 

persentase skor yang diperoleh rata-rata jawaban 

beradasarkan skor setiap jawaban dari responden 

(Sugiyono, 2013).Besarnya persentase kelayakan 

dihitung menggunakan rumus dari Suharsimi Arikunto 

sebagaimana dikutip dalam Jannah (2021) sebagai 

berikut. 

(𝑃) =
∑x

∑xi
𝑥100% 

Keterangan : 

P  = Persentase yang dicari 

∑x  = Jumlah skor yang diperoleh 

∑xi = Jumlah skor Maksimal 

 

Tabel 1. Kategori Kelayakan 

Angka Persentase (%) Klasifikasi/Kategori 

81-100 Sangat Layak 

61-80 Layak 

41-60 Cukup Layak 

21-40 Tidak Layak 

1-20 Sangat Tidak Layak 

 (Sumber : Asykur, 2021) 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Analisis 

a. Analisis target audiens 

Media Pembelajaran “Oenglish” dilakukan di 

Oransbari, Papua Barat dengan jumlah responden 47 

Anak-anak yang mengisi.  

b. Analisis tugas 

Peneliti membuat sekitar 70 soal tugas buat anak-anak 

kerjakan. 70 Soal/Tugas ini terdiri dari 

Fruits,Animals,Things,Transportations, Verb, 

Adjectives dan Noun. Masing-masing aspek ini terdiri 

10 Soal/Tugas yang dikerjakan oleh anak-anak dan 

dari soal/Tugas yang dikerjakan, terdapat nilai hasil 

akhir yang akan diperoleh anak-anak. 

c. Analisis Topik/Materi 

- Apa yang harus dicapai Anak-anak di akhir program? 

Anak-anak harus mengerjakan Beberapa soal yang 

sudah dipersiapkan Peneliti di Media Pembelajaran di 

“Menu 2 Evaluation” untuk mengukur kemampuan 

mereka yang akan di ukur dengan dengan nilai hasil 

akhir pengerjaan soal. 

- Apa kebutuhan Anak-anak? 

Kebutuhan Anak-anak akan lebih mengarah ke Materi 

Bahasa Inggris buah-buahan, hewan, tumbuh-

tumbuhan dan materi Vocabulary Verb, Adjective dan 

Noun yang di lengkapi Pronounciation. 

- Aspek apa yang perlu ditambahkan, diperjelas dan 

diperbaiki? 

1) Konsisten untuk pemilihan tampilan gambar 

agar terkesan satu flow-nya. 

2) Masih ada beberapa bug dalam Aplikasi. 

3) Pengembangan  Fitur-fitur baru pada Media 

Pembelajaran “Oenglish”    agar anak-anak tidak 

bosan. 

4) Output pengembangan Media Pembelajaran 

“Oenglish” yang bukan hanya di akses di HP 

Android saja tetapi kedepannya bisa juga dapat 

diakses di PC/Laptop dan IPHONE. 

d. Analisis Kebutuhan Software  

Berikut adalah beberapa software yang dibutuhkan : 

1) Sistem Operasi Windows 10 Home Single 

Language versi 22H2. 
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2) Unity 2022.3.20f1<DX11> untuk pembuatan 

Media Pembelajaran “Oenglish” dan Visual Studio 

Code untuk proses Script menjalankan beberapa 

tombol dan scene yang ada di Aplikasi Unity. 

e. Analisis Kebutuhan Hardware  

Kebutuhan hardware dibagi menjadi dua, pertama 

adalah perangkat keras untuk pembuatan Media 

Pembelajaran “Oenglish” dan yang kedua adalah 

untuk pengguna (user). Untuk penelti, hardware yang 

dipakai dalam pembuatan Media Pembelajaran yaitu : 

1) Laptop ASUS dengan Processor Intel(R) 

Celeron(R) N4000 CPU @ 1.10GHz   1.10 GHz 

2) RAM 4 GB (3,83 GB usable) 

Untuk Pengguna (user), hardware yang dibutuhkan 

untuk menjalankan Media, yaitu : 

1) Penggunaan Penyimpanan di Handphone 

minimal 92,2 MB. 

2) Smartphone operating system android  minimal 

veri 6. 

Dalam hal ini Media Pembelajaran yang dibuat memiliki 

target pengguna yaitu anak-anak di Oransbari, Papua 

Barat serta menentukan seluruh konsep Media 

Pembelajaran baik Materi, Tampilan maupun Fitur-fitur 

yang menunjang Media Pembelajaran “Oenglish”. 

 

2. Desain 

Struktur Navigasi 

 
 

Gambar 1.Struktur Navigasi Media Pembelajaran 

"Oenglish" 

 

3. Development (Pengembangan) 

Langkah-langkah Aplikasi yang dibuat 

 

 
Gambar 2. Login Aplikasi Unity 

 

Tampilan Aplikasi unity saat Login. Lamanya login 

tergantung dari spesifikasi Laptop/PC yang digunakan. 

Karena peneliti menggunakan Laptop, kurang lebih, 

peneliti menunggu dari 10 hingga 15 menit saat Login 

Aplikasi Unity. 

 

 
Gambar 3. Halaman awal Unity 

 

Tampilan Awal Aplikasi Unity saat pertama kali Login. 

Dalam proses Tampilan Awal pada Aplikasi Unity, 

terdapat Tulisan Sample Scene dan Main Camera. 

Pastikan sebelum mulai buat project, pilih menu 

File→Save→Simpan di Folder yang bisa kalian mudah 

untuk cari dan buka lalu silahkan rename nama project 

kalian. 

 

 
Gambar 4. Tampilan Menu Utama 

 

Pada Gambar di Menu Utama, terdapat Main Camera, 

Directional Light, Canvas (Backround, Judul Menu Panel, 

Illustrated Dictionary, Vocabulary, Exercises,Profil, 

GameObject,Quit Game, Speaker 1 (Menghidupkan 

Suara), Speaker 2 (Mengaktifkan Suara),EventSystem, 

quitgame Manager. 

 

 
Gambar 5 Tampilan Build Settings 

 

Sebelum di Build ke Android, pastikan beberapa hal yang 

perlu di upload, di centang dan di uncentang dan pastikan 

bberapa spesfikasi persayaratan Build Android sudah 

dipilih semua. 
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4. Implemetation (Implementasi) 

 

 
Gambar 6 Tampilan Media Pembelajaran Oenglish di HP 

Media Pembelajaran berhasil di buka di HandPhone 

Android OPPO A17 dengan versi Android 12. 

 

 
Gambar 7. Tampilan awal saat membuka Media 

Pembelajaran Oenglish. 

 

5. Evaluation (Penilaian) 

a. Instrumen Penilaian Ahli Media 

Tabel 1. Instrumen Penilaian Ahli Media

 
 

b. Instrumen Penilaian Ahli Materi 

 

Tabel 2. Penilaian Ahli Materi 

 
 

d. End User Test 

  

B. Pembahasan 

1. Bagaimana strategi mengembangkan “Oenglish” dapat 

menjadi  media pembelajaran efektif bagi anak-anak agar 

tidak salah dalam  menyalahgunakan Teknologi? 

Peneliti melakukan pengembangan Media 

Pembelajaran Oenglish Menggunakan Aplikasi Unity 

2022.3.20f1<DX11> untuk proses wadah pembuatan 

Media Pembelajaran Android dan Visual Studio untuk 

coding menjalankan Media Pembelajaran yang sudah di 

rancang dalam beberapa Scene. Model ADDIE adalah 

singkatan dari lima tahap proses pengembangan : Analisis 

(Analyze), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implement) dan Evaluasi 

(Evaluate). Pada tahap pertama Analisis (Analyze) 

Peneliti menganilisis alur pembuatan Media 

Pembelajaran agar terarah dengan baik. Selain Media 



 
 

IJCCSISSN 

48 

 

Pembelajaran, Penulis juga menganalisis kebutuhan anak-

anak agar materi yang akan diletakkan di Media 

Pembelajaran nanti dapat menjawab kebutuhan anak-

anak. Pada tahap kedua yaitu Desain, penulis membuat 

Desain gambar yang dari warnanya mencoba menarik 

perhatian ana-anak untuk belajar. Selain Desain warna, 

Penulis juga merancang storyboard untuk memudahkan 

penulis ketika merncang di aplikasi Unity, penulis sudah 

mendapatkan gambaran mengenal tatak letak dan jalur 

pada proses pembuatan Medi pembelajaran. Tahap ketiga 

yaitu Development ini penulis mulai merancang di 

Aplikasi Unity dan menyusun coding di Aplikasi Visual 

Studio Code.Pada tahap Implementasi, penulis mencoba 

Build Aplikasi dan mencoba apakah sudah sesuai dengan 

jalur yang sudah dirancang sebelumnya.Pada tahap 

terakhir yaitu tahap Penilaian oleh ahli Media antara lain 

Tampilan dan Pemrograman dan Ahli Materi antara lain 

Konten Isi, Kelayakan Penyajian dan Kelayakan Bahasa. 

 

2. Apakah hasil pengembangan Media Pembelajaran 

Oenglish layak digunakan untuk mengajarkan Bahasa 

Inggris kepada anak-anak di Oransbari,Papua Barat? 

a) Instrumen Penilaian Ahli Media 

Berdasarkan hasil pengujian, menunjukkan bahwa 

Validator Media menilai Media Pembelajaran 

“Oenglish” dengan rata-rata persentase 76%. Jika 

melihat pada tabel kategori, menujukkan Media 

Pembelajaran Oenglish tergolong “Layak”. Validator 

menyatakan bahwa Media Pembelajaran Oenglish siap 

untuk diujicobakan dengan beberapa saran dan 

perbaikan. Untuk hasil pengujian validasi media yang 

lebih detail bisa dilihat pada Lampiran. End User Test 

yang dilakukan oleh Ahli Media dapat dilihat pada 

Lampiran 7. Dalam End User Test di setiap tombol dan 

Menu di catatan “Betul” semua. 

b) Instrumen Penilaian Ahli Materi 

Berdasarkan hasil pengujian, menunjukkan bahwa 

Validator Ahli Materi menilai Materi “Oenglish” 

dengan rata-rata persentase 91%. Jika melihat pada 

tabel kategori, menujukkan Media Pembelajaran 

Oenglish tergolong “Sangat Layak”. Validator 

menyatakan bahwa Media Pembelajaran Oenglish siap 

untuk diujicobakan dengan beberapa saran dan 

perbaikan. Untuk hasil pengujian validasi Materi yang 

lebih detail bisa dilihat pada Lampiran. 

c) End User Test 

Dari hasil tabel End User Test,terdapat hasil rata-rata 

range usability test yaitu 4 (Setuju), Rata-rata dari 

Total Pengisian Responden yaitu 118 dari Total 

Usabilty Test yaitu 135.Nilai Rata-rata dari Total 

Pengisian Responden yaitu 88 maka jika di buat dalam 

Indikator kelayakan, hasil dari End User Test oleh 

pengguna menyatakan bahwa Media Pembelajaran 

Oenglish “Sangat Layak”. 

d) Hasil Uji Usabilitas 

Besar persentase Kebergunaan (Usefulness) yang 

didapatkan yaitu 88%. Hal ini berarti Media 

Pembelajaran Oenglish “Sangat Berguna”. Besar 

persentase Kemudahan Penggunaan (Ease of Use) 

yang didapatkan yaitu 87%. Hal ini berarti Media 

Pembelajaran “Oenglish” mudah digunakan. Besar 

persentase Kemudahan Belajar (Ease of Learning) 

yang didapatkan yaitu 88%. Hal ini berarti Media 

Pembelajaran Oenglish “mudah dipelajari”. Besar 

persentase yang didapatkan yaitu 88%. Hal ini berarti 

Media Pembelajaran Oenglish “sangat memuaskan”. 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan tentang 

Media Pembelajaran “Oenglish” bagi anak-anak di 

Oransbari, Papua Barat, maka diambil kesimpulan Media 

Pembelajaran “Oenglish” telah dibangun dengan 

menggunakan Metode Research and Development (R&D) 

dan menggunakan Model ADDIE. Model ADDIE adalah 

singkatan dari lima tahap proses pengembangan : Analisis 

(Analyze), Desain (Design), Pengembangan (Development), 

Implementasi (Implement) dan Evaluasi (Evaluate). 

Berdasarkan hasil pengujian, menunjukkan bahwa 

Validator Media menilai Media Pembelajaran “Oenglish” 

dengan rata-rata persentase 76%. Jika melihat pada tabel 

kategori, menujukkan Media Pembelajaran Oenglish 

tergolong “Layak”. Berdasarkan hasil pengujian, 

menunjukkan bahwa Validator Ahli Materi menilai Materi 

“Oenglish” dengan rata-rata persentase 91%. Jika melihat 

pada tabel kategori, menujukkan Media Pembelajaran 

Oenglish tergolong “Sangat Layak”. Dari hasil tabel End 

User Test,terdapat hasil rata-rata range usability test yaitu 4 

(Setuju), Rata-rata dari Total Pengisian Responden yaitu 118 

dari Total Usabilty Test yaitu 135.Nilai Rata-rata dari Total 

Pengisian Responden yaitu 88 maka jika di buat dalam 

Indikator kelayakan, hasil dari End User Test oleh pengguna 

menyatakan bahwa Media Pembelajaran Oenglish “Sangat 

Layak”. persentase Kebergunaan (Usefulness) yang 

didapatkan yaitu 88%. Hal ini berarti Media Pembelajaran 

Oenglish “Sangat Berguna”. Persentase Kemudahan 

Penggunaan (Ease of Use) yang didapatkan yaitu 87%. Hal 

ini berarti Media Pembelajaran “Oenglish” mudah 

digunakan. Persentase Kemudahan Belajar (Ease of 

Learning) yang didapatkan yaitu 88%. Hal ini berarti Media 

Pembelajaran Oenglish “mudah dipelajari”. Persentase yang 

didapatkan yaitu 88%. Hal ini berarti Media Pembelajaran 

Oenglish “sangat memuaskan”.  

Berdasarkan hasil dari tahap penilaian juga dapat 

disimpulkan bahwa Media Pembelajaran berbasis android ini 

dapat menjadi bahan ajar yang menarik dalam upaya 

menghadirkan pengalaman belajar siswa yang lebig efektif, 

baik secara terbimbing di dalam kelas maupun secara mandiri 

di luar kelas..  
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Abstract  —  This research aims to develop learning media in 

digital system courses. This learning media is used by lecturers 

and students and can be used as best as possible so that students 

can easily understand the lesson. The development method used 

by ADDIE. And the results of the test the researcher concluded 

that learning media can be used in the digital system course 

class. 

Keyword — Learning Media, Digital Systems. 

 

Abstrak  —  Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan 

media pembelajaran pada mata kuliah sistem digital. Media 

pembelajaran ini dimanfaatkan oleh dosen dan mahasiswa/i dan 

dapat digunakan sebaik mungkin sehingga mahasiswa lebih mudah 

memahami pelajaran. Metode pengembangan yang digunakan 

ADDIE. Dan hasil pengujian peneliti mengambil kesimpulan media 

pembelajaran dapat digunakan dalam kelas mata kuliah sistem 

digital.  

Kata kunci — Media Pembelajaran, Sistem Digital. 

I. PENDAHULUAN 

Pendidikan adalah sebuah aspek penting dalam kehidupan, 

sebagai manusia, pendidikan merupakan salah satu kunci 

terbentuknya pribadi yang kompeten dalam membangun 

bangsa menjadi lebih baik. Pendidikan merupakan faktor yag 

dijadikan sebagai tolak ukur dalam perkembangan dan 

kemajuan bangsa. Pada Undang – Undang No.20 pasal 1 

tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional dikatakan 

bahwa pendidikan ialah sebuah usaha sadar dan terencana 

untuk mewujudkan proses pembelajaran serta suasana belajar 

yang baik, sehingga para siswa dapat mengembangkan 

potensi diri agar dapat memiliki kekuatan spiritual 

keagamaan, pengendalian diri, kepribadian, kecerdasan, 

akhlak mulia serta keterampilan, bermasyarakat, berbangsa 

dan bernegara.   

Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI offline 1.3) 

pendidikan adalah sebuah proses pembelajaran bagi setiap 

individu untuk mencapai pengetahuan dan pemahaman yang 

lebih tinggi mengenai obyek tertentu dan spesifik. 

Pengetahuan yang diperoleh secara formal tersebut 

mengakibatkan setiap individu memiliki pola pikir, perilaku 

dan akhlak yang sesuai dengan pendidikan yang telah ia 

peroleh. 

Media Pembelajaran adalah sarana yang untuk meningkatkan 

efektifitas dan efisiensi suatu kegiatan belajar mengajar, 

Dalam (Ibrahim, dkk 2000:4) menyebutkan bahwa media 

pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan 

untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga 

dapat merangsang perhatian, minat, pikiran dan perasaan 

siswa dalam kegiatan belajar untuk mencapai tujuan 

pembelajaran tertentu. Media pembelajaran yang dimaksud 

dapat berupa gambar, bagan, model, film, video, komputer 

dan sebagainya disesuaikan dengan konteks pembelajaran 

yang akan dihadirkan. Maka dapat disimpulkan bahwa media 

merupakan suatu komponen yang ada didalam system 

pembelajaran, tanpa adanya media, proses pembelajaran 

tidak berjalan dengan maksimal. 

Dalam era di mana teknologi informasi dan komunikasi telah 

merambah ke berbagai aspek kehidupan, penggunaan media 

pembelajaran digital, seperti video pembelajaran, menjadi 

semakin relevan. Video pembelajaran menawarkan 

keunggulan dalam menyajikan materi secara visual dan 

interaktif, sehingga memudahkan pemahaman dan 

meningkatkan keterlibatan siswa dalam proses pembelajaran. 

 Namun, pengembangan video pembelajaran yang efektif dan 

tepat sasaran tidaklah mudah. Diperlukan perencanaan yang 

matang, penggunaan teknologi yang sesuai, dan pemahaman 

mendalam tentang kebutuhan serta tantangan dalam 

pembelajaran daring. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan 

untuk mengembangkan media video pembelajaran yang 

adaptif dan inovatif pada mata kuliah sistem digital, dengan 

fokus pada pembelajaran gerbang logika. 

Dengan memperhatikan tantangan-tantangan yang dihadapi 

dalam pembelajaran daring, serta potensi dan keunggulan 

teknologi media video pembelajaran, diharapkan penelitian 

ini dapat memberikan kontribusi yang berharga dalam 

meningkatkan efektivitas pembelajaran dan pemahaman 

siswa terhadap materi sistem digital. Hasil penelitian ini juga 

diharapkan dapat menjadi rujukan bagi pengembangan 

metode pembelajaran yang lebih baik dan lebih responsif 

terhadap perkembangan teknologi dan kebutuhan pendidikan 

di masa depan. 

Oleh karena itu penulis memilih untuk menggunakan video 

sebagai media pembelajaran untuk pembelajaran pada mata 

pelajaran sistem komputer pokok bahasan gerbang logika. 

Alasan utama mengapa penulis memilih menggunakan video 

pembelajaran adalah sebagai berikut : (a) Video 

pembelajaran dapat menjelaskan materi dengan lebih baik 

daripada teks, (b) Adaptif dengan perkembangan zaman 

khususnya pemanfaatan dibidang teknologi, (c) Membantu 

pengajar mencapai efektifitas pembelajaran khususnya dalam 

mata pelajaran sistem komputer dengan pembelajaran 

gerbang logika. 

Berdasarkan hal tersebut, peneliti bermaksud melakukan 

penelitian untuk skripsi tentang “Pengembangan Video 

Pembelajaran Pada Mata kuliah sistem digital”.  

mailto:renaldosanger727@gmail.com
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II. KAJIAN TEORI 

A. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran menurut Azhar Arsyad (2011: 4) 

diartikan sebagai media yang membawa suatu pesan 

berupa informasi yang bertujuan instruksional dan 

mengandung maksud pengajaran. Sedangkan menurut 

Sunaryo Soenarto dkk (2013) menyebutkan  bahwa  

media  pembelajaran  adalah  segala macam  alat  atau 

perlengkapan berupa apapun yang dapat digunakan oleh 

guru atau pengajar atau instruktur atau pelatih untuk 

membantu dan memperlancar proses belajar. 

Media adalah suatu alat penyalur pesan yang dirancang 

secara sistematis dan daimbil dari sumber yang terancang 

pula, sehingga dapat menciptakan kegiatan belajar 

mengajar yang kondusif dan terstruktur. (Munadi, 2010 ; 

Munadi, 2010 ; Muhammad Faqih, 2020). 

Menurut Azhar Arsyad (2011:13) media dapat diartikan 

sebagai perantara atau pengantar pesan. National 

Education Association mendefinisikan media sebagai 

bentuk komunikasi cetak maupun audio-visual yang dapat 

dimanipulasi, dilihat, didengar, atau dibaca. Media 

pembelajaran meliputi alat yang digunakan secara fisik 

untuk menyampaikan materi pengajaran. 

media pembelajaran yang baik adalah media 

pembelajaran yang berupa alat bantu belajar yang dapat 

berupa suara, gambar, rekaman, film/video, garis, simbol 

yang mungkin ditransformasikan dalam bentuk objek 

yang berupa rangkuman kejadian yang kemudian 

ditampilkan kembali sebagai gambaran. Media 

pembelajaran dimungkinkan akan sangat berpengaruh 

terhadap keberhasilan suatu pembelajaran sebab dengan 

adanya media siswa dapat berinteraksi secara audio 

dengan rekaman, visual dengan gambar diam atau gambar 

bergerak dan secara audio visual dengan video atau film. 

Penggunaan media pembelajaran dalam proses belajar-

mengajar sangatlah penting karena media pembelajaran 

memiliki manfaat yang sangat besar untuk memperlancar 

interaksi guru dengan siswa sehingga kegiatan 

pembelajran akan lebih efektif dan efisien.  Menurut 

Azhar Arsyad (2014 : 25), media berfungsi untuk tujuan 

intruksi di mana informasi yang terdapat dalam media 

tersebut harus melibatkan siswa baik dalam benak atau 

mental maupun dalam bentuk aktivitas yang nyata 

sehingga pembelajaran dapat terjadi. Fungsi Media 

menurut (Ega Rima Wati : 3), media berfungsi dan 

berperan mengatur efektif guru dan siswa dalam proses 

pembelajaran 

Adapun manfaat Media Pembelajaran baik secara umum 

maupun khusus sebagai alat bantu pembelajaran bagi guru 

dan siswa. Nana Sujana dan Rivai (2011 : 2) menjelaskan 

beberapa manfaat media pembelajaran antara lain :  

a. Pengajaran akan lebih menarik perhatian siswa 

sehingga dapat menumbuhan motivasi belajar. 

b. Bahan pengajaran akan lebih jelas maknanya sehingga 

dapat dipahami oleh siswa dan memungkinkan 

menguasai dan mencapai tujuan pembelajaran. 

c. Metode belajar akan lebih jauh bervariasi, tidak 

semata-mata komunikasi verbal melalui penuturan 

kata-kata oleh guru, sehingga siswa tidak mengalami 

kebosanan dan guru tidak kehabisan tenaga.  

d. Siswa lebih banyak melakukan kegiatan belajar, sebab 

tidak hanya mendengarkan uraian guru, tetapi aktivitas 

lain seperti: mengamati, melakukan, 

mendemonstrasikan, memerankan, dan lain-lain. 

 

B. Media Video 

Media video adalah sarana yang paling cocok digunakan 

dalam penyampaian pesan dalam bentuk audio-visual 

sehingga membantu peserta didik dalam memahami 

pembelajaran. Adanya media video juga menciptakan 

suasana yang dapat disukai peserta didik (Marhani, 

Aunurrahman, & Umar, 2017: 3). Komunikasi dapat 

berjalan efektif dan efisien disebabkan dengan adanya 

media pembelajaran. Hal ini dikarenakan media 

pembelajaran cocok digunakan dalam mendapatkan 

informasi secara utuh (Budiman, 2016: 172). Penggunaan 

media video yang dilakukan dalam pembelajaran sebagai 

alat bantu sehingga memungkinkan untuk menghilangkan 

perasaan jenuh. Hal ini pula memudahkan guru dalam 

menyampaikan materi dengan memunculkan semangat 

belajar, kreatif dan dapat memotivasi peserta didik untuk 

belajar (Budiman, 2016: 181). Selain itu, media video 

memiliki fungsi untuk menghadirkan sesuatu yang 

konkrit, meskipun tidak berbentuk fisik Belajar dengan 

menggunakan indera ganda penglihatan dan pendengaran 

dapat memberikan keuntungan bagi siswa untuk lebih 

memahami materi yang dijelaskan oleh guru (Yunita, & 

Wijayanti, 2017: 157).   

Dapat disimpulkan bahwa media video adalah sarana 

belajar yang digunakan dalam proses pembelajaran 

dengan tujuan memberikan informasi terhadap guru 

maupun peserta didik. Penggunaan media video pada 

pembelajaran dapat menarik dan memotivasi peserta didik 

dalam memahami materi dan memudahkan guru dalam 

mengevaluasi perkembangan peserta didik. 

C. Pengembangan Video dalam Teknologi Pendidikan 

Pengertian Teknologi Pendidikan pada tahun 1994 

menyebutkan bahwa teknologi pendidikan adalah sebuah 

teori dan praktek dalam mendesain, mengembangkan, 

memanfaatkan, mengelola, serta menilai proses – proses 

dan sumber – sumber belajar. Sedangkan pada tahun 2004 

AECT memusatkan teknologi pendidikan menjadi dua 

bagian yaitu proses (processes) dan sumber (resources). 

Pengembangan video dalam teknologi pendidikan adalah 

suatu bagian dari elemen teknologi pendidikan menurut 

AECT (Association for Educational Communications and 

Technology) 2004. Elemen – elemen tersebut yaitu, 

proses (processes), sumber (resources), menciptakan 

(creating), menggunakan (using), dan mengelola 

(managing). Pada elemen creating dapat diartikan sebagai 

membuat, menciptakan, ataupun mengembangkan media 

pembelajaran itu sendiri, baik berupa metode, media, 

maupun evaluasi yang akan digunakan dalam proses 



 
 

IJCCSISSN 

52 

 

pembelajaran. Salah satu cara membuat atau 

mengembangkan media yang termasuk dalam elemen ini 

adalah metode ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation, Evaluation).  

Dari penjelasan yang diuraikan diatas, peneliti dapat 

menyimpulkan bahwa dalam mengembangkan media 

pembelajaran salah satunya adalah video pembelajaran, 

merupakan bagian dari elemen yang terdapat pada 

teknologi  pendidikan menurut AECT 2004. 

a. Video sebagai media pembelajaran 

Video merupakan suatu bahan pembelajaran berupa 

audio visual yang berfungsi untuk menyampaikan 

pesan – pesan maupun materi pelajaran. Audio visual 

dapat dikatakan tampak dengar karena unsur dengar 

(audio) dan unsur visual atau video (tampak) disajikan 

serentak. Video sebagai bahan pembelajaran juga 

dikemas melalui pita video dan dapat dilihat melalui 

video/VCD player yang dihubungkan ke monitor 

televise (Sungkono 2003:65).  

Video adalah gambar bergerak yang telah direkam, 

diproses kemudian ditrasmisikan sehingga dapat 

ditampilkan di televisi maupun laptop. Video juga 

dapat diartikan sebagai gambar bergerak yang terdiri 

dari kumpulan frame kemudian dikumpulkan menjadi 

satu, yang dapat ditayangkan di televisi dengan 

perantara dari VCD/DVD player.Untuk membuat 

video pada saat ini tidak mesti harus menggunakan 

kamera video saja. Namun untuk membuat sebuah 

video bisa juga menggunakan kamera DSLR bahkan 

bisa menggunakan kamera handphone, semua itu 

merupakan dampak dari perkembangan teknologi 

yang semakin hari semakin canggih. 

peneliti dapat menyimpulkan bahwa video 

pembelajaran dapat memperjelas isi materi dari 

pembelajaran sehingga memudahkan siswa dalam 

memahasi materi serta mempermudah guru 

menyampaikan materi pembelajaran. 

b. Karakteristik Video Pembelajaran 

Karakteristik video pembelajaran yaitu :  

- Clarity of message (kejelasan pesan)  

Dengan media video siswa dapat lebih memahami 

pesan atau materi pembelajaran secara lebih 

bermakna dan informasi dapat tersampaikan secara 

utuh sehingga dengan sendirinya pesan atau 

informasi tentang materi akan tersimpan dalam 

memori jangka panjang dan bersifat retensi. 

- Stand alone (berdiri sendiri)  

Video yang dikembangkan tidak bergantung pada 

bahan ajar lain atau tidak harus digunakan 

bersamaan dengan bahan ajar lain.  

- User friendly (Mudah digunakan oleh pemakai)  

Video pembelajaran menggunakan bahasa yang 

sederhana, mudah dipahami, serta menggunakan 

bahasa yang umum. Tampilan informasi dapat 

membantu dan memudahkan pemakainya, 

termasuk dalam merespon dan mengakses sesuai 

keinginan.  

- Representasi Isi  

 Materi pembelajaran harus benar – benar 

representatif, contohnya materi simulasi atau 

demonstrasi. Pada dasarnya materi pelajaran 

berupa kegiatan praktikum dapat dibuat menjadi 

media video  

- Visualisasi dengan media  

 Materi pelajaran dikemas secara multimedia yang 

didalamnya terdapat teks, animasi, sound, dan 

video sesuai isi materi.  

- Menggunakan kualitas resolusi yang tinggi  

 Tampilan berupa grafis media video dibuat dengan 

teknologi rekayasa digital dengan resolusi yang 

tinggi, namun tetap sesuai dengan spesifikasi 

system komputer  

- Dapat digunakan secara klasikal atau individual 

Video pembelajaran dapat digunakan oleh para 

siswa secara individual, khususnya diera pandemic 

ini video dapat diakses sendiri oleh siswa tanpa ke 

sekolah. Dapat pula digunakan secara klasikal 

dengan jumlah siswa ditentukan oleh guru serta 

dipandu atau cukup dengan mendengarkan uraian 

narasi dari narator yang telah tersedia dalam video. 

c. Pengembangan Video Pembelajaran 

Media yang akan dikembangkan dalam penelitian ini 

adalah video. pembelajaran, yang termasuk dalam 

pengklasifikasian media audio – visual. Secara garis 

besar langkah pengembangan media terbagi kedalam 

3 tahapan yaitu tahap pra – produksi, produksi, dan 

pasca produksi.  

Tahapan yang pertama yaitu tahan praproduksi. Pada 

tahapan inilah bermula munculnya ide gagasan untuk 

produksi hingga pembuatan naskah. Tahapan kedua 

adalah tahap produksi, pada tahap ini naskah yang 

telah dibuat akan diolah sehingga menjadi bentuk 

audio – visual dalam penelitian ini berbentuk video 

pembelajaran. Tahapan yang terakhir yaitu tahap 

pasca produksi yang dimana mencakup kegiatan 

validasi, uji coba serta revisi sesuai kebutuhan. 

d. Video Pembelajaran pada Mata Kuliah Sistem Digital 

- Materi Utama 

Pengertian sistem digital adalah suatu sistem yang 

terdiri dari komponen komponen elektronika dan 

gerbang-gerbang logika yang diproses secara biner 

oleh bilangan biner yaitu bilangan 0 (nol) dan 

bilangan 1 (satu), serta  bilangan bilangan 0 dan 1 

tersebut merupakan dasar pembentukan angka-

angka digital mulai dari 0 sampai dengan 9. 

Contoh alat yang menggunakan sistem digital 

adalah jam tangan digital, timbangan digital, papan 

reklame digital, alat ukur digital, timbangan bayi 

digital, TV digital, radio digital dan lain 

sebagainya. 

Kita mengenal istilah analog dan istilah digital. 

Analog menunjukkan suatu peralatan yang bekerja 

dengan prinsip Galvanometer, dimana arus yang 

mengalir pada suatu kumparan medan magnet 
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dapat menggerakan jarum pada angka tertentu. 

Sedangkan digital menunjukkan pada suatu 

peralatan yang berkerja pada prinsip gerbang 

gerbang logika dengan keluaran berupa angka 

angka digital.  

Marilah kita mengamati sebuah jam tangan analog 

dan jam tangan digital. Pada peralatan analog, 

misalnya sebuah jam, kita akan menemukan 

perubahan dari waktu ke waktu secara kontinue, 

sedangkan pada peralatan digital perubahan dari 

waktu ke waktu tidak terjadi secara kontinue tetapi 

terjadi secara diskrit. 

 

 
Gambar 1. Jam Tangan Analog Dan Jam Tangan 

Digital 

 

Kita dapat membedakan antara gelombang signal 

analog dan gelombang signal digital. Kata analog 

dapat kita asumsikan dengan berlanjut atau 

continue, sedangkan digital kita asumsikan dengan 

istilah step by step atau sering dikenal dengan nama 

diskrit. Marilah kita lihat kedua bentuk gelombang 

tersebut. 

I. Bentuk Gelombang Sinyal Analog 

 

 
Gambar 2. Gelombang Analog Dalam Satu Periode 

 

Bentuk gelombang signal digital berupa step by 

step atau diskrit, dan sering kita mengenalnya 

dengan sebutan gelombang kotak. 

II. Bentuk Gelombang Sinyal Digital 

Gelombang tersebut dapat kita lihat sebagai 

berikut. 

  

 
Gambar 3. Gelombang Digital Dalam Satu Periode 

 

Pada jaman sekarang hampir semua benda atau alat 

ukur terbentuk dengan menggunakan prinsip 

prinsip sistem digital. Sebagai contoh, pada awal 

teknologi analog, penggunaan alat ukur Ampere 

meter menggunakan kumparan medan magnet, dan 

hasilnya berupa gerakan jarum yang menunjuk ke 

nilai tertentu. Sedangkan pada jaman digital alat 

ukur Ampere meter sudah berubah dan ada yang 

tidak menggunakan medan magnet dan jarum, 

namun menggunakan teknologi gerbang gerbang 

logika yang hasilnya langsung berupa angka angka 

digital. Berikut adalah contoh sederhana alat ukur 

Amper-meter analog. 

  

 
Gambar 4. Alat Ukur Ampere Meter Analog 

 

Dalam alat ukur tersebut mengandung mekanik 

yang terdiri dari kumparan dan menggerakan jarum 

pada nilai arus tertentu dengan satuan Amper. 

Amper meter diatas merupakan ampere meter arus 

bolak balik (Alternating Current). Arus bolak balik 

berupa gelombang yang berbentuk sinusoidal. 

Selain ampere meter arus bolak balik, kita juga 

mengenal alat ukur ampere meter arus searah 

(Direct Current). Gelombang arus berupa garis 

lurus. 

 

 
Gambar 5. Prinsip Kerja Pada Ampere Meter Analog 

 

 
Gambar 6. Kontruksi Alat Ukur Analog 

 

Pada alat ukur ampere meter tersebut diatas 

menggunakan prinsip Galvanometer, yaitu adanya 

suatu simpangan jarum ukur jika terdapat arus yang 

mengalir pada kumparan medan magnet. Prinsip 

Galvanometer ini digunakan pada berbagai alat 

ukur analog. Contoh alat ukur Ampere meter, Ohm 

meter, Volt meter dan lain sebagainya 

 

D. Penelitian yang Relevan 

Beberapa penelitian yang relevan mengenai 

pengembangan video sebagai media pembelajaran antara 

lain:  

a) Penelitian pengembangan oleh Fajar Uut Purnomo 

(2016) dengan judul penelitian  

“Pengembangan Video Tutorial Sebagai Media 

Pembelajaran Pada Mata Pelajaran Gambar 

Manufaktur Untuk Siswa Kelas XI Teknik Mesin 

SMK Negeri 1 Kota Magelang”. Dari hasil penelitian 

diketahui bahwa : 1) Media pembelajaran berupa 

video tutorial telah dihasilkan melalui 6 langkah 

pengembangan, yaitu (1) concept (2) design, (3) 

material collecting, (4) assembly, (5) testing, dan (6) 
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distributing. 2) tingkat kelayakan video tutorial yang 

dihasilkan ditentukan oleh 3 kegiatan penilaian 

produk, yaitu : validasi ahli materi, validasi ahli media, 

dan uji coba terbatas. Hasil validasi ahli materi dari 2 

aspek penilaian didapat rerata 3,53 berada pada 

klasifikasi “Sangat Baik” dan uji coba terbatas dari 4 

aspek didapat rerata 3,28 berada pada klasifikasi ” 

Sangat Baik” 

b) Hasil Penelitian “Pengaruh Penggunaan Video 

Pembelajaran Terhadap Motivasi Belajar Menjahit 

Gaun pada Siswa Kelas X Jurusan Tata Busana Di 

SMK Diponegoro Yogyakarta” oleh : Marinda Yuni 

Asari (2017). Hasil penelitian menunjukkan bahwa : 

(1) rerata motivasi siswa yang tidak menggunakan 

video pembelajaran sebesar 32,6 masuk dalam 

kategori motivasi rendah, (2) rerata motivasi siswa 

yang menggunakan video pembelajaran sebesar 46,7 

masuk dalam kategori sangat tinggi, (3) ada pengaruh 

video pembelajaran terhadap motivasi belajar 

menjahit gaun siswa kelas X jurusan Tata Busan di 

SMK Diponegoro.  

c) Penelitian Anwar Efendi, Sri Sumarni, & Agu 

Efendi pada tahun 2018 dengan judul “Pengembangan 

Media Pembelajaran Berbasis Video Tutorial Pada 

Mata Kuliah Mekanika Tanah”. 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa tersusunnya 

media pembelajaran berbasis video tutorial pada mata 

kuliah Mekanika Tanah dengan tingkat kelayakan 

berdasarkan penilaian ahli evaluasi diperoleh 

persentase sebesar 79,58% termasuk kategori layak, 

penilaian ahli media diperoleh persentase sebesar 77, 

5% termasuk kategori layak, penilaian ahli 

pembelajaran dengan persentase sebesar 86, 13% 

termasuk kategori sangat layak. Hasil uji coba terbatas 

hasil yang diperoleh persentase sebesar 86,13% 

termasuk kategori sangat layak. Hasil uji coba luas 

diperoleh persentase sebesar 75, 867% termasuk 

kategori layak. 

E. Kerangka berpikir 

Media pembelajaran merupakan sarana untuk 

menyampaikan materi pelajaran. Dalam proses 

pembelajaran dikelas media pembelajaran memegang 

peranan penting dalam memudahkan menyajikan materi. 

Media pembelajaran juga memudahkan mahasiswa untuk 

menerima materi yang disampaikan sehingga tujuan 

pembelajaran dapat tercapai. Media pembelajaran sebagai 

pengantar pesan atau materi dari guru haruslah 

dikembangkan secara optimal. Penyajian media yang 

belum optimal dapat membuat penyampaian materi dari 

dosen ke mahasiswa belum memberikan hasil yang 

maksimal. 

Multimedia pembelajaran akan memberikan kemudahan 

belajar secara mandiri dan mahasiswa dituntut lebih aktif 

mempelajari materi yang disajikan dalam video 

pembelajaran. Video pembelajaran dibuat seakan – akan 

mahasiswa sedang berkomunikasi dengan dosen. Media 

pembelajaran ini juga memberikan soal – soal latihan 

serta penugasan untuk menambah pengetahuan 

mahasiswa sesuai dengan kondisi saat ini, dengan 

mengevaluasi pemahaman siswa terhadap materi yang 

disajikan dalam video pembelajaran. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Lokasi dan Waktu Penelitian 

Lokasi tempat penelitian adalah dalam kelas mata kuliah 

sistem digital dan penelitian ini dilakukan pada bulan 

Maret-Mei 2023 dikampus. 

B. Sumber Data 

Data diperoleh dari data primer yaitu mahsiswa kelas 

SISTEM DIGITAL, dosen mata kuliah Sistem Digital, 

serta lembar angket validasi ahli yang dikembangkan 

untuk 2 validator. Sumber data sekunder diperoleh dari 

beberapa seperti perpustakaan dan reverensi berbasis 

online. 

C. Jenis Penelitian 

Dalam penelitian ini peneliti menggunakan model 

pengembangan R&D (research and development) yaitu 

penelitian yang di gunakan untuk menghasilkan produk 

tertentu dan menguji tingkat kelayakannya. Dalam 

pengembangan peneliti menggunakan model 

pengembangan R&D dengan model ADDIE (Analysis-

Design-Develop Implementation-Evaluation), model ini 

terbagi dalam 5 tahap yaitu Analisis (Analysis), desain 

(design), pengembangan (development),implmentasi 

(implementation), dan tahap penilaian (evaluation). 

Penelitian dan pengembangan dengan model ADDIE ini 

membatasi penelitian dalam skala kecil (± 10 orang). 

Kemudian tahapan pengembangan ini di persingkat 

menjadi 4 tahapan Adapun tahap-tahap R&D dengan 

model ADDIE adalah sebagai berikut: 

a) Analisis (Analysis) 

Tahapan analisis ini juga peneliti melakukan beberapa 

analisis untuk mendapatkan gambaran tentang 

multimedia pembelajaran yang dikembangkan. 

Analisis yang dilakukan adalah Analisis kebutuhan 

dimana dalam menentukan analisis kebutuhan 

multimedia pembelajaran, dilakukan dengan cara 

observasi dan wawancara guru. 

b) Perancangan (Design) 

Video pembelajaran berbasis video untuk mempelajari 

Kegiatan dalam tahap desain ini meliputi bagian-

bagian materi yang dimasukkan sesuai dengan 

keterampilan dasar, Indikator dan tujuan 

pembelajaran, membuat video pembelajaran yang 

sesuai dengan materi yang di ajarkan menggunakan 

backsound/musik yang sesuai. 

c) Pengembangan (Development) 

Dalam tahapan ini juga dilakukan proses validasi oleh 

para ahli. Kegiatan ini bertujuan untuk melihat dan 

menilai kelayakan multimedia pembelajaran 

berdasarkan beberapa aspek yaitu : 

- Validasi ahli media 
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Kegiatan ini dilakukan oleh ahli pengembangan 

multimedia pembelajaran. Tujuannya adalah untuk 

mengetahui kualitas multimedia yang telah disusun 

baik segi tampilan, daya tarik, kebenaran konsep 

multimedia dan sebagainya. 

- Validasi ahli materi 

Kegiatan ini dilakukan oleh ahli mata pelajaran 

produktif (Menggabungkan Teks ke dalam Sajian 

Fotodigital). Tujuannya adalah untuk mengetahui 

validitas materi, kebenaran konsep materi, dan 

kesesuaian materi dengan kompetensi yang akan 

dicapai.apek yaitu: 

d) Implentasi (Implentation) 

Tahap implementasi merupakan tahap pengujian 

media video pembelajaran yang telah dikembangkan. 

Setelah mengevaluasi seorang validator kemudian 

peneliti melakukan review dengan media video 

pembelajaran ini sehingga akan mungki Gambar 7. 

Diagram alur pengembangann untuk mengujinya 

pada siswa. Pengujian media video pembelajaran 

yang digunakan dalam pembelajaran informatika di 

kelas x desain komunikasi visual fase e. 

 
Gambar 7. Diagram alur pengembangan 

 

D. Instrumen Penelitian 

Instrument yang akan dipakai dalam penelitan 

pengembangan video pembelajaran ini adalah sebagai 

berikut : 

a) Instrumen Kevalidan 

Instrumenn kevalidan ini adalah lembar penilaian 

media video pembelajaran Yang akan digunakan 

untuk mendapatkan informasi tentang kualitas media 

video pembelajaran informatika berdasarkan hasil  

penilaian dari validator. Validasi ini untuk menjadi 

syarat sebelum video pembelajaran akan di uji 

cobakan kepada mahasiswa, Hasil validasi ini 

memberikan informasi yang peneliti pergunakan 

dalam merevisi video pembelajaran yang dihasilkan 

untuk layak digunakan oleh siswa. Berikut daftar nama 

validator media video pembelajaran. 

b) Respon mahasiswa 

Alat untuk mengumpulkan data pada penelitian 

pengembangan media video pembelajaran informatika 

dengan menggunakan angket. Respon siswa 

menggunakan kuisioner diberikan setelah mahasiswa 

melihat video pembelajaran Informatika yang di 

berikan kemudian siswa mengisi kuisioner tersebut 

dan mengirimkan jawaban kuisioner tersebut. 

E. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini metode pengumpulan datanya adalah 

berbentuk angket atau kuesioner. 

Instrumen penelitian yang di gunakan adalah angket yang 

diberikan kepada ahli materi, ahli media, guru mata 

pelajaran dan siswa smk jurusan desain komunikasi visual 

(DKV) sebagai respondennya. 

F. Teknik Analisis Data 

Data yang telah diperoleh dari hasil validasi instrumen 

penilaian media yaitu validasi dari dosen ahli media. 

Teknik analisis data yang peneliti gunakan dalam 

penelitian ini. 

Validator terdiri dari tiga orang ahli, yaitu ahli media dan 

ahli materi, dan komunikasi digital. Analisi kevalidan 

dilakukan sebagai berikut: 

Data Kuantitatif 

Penyempurnaan video pembelajaran  didasarkan dari data 

kuantitatif dari angket yang diberikan kepada responden. 

Dengan pedoman sebagai berikut: 

- Keakuratan informasi ditentukan berdasarkan pendapat 

para ahli. 

- Video yang dikembangkan memenuhi syarat dalam 

pembuatan video pembelajaran. 

- Sejalan dengan informasi yang peneliti kumpulkan di 

lapangan. 

Data Kualitatif 

Penentuan kelayakan video pembelajaran didasarkan 

pada informasi kuantitatif berdasarkan kuesioner yang 

diberikan kepada responden. Komponen yang 

mendapatkan skor kurang dari 50% dan kriteria yang 

ditetapkan diubah berdasarkan data kuantitatif. Saat 

menilai kelayakan produk yang dihasilkan, hasil analisis 

dari data kuantitatif dan kualitatif digunakan sebagai 

panduan. Kuesioner yang digunakan dalam analisis data 

kuantitatif ini menggunakan skala Likert. Tabel 1 

menampilkan kriteria penskoran menggunakan skala 

likert seperti yang dijelaskan oleh (Riduwan, 2013). 

 

Tabel 1. Pedoman Kriteria Kevalidan 

Rentang nilai Kriteria 

75-100 Sangat Valid 

51-75 Valid 

26-50 Kurang Valid 

0-25 Tidak Valid 

 

G. Metode dan Alat Pengumpulan Data 

1. Metode Pengumpulan Data 

Metode yang digunakan untuk pengambilan data 

dalam penelitian ini adalah berbentuk angket atau 

kuesioner. Angket digunakan untuk mengetahui 

pendapat responden atau siswa terhadap video 

pembelajaran pada mata pelajaran komposisi foto 

digital. Angket atau kuesioner merupakan akat 

pengumpul data yang memuat sejumlah pertanyaan 

atau pernyataan yang harus dijawab oleh subjek 

penelitian. Kuesioner dapat mengungkap banyak hal 

sehingga dalam waktu singkat diperolah banyak 

data/keterangan. 
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2. Alat Pengumpul Data  

Instrumen adalah sebuah alat atau fasilitas yang 

digunakan oleh peneliti untuk mengumpulkan data 

agar pekerjaannya lebih mudah dan mendapat hasil 

yang baik, dalam artian lebih hemat, lengkap, dan 

sistematis sehingga mudah untuk diolah (Sugiyono, 

2010:312).  

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

angket yang diberikan kepada ahli materi, ahli media, 

guru mata pelajaran dan siswa smk jurusan multimedia 

sebagai respondennya. 

Instrumen Kelayakan Video Pembelajaran Ditinjau 

dari Aspek Media instrumen kelayakan tampilan video 

pembelajaran pada mata pelajaran sistem komputer ini 

ditinjau dari aspek desain layar, pengoperasian 

program, dan kaidah. Kisi – kisi instrumen kelayakan 

tampilan video pembelajaran dapat dilihat pada tabel 

2. 

 

Tabel 2. Kisi–Kisi Instrumen Kelayakan Video 

Pembelajaran  dari Aspek Media 

No Aspek Penilaian Infikator No butir 

1 pembuatan a) Bentuk Tulisan  1,2  

b) Warna Tulisan  3  

c) Ukuran tulisan  4  

  d)Komposisi warna 

tulisan  

5  

e) Bentuk gambar  6  

f)Pemilihan gambar 7,8  

g)Warnadengan 

tulisan background 

9,10  

h)Musikpengiring  11,12  

i) Tampilan video  13,14  

j)Keefektifan video  15  

2.  

 

Tata Laksana  

 

a)Kemudahan 

penggunaan media  

16  

b)Kemudahan 

penyimpanan media  

17  

3.  

 

Kaidah  

 

a) Proses belajar lebih 

menarik  

18  

b) Isivideo mudah 

dipahami  

19  

c) Kemudahan dalam 

proses pembelajaran  

20  

 

Instrumen Kelayakan Video Pembelajaran Ditinjau 

dari Aspek Materi  

Instrumen  kelayakan materi dalam video 

pembelajaran ini ditinjau dari aspek materi dan 

manfaatnya. Kisi – kisi instrument kelayakan materi 

gerbang logika dalam video pembelajaran pada mata 

pelajaran sistem komputer dapat dilihat pada table 3 

berikut: 

 

 

Tabel 3. Kisi–Kisi Instrumen Kelayakan Video Pembelajaran 

dari Aspek Materi 

No.  Aspek 

Penilaian  

Indikator  No Butir  

1  

 

Relevansi 

Materi  

 

a) kesesuaian materi 

dengan silabus 

1  

b) kesesuaian materi 

dengan tujuan 

pembelajaran 

2  

 

 

 

 

c) kesesuaian materi 

dengan standar 

kompetensi 

3,4,5  

d) kelengkapan materi 6  

e) urutan materi 7,8  

f) format penilaian 9  

g) ketepatan pemilihan 10,11,12  

h) ilustrasi musik 13  

i) komponen gambar 

mudah dimengerti 

14,15  

j) ketepatan animasi 

dalam menjelaskan 

materi 

16  

k) keruntutan materi 17  

2  

 

Manfaat  

 

a) mempermudah proses 

pembelajaran 

18,19  

b) materi mudah 

dipahami 

20  

 

Instrumen Kelayakan Video Pembelajaran Ditinjau 

dari Pendapat Siswa  

Instrumen  kelayakan materi dalam video 

pembelajaran ini ditinjau dari sisi pengguna oleh siswa 

meliputi aspek isi materi, dan tampilan. Kisi – kisi 

instrument kelayakan materi gerbang logika dalam 

video pembelajaran pada mata pelajaran sistem 

komputer dapat dilihat pada table 4. 

 

Tabel 4. Kisi – kisi Instrumen Kelayakan Video 

Pembelajaran ditinjau dari Pendapat 

No.  Aspek  

penilaian 

Indikator No 

buti

r 

1.  

 

Aspek 

Materi  

 

a) kelengkapan materi  1  

b) kejelasan materi  2  

c) keruntutuan materi  3  

2.  

 

Aspek 

Media  

 

a) ketepatan pemilihan gambar 4  

b) ketepatan animasi 5  

c)ketepatan musik/pengiring 6  

d) tingkat kemudahan 

pemahaman 

7  

e) ukuran tulisan 8  

g) kejelasan suara narator 9  

  h) ilustrasi musik mendukung 10,

11  

3.  

 

Kemanfa

atan  

a) kemudahan pengoperasian 

media 

12  
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 b) keefektifan video dalam 

menjelaskan materi 

13  

c) proses pembelajaran lebih 

menyenangkan 

14,

15  

d) kemudahan penyimpanan 

media 

16  

e) mempermudah siswa dalam 

proses pembelajaran 

17  

f) menambah variasi 18  

h) memberikan focus perhatian 19  

i) memberi informasi serta 

masukan dalam upaya perbaikan 

dan pengembangan media 

20  

 

H. Teknik Hasil Analisa 

Analisis data pada penelitian ini menggunakan teknik 

analisis deskriptif kuantitatif yang menunjukan hasil 

pengembangan produk media pembelajaran berupa video, 

serta menguji tingkat validitas dan kelayakan produk untuk 

diimplementasikan pada kompetensi pengembangan video 

pada mata pelajaran sistem komputer. Data yang diperoleh 

dari instrument penilaian pada saat uji coba dianalisis dengan 

menggunakan statistic deskriptif kualitatif. Analisis yang 

dimaksud adalah untuk menggambarkan karakteristik data 

pada masing – masing variable. Dengan cara ini diharapkan 

dapat memudahkan dalam memahami data untuk proses 

selanjutnya. Hasil analisis data digunakan sebagai dasar 

untuk merevisi produk media yang dikembangkan.   

Data mengenai pendapat atau tanggapan siswa yang 

didapatkan melalui angket dianalisis dengan statistik 

deskriptif. Hasil angket dianalisis dengan kriteria dapat 

dilihat pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Kategori Skala Likert 

Skor Nilai Interpretasi 

4 Sangat Layak 

3 Layak 

2 Tidak Layak 

1 Sangat Tidak Layak 

 

Berdasarkan tabel diatas terdapat empat alternative 

jawaban yang masing – masing memiliki bobot nilai berbeda 

pada setiap pilihan jawaban. Alternatif jawaban sangat layak 

(SL) memiliki bobot nilai 4, layak (L) memilik bobot nilai 3, 

tidak layak (TL) memiliki bobot nilai 2, dan yang paling 

rendah adalah alternatif jawaban sangat tidak layak (STL) 

yang memiliki bobot nilai (1).   

Kriteria penilaian diperoleh berdasarkan rumus konversi 

yang dikemukakan oleh Sukardjo (2008:55) yaitu konversi 

data kuantitatif hasil ke data kualitatif dengan skala 1-4 yang 

diuraikan pada tabel 6. 

 

Tabel 6. Kriteria Penilaian Ideal (Sukardjo, 2008:53) 

No  Rentang Skor  Kategori Kualitas  

1  X > Xi + 1,80 Sbi  Sangat Layak (SL)  

2  Xi + 0,60 Sbi< X ≤ Xi 

+ 1,80Sbi  

Layak (L)  

3  Xi – 0,60Sbi < X ≤ Xi 

+ 0,60Sbi  

Cukup Layak (CL)  

4  Xi – 1,80Sbi < X ≤ Xi 

– 0,60 Sbi  

Kurang Layak (KL)  

Keterangan :  

X : Skor akhir rata - rata  

Xi : Rerata ideal, dapat dicari dengan menggunakan rumus;  

Xi : (1/2) (skor tertinggi ideal + skor terendah ideal)  

Sbi : Simpangan baku ideal, dapat dicari dengan 

menggunakan rumus;  

SBi : (1/6) (skor tertinggi ideal – skor terendah ideal)  

 

Berdasarkan rumus konversi di atas, maka setelah didapatkan 

data kuantitatif, untuk mengubahnya ke dalam data kualitatif 

pada penelitian pengembangan ini diterapkan konversi 

sebagai berikut :  

Skor maksimal = 4  

Skor minimal = 1  

Xi   = ½ (4 + 1)  

  = 2,5  

Skala 4   = X > 2,5 + ( 1,8 x 0,5 )  

  = X > 2,5 + 0,9  

  = X > 3,4  

Skala 3   = 2,5 + ( 0,6 x 0,5 ) < X ≤ 3,4  

  = 2,5 + 0,3 < X ≤ 3,4  

  = 2,8 < X ≤ 3,4  

Skala 2   = 2,5 – 0,3 < X ≤ 2,8  

  = 2,2 < X ≤ 2,8  

Skala 1   = 2,5 – ( 1,8 x 0,5 ) < X ≤ 2,2  

  = 2,5 – 0,9 < X ≤ 2,2  

  = 1,6 < X ≤ 2,2  

 

Berdasarkan perhitungan di atas maka konversi data 

kuantitatif ke data kualitatif skala 4 dapat disederhanakan 

sebagaimana tersaji dalam tabel 7. 

Tabel 7. Pedoman Hasil Konversi Data Kriteria Penilaian 

Ideal 

No  Rentang Skor  Kategori Kualitas  

4  X > 3,4  Sangat Layak (SL)  

3  2,8 < X ≤ 3,4  Layak (L)  

2  2,2 < X ≤ 2,8  Cukup Layak (CL)  

1  1,6 < X ≤ 2,2  Kurang Layak (KL)  

Keterangan :  

Sangat layak   : X > 3,4  

Layak    : 2,8 < X ≤ 3,4  

Cukup layak   : 2,2 < X ≤ 2,8  

Kurang layak  : 1,6 < X ≤ 2,2 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Hasil akhir yang diperoleh dari penelitian pengembangan 

ini adalah sebuah media pembelajaran berbasis video. 

Penelitian ini lebih berfokus pada pengembangan video 

pembelajaran interaktif dengan pembatasan masalah yang 
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telah dirancang. Video pembelajaran interaktif 

diharapkan mampu memfasilitasi siswa dalam 

mempelajari materi technopreneur. Pengembangan media 

pembelajaran mengacu pada model pengembangan 

ADDIE (Analys, design, development, implementation, 

evaluation) yang merupakan salah satu model 

pengembangan multimedia versi (Lee dan Owen, 2019)  

yang terdiri dari 5 tahap (1) analysis, yaitu sebuah tahapan 

untuk menentukan jenis, kegunaan dan tujuan video 

pembelajaran interaktif serta materi yang akan diberikan; 

(2) design, yaitu sebuah tahap perencanaan gambaran 

awal video yang nantinya akan digunakan sebagai acuan 

dalam pembuatan video pembelajaran interaktif seperti 

gambar, audio, video ilustrasi dan sebagainya; (3) 

development, yaitu tahapan untuk validasi ahli media dan 

ahli materi; (4) implementation, adalah tahapan dimana 

produk yang dibuat untuk diimplementasikan; (5) 

evaluation, yaitu tahapan yang dilakukan untuk 

mengetahui kekurangan dan efektivitas video yang 

dirancang, dalam tahap ini akan dilakukan oleh seorang 

ahli media dan ahli materiyang ada pada video. Setiap 

tahapan – tahapan penelitian dan pengembangan tersebut 

akan diuraikan sebagai berikut : 

a) Analisis (analysis)  

Tahap analisis proses penentuan ide pengembangan 

media pembelajaran yang dilakukan dengan observasi 

ke sekolah dan mengumpulkan referensi untuk 

menentukan konsep dan tujuan video pembelajaran 

interaktif. Berdasarkan hasil observasi ke lapangan 

peneliti menentukan tujuan, konsep materi, dan 

konsep video antara lain, sebagai berikut :  

- Tujuan Video Pembelajaran Interaktif  

Tujuan dari video pembelajaran interaktif ini adalah 

dapat memfasilitasi proses pembelajaran dikelas 

serta menghilangkan rasa bosan dan 

membangkitkan semangat belajar para siswa 

- Konsep Video Pembelajaran Interaktif  

Materi pembelajaran yang akan dibahas sesuai 

dengan Modul Merdeka belajar yang digunakan di 

kampus yang membahas tentang pengertian 

technopreneur dan peluang usaha. Konsep 

penyampaian materi berupa animasi, teks, suara, 

gambar dan video.  

- Konsep Isi Video Pembelajaran Interaktif  

Video pembelajaran Sistem Digital terdiri dari 

gambar dan teks, animasi bergerak, audio 

penjelasan, dan audio background. Didalam video 

akan membahas apa itu technopreneur, pengertian 

technopreneur menurut ahli, dan penjelasan peluang 

usaha technopreneur.  

b) Perancangan/Desain (design)  

Desain merupakan lanjutan dari tahap analisis, dimana 

hasil analisis media direpresentasikan ke dalam bentuk 

desain agar dapat di implementasikan ke tahap 

selanjutnya menjadi video pembelajaran interaktif. 

Pada tahap perancangan dilakukan perancangan ide 

video, menyusun isi materi.  

- Materi  

Penyusunan materi pada video pembelajaran sesuai 

dengan materi kurikulum merdeka yang digunakan 

di kampus 

c) Pengembangan (Develop)  

Pada tahap ini, produk sedang dikembangkan, 

termasuk pengumpulan bahan untuk media 

pembelajaran yang akan dibuat 

- Pengumpuan bahan  

Bahan yang digunakan dalam membuat video 

pembelajaran mata kuliah Sistem digital yaitu audio 

dubing, audio Backgorund music, video sistem 

digital dengan teks. 

- Hasil pembuatan media pembelajaran  

Proses pembuatan media pembelajaraan ini dimulai 

dengan mendesain setiap tampilan menggunakan 

capcut: 

 

 
Gambar 8. Pengeditan Menggunakan Capcut 

 

Halaman ini menampilkan proses pengeditan video 

pembelajaran sistem digital. 

 

 
Gambar 9. Halaman Materi Pembelajaran 

 

Halaman ini menampilkan materi yang akan diajarkan 

berpindah slide/halaman. Pada halaman ini juga 

menampilkan pengertian testang sistem digital. 
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Gambar 10. Tampilan Contoh Sistem Digital 

 

Halaman ini menampilkan beberapa contoh sistem digital.  

 

 
Gambar 11. Halaman Sistem Analog 

 

Halaman ini menampilkan sistem analog. 

 

 
Gambar 12. Gambar Sistem Digital 

 

Halaman ini menampilkan istilah sistem digital. 

 

d) Implementasi (Implementation) 

Setelah pengembangan media pembelajaran selesai, 

langkah berikutnya adalah mengimplementasikan 

produk. Pada tahap ini, peneliti mulai melakukan 

validasi terhadap produk yang telah dibuat. Validasi 

ini bertujuan untuk menilai kelayakan produk tersebut. 

Validasi produk dilakukan oleh ahli media dan ahli 

materi.  

a. Validasi ahli media  

Seorang dosen yang ahli dalam pengembangan 

media pembelajaran di Jurusan Pendidikan 

Teknologi Informasi dan Komunikasi melakukan 

validasi dari segi media adalah Keith Franci 

Ratumbuisang, MP.d,. M.Sc. Penilaian ini 

mencakup empat aspek, yaitu Informasi pendukung, 

tampilan media pembelajaran, navigasi, dan 

robutness. Hasil validasi dari kedua ahli media 

disajikan dalam tabel dan diagram berikut: 

  

Tabel 8. Validasi Ahli Media 

No  Aspek Skor  

1.  Informasi Pendukung  5.00  

2.  Tampilan Media 

Pembelajaran 

4.55  

3.  Navigasi   5.00  

4.  Robutness  5.00  

 Rata – rata  4.88  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 13. Validasi Ahli Media 

 

Berdasarkan tabel di atas, diterangkan bahwa ahli 

media menilai media pembelajaran ini dengan rata-

rata skor 4,88 dalam skala 5 dengan kriteria “Sangat 

Layak”. Secara kualitatif, hasil diatas menunjukkan 

media pembelajaran ini dari segi media termasuk 

dalam kategori “Sangat Layak”. Ahli menyimpulkan 

bahwa media pembelajaran ini sudah siap untuk 

diujicobakan pada tahap selanjutnya dengan beberapa 

saran dan perbaikan. 

e) Evaluasi (Evaluation)  

Tahap analyze, pada tahap ini terdapat beberapa 

evaluasi yang dilakukan diantaranya memperbaiki 

materi yang dianalisis. Tahap selanjutnya adalah tahap 

design, pada tahap ini memperbaiki storyboard dengan 

menambahkan coding pada tabel dan memperbaiki 

struktur navigasi. Tahap development, pada tahap ini 

memperbaiki tabel pengumpulan bahan dengan 

menambah kolom tabel format untuk setiap bahan 

yang dibutuhkan dan memperbaiki interface sesuai 

saran yang diberikan oleh ahli media dan ahli materi. 

Tahap yang terakhir adalah tahap implementation pada 

tahap ini terdapat beberapa masukan dan saran dari 

ahli media dan ahli materi, ahli media memberi 

masukan seperti menambahkan selamat datang paaa 
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halaman ketika membuka aplikasi, menambahkan 

animasi, mengganti warna tulisan, membuat animasi 

teks, mengganti icon home dan menambah desain 

interface. 

 

B. Pembahasan  

Multimedia pembelajaran untuk mata pelajaran 

informatika ini dirancang menggunakan adobe animate 

sebagai program utama, serta didukung oleh adobe 

photoshop CS6 untuk proses desain. Proses 

pengembangan multimedia ini mengikuti model ADDIE 

yang terdiri dari lima tahap, yaitu Anylze, Design, 

Develop, Implementation, Evaluate.  

Hasil pengembangan ini adalah media pembelajaran yang 

berjudul "Media Pembelajaran Komponen Jaringan". 

Tahap selanjutnya melibatkan uji coba oleh ahli media 

dan ahli materi. Ahli media yang terlibat adalah dosen dari 

jurusan pendidikan teknologi informasi dan komunikasi 

di Fakultas Teknik UNIMA, sedangkan ahli materi adalah 

guru mata pelajaran informatika.  

Kelayakan multimedia pembelajaran ini dievaluasi 

berdasarkan hasil uji coba oleh ahli media dan ahli materi. 

Berdasarkan penilaian ahli materi dengan skor rata-rata 

4.68, multimedia pembelajaran ini dapat dikategorikan 

sebagai "sangat layak" sedangkan berdasarkan penilaian 

ahli media dengan skor rata-rata 4.88, multimedia 

pembelajaran ini dapat dikategorikan sebagai "sangat 

layak". 

V. KESIMPULAN  

Penelitian pengembangan media video pembelajaran ini 

dilakukan berdasarkan pada lima langkah ADDIE. 

Kesimpulan dari penelitian ini adalah:  

1. Media pembelajaran hasil pengembangan disajikan secara 

lebih menarik, dilengkapi dengan visual, audio dan video 

disertai dengan animasi, dan diharapkan mampu 

membantu siswa memahami materi pembelajaran dalam 

proses pembelajaran di dalam kelas. ADDIE terdiri 

(Analysis,Desain, Develop, Implement, Evaluate ( 

Branch, 2019). 

2. Video pembelajaran ini dikembangkan melalui beberapa 

proses, antara lain analisis, desain, pengembangan, 

implementasi dan evaluasi.  

3. Dengan pemanfaatan fasilitas yang telah ada, pembuatan 

video pembelajaran ini memungkinkan dosen mata kuliah 

lebih memanfaatkan waktunya dan menjadi media 

pendukung proses pembelajaran.  

4. Video pembelajaran dibuat setelah mengidentifikasi 

sumber belajar dengan sumber ajar, serta buku – buku dan 

modul technoprneur, dan memodifikasi materi dengan KI 

dan KD pada materi pelajaran.  

5. Storyboard, visualisasi desain video, dan konsep animasi 

semuanya digunakan dalam desain produk.  

6. Dengan menggunakan perhitungan persentase, ahli materi 

dan media mengkonfirmasi desain dalam pengembangan 

ini. Hasil penilaian termasuk dalam kategori sangat baik, 

menjadikannya pilihan yang sangat baik untuk digunakan 

pada instusi pendidikan.  

7. Revisi produk yaitu penambahan tampilan untuk tujuan 

pembelajaran, kompetensi dasar, dan kompetensi inti.  

8. Uji coba produk melibatkan satu kelas mata kuliah sistem 

digital. Dengan hasil persentase kevalidan berjumlah 

dengan kriteria sangat baik dan layak.  

9. Produksi dilakukan dengan menyimpan video didalam 

flash disk dan diberikan kepada kepala jurusan DKV.  

Total hasil uji coba yang dibagi menjadi empat komponen 

menunjukkan seberapa besar kemungkinan video 

pembelajaran ini dapat digunakan; skor 3686 dan persentase 

88% menempatkannya dalam kategori sangat baik, atau 

sangat layak digunakan sebagai media pembelajaran. 
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Abstract  —  Video documentary becomes an important 

medium in capturing history and school life. This study 

aims to reveal how cinematic taking techniques are used 

in making documentary video about SMA Negeri 1 Kakas. 

One of the government agencies engaged in education 

does not yet have a means to provide a picture of the state 

of the school. It is hoped that by making this documentary 

video more easily get all information and have an 

overview of the state of the school. The purpose of making 

this research is to help the school how to promote and 

provide information on the situation of the school to the 

wider community but in a more creative and effective way 

of research about this documentary video is made as a 

media for promoting, introducing and conveying 

information to students who will enter into Certain 

schools. This author uses the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method which has 6 stages. 

Where the combination of elements of image, text and 

sound will further increase the interest of the community 

that can be used in conveying information. Data 

collection is done using observation and interviews. 

Documentary video results have been applied in schools, 

with that it has been proven that students can clearly 

know a few things about schools using the school 

documentary video applied 

Keywords: MDLC, Documentary Video, Cinematic 
 

Abstrak — Dokumenter video menjadi media yang 

penting dalam mengabadikan sejarah dan kehidupan 

sekolah. Penelitian ini bertujuan untuk mengungkapkan 

bagaimana teknik pengambilan cinematic digunakan 

dalam pembuatan video dokumenter tentang SMA Negeri 

1 Kakas. salah satu instansi pemerintahan yang bergerak 

di bidang pendidikan belum memiliki sarana untuk 

memberikan gambaran keadaan sekolah kepada 

masyarakat. Diharapkan dengan dibuatnya video 

dokumenter ini masyarakat lebih dengan mudah 

mendapatkan semua informasi dan memiliki gambaran 

mengenai keadaan sekolah. Tujuan dibuatnya penelitian 

ini adalah untuk membantu pihak sekolah bagaimana 

caranya mempromosikan dan memberikan informasi 

keadaan sekolah kepada masyarakat luas tetapi dengan 

cara yang lebih kreatif dan tetap efektif  Penelitian tentang 

video dokumenter ini dibuat sebagai media promosi, 

memperkenalkan dan menyampaikan informasi kepada 

peserta didik yang akan masuk ke Sekolah tertentu. 

Penulis ini menggunakan metode MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) yang memiliki 6 tahapan. 

dimana penggabungan unsur-unsur gambar, teks dan suara 

akan lebih meningkatkan ketertarikan masyarakat yang 

dapat digunakan dalam menyampaikan informasi. 

Pengumpulan data dilakukan dengan menggunakan 

observasi dan wawancara. Hasil video dokumenter telah 

diterapkan di Sekolah, dengan itu telah terbukti bahwa 

Peserta didik dapat dengan jelas mengetahui beberapa hal 

tentang sekolah dengan menggunakan Video Dokumenter 

Sekolah yang diterapkan 

Kata kunci : MDLC, Video Dokumenter, cinematic 

 

I. PENDAHULUAN 
Dalam era digital seperti saat ini, penggunaan 

teknologi dalam pembuatan video dokumenter semakin 

berkembang pesat. Salah satu teknik yang banyak 

digunakan adalah teknik pengambilan cinematic. 

Teknik ini memberikan kesan visual yang menarik dan 

artistik dalam sebuah video dokumenter. Salah satu 

contoh penggunaan teknik ini adalah dalam membuat 

video dokumenter SMA Negeri 1 Kakas. 
Perlu kita ketahui juga bahwa dengan adanya 

teknologi segala aktivitas bisa berjalan dengan mudah dan 

praktis sehingga membantu segala kegiatan kita 

kedepannya. Perkembangan Multimedia pada masa 

sekarang ini memiliki peran yang sangat besar dalam 

bidang komunikasi, bisnis, pendidikan dan perindustrian.  
media video telah menjadi alat yang sangat efektif 

dalam dunia pendidikan. Video dokumenter khususnya, 

berfungsi tidak hanya sebagai media penyampaian 

informasi yang efisien, tetapi juga sebagai sarana untuk 

mendokumentasikan realitas sosial, budaya, dan 

pendidikan secara lebih mendalam dan inspiratif. Video 

dokumenter mampu menyampaikan pesan dan informasi 

dengan cara yang lebih menarik dan mudah dipahami 

dibandingkan dengan media tekstual konvensional. 

 Oleh karena itu, penggunaannya di lingkungan 

pendidikan, termasuk di sekolah-sekolah, menjadi 

semakin penting untuk meningkatkan proses pembelajaran 

dan mendokumentasikan kegiatan sekolah. 

Dokumentasi kegiatan ini dalam bentuk video tidak 

hanya penting untuk catatan sejarah sekolah, tetapi juga 

untuk memperlihatkan kepada dunia luar kualitas dan 

potensi siswa serta budaya yang ada di SMA Negeri 1 

Kakas. 

mailto:marselacel555@gmail.com
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SMA Negeri 1 Kakas merupakan salah satu sekolah 

menengah atas yang memiliki potensi dan prestasi yang 

patut diperhitungkan. Dengan  

menggunakan teknik pengambilan cinematic dalam 

pembuatan video dokumenter, diharapkan dapat 

memberikan kesan yang lebih mendalam dan menarik 

bagi penonton. Hal ini juga dapat menjadi sarana promosi 

yang efektif untuk memperkenalkan potensi sekolah 

kepada masyarakat luas. 

Saat ini SMA Negeri 1 Kakas belum memiliki video 

dokumenter. Sehingga butuh pihak lain yang dapat 

memberi bantuan untuk membuat media promosi yang 

mampu menarik minat calon siswa atau orang tua siswa. 

Dengan adanya video dokumenter SMA Negeri 1 Kakas 

diharapkan semakin banyak menarik calon siswa untuk 

bersekolah di SMA Negeri 1 Kakas.  

Berdasarkan permasalahan tersebut, penulis tertarik 

untuk membuat suatu penelitian video Atas dasar tersebut 

Skripsi penelitian ini berjudul  “Video Dokumenter SMA 

Negeri 1 Kakas Menggunakan Teknik Cinematic”. 

 

II. KAJIAN TEORI 

A. Deskripsi teori  
1. Pengertian video  

Video adalah teknologi untuk menangkap, merekam, 

memproses, mentransmisikan dan menara ulang gambar 

bergerak. Biasanya menggunakan film seluloid, sinyal 

elektronik, atau media digital. Video juga bisa dikatakan 

sebagai gabungan gambar-gambar mati yang dibaca 

berurutan dalam suatu waktu dengan kecepatan tertentu. 

Gambar-gambar yang digabung tersebut dinamakan frame 

dan kecepatan pembacaan gambar disebut dengan frame 

rate, dengan satuan fps (frame per second). Karena 

dimainkan dalam kecepatan yang tinggi maka tercipta 

ilusi gerak yang halus, semakin besar nilai frame rate 

maka akan semakin halus pergerakan yang ditampilkan. 

Video itu sendiri berasal dari kata bahasa Inggris 

yang berarti vi dan deo yang ketika dijabarkan menjadi 

viz visual dan deo = audio. Visual berarti gambar dan 

audio yang berarti suara. Video berarti sebuah media yang 

bisa menampilkan gambar dan suara dalam waktu yang 

bersamaan.  

2. Promosi  

     Promosi adalah proses mengkomunikasikan informasi 

yang bermanfaat tentang suatu perusahaan atau produk 

untuk mempengaruhi pembeli potensial. Sedangkan tujuan 

promosi yaitu untuk membantu mencapai tujuan 

pemasaran dan tujuan perusahaan secara lebih luas 

Evelina (2013). Promosi diupayakan dan perlu 

dipertimbangkan media yang akan digunakan dalam segi 

efektif, efisiensi dan kepuasan audience, promosi adalah 

kegiatan memberitahukan, menyampaikan informasi suatu 

produk atau jasa kepada masyarakat dengan tujuan 

menarik calon konsumen untuk membeli atau 

mengkonsumsinya Yodi Oktavianus (2019). 

3. Low angle 

Pengambilan gambar pada sudut ini dilakukan dengan 

menempatkan kamera dibawah mata aktor atau subjek. 

Sudut yang rendah menajdikan karakter terlihat lebih 

agresif atau tidak menyenangkan.  

A. High angle  

Pengambilan gambar pada posisi high angle dilakukan 

dengan cara menempatkan kamera berada diatas subjek. 

Posisi ini merepresentasikan karekter terlihat lemah, 

patuh, atau ketakutan.  

B. Point of view (POV)  

Pengambilan gambar pada sudut   point of view adalah 

sudut dimana kamera diposisikan sebagai mata karakter. 

POV biasa didahului dengan adegan close up pada mata 

karakter. 

C. Camera Move (Pergerakan kamera) 

Walaupun gerakan pada kamera sering sekali diterapkan 

untuk menambah dinamika pada pengambilan gambar, 

Berikut beberapa jenis pergerakan Kamera yang sering 

digunakan pada pengambilan video:  

D. Pan  

Pan camera move yaitu kamera diarahkan kesamping 

sepanjang garis lurus tanpa memindahkan posisi kamera 

tersebut. Keadaan ini dapat didukung oleh tripod agar 

gambar yang dihasilkan lebih stabil. Panning biasanya 

digunakan pada saat pengambilan gambar objek bergerak 

seperti mobil yang sedang berjalan atau menyajikan 

pemandangan yang lebih luas seperti tebing atau 

hamparan sawah.  

E. Tilt  

Tilt mengacu pada pergerakan naik tau turun tanpa 

mengubah posisi dari kamera, sama halnya seperti dengan 

pan, pengambilang gambar ini dapat didukung dengan 

penggunaan tripod untuk menghasilkan gambar yang lebih 

stabil. Tilt camera move biasa digunakan untuk 

menampilkan objek vertical seperti bangunan-bangunan 

tinggi atau seseorang.  

F. Dolly  

Dolly camera moving merupakan pergerakan kamera  

maju atau mundur pada saat pengambilan gambar. Dolly 

camera moving biasa digunakan pada saat pengambilan 

gambar benda bergerak menjauh atau mendekati kamera. 

Track Track camera moving memiliki kesamaan dengan 

dolly camera moving, hanya saja kamera mengikuti objek 

bergerak kesamping, yaitu menempatkan kamera sejajar 

dengan objek.  

G. Track  

Track camera moving memiliki kesamaan dengan dolly  

camera moving, hanya saja kamera mengikuti objek 

bergerak kesamping, yaitu menempatkan kamera sejajar 

dengan objek.  

H. Pedestal  

Pada pedestal camera moving, kamera akan diangkat atau 

diturunkan pada saat pengambilan gambar.  

I. Zoom  

Berbeda dengan dolly camera moving, pengambilan 

gambar menggunakan dengan cara zooming, pengambilan 

gambar dengan teknik zoom tidak membutuhkan 
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pergerakan pada kamera, hanya saya dengan memperbesar 

atau memperkecil lensa pada kamera. Terdapat dua jenis 

zoom yaitu zoom in dan zoom out. Zoom in mengubah 

panjang fokus mendekati objek, sedangkan zoom out 

fokus kamera menjauhi objek sehingga membuatnya lebih 

kecil. 

J. Dolly counter zoom  

Dolly counter zoom merupakan jenis teknik pengambilan 

gambar yang langka dan memiliki efek gaya yang lebih 

bagus. Untuk mendapatkannya kamera harus lebih dekat 

atau lebih jauh dari subjek saat zooming dilakukan, 

akibatnya ukuran objek tetap sama. 

 

4. capcut  

Capcut merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

edit video pada Android yang dikembangkan oleh 

Bytendance Pte. Ltd. Capcut dulunya memiliki nama 

Viamaker. Namun setelah beberapa waktu, Bytendance 

Pte. Ltd memutuskan untuk mengganti nama Capcut. 

Capcut menjadi salah satu aplikasi edit video paling 

favorit untuk banyak orang, karena menawarkan berbagai 

fitur gratis dan berbagai effect. Sehingga konten yang 

dihasilkan melalui aplikasi ini sangat bagus dan lebih 

menarik.Selain itu, aplikasi Capcut juga mudah untuk 

dipahami. Bahkan aplikasi ini menjadi salah satu aplikasi 

terpopuler di Google Play Store, karena banyak pengguna 

yang sudah mendownload dan menggunakan aplikasi 

Capcut. 

5. Filem documenter 

Istilah dokumenter dari Kamus Besar Bahasa 

Indonesia yang berarti dokumentasi (2002:272). 

Sedangkan tokoh-tokoh film dunia semisal Jhon Grierson 

yang mengkritisi film dokumenter pertama karya Robert 

Flatherty berjudul Moana pada tahun 1926 mengatakan 

“karya film dokumenter merupakan sebuah laporan aktual 

yang kreatif”. Istilah tersebut kemudian berkembang dan 

ditambahkan oleh Rosalind C. Morris yang mengatakan 

film dokumenter berdasar pada nilai kebenaran dan 

faktualitasnya. (Apip, 2012) Dokumenter adalah program 

informasi yang bertujuan untuk pembelajaran dan 

pendidikan, namun disajikan dengan menarik. Misalnya 

program dokumenter yang menceritakan mengenai suatu 

tempat, kehidupan atau sejarah seorang tokoh atau 

kehidupan hewan dipadang rumput dan sebagainya 

6. istilah dalam edditig video 

- Clip : Suatu bagian dari video yang berupa file-file, 

dapat berupa klip, animasi, klip audio, klip gambar, 

baik yang sudah di edit maupun belum. 

- Capture : proses menangkap atau merekam film 

melalui alat perekam video seperti handycam, 

videotape atau CD player guna dimasukan ke dalam 

hardisk komputer yang kemudian akan di edit. 

- Composite video : tipe video dengan crhominance 

(color saturation) dan luminance(intensity) tergabung 

jadi satu. Dan kualitasnya lebih rendah dari S-Video. 

- Editing : adalah sebuah proses menggabungkan suatu 

video, memberi transisi, dan efek-efek tertentu sesuai 

keinginan editor, mengatur tatanan file klip supaya 

terlihat baik. 

- Still Image : Sebuah gambar tunggal dapat berupa 

bitmap photo atau gambar vector yang terdiri dari 

garis yang tidak bergerak atau tidak mengalami 

pergerakan. 

- Motion : Suatu proses pergerakan suatu file klip 

video atau still image menurut alur yang sudah kita 

buat atau mengambil motion dari persediaan yang 

ada. 

- Tittle : Suatu kata atau kalimat yang bergerak atau 

tidak bergerak yang terdapat pada awal sebuah film 

maupun akhir film yang mendeskripsikan film 

tersebut. 

- Dubbing : Yaitu proses penggantian atau pengisian 

suara pada sebuah klip suara pada file klip video. 

- Transition : Suatu pergantian pergerakan frame yang 

satu ke frame lain dengan menggunakan efek transisi 

supaya tidak terlihat kasar pada saat berganti klip satu 

ke klip selanjutnya. 

- Music Track : tempat untuk meletakan file musik 

untuk background musik pada sebuah klip video. 

- Durasi : Batas waktu dan panjang waktu suatu film 

berdasarkan hitungan hour, minutes, second dan 

frame. 

- Transparency : Suatu layer dari klip video yang 

transparan agar dapat melihat klip video yang berada 

di belakang klip tersebut. 

- Kompresi : mengubah dan memperkecil suatu ukuran 

video yang bertujuan mengurangi kapasitas hardisk 

dan walaupun hasilnya akan lebih rendah dari file asli 

- Preview : Melihat hasil file video yang telah kita edit. 

- Render : Suatu proses eksporting file klip yang telah 

di edit dan disimpan ke dalam hardisk komputer 

maupun di CD/DVD 

- Title Safe : Area dimana kita harus meletakan title 

kita dalam layar tampilan agar dapat dilihat dalam 

layar output kita, yang dalam hal ini adalah layar 

televisi. Biasanya kita membut title yang dalam 

komputer terdapat di tengah klip, akan tetapi ada 

kasus juga, setelah di putar dalam layar televisi title 

tersebut melebar dan terpotong. 

- Codec : kata lain untuk Code/Decode untuk 

mengompres suatu file video. 

- Decible (DB) : Suatu unit pengukuran untuk 

menentukan ukuran suara berdasarkan angka 

- Gamma : Untuk menentukan terang atau gelapnya 

suatu file dan untuk mengoreksi antara file yang asli 

sebelum di output maupun sesudah di output agar file 

yang sudah jadi mirip dengan file sumber. 

- Plug In : Suatu fitur tambahan pada sebuah video 

editor yang bertujuan untuk mengisikan sebuah 

elemen baru kedalam database video editor tersebut 

agar bisa diterapkan pada timeline. 
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- Frame Rate : penghitungan kecepatan suatu gambar 

tunggal dalam satuan detik. Frame rate yang tinggi 

akan menghasilkan kualitas gambar yang bagus. 

- Clip Board : suatu ruang untuk menyimpan sementara 

suatu file yang diberi perintah copy atau cut yang 

kemudian akan di paste ke dalam media lain. 

- Aliansing : Suatu jenis ditorsi pada suatu rekaman 

digital dengan frekuensi tinggi dengan kualitas 

rendah. Dalam suatu film kita sering melihat mobil 

yang melaju kencang dengan roda mobil yang 

berputar cepat, maka dalam pandangan kita roda 

tersebut berputar perlahan kebelakang. 

- Drag and Drop : Suatu perintah pada mouse dengan 

menahan tombol pada mouse dan menggerakanya 

(drag) ketempat yang kita inginkan, lalu (drop) 

meletakanya dengan melepas tombol pada mouse. 

- Cut : Memotong adegan pada klip yang tidak kita 

inginkan. 

- Fade In : Image atau audio yang perlahan-lahan dan 

halus. Dalam klip video gambar pada video tersebut 

dimulai dengan warna hitam lalu perlahan-lahan 

masuk ke frame awal. Sedangkan pada klip audio, 

suara pada awalnya rendah dan kemudian meninggi. 

-  Fade Out : Image atau audio yang perlahan-lahan 

menghilang. Dalam klip video, frame akan tampak 

kabur dan perlahan menghilang. Dalam klip audio, 

suara perlahan menurun dan menghilang. 

7. Story board 

Storyboard adalah sketsa gambar yang disusun 

berurutan sesuai dengan naskah. Dalam proses produksi, 

storyboard menjadi acuan tim produksi dalam 

melaksanakan tugasnya. Dalam storyboard kita dapat 

menyampaikan ide cerita kita kepada orang lain dengan 

lebih mudah, karena kita dapat menggiring khayalan 

seseorang mengikuti gambar-gambar yang tersaji, 

sehingga menghasilkan persepsi yang sama pada ide cerita 

kita. Oleh      Karena itu, dapat dikatakan bahwa 

storyboard merupakan bagian penting dalam proses 

produksi. 

8. SMA Negeri 1 Kakas 

   SMA Negeri 1 kakas berdiri pada tahun 1983. Sekolah 

ini mulanya menempati Gedung SMA Negeri 1 Langowan 

dan merupakan filial dari SMA Negeri 1 Langowan. SMA 

Negeri 1 Kakas dipindahkan ke lokasi yang beralamat di 

JL. Raya, Talikuran, Kec. Kakas Kabupaten Minahasa, 

Sulawesi Utara dengan memiliki 2 luas tanah 1754 m2 

dan 14679 m2 hinggah saat ini. SMA Negeri 1 Kakas 

berstatus negeri dan memiliki akreditasi “A”. SMA Negeri 

1 Kakas telah berdiri hampir 39 tahun dan terus 

berkembang dengan periode kepemimpinan sekolah.  

   SMA Negei 1 Kakas memiliki tenaga kerja berjumlah 

60 terdiri dari 23 guru PNS 11, guru THL 2, THL tenaga 

administrasi 2, THL satuan keamanan 2, pegawai 1, ASN 

7, guru honorer 11, tenaga administrai honerer 3. SMA 

Negeri 1 Kakas memiliki  jumlah siswa berjumlah 468 

terdiri dari 3 tingkatan yaitu  tingkat 10, 11, dan 12. Kelas 

tingkat 10  memiliki 130 siswa, kelas tingkat 11 memiliki 

145 siswa dan kelas tingkat 12 memiliki 193 siswa, dan 

memiliki 3 jurusan yaitu IPA, IPS dan Bahasa. 

 

B. Penelitian yang relevan 

Laporan skripsi yang ditulis oleh Rafif Tri Widiarso 

di tahun 2014 berjudul “Perancangan Media Video Profile 

Penunjang Informasi Pada SMK Negeri 2 Kota 

Tangerang”. Dalam laporan tersebut, dijelaskan bahwa 

untuk meningkatkan dan menunjang kegiatan promosi dan 

informasi maka dibuat video profile yang digunakan 

dalam pameran dan sebagai media dalam membantu dan 

memudahkan petugas penerimaan siswa/i baru dalam 

memberikan informasi mengenai SMK Negeri 2 Kota 

Tangerang yang berisikan tentang fasilitas, keunggulan, 

sistem pembelajaran, kualitas pengajar, presentasi, 

kegiatan ekstrakulikuler dan program jurusan. Media 

video profile SMK Negeri 2 Kota Tangerang bertujuan 

untuk mempermudah pihak sekolah untuk menyampaikan 

informasi mengenai SMK Negeri 2 Kota Tangerang 

kepada masyarakat luas. 

Penelitian yang dilakukan oleh Surya Parulian Halim, 

dkk di tahun 2014 yang berjudul “Perancangan Video 

Profile Potensi Wisata Kabupaten Pati”. Dalam penelitian 

tersebut, dijelaskan tentang media video profile yang 

menarik dan interaktif untuk digunakan dalam promosi 

wisata di Indonesia. 

Penelitian yang dilakukan oleh Siti Isnaini ditahun 

2015 berjudul “Perancangan Media Video Profile Sebagai 

Sarana Informasi Dan Promosi Pada SMK Kesehatan 

Letris Indonesia” membahas tentang promosi melalui 

video profile dapat memberikan informasi yang lengkap 

dan detail mengenai ruang lingkup sekolah, keunggulan 

dan sekaligus sebagai aset sekolah SMK Kesehatan Letris 

Indonesia, sehingga mampu menjawab kebutuhan 

audience akan informasi mengenai sekolah tersebut.  

penelitian yang dilakukan oleh Adin Taufika di tahun 

2013 dengan judul “Pembuatan Video Company Profile 

Berbasis Multimedia Di Hotel Taman Sari Karanganyar 

Kabupaten Karanganyar”. Dalam penelitian tersebut, 

membahas tentang media video profile yang akan 

digunakan oleh Hotel Taman Sari Karanganyar. Melalui 

pembuatan video profil ini diharapkan masyarakat dapat 

mengetahui informasi gambaran umum tentang fasilitas - 

fasilitas dan pelayanan yang dimiliki Hotel Taman Sari 

Karanganyar. 

Café 89 Degrees Coffee & Roastery agar di sukai 

kalangan remaja untuk bisa bersantai di café, selain itu 

juga untuk meningkatkan penjualan. dengan adanya video 

company profile bisa membantu usaha UMKM ke pada 

masyarakat. 
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III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

SMA Negeri 1 Kakas, Kabupaten Minahasa Provinsi 

Sulawesi Utara. Penelitian ini akan di laksanakan mulai 

pada bulan Januari 2023 sampai dengan bulan Maret 

2024. 

 

B. Jenis penelitian  

jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian 

adalah metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle), dimana metode inu memiliki 6 tahapan yaitu 

concept, design, material collecting, assembly, testing, 

dan distribution. dimana penggabungan unsur-unsur 

gambar,teks dan suara akan lebih meningkatkan 

ketertarikan calon siswa atau orang tua siswa mengenai 

sekolah dalam bentuk video dokumenter sehingga dapat 

dibuat dapat dimanfaatkan untuk layanan informasi 

kepada masyarakat. 

 
Gambar 1. Mulltimeldia Delvellopmelnt Lifel Cyclel 

disusun sesuai desain. Proses ini sangat dibutuhkan 

kemampuan Adapun penjelasan dari tahap-tahap dari 

MDLC adalah sebagai berikut: 

1. Concept 

yaitu merumuskan dasar-dasar dari proyek multimedia 

yang akan dibuat dan dikembangkan. Terutama pada 

tujuan dan jenis proyek yang akan dibuat. 

2. Design 

yaitu dimana pembuat atau pengembang proyek 

multimedia menjabarkan secara rinci apa yang akan 

dilakukan dan bagaimana proyek multimedia tersebut 

akan dibuat. Pembuatan naskah ataupun navigasi serta 

proses desain lain harus secara lengkap dilakukan. Pada 

tahap ini akan harus mengetahui bagaimana hasil akhir 

dari proyek yang akan dikerjakan. 

3. Material collecting 

yaitu proses untuk mengumpulkan segala sesutau yang 

dibutuhkan dalam proyek. Mengenai materi yang akan 

disampaikan,kemudian file-file multimedia seperti audio, 

video dan gambar yang akan dimasukkan dalam penyajian 

proyek multimedia tersebut. 

4. Assembly 

Materi-materi serta file-file multimedia yang sudah 

didapat kemudian dirangkai dan dari ahli agar mendapat 

hasil yang baik. 

 

5. Testing  

setelah hasil dari proyek multimedia jadi, perlu 

dilakukan uji coba. Uji coba yang dilakukan dengan 

menerapkan hasil dari proyek multimedia tersebut pada 

pembelajaran secara minor. Hal ini dimaksudkan agar apa 

yang telah dibuat sebelumnya memang tepat sebelum 

dapat diterapkan dalam pembelajaran secara massal 

6. Distribution 

yaitu tahap penggandaan dan penyebaran hasil kepada 

pengguna. Mutimedia perlu dikemas dengan baik sesuai 

dengan media penyebar luasnya, apakah melaui CD/DVD, 

upload, ataupun media yang lain. 

 

C. Teknik pengumpulan data 

Teknik pengumpulan data yang digunakan pada 

penelitian ini adalah pengamatan, wawancara dan studi 

pustaka. Studi pustaka merupakan metode dengan 

mengumpulkan, mengidentifikasi serta mengolah data 

tertulis berbentuk buku-buku yang relevan. Pengamatan 

yaitu pengumpulan data yang dilakukan dengan cara 

mengamati, menganalisa sekolah yang ingin dibuat. 

Wawancara (interview) yaitu proses tanya-jawab pada 

seseorang yang berwewenang dalam penelitian yang 

berlangsung secara lisan dimana dua orang atau lebih 

bertatap muka. 

a) Pengamatan  

Pengamatan yang peneliti amati mengenai masalah apa 

saja yang terdapat pada SMA Negeri 1 Kakas dan hasil 

yang peneliti dapatkan yaitu berkurangnya siswa dan yang 

mendaftar di sekolah tersebut. 

b) Wawancara  

Wawancara merupakan teknik pengumpulan data yang 

dilakukan dengan melakukan tanya jawab secara langsung 

kepada kepala sekolah atau perwakilan guru SMA Negeri 

1Kakas.Teknik wawancara dilakukan dengan menyiapkan 

beberapa pertanyaan yang akan ditanyakan kepada 

narasumber mengenai apa yang dibutuhkan pada lokasi 

penelitian.  

c) Studi Pustaka  

Studi pustaka merupakan teknik pengumpulan data 

dengan mempelajari teori-teori objek yang diperoleh dari 

buku, jurnal, skripsi serta hasil penelitian lainnya yang 

berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. 

d) Kuesioner  

Menurut Sugiyono (2015) angket atau kuesioner 

merupakan tekhnik pengumpulan data yang dilakukan 

dengan cara memberi seperangkat pertanyaan tertulis 

kepada responden untuk dijawab. Angket atau kuesioner 

dibuat dengan menggunakan bentuk checlist, bentuk ini 

dipilih dengan alasan kerapian selanjutnya kuesioner akan 

diberikan kepada beberapa responden dan setelah 

mendapatkan penilaian akan dihitung hasilnya 

menggunakan skala likert 

 

D. Alat dan bahan  

Alat yang digunakan dalam penelitian ini yaitu :  

a. Hardware  
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b. Laptop Acer Aspire E5-473G 

c. Handphone Poco X3 Pro 

d. Tripod & Gimbar 

e. SSD   

f. Software  

g. Capcut 

h. Canva  

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Concept  

Pembuatan concept dimulai dengan bertemu dengan 

Pihak sekolah secara langsung melalui tatap muka untuk 

membahas yaitu membuat video dokumenter sekolah yang 

kedepannya akan digunakan sebagai media pengenalan 

Sekolah maupun sebagai media promosi Sekolah untuk 

masyarakat luas. Nara sumber dalam video dokumenter 

yaitu kepala sekolah, wakil kepala sekolah bidang 

kurikulum, wakil kepala bidang kesiswaan, wakil kepala 

sekolah bidang HUMAS dan siswa. Serta 

memperkenalkan secara jelas visi Sekolah, Fasilitas 

Sekolah, dan juga penampakan gedung Sekolah. 

 

B. Design 

 Design yaitu dimana penulis menjabarkan secara rinci 

apa yang akan dilakukan dan bagaimana proyek tersebut 

akan dibuat. Pembuatan naskah serta proses desain lain 

harus secara lengkap dilakukan. Pada tahap ini harus 

mengetahui bagaimana hasil akhir dari proyek yang akan 

dikerjakan. Langkah awal yang dilakukan dalam design 

adalah pembuatan storyboard. awal pada tahapan concept 

yang kemudian akan pada tahapan selanjutnya. 

 

Tabel 1. storyboard 

no Gambar durasi keterangan 

1 

 

00:00-

00:27 

Opening video  

Pemandangan 

danau 

Tondano 

2 

 

00:38-

00:42 

Perjalanan 

masuk ke 

sekolah SMA 

Negeri 1 

Kakas 

3 

 

01:29-

01:55 

kepala sekolah 

memberikan 

salam 

pembuka 

4 

 

01:56-

03:44 

Wakil kepala 

sekolah 

Bidang 

kurikulum 

menjelaskan 

tentang jumlah 

siswa dan 

kurikulum 

yang 

digunakan 

5 

   

  

03:45-

04:33  

 Wakil kepala 

sekolah 

Bidang 

hubungan 

Masyarakat 

menjelaskan 

prestasi yang 

ada disekolah  

6 

 

  

05:01-

06:32  

 Wakil kepala 

sekolah 

Bidang 

Kesiswaan 

Menjelaskan 

kegiatan yang 

ada di sekolah 

7 

 

 06:51-

07:39 

 wakil Kepala 

sekolah bidang 

kurikulum 

menjelaskan 

jumlah tenaga 

kerja disekolah 

8 

 

 07:40-

09:39  

 Kepala 

sekolah 

(periode 2017-

2023) visi misi 

Menjelaskan 

sekolah 

9 

 

 09:56-

12:09  

 menampilkan 

fasilitas yang 

ada di sekolah. 
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10 

 

 01:35-

02:10  
menampilkan 

pendapat 

siswa tetang 

pengalaman 

disekolah 

11 

 

13:57-

14:20 

Kepala sekolah 

(periode 2017-

2023) memberi 

kalimat 

penutup untuk 

video 

dokumenter 

 

a. Perangkat yang digunakan  

Perangkat keras (Hardware) yang digunakan dalam 

pembuatan video adalah :  

 

Tabel 2. Perangkat Keras (Hardware) 

 Perangkat 

Keras  

Spesifikasi  

Processor  Processor Intel Core i3-4005U CPU 

1.70GHz 

Memory  Memory 8GB DDR4 

Hardisk  Storage 512GB SSD  

Graphic Card  NVIDIA GeForce 920M 2 GB  

 

b. Peralatan yang digunakan  

Untuk Live Shoot dalam pembuatan video ini adalah :  

 

Tabel 3. Peralatan Pengambilan Video 

Perangkat 

Keras  

Fungsi  

Poco X3 Pro Untuk Pengambilan Video  

Tripod Sebagai tempat berdirinya kamera  

Gimbal Sebagai alat untuk membantu 

pergerakan kamera 

 

c. Perangkat lunak (Software) 

Yang digunakan dalam pembuatan video adalah :  

 

 

 

 

 

Tabel 4. Perangkat Lunak (software) 

Perangkat 

Lunak  

Fungsi  

Windows 10 

Home  

Sistem Operasi  

Capcut  Pengeditan Video  

 

C. Pengumpulan Materi (Material Collecting) 

Material collecting adalah pengumpulan materi atau 

bahan yang dibutuhkan untuk mengerjakan projek yang 

akan dibuat. Bahan yang dikumpulkan dalam hal ini 

adalah video, audio dan gambar pendukung yaitu logo 

yang akan digunakan sebagai watermark. Pengumpulan 

materi atau bahan dapat dilihat pada tabel 5. 

 

Tabel 5. Pengumpulan Materi dan Bahan 

Bahan gambar 

Bahan  Sumber  Format 

 

https://www.facebook.co

m/photo/?fbid=1626446

26423641&set=a.162644

596423644&locale=id_I

D 

PNG  

  

https://www.cleanpng.co

m/png-red-maroon-

rectangle-label-696841/ 

PNG  

 

https://images.app.goo.gl

/1kNg8MyWUF5Td2p6

8 

PNG  

 

https://images.app.goo.gl

/T1ft88p8wGvWSgW49 
PNG  

 

Dokumen Sekolah Jpeg 

 

Dokumen Sekolah Jpeg 
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Dokumen Sekolah Jpeg 

 

Dokumen Sekolah Jpeg 

Bahan video 

 

https://www.youtube.co

m/watch?v=nFlmSqmRd

XI&pp=ygUSdmlldyBk

YW5hdSB0b25kYW5v 

Mp4  

 

HP Poco X3 Pro Mp4  

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

  

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 
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HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 
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HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

 

HP Poco X3 Pro Mp4 

File Musik 

Backsound Bahagia 

Pagi Hari No Copyright Music.mp3

 

https://www.youtube.co

m/watch?v=3GxouiKUP

-

8&pp=ygUiQkFDS1NP

VU5EIEJBSEFHSUEgT

k8gQ09QWVJJR0hUIC

gxKQ%3D%3D 

Mp3 

Educational music no 

copyright _ Educational background music no copyright _ Educational free music (320  kbps) (ytmp3s.net).mp3

 

https://www.youtube.co

m/watch?v=vyYp96qZC

ng&pp=ygV8RWR1Y2F

0aW9uYWwgbXVzaW

Mgbm8gY29weXJpZ2h

0IF8gRWR1Y2F0aW9u

YWwgYmFja2dyb3VuZ

CBtdXNpYyBubyBjb3B

5cmlnaHQgXyBFZHVj

YXRpb25hbCBmcmVlI

G11c2ljICgzMjAgIGtic

HMpICh5dG1wM3Mub

mV0KQ%3D%3D 

Mp3 

Slow Happy no 

copyright music _ Slow Happy background music no copyright _ Royalty free happy music (320  kbps) (ytmp3s.net).mp3

 

https://www.youtube.co

m/watch?v=frrk6QgJ8E

0&pp=ygV8U2xvdyBIY

XBweSBubyBjb3B5cml

naHQgbXVzaWMgXyB

TbG93IEhhcHB5IGJhY

2tncm91bmQgbXVzaW

Mgbm8gY29weXJpZ2h

0IF8gUm95YWx0eSBm

cmVlIGhhcHB5IG11c2lj

ICgzMjAgIGticHMpICh

5dG1wM3MubmV0KQ

%3D%3D 

Mp3 

   

. 

D.  Pembuatan (Assembly) 

Tahap ini adalah tahap dimana bahan-bahan akan 

diolah atau dibuat yang didasarkan pada tahapan design 

atau rancangn. Bahan yang telah dikumpulkan pada tahap 

material collecting dimasukan kedalam software untuk 

diolah dan diedit menjadi sebuah video sesuai konsep dan 

rancangan. Dalam tahap assembly dibagi menjadi empat 

tahapan yaitu pengambilan gambar, pengeditan logo, 

compositing dan rendering. Berikut adalah penjelasan tiap 

tahapannya: 

a) Pengambilan Gambar 

Tahap pengambilan gambar dilakukan menggunakan 

alat berupa Smartphone dan perlengkapan pendukung 

untuk melakukan pengambilan gambar dari semua scene 

yang ada pada video. 

 

 
Gambar 2. Smartphone POCO X3 Pro 

 

Smartphone digunakan sebagai alat untuk merekam video 

 

  
 

 

 Gambar 3. Tripod dan Gimbal 

 

Tripod dan gimbal yang di gunakan adalah Brica B 

Stady Pro 2023 sebagai tampat berdirinya kamera dan 

menstabilkan pergerakan kamera. 

Alat yang telah disiapkan tersebut kemudian 

dirangkai sehingga dapat digunakan sebagai mana 

mestinya dalam pengambilan gambar untuk setiap scene 

pada video. 

 

 
Gambar 4. Proses Pengambilan Gambar 

 

b) Compositing 

Tahap ini dilakukan dengan menggunakan software 

Capcut untuk melakukan penggabungan dari setiap scene 

pada video. 

-  Membuat project baru  

Buka Capcut kemudian klik New Project 
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     Gambar 5. Pembuatan Project 

 

- Melakukan import file  

Pilih menu file kemudian import klik pada bagian file 

dan pilih semua file yang akan dimasukan, baik gambar, 

video dan file suara dubbing serta backsound. Untuk 

mempermudah, rapikan dengan membuat beberapa folder 

terpisah antara video dan voice over. 

 

 
Gambar 6. Hasil Import File 

 

- Menyusun timeline  

Setelah semua video, logo, voice over dan lagu latar 

yang diperlukan melalui proses import ke dalam project 

maka dilakukan pengaturan urutan scene dengan 

memasukan video sesuai dengan urutan yang telah 

ditentukan. 

 

 
Gambar 7. Menyusun Timeline 

 

- Rendering  

Tahap ini dilakukan dengan cara melakukan proses 

export melalui menu file hal ini dilakukan karena melalui 

encoder hasil output video dapat lebih disesuaikan. 

 

 
Gambar 8. Tampilan Export Capcut 

 

Proses selanjutnya adalah dengan masuk pada menu 

export setting, pada menu ini terdapat berbagai pilihan 

menu dan jenis output yang lebih banyak.  

Dalam export setting ada lebih banyak format yang 

bisa dipilih guna mengurangi ukuran file yang terlalu 

besar. untuk export video documenter menggunakan 

format Mp4 resolusi 1920x1080 dan frame rate 60 fps 

setelah selesai dengan menu export setting kemudian ok 

maka akan muncul proses rendering video. 

 

 
Gambar 9. Proses Rendering Video 

 

E. Peengujian (Testing)  

Pengujian yang dilakukan adalah guna mengetahui 

respon tingkat kelayakan video promosi yang telah dibuat. 

a) Kuesioner  

Kuesioner dilakukan dengan memberikan kepada 10 

orang dengan jumlah pernyataan responden sebanyak 5 

pertanyaan dalam kuesioner yang diberikan: 

Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, 

pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang 

tentang fenomena sosial. Dalam penelitian, fenomena 

sosial ini telah ditetapkan secara spesifik oleh peneliti, 

yang selanjutnya disebut sebagai variabel penelitian 

(Sugiyono,2015). Dalam penghitungan skor kuesioner 

responden diberikan pilihan penelitian yaitu Sangat Setuju 

(ST), Setuju (S), Ragu – ragu (RG), Tidak Setuju (ST). 

 

Tabel 6. Skor Kuesioner Responden 

No  Pernyataan  

 Penilaian   

SL  L     C  TL   STL  

1  Video ini mampu membuat 

masyarakat untuk tertarik 
terhadap SMA Negeri 1 

Kakas 

          

2  Video memberikan informasi 
yang jelas  

          

3  Video ini menarik dari segi 

audio 

          

4  Video ini menarik dari segi 
transisi 

          

5  
Video layak dijadikan media 

bantu promosi 
          

 

Sangat Tidak Setuju (STS), terdapat 5 aspek dalam 

penelitian yang akan diajukan kepada setiap responden 

kemudian dihitung menggunakan skala likert. 
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Tabel 7. Skala Jawaban 

Skala  Skor  

SL (Sangat Layak)  5  

L (Layak)  4  

C (Cukup)  3  

TL (Tidak Layak)  2  

STL ( Sangat Tidak layak)  1  

 

Setelah mengetahui skor untuk setiap sekala maka 

langkah berikutnya adalah dengan menentukan jumlah 

skor ideal (kriterium), menggunakan rumus:   

K = Skor tertinggi skala x Total responden 

K = 5 x 10 = 50 

 

Setelah ditentukan skor ideal yaitu 50 kemudian akan 

dihitung jumlah skor dari masing masing pernyataan 

dengan rumus:   

Jumlah skor = T x Ps   

T = Total responden   

Ps = Pilihan skor 

 

Dengan teknik pengumpulan data angket, instrumen 

yang telah diberikan kepada 10 orang Responden 

dihasilkan data pada table 7. 

 

Tabel 8. Pengumpulan Data Angket 
No 

Pernyataan  
 

SL L C TL SL 

1  Video ini mampu membuat 

masyarakat untuk tertarik 

terhadap SMA Negeri 1 
Kakas 

8 2 0 0 0 

2 Video memberikan informasi 

yang jelas  

8 1 1 0 0 

3 Video ini menarik dari segi 

audio 

9 1 0 0 0 

4 Video ini menarik dari segi 

transisi 

8 2 0 0 0 

5 Video layak dijadikan media 

bantu promosi 
8 2 0 0 0 

 

Berdasarkan Tabel hasil responden, dapat dijabarkan 

sebagai berikut:  

• Pernyataan nomor 1   

Total responden yang menjawab Sangat Layak (SL) 

berjumlah 8 orang, Layak (L) berjumlah 2 orang, Cukup 

(C) berjumlah 0 orang, Tidak Layak (TL) berjumlah 0 

orang, Sangat Tidak Layak (STL) berjumlah 0 orang.  

Sehingga jumlah skor dihitung sebagai berikut:  

a) Sangat Setuju (SS)  = 8 x 5 = 40 

b) Setuju (S)   = 1 x 4 = 4  

c) Ragu – ragu (RG)  = 1 x 3 = 3 

d) Tidak Setuju (TS)  = 0 x 2 = 0   

e) Sangat Tidak Setuju (STS)  = 0 x 1 = 0   

 Total skor   = 47 

Dari penjabaran diatas maka dapat ditentukan persentase 

atau indeks dengan rumus:   

Indeks (%)  = (Total skor:K) x 100%   

          = (48:50) x 100 %   

= 96 % 

• Pernyataan nomor 2  

Total responden yang menjawab Sangat Layak (SL) 

berjumlah 8 orang, Layak (L) berjumlah 2 orang, Cukup 

(C) berjumlah 0 orang, Tidak Layak (TL) berjumlah 0 

orang, Sangat Tidak Layak (STL) berjumlah 0 orang.  

Sehingga jumlah skor dihitung sebagai berikut:   

      a) Sangat Layak (SS)  = 9 x 5 = 45 

      b) Layak (S)   = 1 x 4 = 4  

      c) Cukup (C)   = 1 x 3 = 3   

      d) Tidak Layak (TL)  = 0 x 2 = 0   

      e) Sangat Tidak Layak (STL) = 0 x 1 = 0   

 Total skor = 49  

 

Dari penjabaran diatas maka dapat ditentukan persentase 

atau indeks dengan rumus:   

      Indeks (%)  = (Total skor:K) x 100%   

= (47:50) x 100 %   

= 94 % 

 

• Pernyataan nomor 3   

Total responden yang menjawab Sangat Layak (SL) 

berjumlah 8 orang, Layak (L) berjumlah 2 orang, Cukup 

(C) berjumlah 0 orang, Tidak Layak (TL) berjumlah 0 

orang, Sangat Tidak Layak (STL) berjumlah 0 orang.  

Sehingga jumlah skor dihitung sebagai berikut :   

a) Sangat Layak (SL)   = 9 x 5 = 45   

b) Layak (S)    = 1 x 4 = 4   

c) Cukup (C)    = 0 x 3 = 0  

d) Tidak Layak (TS)   = 0 x 2 = 0   

e) Sangat Tidak Layak (STL)  = 0 x 1 = 0   

Total skor  = 49  

 

Dari penjabaran diatas maka dapat ditentukan persentase 

atau indeks dengan rumus:   

Indeks (%)   = (Total skor:K) x 100%   

 = (49:50) x 100 %   

 = 98 % 

 

• Pernyataan nomor 4   

Total responden yang menjawab Sangat Layak (SL) 

berjumlah 8 orang, Layak (L) berjumlah 2 orang, Cukup 

(C) berjumlah 0 orang, Tidak Layak (TL) berjumlah 0 

orang, Sangat Tidak Layak (STL) berjumlah 0 orang.  

Sehingga jumlah skor dihitung sebagai berikut:   

a) Sangat Layak (SL)  = 8 x 5 = 40   

b) Layak (S)   = 2 x 4 = 8   

c) Cukup (C)   = 0 x 3 = 0  

d) Tidak Layak (TS)  = 0 x 2 = 0   

e) Sangat Tidak Layak (STL) = 0 x 1 = 0   

Total skor  = 48  

Dari penjabaran diatas maka dapat ditentukan persentase 

atau indeks dengan rumus:   

Indeks (%) = (Total skor : K) x 100%   
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= (48 : 50) x 100 %   

 = 96 % 

• Pernyataan nomor 5   

Total responden yang menjawab Sangat Layak (SL) 

berjumlah 8 orang, Layak (L) berjumlah 2 orang, Cukup 

(C) berjumlah 0 orang, Tidak Layak (TL) berjumlah 0 

orang, Sangat Tidak Layak (STL) berjumlah 0 orang.  

Sehingga jumlah skor dihitung sebagai berikut:   

a) Sangat Layak (SL)  = 8 x 5 = 40   

b) Layak (S)   = 2 x 4 = 8   

c) Cukup (C)   = 0 x 3 = 0  

d) Tidak Layak (TS)  = 0 x 2 = 0   

e) Sangat Tidak Layak (STL) = 0 x 1 = 0   

 Total skor = 48  

Dari penjabaran diatas maka dapat ditentukan persentase 

atau indeks dengan rumus:   

Indeks (%) = (Total skor : K) x 100%   

= (48 : 50) x 100 %   

= 96 % 

Setelah menghitung indeks dari masing – masing 

pernyataan maka diperlukan interpretasi skor berdasarkan 

interval atau jarak yang  bisa ditentukan dengan 

menggunakan rumus:  

 Interval = 100:Jumlah Skala  

   = 100:5  

   = 20  

Sehingga didapatkan nilai interval sama dengan 20, 

dengan penjabaran sebagai berikut:   

1)Interval 0% - 20%   = Sangat Tidak Layak   

2)Interval 21% - 40% = Tidak Layak   

3)Interval 41% - 60% = Cukup   

4)Interval 61% - 80% = Layak 

5)Interval 81% - 100% = Sangat Layak 

Setelah ditentukan persentase interval seperti diatas maka 

bisa diketahui bahwa 

Tabel 9. Hasil Pengujian 

Pernyataan Ke 

-  Indeks  Kategori  

1  96%  Sangat Setuju  

2  94%  Sangat Setuju  

3  98%  Sangat Setuju  

4  96%  Sangat Setuju  

5  96%  Sangat Setuju  

Dari tabel hasil pengujian di atas dapat dihitung 

indeks tingkat persetujuan pada video yang telah dibuat 

dengan rumus: (96%+94%+98%+96%+96):5 = 96%   

Jadi, dapat disimpulkan bahwa 96,4% adalah tingkat 

persetujuan responden dengan kelayakan video. 

F. Distribution  

Setelah tahap pengujian atau testing telah selesai 

dilakukan, maka tahap selanjutnya adalah pendistribusian. 

Pada tahap ini video dokumenter yang telah dibuat akan 

disimpan pada Laptop dalam format “.mp4”, kemudian 

akan diserahkan langsung kepihak SMA Negeri 1 Kakas. 

B. Pembahasan 

Hasil yang telah dicapai dalam pengerjaan proyek ini 

adalah video dokumenter yang berdurasi 14 menit 50 

detik, video terdiri dari fasilitas-fasilitas, Visi sekolah, 

alamat Sekolah, dan video bangunan sekolah. 

Dalam proses pembuatan video profil perusahaan 

untuk SMA Negeri 1 Kakas, penulis lebih mengarah ke 

pengambilan video, suara, gambar dan editing video. 

Hasil dari pembuatan video Dokumenter menciptakan 

daya Tarik kepada SMA Negeri 1 Kakas yang mana 

memiliki identitas sekolah dalam bentuk video. 

 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan 

oleh penulis, maka dapat di simpulkan bahwa melalui 

dibuatnya Video Dokumenter SMA Negeri 1 Kakas maka 

pihak sekolah akan bisa memberikan penjelasan tentang 

situasi dan keadaan SMA Negeri 1 Kakas melalui media 

digital dan bisa mempromosikan sekolah kepada 

masyarakat. Dengan selesainya pembuatan video 

dokumenter ini kini SMA Negeri 1 Kakas sudah 

mempunyai media promosi yang dapat disebar dengan 

mudah salah satunya bisa melalui jejaring media sosial 

yang ada pada saat ini. 
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Abstract — The research aims to identify and analyze the 

influence of interpersonal and intrapersonal intelligences on 

learning outcomes. Interpersonal intelligence involves an 

individual's ability to interact and communicate with others, 

while intrapersonal intelligence refers to self-understanding and 

emotional management. The research method employed is ex 

post facto, which means "after the fact". Data was collected 

through a survey, with the research sample consisting of 

randomly selected high school students. The questionnaire 

measured levels of interpersonal and intrapersonal 

intelligences, as well as academic performance. The findings 

underscore the importance of developing social and emotional 

intelligences, providing guidance for educational practitioners 

in designing learning strategies that consider both interpersonal 

and intrapersonal aspects to enhance students' learning 

achievement. 

Keyword — Interpersonal intelligence, intrapersonal 

intelligence, ex post facto. 

 

Abstrak  —  Penelitian inibertujuan untuk mengidentifikasikan 

dan menganalisis pengaruh kecerdasan intrapersonal dan 

interpersonal terhadap hasil belajar. Kecerdasan interpersonal 

mencakup kemampuan individu utuk berinteraksi dan 

berkomunikasi dengan orang lain. Sementara kecerdasan 

intrapersonal merujuk pada pemahaman diri sendiri dan kemampuan 

mengelolah emosi. Metode penelitian menggunakan ex post facto 

yang artinya sesudah fakta. Dengan pengambilan data survey, 

sampel penelitia terdiri dari siswa sekolah menengah atas yang 

dipilih secara acak. Data dikumpulkan melalui kuesioner yang 

mengukur tingkat kecerdasan interpersonal dan intrapersonal serta 

ilia hasil belajar. Temuan ini mengidentifikasikan pentingnya 

pengembangan kecerdasan sosial dan emosional  memberikan 

arahan bagi praktisi pendidikan  dalam merancang  strategi 

pembelajaran  yang memperhatikan aspek kecerdasan interpersonal 

dan intrapersonalguna meningkatka prestasi belajar siswa.  

Kata kunci — Kecerdasan Interpesonal, Kecerdasan 

Intrapersonal, Ex Post Facto. 

I. PENDAHULUAN 

Belajar adalah upaya yang dilakukan oleh individu atau 

pelajar untuk meningkatkan keterampilan, pengetahuan, dan 

sikapnya melalui pengalaman atau latihan. Oleh karena itu, 

belajar dapat dilihat sebagai rangkaian tindakan yang 

beragam dari siswa, dan untuk disebut sebagai proses 

pembelajaran, siswa harus mengalaminya secara langsung.  

Untuk menilai tingkat keberhasilan siswa dalam 

pembelajaran, guru melakukan evaluasi yang dikenal sebagai 

penilaian hasil belajar. 

Penilaian hasil belajar siswa di tingkat pendidikan menengah 

atas mencakup evaluasi terhadap aspek sikap, pengetahuan, 

dan keterampilan. Guru melakukan penilaian ini melalui 

berbagai metode, seperti ujian, observasi, tugas, dan metode 

lainnya.  

Kecerdasan adalah kapasitas individu atau anak untuk 

beradaptasi dengan lingkungannya dan mengatasi tantangan 

yang dihadapinya dengan efektif. Kecerdasan siswa, baik 

tinggi maupun rendahnya, dapat mempengaruhi pemahaman 

mereka terhadap materi pelajaran yang diajarkan oleh guru. 

Hal ini kemudian berdampak pada tingkat pencapaian hasil 

belajar, walaupun faktor-faktor lain juga turut berperan dalam 

proses ini. 

Kecerdasan interpersonal adalah kemampuan untuk 

berinteraksi dan berhubungan dengan orang lain. Siswa yang 

memiliki kecerdasan interpersonal yang baik cenderung 

mampu bekerja sama dengan teman-temannya di kelas, 

menikmati kegiatan berkelompok, serta memiliki 

keterampilan komunikasi yang baik dengan orang lain. 

Kemampuan ini sangat krusial dalam pembelajaran 

informatika yang sering mengandalkan kerja sama dalam 

proyek-proyek kelompok dan diskusi kolaboratif. Sementara 

itu, kecerdasan intrapersonal berkaitan dengan pemahaman 

individu terhadap dirinya sendiri. Anak yang memiliki 

kecerdasan intrapersonal yang baik cenderung menjadi 

mandiri, percaya diri, dan memiliki stabilitas emosional yang 

tinggi. Hal ini memungkinkan mereka untuk lebih efektif 

dalam mengikuti pembelajaran, yang pada akhirnya 

berdampak pada pencapaian hasil belajar yang lebih baik. 

Sedangkan kecerdasan interpersonal adalah kemampuan 

untuk berinteraksi dengan orang lain. Siswa yang memiliki 

kecerdasan interpersonal yang baik cenderung mampu 

bekerja sama dengan teman-temannya di kelas, menikmati 

kegiatan berkelompok, dan memiliki kemampuan 

komunikasi yang efektif dengan orang lain. Kemampuan 

intrapersonal dan interpersonal memiliki dampak yang 

signifikan pada kemampuan siswa untuk belajar secara 

mandiri, mengatasi tantangan, dan mencapai prestasi 

akademik yang tinggi, terutama dalam mata pelajaran seperti 

informatika. Tingkat pemahaman dan keterampilan 

interpersonal dan intrapersonal yang baik akan berkontribusi 

pada pencapaian hasil belajar yang lebih baik. Oleh karena 

itu, penting untuk mengembangkan kedua jenis kecerdasan 

ini sejak pendidikan dasar dan mengintegrasikannya melalui 

mata pelajaran di sekolah. 

Pendidikan memainkan peran penting dalam pembangunan 

manusia yang berkelanjutan. Di era globalisasi dan 
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digitalisasi, pendidikan informatika menjadi semakin penting 

untuk mempersiapkan generasi muda menghadapi tantangan 

masa depan. Hasil belajar informatika siswa dipengaruhi oleh 

berbagai faktor, termasuk kecerdasan interpersonal dan 

intrapersonal. 

Gardner (2005) dalam Wahyudi (2011:40), hasil belajar 

sebaiknya berfokus pada pengembangan potensi kecerdasan 

peserta didik secara menyeluruh, bukan hanya pada satu jenis 

kecerdasan saja. Oleh karena itu, untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran Informatika, penting untuk memahami 

kontribusi kecerdasan interpersonal dan intrapersonal 

terhadap pembelajaran Informatika, terutama dalam hal hasil 

belajar. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi dampak 

kecerdasan interpersonal dan intrapersonal terhadap hasil 

belajar informatika siswa. Dengan memahami kontribusi 

kedua jenis kecerdasan ini terhadap pencapaian akademik, 

pendidik dan pembuat kebijakan dapat merancang strategi 

pembelajaran yang lebih efektif untuk meningkatkan kualitas 

pendidikan informatika. Selain itu, penelitian ini juga 

diharapkan memberikan wawasan kepada siswa tentang 

pentingnya pengembangan potensi kecerdasan interpersonal 

dan intrapersonal mereka, sehingga mereka dapat mencapai 

hasil belajar informatika yang optimal.         

Berdasarkan latar belakang tersebut, peneliti bermaksud 

untuk melakukan penelitian dengan judul "Pengaruh 

Kecerdasan Intrapersonal dan Interpersonal terhadap Hasil 

Belajar Informatika Siswa Kelas XI SMA Negeri 1 

Langowan.".  

II. KAJIAN TEORI 

A. Definisi Kecerdasan 

Kecerdasan atau intelligence berasal dari bahasa Latin 

"intelligence", yang artinya menghubungkan atau 

menyatukan sesuatu. Pengertian tentang intelligence 

memberikan berbagai makna bagi para ahli yang 

mempelajarinya. Fenomena ini terjadi karena intelligence 

sangat dipengaruhi oleh konteks atau lingkungan di mana 

individu tersebut berada. Alfred Binet, seorang perintis 

dalam pengukuran intelligence, menguraikan bahwa 

intelligence ialah keterampilan mengarahkan fikiran atau 

perbuatan, yang berarti seorang mampu menetapkan goal 

yang ingin dicapai. 

Menurut banyak orang, kecerdasan sering diasosiasikan 

dengan kemampuan akademis, di mana seorang siswa 

yang bisa menjawab semua pertanyaan dengan benar 

sering dianggap sebagai anak yang cerdas. Namun, 

kecerdasan sebenarnya tidak terbatas pada prestasi 

akademis saja, tetapi juga pada kemampuan seseorang 

untuk menduduki posisi yang tinggi di atas rata-rata 

dalam berbagai bidang. Secara kuantitatif, kecerdasan 

sering diukur melalui tes inteligensi sebagai proses belajar 

untuk menyelesaikan masalah yang dapat diukur secara 

objektif. Namun, secara kualitatif, kecerdasan mencakup 

cara berfikir seseorang didalam membuat konstruksi 

tentang seperti apa mengaitkan juga menata informasi dari 

lingkungan luar yang diadaptasi dengan dirinya. Oleh 

karena itu, konsep kecerdasan memiliki makna yang 

sangat luas. 

Dalam beberapa konteks, konsep kecerdasan dapat 

mencakup aspek kreativitas, kepribadian, karakter, 

pengetahuan, atau kebijaksanaan. Namun, beberapa 

psikolog mengabaikan elemen-elemen tersebut dalam 

definisi kecerdasan. Secara umum, kecerdasan mengacu 

pada kapasitas mental dalam berfikir, meskipun belum 

ada pengertian yang sepenuhnya memuaskan tentang 

konsep ini. Howard Gardner, seorang tokoh dalam bidang 

pendidikan dan psikologi, mengembangkan teori 

kecerdasan majemuk atau multiple intelligences. Menurut 

Gardner, ada sembilan jenis kecerdasan yang dapat 

dimiliki manusia, yang bisa dikembangkan secara optimal 

dengan latihan dan pembelajaran yang tepat. 

Dalam masyarakat umum, Gambaran seseorang yang 

memiliki intelligence tinggi sering kali dianggap sebagai 

cerminan dari siswa yang pintar atau pandai dalam 

studinya. Meskipun demikian, penting untuk diingat 

bahwa kecerdasan tidak hanya terbatas pada kemampuan 

akademis, tetapi juga mencakup berbagai aspek lainnya 

seperti kecerdasan emosional, sosial, kinestetik, dan lain-

lain. Kecerdasan, seperti yang telah dijelaskan 

sebelumnya, sering menjadi dasar dalam pengembangan 

model, strategi, teknik, dan pendekatan dalam proses 

pembelajaran. Tokoh pendidikan sekaligus psikolog yang 

mencetus teori kecerdasan majemuk atau multiple 

intelligences Howard Gardner berpendapat, ada 9 

(sembilan) tipe kecerdasan pada manusia yang sangat 

mungkin untuk dikuasai bila diasah dengan baik. Gardner 

pertama kali menguraikan teorinya dalam buku Frames of 

Mind : The Theory of Multiple Intelligences di tahun 

1983. Dalam bukunya disebutkan ada 9 (sembilan) tipe 

kecerdasan yang dimiliki oleh manusia dengan tingkat 

yang berbeda-beda. Menurutnya kecerdasan tidak hanya 

bisa diukur melalui nilai akademik, tapi setiap orang 

mempunyai kecerdasan majemuk yakni kecerdasan 

intelektual maupun emosional. Berikut ini adalah 9 tipe 

kecerdasan manusia menurut Gardner : 

a. Kecerdasan Linguistik 

Orang yang memiliki kecerdasan ini merupakan 

seseorang yang pandai mengolah kata-kata saat 

berbicara maupun menulis. Orang tipe ini biasanya 

gemar mengisi TTS, bermain scrable, membaca, dan 

bisa mengartikan bahasa tulisan dengan jelas. 

b. Kecerdasan Matematika Atau Logika 

Tipe kecerdasan ini adalah orang yang memiliki 

kecerdasan dalam hal angka dan logika. Mereka 

mudah membuat klasifikasi dan kategorisasi, berpikir 

dalam pola sebab akibat, menciptakan hipotesis, dan 

pandangan hidupnya bersifat rasional. 

c. Kecerdasan Spasial 

Mereka yang termasuk ke dalam tipe ini memiliki 

kepekaan tajam untuk visual, keseimbangan, warna, 

garis, bentuk, dan ruang. Selain itu, mereka juga 

pandai membuat sketsa ide dengan jelas. 
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d. Kecerdasan Kinetik Dan Jasmani 

Orang tipe ini mampu mengekspresikan gagasan dan 

perasaan. Mereka menyukai olahraga dan berbagai 

kegiatan yang mengandalkan fisik. 

e. Kecerdasan Musikal 

Mereka yang termasuk ke dalam tipe ini mampu 

mengembangkan, mengekspresikan, dan menikmati 

bentuk musik dan suara. Ciri-ciri orang yang memiliki 

kecerdasan musikal yaitu suka bersiul, mudah 

menghafal nada lagu yang baru didengar, menguasai 

salah satu alat musik tertentu, peka terhadap suara 

sumbang, dan gemar bekerja sambil bernyanyi. 

f. Kecerdasan Interpersonal 

Orang tipe ini biasanya mengerti dan peka terhadap 

perasaan, intensi, motivasi, watak, dan temperamen 

orang lain. Selain itu, mereka juga mampu menjalin 

kontak mata dengan baik, menghadapi orang lain 

dengan penuh perhatian, dan mendorong orang lain 

menyampaikan kisahnya. 

g. Kecerdasan Intrapersonal 

Orang tipe ini memiliki kecerdasan pengetahuan akan 

diri sendiri dan mampu bertindak secara adaptif 

berdasarkan pengenalan diri. Ciri-cirinya yaitu suka 

bekerja sendiri, cenderung acuh tak acuh , sering 

mengintropeksi diri, dan mengerti kekuatan dan 

kelemahan yang dimilikinya. 

h. Kecerdasan Naturalis 

Orang yang memiliki kecerdasan ini mampu 

memahami dan menikmati alam dan menggunakannya 

secara produktif serta mengembangkan 

pengetahuannya mengenai alam. Ciri-ciri orang yang 

memiliki kecerdasan ini yaitu mencintai lingkungan, 

mampu mengenali sifat dan tingkah laku hewan, dan 

senang melakukan kegiatan di luar atau alam. 

i. Kecerdasan Eksistensial 

Keingintahuan tinggi tentang tentang arti kehidupan, 

kematian dan realitas hidup. Hal itu berkaitan dengan 

kemampuan seseorang menempatkan diri dalam 

lingkup kosmos, memaknai hidup, memaknai 

kematian, memahami nasib dunia jasmani dan 

kejiwaan, dan memaknai pengalaman mendalam 

seperti cinta atau kesenian. 

B. Kecerdasan Interpersonal 

Kecerdasan interpersonal merujuk pada kemampuan 

individu untuk berinteraksi secara efektif bersama 

individu lain. Orang yang kecerdasan interpersonal yang 

tinggi bisa membangun komunikasi yang baik dan 

menunjukkan empati. Dapat mengenali motif dan niat 

mereka. Keseluruhan kemampuan ini membantu mereka 

mencapai kesuksesan dalam interaksi sosial.  Kecerdasan 

sosial mempunyai tiga dimensi utama yaitu wawasan 

sosial, sensitivitas sosial, dan komunikasi sosial. 

Social Insight ialah keterampilan anak mengerti dan 

menemukan solusi yang berhasil dalam hubungan sosial, 

hingga kesulitan yang timbul tidak mengganggu maupun 

merusak hubungan sosial yang sudah dibangun anak. 

Sensitivitas sosial, keterampilan anak dalam menyadari 

dan mengawasi respon maupun perubahan pada individu 

lainnya , baik secara lisan maupun non-lisan. 

Social Communication, atau kemampuan dalam 

menguasai kemampuan komunikasi sosial. Dalam proses 

menciptakan, membangun dan mempertahankan relasi 

sosial, maka seseorang membutuhkan sarananya. Tentu 

saja sarana yang digunakan adalah melalui proses 

komunikasi yang mencakup baik komunikasi verbal, non 

verbal maupun komunikasi melalui penampilan fisik. 

Keterampilan komunikasi yang harus dikuasai adalah 

keterampilan mendengarkan efektif, keterampilan 

berbicara efektif, keterampilan public speaking dan 

keterampilan menulis secara efektif. 

C. Kecerdasan Intrapersonal 

Gardner menjelaskan bahwa kecerdasan intrapersonal 

ialah kemampuan yang terkait dengan pengertian diri 

sendiri, yang cenderung berfokus ke dalam. Kecerdasan 

intra-pribadi mencakup pemahaman tentang aspek-aspek 

internal, termasuk pemahaman tentang pengalaman hidup 

pribadi, berbagai jenis emosi yang dirasakan, serta 

kemampuan untuk membedakan dan mengelola emosi-

emosi tersebut sebagai panduan dalam perilaku.  

Menurut Thomas Amstrong, kecerdasan intrapersonal 

mencakup pemahaman diri dan kemampuan untuk 

bertindak sesuai dengan pemahaman tersebut.  

Menurut Shoimatul, kecerdasan intrapersonal adalah 

kemampuan mengerti pribadi, mengetahui tindakan yang 

perlu dibuat, menghindari hal-hal yang sebaiknya 

dihindari, dan mengenali faktor-faktor yang bisa menaika 

potensi diri. 

Seseorang dengan kecerdasan intrapersonal yang baik 

memiliki pengertian yag dalam mengenai dirinya, 

kemampuan yang efektif dalam mengelola stres dan 

emosi, serta motivasi internal yang kuat untuk meraih 

kesuksesan dalam hidupnya. Berdasarkan pemaparan di 

atas, maka dapat disimpulkan bahwa kecerdasan 

intrapersonal adalah kemampuan memahami perasaan 

sendiri, memiliki pengetahuan tentang kekuatan dan 

kelemahan diri, mampu membedakan emosi, serta mampu 

menjalankan apa yang semestinya dihindari dan apa yang 

semestinya dilakukan demi terlaksananya tujuan hidup. 

D. Hasil Belajar 

Menurut Slameto (2015:2), belajar adalah satu tahapan di 

mana individu melakukan trasformasi pada prilaku secara 

menyeluruh,. Belajar juga merupakan aktivitas di mana 

individu mengalami proses dari ketidaktahuan menjadi 

pengetahuan, dari ketidakmengertian menjadi 

pemahaman, dan dari ketidakmampuan menjadi 

kemampuan. 

Syaiful dan Aswan (2014:5), belajar merupakan 

perubahan perilaku yang terjadi berkat pengalaman dan 

latihan. 

Menurut Amir & Risnawati (2015:5-6), hasil belajar 

adalah kemampuan yang diperoleh anak setelah melalui 

kegiatan belajar.  
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Suprijono (2015:5) juga mendefinisikan hasil belajar 

sebagai pola-pola perilaku, nilai-nilai, pengertian-

pengertian, sikap-sikap, apresiasi, dan keterampilan. 

III. METODE 

Penelitian ini adalah penelitian kuantitatif dengan pendekatan 

korelasional. Metode yang digunakan adalah ex post facto, 

Penelitian ex post facto merupakan penelitian yang bertujuan 

menemukan penyebab yang memungkinkan perubahan 

perilaku, gejala atau fenomena yang disebabkan oleh suatu 

peristiwa, perilaku atau hal-hal yang menyebabkan 

perubahan pada variabel bebas yang secara keseluruhan 

sudah terjadi yang berarti data dikumpulkan setelah kejadian 

atau fenomena terjadi. Pengumpulan data dilakukan melalui 

survei. 

Penelitian ini dilakuka di SMA Negeri 1 Langowan dengan  

popolasi dalam penelitian ini merujuk kepada seluruh siswa 

kela XI SMA Negeri 1 Langowan Tahun ajara 2023/2024 

yang mengambil paket Mata Pelajaran Informatika. Dega 

jumlah populasi 376 Siswa dengan dilakukan pengambilan 

sampel dipilih secara acak menggunakan Cluster Random 

Sampling. Oleh karena itu dari 376 popilasi, ditetapkan 

sampel sebanyak 78 orang siswa. Penelitian dilakukan 

selama semester genap tahun ajaran 2023/2024. 

Dalam  penelitian ini metode analisis data  yang digunakan 

adalah Analisis Statistik Deskriptif dimana, teknik analisis 

data yang  digunakan untuk menggambarkan atau meringkas 

data yang telah dikumpulkan 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pengujian Hipotesis 

Uji Parsial (Uji T) 

1. Pengujian Hipotesis Pertama X1 dan Y 

Tabel 1. Uji t Parsial XI dan Y 

 
  

Tabel 2. Tabel Ringkasan  Uji t Parsial XI dan Y 

 
Berdasarkan tabel 2 diketahui nilai signifikan 0,000 < 0,05 

artinya secara signifikan terdapat pengaruh Kecerdasan 

Interpersonal (X1) terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa 

(Y). Hal ini juga dilihat dari nilai thitung > ttabel dengan df 

= n-k = 78-3 = 75 (1,992) dengan nilai thitung > ttabel karena 

4,760 > 1,992 maka berdasarkan hasil dari nilai signifikan 

dan nilai thitung yang diperoleh dapat disumpulkan bahwa 

terdapat pengaruh dari variabel Kecerdasan Interpersonal 

terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa. 

 

2. Pengujian Hipotesis Kedua X2 dan Y 

Tabel 3. Uji t Parsial  X2 dan Y 

 
 

Tabel  4. Ringkasan Uji t Parsial X2 dan Y 

 
 

Berdasarkan tabel diatas diketahui nilai signifikan 0,001 < 

0,05 artinya secara signifikan terdapat dampak Kecerdasan 

Intrapersonal (X2) bagi Hasil Belajar Informatika Siswa (Y). 

Hal ini juga dilihat dari nilai thitung > ttabel dengan df = n-k 

= 78-3 = 75 (1,992) dengan nilai thitung > ttabel karena 3,356 

> 1,992 maka berdasarkan hasil dari nilai signifikan dan nilai 

thitung yang diperoleh dapat disimpulkan bahwa terdapat 

pengaruh dari variabel Kecerdasan Intrapersonal terhadap 

Hasil Belajar Informatika Siswa. 

 

3. Pengujian Hipotesis Ketiga X3 dan Y 

Tabel 5. Hasil Analisis Korelasi Ganda  XI, X2 Terhadap 

Y 

 
 

Tabel 6. Hasil Analisis Korelasi Ganda XI, X2 dan Y 

 
 

Nilai sig. bagi pengaruh X1 juga X2 secara simultan 

Terhadap Y ialah sebesear 0,000<0,05 juga f hitung 85,961 

>f tabel 3,12 hingga bisa ditarik kesimpulan ada pengaruh 

diantara kecerdasan interpersonal (X1) juga kecerdasan 

intrapersonal (X2) akan hasil belajar informatika siswa (Y). 
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Besar pengaruh kecerdasan intrapersonal dan kecedasan 

intrapersonal akan hasil belajar informatika siswa dinyatakan 

nilai korelasi (R) sebesar = 0,834 dengan koefisien 

determinasi (R2 square) sebesar = 0,696 yang didapat dari 

tabel model summary di atas. Dari hasil tersebut diketahui 

variabel kecerdasan interpersonal (X1) dan kecerdasan 

intrapersonal (X2) memiliki pengaruh akan hasil belajar 

informatika siswa (Y) sebesar 69,6 %. berarti terdapat 31,4 % 

dipengaruhi oleh faktor lain. 

 

Pembahasan 

Pengaruh kecerdasan interpersonal (X1) terhadap hasil 

belajar informatika siswa (Y) 

Berdasarkan hasil uji t parsial veriabel kecerdasan 

interpersonal (X1) mempunyai pengaruh akan variabel hasil 

belajar informatika siswa (Y), dalam hasil perhitungan yang 

sudah dijelaskan pada tabel 18 dan 19 bahwa nilai thitung 

lebih besar dari ttabel (4,760 > 1,992) dan nilai signifikan 

sebesar 0,000 artinya kurang dari 0,05 (0,000<0,05). 

Kemudian variabel kecerdasan interpersonal (X1) juga hasil 

belajar informatika siswa (Y) dihitung juga menggunakan 

analisis regresi sederhana guna mencari pengaruh diantara 

variabel X1 serta Y, serta mencari seberapa besar pengaruh 

yang diberikan. Berdasarkan hasil analisis, nilai fhitung 

141,545 memiliki tingkat signifikansi 0,000<0,05, maka 

adaya pengaruh diantara variabel kecerdasan interpersonal 

(X1) akan hasil belajar informatika siswa (Y), dengan nilai 

korelasi (R) sebesar 0,807 maka dari hasil tersebut disapatka 

koefisien determinasi (R2 square) sebesar 0,651 memiliki 

pengertian pengaruh variabel kecerdasan interpersonal (X1) 

akan hasil belajar informatika siswa (Y) sebesar 65,1%. 

Artinya pada saat adanya peningkatan hasil belajar 

informatika itu tidak terlepas dari pengaruh kecerdasan 

interpersonal yang ada di dalam diri siswa, demikian pula 

sebaliknya bila hasil belajar informatika sedikit menurun itu 

disebabkan oleh kecerdasan interpersonal yang rendah. 

 

Pengaruh Kecerdasan Intrapersonal (X2) terhadap Hasil 

belajar informatika siswa (Y) 

Berdasarkan hasil uji t parsial veriabel kecerdasan 

Intrapersonal (X2) mempunyai pengaruh akan variabel hasil 

belajar informatika siswa (Y), dengan hasil perhitungan yang 

sudah dijelaskan pada tabel 18 dan 19 bahwa nilai thitung 

lebih besar dari ttabel (3,356 > 1,992) nilai signifikan sebesar 

0,000 artinya kurang dari 0,05 (0,001 < 0,05). 

Kemudian variabel kecerdasan intrapersonal (X2) dan hasil 

belajar informatika siswa (Y) dihitung juga menggunakan 

analisis regresi sederhana untuk menggali pengaruh diantara 

variabel X2 serta Y, serta mencari seberapah besar pengaruh 

yang diberikan. Berdasarkan hasil analisis, nilai f hitung 

116,158 dengan tingkat signifikansi sebesar 0,000<0,05, 

maka adanya pengaruh diantara variabel kecerdasan 

intrapersonal (X2) akan hasil belajar informatitka siswa (Y), 

dengan nilai korelasi (R) sebesar 0,777, maka dari hasil itu 

didapatkan koefisien determinasi (R2 square) sebesar 0,604 

yang memiliki pengertian pengaruh variabel kecerdasan 

intrapersonal (X2) akan hasil belajar informatika siswa (Y) 

sebesar 60,4% 

Oleh sebab itu, hipotesis yang dikemukakan oleh peneliti 

bahwa adanya pengaruh yang positif antara kecerdasan 

intrapersonal terhadap hasil belajar informatika siswa 

diterima. Hal ini berarti ketika terjadi peningkatan hasil 

belajar itu tidak terlepas juga dari pengaruh kecerdasan 

intrapersonal siswa di dalam kelas, demikian pula sebaliknya 

bila hasil belajar informatika siswa sedikit menurun itu 

disebabkan oleh kurangnya kemampuan kecerdasan 

intrapersonal siswa dalam pembelajaran. 

 

Pengaruh kecerdasan interpersonal (X1), dan Kecerdasan 

intrapersonal (X2) terhadap hasil belajar informatika siswa 

(Y) 

Berdasarkan hasil analisis korelasi dan regresi ganda 

menggunakan program SPSS versi 23, diketahui nilai 

signifikansi F change untuk analisis korelasi ganda sebesar 

0,000 < 0,05, maka dari analisis tersebut ditemukan adanya 

hubungan antara variabel kecerdasan interpersonal (X1) dan 

kemampuan komunikasi (X2) terhadap hasil belajar 

informatika siswa secara simultan. 

Besarnya pengaruh kecerdasan interpersonal dan kecerdasan 

intrapersonal akan hasil belajar informatika dinyatakan oleh 

nilai korelasi (R)sebesar=0,834 dengan koefisien determinasi 

(R2 square) sebesar = 0,696 yang didapat dari tabel model 

summary di atas. Dari hasil tersebut diketahui variabel 

kecerdasan interpersonal (X1) dan kecerdasan intrapersonal 

(X2), memiliki pengaruh terhadap hasil belajar informatika 

siswa (Y) kelas XI A – XI K sebesar 69,6 %. Berarti terdapat 

31,4 % dipengaruhi akan aspek lain. 

Oleh karea itu, sesuai dengan hipotesis yang diajukan peneliti 

adanya pengaruh positif diantara Kecerdasan Interpersonal 

(X1) serta Kecerdasan Intrapersonal (X2) secara bersama-

sama akan Hasil Belajar Informatika Siswa (Y). artinya pada 

saat peningkatan hasil belajar terjadi, tidak terlepas juga dari 

pengaruh kecerdasan interpersonal dan kecerdasan 

intrapersonal siswa di dalam pembelajaran.. 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan analisis hasil penelitian dan pembahasan, dapat 

disimpulkan bahwa; 1) Adanya pengaruh kecerdasan 

interpersonal akan hasil belajar informatika siswa kelas XI A-

XI K di SMA Negeri 1 Langowan. Jika kecerdasan 

interpersonal siswa tinggi maka hasil belajar informatika juga 

akan tinggi 2) terdapat pengaruh kecerdasan intrapersonal 

akan hasil belajar informatika siswa kelas XI A - XI K di 

SMA Negeri 1 Langowan. berarti terdapat pengaruh 

kecerdasan intrapersonal terhadap hasil belajar informatika 

sebesar 60,4%. Sehinggah apabila kecerdasan intrapersonal 

siswa tinggi maka hasil belajar informatika juga akan tinggi. 

3) adanya pengaruh secara simultan diantara kecerdasan 

interpersonal serta kemampuan komunikasi akan hasil belajar 

siswa kelas XI A – XI K di SMA Negeri 1 Langowan. berarti 

adanya pengaruh kecerdasan interpersonal dan kecerdasan 

intrapersonal akan hasil belajar informatika dengan besar 
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69,6%, berarti terdapat 31,4% dipengaruhi aspek lain. Hingga 

bila kecerdasan interpersonal dan kecerdasan intrapersonal 

tinggi maka hasil belajar informatika juga akan tinggi..  
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Abstract  —  The academic information system contains 

crucial data such as academic information, employee data, 

research, and administrative documents. Cybercrimes in the 4.0 

era, including data theft and system hacking, are increasingly 

prevalent with advancing technology. This study aims to 

comprehensively measure the maturity level of the information 

system network security at Universitas Negeri Manado using the 

COBIT 2019 Framework in the DSS05 domain (Ensure Systems 

Security). The method used is descriptive quantitative analysis, 

involving data collection through questionnaires and interviews, 

and data processing using the CMMI (Capability Maturity 

Model Integration) method. The findings of this study indicate 

that the maturity and security levels of network services vary 

based on the seven processes in the DSS05 domain. The 

DSS05.01 process (Protecting Against Malicious Software) has 

a maturity level of 3.90, DSS05.02 (Managing Vulnerabilities) 

reaches 4.90, DSS05.03 (Managing Physical System Security) 

reaches 4.70, DSS05.04 (Managing Identity and Access) reaches 

4.60, DSS05.05 (Protecting Against External Attacks) reaches 

3.60, DSS05.06 (Managing Security Incidents) reaches 3.70, and 

DSS07 (Managing Vulnerabilities and Monitoring 

Infrastructure for Security-Related Events) reaches a maturity 

level of 3.10. Overall, the analysis findings in this study reach 

4.35, indicating that the network security maturity level at 

Universitas Negeri Manado is quite good but still requires some 

improvements to reach the desired level. 

Keyword — Information System, COBIT 2019, Maturity 

Level, CMMI. 

 

Abstrak  —  Sistem Informasi akademik memuat data – data 

penting seperti informasi akademik, data kepegawaian, penelitian 

dan dokumen administrasi. Kejahatan cyber pada era 4.0 berupa 

pencurian data dan perhackingan terhadap sistem semakin marak 

dengan teknologi yang semakin canggih. Tujuan penelitian ini 

adalah untuk mengukur secara komprehensif tingkat kematangan 

keamanan jaringan Sistem Informasi di Universitas Negeri Manado 

dengan menggunakan Framework COBIT 2019 pada Domain 

DSS05 (Ensure Systems Security). Metode yang digunakan adalah 

Analisis kuantitatif desktiptif yang melibatkan pengumpulan data 

lewat kusioner dan wawancara, serta pengolahan data menggunakan 

metode CMMI (Capability Maturity Model Integration). Hasil 

temuan pada penelitian ini menunjukan bahwa tingkat kematangan 

dan keamanan layanan jaringan bervariasi berdasarkan 7 proses 

pada domain DSS05. Proses DSS05.01 (Melindungi dari perangkat 

lunak berbahaya) memiliki tingkat kematangan 3.90, DSS05.02 

(Mengelola Kerentanan) mencapai 4.90, DSS05.03 (Mengelola 

Keamanan Sistem Fisik) mencapai 4.70, DSS05.04 (Mengelola 

akses identitas dan hak) mencapai 4.60, DSS05.05 (Melindungi dari 

serangan eksternal pada 3.60, DSS05.06 (Mengelola insiden 

keamanan) mencapai 3.70 dan DSS07 (Kelola kerentanan dan 

pantau infrastruktur untuk kejadian yang berhubungan dengan 

keamanan) mencapai tingkat kematangan 3.10. Secara keseluruhan 

hasil temuan analisis pada penelitian ini mencapai 4.35 yang 

menunjukan bahwa tingkat kematangan keamanan jaringan di 

Universitas Negeri Manado sudah berada pada tahap yang cukup 

baik namun masih memerlukan beberapa peningkatan untuk 

mencapai level yang diharapkan.  

Kata kunci — Sistem Informasi, COBIT 2019, Tingkat 

Kematangan, CMMI. 

I. PENDAHULUAN 

Dari waktu ke waktu, kemajuan teknologi dan informasi 

membawa perubahan yang cukup besar. Dengan melihat 

sistem kehidupan manusia sehari-hari, seperti 

berkomunikasi, berinteraksi, bekerja, dan melihat kegiatan 

manusia lainnya, baik yang melibatkan individu maupun 

banyak orang (kelompok), kita dapat mengetahui perubahan 

tersebut. Saat ini, semua orang membutuhkan pengolah data 

dan media informasi untuk melakukan segala aktivitas sehari-

hari dalam segala aspek kehidupan. Saat ini, semua serba 

terbuka dan serba cepat, dan dengan adanya berbagai macam 

media informasi, semua orang memiliki banyak pilihan untuk 

mencari atau mengetahui sesuatu yang ingin mereka ketahui 

dengan cepat tanpa memerlukan waktu yang lama. Informasi 

sangat penting untuk kehidupan manusia, terutama untuk 

institusi, karena semua kegiatan yang dilakukan memerlukan 

informasi yang cepat untuk menyelesaikan tugas-tugasnya.  

Dalam dunia pendidikan, sistem informasi dimanfaatkan 

untuk memanajemen dan mengelolah data. Saat ini sistem 

informasi juga tidak hanya digunakan sebagai alat bantu 

pembelajaran atau hanya sebagai media pembelajaran, 

melainkan juga digunakan untuk membantu proses penilaian 

akademik, penyebaran informasi dan lain sebagainya. 

Berdasarkan hal ini, tidak bisa dipungkiri bahwa teknologi 

sudah menjadi modal utama dalam pembelajaran yang ada 

mulai dari jenjang sekolah dasar hingga perguruan tinggi 

Khususnya di Jurusan Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi, Universitas Negeri Manado, sistem informasi 

sangat diperlukan untuk mempermudah akses informasi dari, 

manajemen dokumen dan mempermudah admisistrasi yang 

ada di dalam. Salah satu permasalahan yang masih banyak 

terjadi di Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi 

yaitu proses bimbingan skripsi yang tidak terdokumentasi. 

Skripsi adalah mata kuliah yang harus diselesaikan oleh 

mahasiswa sebelum mereka tamat dari perguruan tinggi. 

Skripsi merupakan salah satu syarat terakhir yang harus 

diselesaikan oleh siswa strata 1 (S1) sebelum mendapatkan 

gelar sarjana. Mahasiswa diharuskan untuk memilih dan 

mailto:tampilangbilly@gmail.com
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mengusahakan topik tertentu yang memiliki tingkat kesulitan 

yang sesuai dengan apa yang telah mereka pelajari. Skripsi 

ini pasti akan dilakukan oleh mahasiswa sendiri. Fakultas 

atau program studi secara bijak akan mempercayakan 

mahasiswa pada seorang dosen untuk membimbing mereka 

dalam menyelesaikan tugas akhir mereka. Ini akan 

memastikan bahwa mahasiswa layak untuk wisuda. Tentunya 

ada banyak proses yang terlibat dalam menyelesaikan tugas 

akhir, mulai dari administrasi, bimbingan, pembuatan 

proposal hingga penilaian. 

Proses bimbingan skripsi diperlukan untuk mengkoreksi 

kesalahan-kesalahan dalam proses penyusunan skripsi. 

Selama ini proses bimbingan tidak terdokumentasi dengan 

baik, sehingga dosen dan mahasiswa kurang terarah ketika 

bimbingan. Adapun kartu bimbingan skripsi masih manual 

dan diisi hanya untuk persyaratan ujian. Salah satu solusi 

yaitu dengan mengimplementasikan sistem informasi 

bimbingan skripsi bisa mempermudah administrasi yang ada 

di Pendidikan Teknologi Informasi dan Komunikasi. 

Berdasarkan uraian yang ada diatas maka penulis mengambil 

judul “Pengembangan Sistem Informasi Bimbingan Skripsi 

Jurusan Pendidikan Teknologi Informasi Dan Komunikasi”. 

Sistem Informasi perguruan tinggi pada umumnya memuat 

informasi terkait data akademik, data peneliti dan data dosen 

(Indaryani, 2013,). Oleh karena itu sangat diperlukan suatu 

sistem keamanan yang proaktif dan komprehensif serta sulit 

dibobol oleh kejahatan cyber. Kejahatan cyber pada system 

informasi umumnya dilakukan untuk upaya memperoleh dan 

menyalahgunakan data atau mengambil alih kendali 

pengelolaan data untuk tujuan kejahatan (Arisandy Oktafian 

Yogi, 2020). Penelitian oleh (Rahmawati Ineu, 2017) 

mengemukakan bahwa ancaman kejahatan siber (cyber 

crime) dalam bentuk pencurian informasi dan data yang 

bersifat rahasia ditujukan untuk menyerang individu, instansi 

pemerintah, militer dan bahkan perguruan tinggi telah 

mengancam pertahanan suatu negara khususnya pada bagian 

kemanan sistem. Demikian juga studi yang dilakukan oleh 

(Abidin Zainil Dodo, 2015) bahwa cybercrime  merupakan  

bentuk-bentuk  kejahatan  yang  timbul  karena  pemanfaatan  

teknologi  internet.  Cybercrime  dirumuskan  sebagai 

perbuatan melawan hukum yang dilakukan dengan memakai 

jaringan komputer sebagai sarana/alat atau komputer sebagai  

objek,  baik  untuk  memperoleh  keuntungan  ataupun  tidak,  

dengan  merugikan  pihak lain. Hasil – hasil studi ini 

menyiratkan akan adanya potensi penyerangan system 

informasi didunia Pendidikan terutama perguruan tinggi. 

Dalam dunia teknologi yang terus berubah, keamanan sistem 

informasi sangat penting, terutama di institusi pendidikan 

seperti universitas untuk menjaga integritas dan 

ketahanannya karena sistem ini berfungsi sebagai pusat 

operasional administratif, kegiatan akademis, dan 

pengelolaan data (Siddiq Susilo, 2013). Universitas 

melakukan banyak hal, termasuk mendukung pendidikan, 

penelitian, dan inovasi. Sistem informasi di institusi sangat 

penting untuk memudahkan berbagai tugas, seperti 

pendaftaran siswa dan pengelolaan keuangan, serta 

penyimpanan platform kolaborasi dan data penelitian (Sudipa 

Iwan, 2023). Namun, peningkatan kompleksitas sistem 

dikombinasikan dengan meningkatnya bahaya cyber 

sehingga menimbulkan masalah yang signifikan (Othman 

Amarmuazam, 2017). Kemajuan teknologi yang terus 

berubah menjadi tantangan utama, bagi keamanan cyber yang 

terus berkembang juga kerentanan terhadap system 

keamanan menjadi hal yang krusial terutama pada institusi 

perguruan tinggi sehingga perlu peningkatan dalam 

memanajemen kemananan system informasi termasuk 

system informasi di perguruan tinggi. Dalam konteks ini, 

penelitian ini berfokus pada studi keamanan system informasi 

di Universitas Negeri Manado (UNIMA) yang 

mengaplikasikan COBIT 2019 pada Domain DSS05. Pada 

dasarnya COBIT 2019 menawarkan pedoman terbaik dan 

praktik untuk menyelaraskan TI pada system di Institusi 

perguruan tinggi. (Nachrowi Erika, 2020).   

Dari pengamatan awal peneliti, sesuai pengalaman peneliti 

sebagai salah satu pengguna layanan system informasi ini, 

dan wawancara awal dengan pengelolahnya diperoleh 

informasi bahwa Sistem Informasi di Universitas Negeri 

Manado sering menghadapi beberapa masalah, terutama 

kesalahan perangkat lunak dan perangkat keras dan protokol 

keamanan yang tidak memadai adalah semua potensi 

ancaman yang signifikan. Sistem Informasi di Universitas 

Negeri Manado pada selang waktu tahun ajaran 2022 / 2023 

pernah mengalami pembobolan pada bagian jaringan dan 

hosting dari orang yang tidak bertanggungjawab sehingga 

mengakibatkan beberapa kendala dalam pemakaian layanan 

system informasi. Untuk mengatasi masalah ini, perlu 

dilakukan pemeriksaan menyeluruh terhadap keamanan 

sistem, menemukan kerentanan, dan membuat saran yang 

dapat ditindaklanjuti.  

Melihat hal tersebut maka penting untuk menambah tingkat 

keamanan dalam universitas melalui kebutuhan akan suatu 

kerangka kerja atau framework yang terstruktur untuk 

mengelola dan meningkatkan keamanan system informasi. 

Dalam konteks ini COBIT 2019 merupakan pilihan yang 

tepat karena memberikan panduan secara terstruktur dalam 

mengelola resiko dan keamanan system informasi. Penelitian 

ini berfokus pada domain DSS05 (Delivery, Service, and 

Support) yang merupakan bagian dari COBIT 2019. Domain 

DSS05 mencakup manajemen layanan keamanan, 

pengelolaan insiden keamanan dan pengelolaan system 

keamanan. Oleh karena itu penelitian ini akan memberikan 

kontribusi dalam menganalisis, mengevaluasi dan 

memberikan rekomendasi sistem informasi di Universitas 

Negeri Manado, khususnya pada aspek-aspek yang tercakup 

dalam domain DSS05.  

Berdasarkan uraian informasi diatas maka akan diangkat 

Penelitian yang berjudul : Analisis Tingkat Kematangan 

Keamanan Sistem Informasi Universitas Negeri Manado 

Menggunakan Framework COBIT 2019.  Penelitian ini 

diharapkan dapat memiliki dampak yang signifikan pada 

pengelolaan system informasi berdasarkan Cobit 2019 

dengan Domain DSS05..  
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II. KAJIAN TEORI 

A. Sistem Informasi 

Sistem adalah suatu kesatuan yang terdiri atas komponen 

atau elemen yang dihubungkan bersama untuk 

memudahkan aliran informasi, materi, atau energi (Hapzi, 

2019). Dalam konteks sistem informasi, sistem 

merupakan gabungan yang terorganisasi dari manusia, 

perangkat lunak, perangkat keras, jaringan komunikasi, 

dan sumber data dalam mengumpulkan, memproses, 

menyimpan, dan menyajikan informasi. Informasi adalah 

data yang disimpan, diproses, atau ditransmisikan 

Informasi memiliki beberapa ciri-ciri, seperti benar atau 

salah. Informasi berhubungan dengan kebenaran atau 

kesalahan terhadap kenyataan. Informasi harus benar-

benar baru bagi si penerima. Tambahan: Informasi dapat 

memperbarui atau memberikan perubahan terhadap 

informasi yang telah ada. Korektif: Informasi dapat 

digunakan untuk melakukan koreksi terhadap informasi 

sebelumnya yang salah. Informasi memiliki sumber yang 

dapat diverifikasi. Sistem informasi adalah sebuah sistem 

formal, sosioteknikal, dan organisasional yang dirancang 

untuk mengumpulkan, memproses, menyimpan, dan 

mendistribusikan informasi. Dari perspektif sosioteknis, 

sistem informasi disusun oleh empat komponen: tugas, 

orang, struktur (atau peran), dan teknologi. Sistem 

informasi memiliki tujuan untuk memproses, 

mengumpulkan, menyimpan, dan menyajikan informasi 

guna mendukung pengambilan keputusan dan mengelola 

operasi suatu organisasi 

B. COBIT 2019 

COBIT 2019 adalah suatu kerangka kerja (framework) 

yang dirancang oleh Information Systems Audit and 

Control Association (ISACA) untuk membantu organisasi 

dalam mengelola, mengendalikan, dan mengukur 

efektivitas penggunaan teknologi informasi (TI). COBIT 

sendiri merupakan singkatan dari Control Objectives for 

Information and Related Technologies. Implementasi 

COBIT (Control Objectives for Information and Related 

Technologies) di perguruan tinggi bertujuan untuk 

meningkatkan pengelolaan dan pengendalian teknologi 

informasi dengan fokus pada pencapaian tujuan bisnis dan 

keamanan informasi (Aziz, Kusrini, dan Nasiri 2023). 

COBIT dirancang untuk membantu institusi pendidikan 

tinggi dalam mengelola risiko, memastikan kepatuhan 

terhadap regulasi, serta meningkatkan kinerja dan 

efisiensi sistem informasi (Aziz, Kusrini, dan Nasiri 

2023). 

C. Deliver, Service, and Support (DSS05) 

DSS05 adalah sebuah proses pada COBIT 5 dengan fokus 

mengelola layanan keamanan pada organisasi untuk 

mempertahankan risiko keamanan informasi berada pada 

batas aman yang telah ditentukan (ISACA, 2012). Base 

Practices dan Work Product berdasarkan penilaian proses 

ini adalah Dokumen Prosedur Operasi Instalasi dan 

Monitoring Software, kegiatan klasifikasi data, Log 

Firewall dan Antivirus, Dokumen Prosedur Operasi Hak 

Akses, Dokumen prosedur Operasi Lisensi Software serta 

Dokumen Prosedur Operasi Pengamanan TI. Selain itu, 

terdapat juga pelaksanaan klasifikasi data yang telah 

dilaksanakan namun belum ditemukan dokumen tertulis 

yang menjelaskan klasifikasi data yang dilakukan oleh 

perusahaan. Delivery, Service and Support (DSS), 

meliputi mengirimkan, service atau layanan, dan 

dukungan atau memberi pelayanan yang aktual bagi 

bisnis, termasuk manajemen data dan proteksi informasi 

yang berhubungan dengan proses bisnis.  

DSS merupakan domain COBIT 2019 yang berhubungan 

dengan operasional IT, seperti pemberian layanan, 

pengelolaan keamanan dan kontinuitas, dukungan 

layanan pengguna, dan pengelolaan data dan fasilitas 

operasional. Dalam domain DSS terdapat 7 Sub-

domain.sebagai berikut : 

1. Protect against malware (DSS05.01)  

Melaksanakan dan memelihara tindakan pencegahan, 

detektif dan perbaikan yang ada diseluruh perusahaan 

untuk melindungi sistem informasi dan teknologi dari 

perangkat lunak perusak. 

2. Manage network and connectivity security 

(DSS05.02)  

Menggunakan Langkah - langkah keamanan dan 

prosedur manajemen terkait untuk melindungi 

informasi dari semua metode konektivitas.  

3. Manage endpoint security (DSS05.03) 

Memberikan kepastian terhadap titik akhir keluaran 

(end poin) (missal: Laptop, desktop, dan server) 

dijamin tingkat yang sama atau lebih besar dari 

persyaratan keamanan yang disetujui.  

4. Manage user identity and logical access (DSS05.04)  

Memberikan kepastian terhadap semua pengguna 

memiliki hak akses informasi sesuai dengan 

kebutuhan bisnis. Mereka dan berkoordinasi dengan 

devisi bisnis yang mengelola hak akses.  

5. Manage physical access to IT assets (DSS05.05) 

Menentukan dan menerapkan prosedur untuk 

memberi, membatasi dan mencabut akses ke bangunan 

fisik. Bangunan dan area sesuai kebutuhan bisnis, 

termasuk keadaan darurat. Akses ke bangunan, 

bangunan dan area harus dibenarkan, disahkan, dicatat 

dan dipantau. 

6. Manage sensitive documents and output devices 

(DSS05.06)  

Menetapkan pengamanan fisik. Dalam segi dokumen 

yang berhubungan dengan istansi. Sehingga semua 

keluaran dokumen terstandar dalam keamanan.  

7. Monitor the infrastructure for security-related events 

(DSS05.07)  

Menggunakan alat deteksi intrusi, untuk memantau 

infrastruktur untuk hak akses yang tidak sah dan 

memastikan setiap peristiwa diintegrasikan dengan 

pemantauan kejadian dan pengelolaan kejadian 

D. CMMI (Capability Maturity Model Integration) 

Maturity model adalah suatu metode untuk mengukur  

level  pengembangan  manajemen  proses, yang berarti   

adalah mengukur sejauh mana kapabilitas manajemen   
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tersebut. (Sufyana Mecca Candra dan Suharto Edi, 2018). 

Tujuan penggunaan CMMI dalam suatu institusi adalah 

untuk meningkatkan proses pengembangan dan 

penyempurnaan produk perangkat lunak institusi tersebut. 

CMMI mempunyai Tingkat Kemampuan. Tingkat 

Kapabilitas merupakan model untuk menggambarkan 

bagaimana setiap proses inti berjalan dalam suatu 

institusi.  

Capability Maturity Model Integration (CMMI) adalah 

model yang membantu organisasi untuk meningkatkan 

kematangan proses mereka. Terdapat lima tahapan dalam 

CMMI, yaitu Initial, Managed, Defined, Quantitatively 

Managed, dan Optimizing. Berikut adalah penjelasan 

singkat untuk setiap tahapan tersebut: 

1. Initial (Tahap Awal) 

Pada tahap ini, organisasi biasanya memiliki 

pendekatan yang tidak terorganisir atau bahkan acak 

terhadap manajemen proyek dan proses. Tidak ada 

standar yang diterapkan dan kinerja proyek 

bergantung pada keahlian individu. Ini adalah tingkat 

kematangan terendah. 

2. Managed (Tahap Dikelola) 

Organisasi di tingkat ini telah mulai menerapkan 

praktik manajemen dasar. Proses dasar telah 

didefinisikan dan dilaksanakan secara konsisten. 

Fokus utama pada manajemen proyek dan penerapan 

standar. 

3. Defined (Tahap Terdefinisi): 

Pada tahap ini, organisasi memiliki proses terdefinisi 

dengan baik. Proses tersebut terdokumentasi secara 

lengkap, dan ada standar yang jelas untuk mengelola 

dan mengukur kinerja. Fokus pada pengembangan dan 

pemeliharaan sistem. 

4. Quantitatively Managed (Tahap Dikelola secara 

Kuantitatif) 

Organisasi di tingkat ini tidak hanya memiliki proses 

yang terdefinisi, tetapi juga dapat mengukur kuantitas 

dan kualitas kinerja mereka secara terus-menerus. 

Menerapkan metrik dan analisis data untuk 

meningkatkan kinerja. 

5. Optimizing (Tahap Optimasi): 

Pada tahap ini, organisasi terus meningkatkan proses 

mereka melalui pemantauan dan analisis yang 

mendalam. Mereka fokus pada inovasi, efisiensi, dan 

peningkatan berkelanjutan. Mencari cara untuk 

mengoptimalkan proses secara terus-menerus. 

Setiap tahapan mencerminkan tingkat kematangan proses 

dalam organisasi, dengan tahap Optimizing sebagai 

tingkat tertinggi di mana organisasi mencapai puncak 

kematangan dalam penerapan dan pengelolaan proses. 

Proses peningkatan kematangan di CMMI membantu 

organisasi untuk menjadi lebih efisien, efektif, dan 

responsif terhadap perubahan. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan pendekatan kuantitatif 

deskriptif untuk menganalisis tingkat kematangan 

keamanan sistem informasi berdasarkan framework 

COBIT 2019 di lingkungan Universitas Negeri Manado. 

Pendekatan kuantitatif digunakan untuk mengumpulkan 

data numerik yang akan dianalisis secara deskriptif. 

Metode deskriptif kuantitatif digunakan karena metode ini 

dilakukan dengan tujuan utama untuk membuat gambaran 

atau mendeskripsikan suatu keadaan secara objektif 

(Prasko, Santoso, & Sutomo, 2016, hlm.54).  

 

B. Teknik Pengumpulan Data 

1. Wawancara 

 Data dalam penelitian ini diperoleh sebagai data 

primer dari hasil wawancara dengan informan 

pengelolaan Sistem Informasi Universitas Negeri 

Manado dengan tujuan untuk mendapatkan informasi 

awal mengenai kondisi dan situasi yang terjadi di UPA 

TIK Universitas Negeri Manado. Adapun kriteria 

informan adalah memiliki kompetensi IT, 

berpengalaman mengelola IT selama 3 tahun terakhir 

dan ditunjuk oleh ketua UPA TIK. 

2. Adaptasi Kuisioner 

 Adaptasi Kuisioner merupakan penggunaan kuesioner 

terstruktur yang diadaptasi untuk mengumpulkan data 

kuantitatif dengan tujuan untuk mendapatkan respons 

dari responden terkait dimensi kematangan keamanan 

sistem informasi (Eneng Nurlaili Wangi dkk, 2023). 

Kuesioner akan dibagikan kepada pihak IT Universitas 

Negeri Manado yang memiliki kompetensi IT, 

berpengalaman mengelola IT selama 3 tahun terakhir. 

3. Studi Literatur 

 Studi Literatur yang dilakukan adalah pencarian dan 

analisis terkait dengan COBIT 2019, domain DSS05, 

CMMI, dan topik keamanan sistem informasi dengan 

tujuan mendapatkan landasan teoritis, kerangka 

konseptual, dan pemahaman mendalam tentang 

konsep keamanan sistem informasi dan 

implementasinya dalam konteks Universitas. Analisis 

literatur akan mencakup studi dokumen, artikel ilmiah, 

dan sumber daya terpercaya lainnya untuk 

memberikan pandangan yang holistik. 

 

C. Analisis Data 

Kuesioner 

Sumber data kuisioner diperoleh melalui adaptasi untuk 

mengumpulkan data kuantitatif dengan tujuan untuk 

mendapatkan respons dari responden terkait dimensi 

kematangan keamanan sistem informasi yang ada pada 

proses COBIT 2019 yaitu DSS05. Kuisioner dibagikan 

kepada pihak pengelola IT yang mengelola Sistem 

Informasi Universitas Negeri Manado yang sudah 

ditentukan berdasarkan kriteria yang ditetapkan. Bentuk 

kuisioner berupa 35 pernyataan yang ada pada Proses 7 

DSS05 dengan pengukuran berdasarkan skala likert 

dimulai dari Tingkat 0 sampai 5. Hasil jawaban kuisioner 
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akan diakumulasikan untuk mendapatkan capability level. 

Berikut adalah contoh tabel kuisioner: 

Tabel 1. Penilaian Kusioner 

Nilai Keterangan 

1 Sangat tidak setuju 

2 Tidak setuju 

3 Ragu-ragu 

4 Setuju 

5 Sangat setuju 

 

Keterangan: 

Pada kuisioner ini, penilaian dilakukan untuk tingkat 

kemampuan 0, 1, 2, 3, 4, dan 5 sesuai dengan pengukuran 

tingkat kematangan berdasarkan Capability Maturity 

Model Integration: 

- Level 0: Non-existent 

- Level 1: Initial/Ad hoc 

- Level 2: Repeatable but intuitive 

- Level 3: Defined process 

- Level 4: Managed and measurable 

- Level 5: Optimised 

 

D. Pengolahan Data Model CMMI 

 Metode Perhitungan Maturity Level Menggunakan 

Model CMMI adalah pendekatan yang mengukur 

tingkat kematangan atau maturitas keamanan sistem 

suatu organisasi (Rusydi dkk). Model ini akan 

menghitung tingkat keamanan sistem informasi di 

Universitas Negeri Manado berdasarkan data yang 

diperoleh dari hasil wawancara dan hasil kuisioner. 

Rumus yang dipakai dalam perhitungan maturity level 

berdasarkan model CMMI adalah sebagai berikut: 

 Indeks Kematangan = 
Jumlah Nilai Jawaban

Total Nilai Kuesioner
 

 

 Setelah didapatkan hasil perhitungan berdasarkan 

rumus di atas, hasil maturity tersebut akan dihitung 

dengan rumus berikut ini: 

 Maturity Level DSS05= 
Maturity Level

Banyak Proses
 

 

 Hasil perhitungan maturity level berdasarkan rumus di 

atas akan menentukan nilai ketercapaian layanan 

keamanan jaringan sistem informasi Universitas 

Negeri Manado yang kemudian dapat merumuskan 

rekomendasi berdasarkan hasil perhitungan maturity 

level. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui Tingkat 

kematangan keamanan layanan jaringan sistem informasi 

Universitas Negeri Manado. Peneliti mengkaji tujuan ini 

dengan menerapkan metode analisis deskriptif kuantitatif 

dengan data berbasis kuisioner yang telah disebarkan dan 

wawancara dengan responden sebagai tindak lanjut atas 

pertanyaan kusioner. 

 

A. Validasi DSS05 Dengan Aspek Keamanan 

Validasi ini merupakan Adaptasi dari penelitian 

sebelumnya yang dianalisis berdasarkan DSS05 pada 

framework COBIT 2019 dengan parameter keamanan 

yaitu Kerahasiaan (Confidentiality), Intergritas 

(Integrity), dan  Ketersediaan (Availability) seperti pada 

table 2. 

Tabel 2. Validasi DSS05 dengan Aspek Keamanan 

No Kode DSS C I A 

1 DSS05.01 
 

  

2 DSS05.02 
 

  

3 DSS05.03 
  

 

4 DSS05.04 
 

 
 

5 DSS05.05  
  

6 DSS05.06  
  

7 DSS05.07  
 

 

 

 

B. Hasil Pengolahan Data 

Analisis dan interpretasi data wawancara dan kuesioner 

terhadap tingkat kematangan keamanan layanan jaringan 

dapat digunakan sebagai temuan penelitian, berdasarkan 

perhitungan tingkat kematangan atau maturity level, dapat 

dilihat gap dan dapat menentukan nilai yang diharapkan 

yang akan dibuat.  

Tabel 3. Nilai Kriteria Maturity Level 

Level Kriteria Keterangan 

0 0 – 0,50 Initial 

1 0,51 – 1,50 Ad Hoc 

2 1,51 – 2,50 Repeteable But Invinitive 

3 2,51 – 3,50 Define Process 

4 3,51 – 4,.50 Managed and Measurable 

5 4,51 – 5,00 Optimized 

 

 

Hasil dari kuesioner yang telah di berikan terhadap 

responden dan telah di isi oleh responden di dapatkan 

hasil seperti pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Perhitungan Maturity LeveL 
Total 

Pernyataan 

Jumlah 

Responden 

Total  

Pernyataan  

x  

Jumlah  

Responden 

Total  

Nilai  

Kuesioner 

Jumlah  

Nilai  

Jawaban 

Pihak Pengelola TI Unima 

5 4 20 20 78 

5 4 20 20 98 

5 4 20 20 95 

5 4 20 20 92 
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4 4 16 16 73 

6 4 24 24 90 

5 4 20 20 82 

Indeks Kematangan = Jumlah nilai jawaban:Total nilai kusioner 

3,9 3,9 

4,9 4,9 

4,75 4,75 

4,6 4,6 

4,56 4,5 

3,75 3,75 

4,1 4,1 

 

Dari Perhitungan indeks kematangan terhadap data 

kusioner didapatkan hasil seperti table berikut ini : 

Indeks Kematangan = 
Jumlah Nilai Jawaban

Total Nilai Kuesioner
 

 

Tabel 5. Hasil Indeks / Maturity Level 

DSS05 Jumlah 

Jawaban 

Jumlah 

Pernyataan 

Indeks / 

Maturity level 

saat ini 

01 78 5 3,9 

02 98 5 4,9 

03 95 5 4,75 

04 92 5 4,6 

05 73 4 4,5 

06 90 6 3,75 

07 82 5 4,1 

 

Dari hasil indeks di atas akan dibandingkan antara 

maturity level saat ini dengan maturity target yang 

diharapkan sehingga didapatkan maturity GAP seperti 

pada gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Diagram GAP Maturity Level 

 

GAP maturity level pada gambar 1 menunjukan bahwa 

Expected Maturity atau nilai maturity yang diharapkan 

adalah level yang bernilai 5 sedangkan hasil output dari 

indeks berada pada level yang bernilai 4. Gap maturity 

level dapat dianalisis sehingga dapat ditetapkan maturity 

level pada setiap domain seperti pada table 6. 

 

Tabel 6. GAP Maturity Level 
Maturity Level 

Domain Current 

Maturity 

Skala Expected 

Maturity 

Gap 

Maturity 

DSS05.01 3,9 4 5 1.10 

DSS05.02 4,9 5 5 0.10 

DSS05.03 4,75 5 5 0.30 

DSS05.04 4,6 5 5 0.40 

DSS05.05 4,5 4 5 0.50 

DSS05.06 3,75 4 5 1.30 

DSS05.07 4,1 4 5 0.90 

 

Selanjutnya tingkat keamanan dapat ditetapkan dengan 

tingkatan maturity level keseluruhan aktifitas yang 

dilakukan dalam DSS05 sebagai berikut : 

Maturity Level DSS05= 
Maturity Level

Banyak Proses
 

 

Maturity Level DSS05= 

(DSS05.01)+(DSS05.02)+

(DSS05.03)+(DSS05.04)+

(DSS05.05)+(DSS05.06)+

(𝐷𝑆𝑆05.07)

7
 

 

Maturity Level DSS05= 

3.9+4.9+4.75+
4.6+4.5+3.75+4.1

7
 

 

Maturity Level DSS05= 4.35 

  

Dari hasil perhitungan maturity level diatas, hasil yang 

didapatkan bahwa nilai ketercapaian mencapai 4,35 yang 

menunjukan Tingkat kematangan layanan keamanan 

jaringan sistem informasi Universitas Negeri Manado 

berada pada level 4 Managed and Measurable atau 

"Dikelola dan Dapat Diukur". Hal ini menunjukan bahwa 

Universitas Negeri Manado telah memiliki proses 

keamanan yang terkelola dengan baik dan dapat diukur, 

tetapi masih memiliki ruang untuk terus meningkatkan 

keamanan jaringan sistem informasinya. 

 

C. Rekomendasi 

Berdasarkan analisis Gap yang didapatkan dari hasil  

target level yang diharapkan dengan perbandingan level 

yang dicapai berdasarkan hasil perhitungan maturity level 
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pada COBIT 2019 Domain DSS05 saat ini ,maka  

rekomendasi yang dapat diberikan  sebagai berikut : 

1. DSS05.01: Melindungi dari Perangkat Lunak 

Berbahaya berada pada Level 4 (Managed). Rekomendasi 

yang diberikan adalah Gunakan AI dan machine learning, 

Implementasi continuous improvement cycle (PDCA) 

dan Pelatihan tim IT dalam teknologi baru 

2. DSS05.02: Mengelola Keamanan Jaringan dan 

Konektivitas berada pada Level 5 (Optimized). 

Rekomendasi yaitu Pemantauan dan pemeliharaan rutin 

dan mengadopsi inovasi teknologi terbaru. 

3. DSS05.03: Mengelola Keamanan Titik Akhir berada 

pada Level 5 (Optimized). Rekomendasi yang diberikan 

yaitu Pemantauan dan pemeliharaan rutin mengadopsi 

inovasi teknologi terbaru. 

4. DSS05.04: Mengelola Identitas Pengguna dan Akses 

Logis berada pada Level 5 (Optimized). Rekomendasi 

yaitu Pemantauan dan pemeliharaan rutin dan 

mengadopsi inovasi teknologi terbaru. 5. DSS05.05: 

Mengelola Akses Fisik ke Aset IT berada pada Level 4 

(Managed). Rekomendasi yang diberikan 

adalahvPelatihan staf, pembaruan infrastruktur, adopsi 

best practices.  

6. DSS05.06: Mengelola Dokumen Sensitif dan Perangkat 

Keluaran berada pada Level 4 (Managed) Rekomendasi 

yang diberikan adalah Peningkatan aspek-aspek untuk 

efisiensi maksimal.  

7. DSS05.07: Mengelola Kerentanan dan Memantau 

Infrastruktur untuk Kejadian Keamanan berada pada 

Level 4 (Managed) Peningkatan aspek-aspek untuk 

mencapai kategori "Optimized". 

V. KESIMPULAN  

Hasil temuan penelitian diatas bukan merupakan yang 

pertama dalam penelitian dengan hasil yang hampir mencapai 

level 5 (Optimized), pada penelitian sebelumnya yang 

dilakukan oleh Rusydi Umar dkk dengan judul Analisis 

Keamanan Sistem Informasi Berdasarkan Framework 

COBIT 5 Menggunakan Capability Maturity Model 

Integration (CMMI) (HYPERLINK 

http://ejournal.undip.ac.id/index.php/jsinbis juga 

menghasilkan hasil dengan level yang sama yaitu dengan 

nilai 4,45 (Managed and Measurable). Penelitian tersebut 

membahas tentang layanan keamanan jaringan pada Sistem 

Informasi di Universitas Ahmad Dahlan, Yogyakarta dengan 

menggunakan metode Analisis Deskriptif dan menggunakan 

metode CMMI untuk mengukur tingkat ketercapaian 

sehingga mendapatkan hasil dengan level yang sama yaitu 

dengan nilai 4,45 (Managed and Measurable).  

Hal ini memperkuat hasil temuan pada penelitian diatas 

bahwa pencapaian tingkat kematangan keamanan Sistem 

Informasi pada penelitian sebelumnya telah menunjukkan 

konsistensi dalam hasil yang tinggi, mengindikasikan bahwa 

Sistem Informasi  yang diteliti telah memiliki proses yang 

terdefinisi dengan baik, dikelola, dan diukur secara efektif, 

namun masih perlu sedikit peningkatan untuk mencapai level 

tertinggi (Optimized). 
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Abstract  —  The learning process is a core activity that 

determines the realization of quality education. Various 

methods, models and other things that have emerged and are 

used in learning. One of them is by utilizing interactive videos 

as a tool in learning to be more flexible for students and teachers 

during the teaching and learning process. This research aims to 

develop a learning media in the form of interactive videos that 

are interesting or varied to make students active in learning, and 

also as a solution to the problems faced by SMP Adventist 

Remboken. The method used in this study is Research and 

Development (R&D) with a model developed by Allesi and 

Trollip with three stages used, namely planning, design, and 

development. The results of the feasibility test of interactive 

video in the subject of informatics by Mr. Keith Ratumbuisang, 

S.Pd, M.Pd, M.Sc as a media expert and obtained a percentage 

of 90% with a very feasible category, by Mrs. Meyta Kasenda, 

S.Th. as a material expert received a percentage of 98%, and the 

results of student responses to interactive videos in the subject 

of informatics obtained a percentage of 98% with a very positive 

category. In conclusion, interactive videos can be an effective 

choice of learning media at Remboken Adventist Junior High 

School, especially in informatics subjects. 

Keyword — Interactive Video, Research and Development 

(R&D). 

 

Abstrak  —  Proses pembelajaran merupakan kegiatan inti yang 

menentukan terwujudnya pendidikan yang berkualitas. Berbagai 

metode, model serta hal – hal lain yang baru muncul dan digunakan 

dalam pembelajaran. Salah satunya dengan memanfaatkan video 

interaktif sebagai alat dalam pembelajaran agar lebih fleksibel bagi 

siswa dan guru pada saat proses kegiatan belajar mengajar. 

Penelitian ini dengan tujuan untuk mengembangkan suatu media 

pembelajaran pembelajaran berbentuk video interaktif yang  

menarik atau bervariasi akan membuat siswa aktif dalam 

pembelajaran, dan juga sebagai pemecahan masalah yang dihadapi 

SMP Advent Remboken. Metode yang digunakan dalam penelitian 

ini adalah Research and Development (R&D) dengan model yang 

dikembangkan oleh Allesi dan Trollip dengan tiga tahapan yang 

digunakan yaitu perencanaan, desain, dan pengembangan. Hasil 

penelitian uji kelayakan video interaktif pada mata pelajaran 

informatika oleh  Bapak Keith Ratumbuisang, S.Pd, M.Pd, M.Sc 

sebagai ahli media dan memperoleh persentase 90% dengan 

kategori sangat layak, oleh Ibu Meyta Kasenda, S.Th. sebagai ahli 

materi mendapat persentase 98%, dan hasil respon siswa terhadap 

video interaktif pada mata pelajaran informatika memperoleh 

persentase 98% dengan kategori sangat positif.  Kesimpulannya, 

video interaktif bisa menjadi pilihan media pembelajaran yang 

efektif di SMP Advent Remboken, terutama dalam mata pelajaran 

informatika.  

Kata kunci — Video Interaktif, Research and Development 

(R&D). 

I. PENDAHULUAN 

Media pembelajaran adalah sebuah instrumen atau fasilitas 

yang digunakan untuk proses pendidikan agar dapat 

menyampaikan informasi dan memfasilitasi pembelajaran 

siswa. Pada perkembangan teknologi seperti saat ini, media 

pembelajaran tidak terbatas pada buku teks atau papan tulis, 

tetapi juga mencakup teknologi digital seperti video, animasi, 

perangkat lunak, dan platform pembelajaran online. Media 

pembelajaran yang efektif dapat meningkatkan keterlibatan 

siswa, memfasilitasi pemahaman konsep, dan meningkatkan 

hasil belajar secara menyeluruh. Penggunaan media 

pembelajaran yang tepat dan relevan dengan konten 

pembelajaran dapat membantu menciptakan lingkungan 

belajar yang dinamis dan menarik bagi siswa. Media 

pembelajaran memungkinkan representasi yang lebih konkret 

dan sederhana dari konsep-konsep abstrak atau kompleks, 

sehingga mendukung peningkatan pemahaman siswa. Media 

interaktif yang digunakan dalam pembelajaran  ada 9 jenis, 

yaitu simulasi, permainan edukasi, aplikasi mobile, kuis 

interaktif, video interaktif, e-book interaktif, peta konseptual 

interaktif, laboratorium virtual, dan diskusi online. 

Media pembelajaran interaktif meliputi tiga bagian penting 

yaitu virtual reality (VR), augmented reality (AR), dan 

aplikasi pembelajaran berbasis artificial intelligence (AI). 

Dalam menghadapi perkembangan teknologi di bidang 

pendidikan, sebagian sekolah mulai menerapkan 

pembelajaran dengan teknologi untuk mempermudah proses 

belajar mengajar. Siswa kurang aktif dalam pembelajaran 

biasanya karena adanya rasa bosan dari siswa tersebut 

terhadap proses pembelajaran yang monoton atau 

pembelajaran satu arah tanpa melibatkan siswa untuk 

memberikan pendapat, jawaban, atau ide yang muncul dalam 

pemikiran siswa tersebut. Berhasilnya suatu kegiatan belajar 

dapat dipengaruhi oleh berbagai faktor seperti lingkungan 

keluarga, lingkungan sekolah, cara belajar, alat dan media 

pembelajaran serta materi yang dipelajari. Semua itu harus 

diperhitungkan dengan sebaik – baiknya agar mencapai 

tujuan pendidikan yang lebih efektif dan efisien. 

Berdasarkan hasil observasi yang telah saya lakukan di SMP 

Advent Remboken. Sekolah dengan jumlah keseluruhan 64 

Siswa/siswi yang terdiri dari kelas VII 24 siswa, kelas VIII 

mailto:20208005@unima.ac.id
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16 siswa, kelas IX 24 siswa, dan guru kurang lebih 6 Guru 

mata pelajaran dan 1 Kepala Sekolah. Sesuai dengan hasil 

observasi dapat terlihat dari proses belajar mengajar di 

sekolah ini, sebagian besar guru membawakan materi pada 

mata pelajaran informatika hanya dengan menjelaskan di 

depan kelas tanpa melibatkan siswa secara aktif untuk 

bertanya ataupun menjawab. Belum menggunakan media 

pembelajaran yang interaktif dan masih belum 

mengoptimalkan pembelajaran, membuat siswa cenderung 

cepat bosan jika hanya kalimat dan teori saja. Pembelajaran 

yang lebih baik tentunya ada teori dan dibarengi dengan 

praktek agar siswa memahami lebih mendalam tentang apa 

yang dipelajari. Pelaksanaan praktek pada peserta didik, 

seorang guru diharuskan untuk dapat memanfaatkan media 

yang tepat dalam pemberian informasi kepada siswa/siswi.  

Penggunaan media pembelajaran berbasis video interaktif ini 

adalah alat bantu dalam memfasilitasi proses pembelajaran 

untuk siswa maupun guru. Dengan adanya video interaktif ini 

dapat membantu siswa untuk mempelajari terlebih dahulu 

dengan melihat dan menyerap materi belajar yang lebih utuh 

lewat video interaktif ini. Akibatnya, guru lagi menerangkan 

kembali materi agar proses pembelajaran menjadi lebih 

efektif dan efisien. Dan juga manfaatnya juga bisa 

meningkatkan hasil belajar siswa dan minat belajar siswa 

yang awalnya cenderung bosan dengan pembelajaran yang 

kurang menarik ketika menggunakan video interaktif ini 

siswa memiliki ketertarikan tersendiri karena kebanyakan 

siswa lebih senang kalau belajar lewat video yang bisa 

mereka buka kapan saja dan dimana saja. 

Sesuai dengan permasalahan tersebut, peneliti merancang 

sebuah penelitian dengan judul: “Pengembangan Video 

Interaktif Pada Mata Pelajaran Informatika Di SMP Advent 

Remboken”.  

II. KAJIAN TEORI 

A. Sejarah Perkembangan Media Pembelajaran 

Pada awal sejarah pendidikan,  satu-satunya sumber 

belajar adalah guru. Namun dalam perkembangan 

selanjutnya, sumber belajar ini mengalami perkembangan 

seiring dengan perkembangan buku. Saat ini, seorang pria 

bernama Johann Amos Comenius  tercatat sebagai orang 

pertama yang menulis buku bergambar  untuk anak 

sekolah. Buku tersebut pertama kali diterbitkan pada 

tahun 1657 dengan judul Orbis Sensualium Pictus (Dunia 

Bergambar). Buku ini didasarkan pada gagasan dasar 

bahwa tidak ada apa pun dalam  pikiran manusia kecuali 

kita terlebih dahulu menggunakan indera kita. Sejak saat 

itu, para pendidik  menyadari perlunya fasilitas 

pembelajaran yang dapat memberikan rangsangan dan 

pengalaman belajar  menyeluruh kepada siswa yang 

menggunakan seluruh inderanya, terutama  penglihatan 

dan pendengaran. Awalnya, media hanya dipandang 

sebagai alat pendidikan. Alat  yang digunakan adalah alat 

peraga seperti model, benda, dan alat lainnya yang  

memberikan pengalaman nyata, memotivasi belajar, serta 

meningkatkan daya serap dan retensi belajar. Namun, kita 

terlalu fokus pada alat peraga dan kurang memperhatikan 

aspek desain, pengembangan pembelajaran (pengajaran), 

produksi, dan penilaian. Dengan pengaruh teknologi 

audio  sekitar abad ke-20, alat bantu visual  dilengkapi 

dengan alat audio untuk mewujudkan ajaran tersebut, dan 

oleh karena itu dikenal dengan nama alat bantu 

audiovisual atau audiovisual aids (AVA). Untuk 

memahami peran media dalam memberikan pengalaman 

belajar kepada siswa, Edgar Dale menjelaskan peran 

media dalam sebuah kerucut yang kemudian disebut 

dengan Edgar Dale Experience. Pada akhir tahun 1950, 

teori komunikasi mulai mempengaruhi penggunaan alat 

bantu audiovisual sebagai sarana penyampaian pesan dan 

pembelajaran informasi. Pada tahun 1960 hingga 1965, 

masyarakat mulai memusatkan perhatian pada siswa 

sebagai bagian penting dalam proses belajar mengajar. 

Pada masa inilah teori perilaku B.F.Skinner yang 

mempengaruhi penggunaan media dalam pembelajaran 

dimulai. Secara teori, pendidikan mengubah perilaku 

siswa. Teori ini membantu dan mendorong terciptanya 9 

media yang dapat mengubah perilaku siswa sebagai hasil 

proses pembelajaran. Dari tahun 1965 hingga 1970, 

pendekatan sistem diperkenalkan. Kegiatan pendidikan 

dan pembelajaran pun mulai terdampak. Pendekatan 

sistem ini mengedepankan penggunaan media sebagai 

bagian integral dari proses pembelajaran. Semua program 

studi harus direncanakan secara sistematis. Sekitar 

pertengahan abad ke-20, upaya penggunaan alat bantu 

visual dilengkapi dengan penggunaan alat audio sehingga 

melahirkan alat bantu audiovisual. Saat ini dengan 

berkembangnya ilmu pengetahuan dan teknologi 

(IPTEK), penggunaan alat dan media pembelajaran 

seperti komputer dan internet semakin meluas dan 

interaktif khususnya dalam bidang pendidikan. Teknologi 

komputer merupakan suatu penemuan yang 

memungkinkan kita memberikan beberapa atau seluruh 

bentuk rangsangan di atas agar pembelajaran menjadi 

lebih optimal. 

 

B. Pengertian dan Jenis – jenis Media Pembelajaran 

Media pembelajaran dapat diartikan sebagai alat  fisik 

atau non fisik yang secara sadar digunakan sebagai 

perantara antara guru dan siswa untuk memahami materi 

pembelajaran dan menjadikannya lebih efektif dan efisien 

(Hamkal, 2018). Untuk membangkitkan minat siswa 

dalam belajar lebih lanjut. (Widyatmojo, 2019) 

mengartikan media pembelajaran sebagai informasi 

dalam bentuk digital, yang terdiri dari unsur teks, audio, 

gambar, animasi, dan video, dengan menggunakan 

komputer atau sejenisnya untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu  secara terpadu dan sinergis. tanggapan. 

(Rohayati, 2019) mengartikan media pembelajaran 

sebagai media apa pun yang dapat digunakan untuk 

menyampaikan pesan dari pengirim kepada penerima 

sehingga dapat merangsang pikiran, perasaan, perhatian, 

dan minat  siswa sedemikian rupa sehingga proses 

pembelajaran berlangsung.  
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Berikut merupakan beberapa macam-macam media 

pembelajaran berdasarkan jenisnya: 

a. Media visual, media visual merupakan salah satu jenis 

media pembelajaran yang berbentuk gambar atau media 

visual yang dapat dilihat dengan mata sebagai media 

visual. Contoh media visual antara lain diagram, bagan, 

grafik, bagan, poster, kartun, kartun, dan lain-lain. 

b. Media audio, media audio merupakan salah satu jenis 

media pembelajaran yang berbentuk media suara atau 

audio yang dapat didengar melalui telinga bukan melalui 

indra pendengaran. Contoh media bunyi adalah radio, tape 

recorder, laboratorium bahasa, dan lain-lain. 

c. Projected Still Media, Media projected still merupakan 

media pendidikan yang merupakan media proyeksi 

dengan gambar statis atau diam. Contoh bahan statis yang 

diproyeksikan adalah slide, overhead proyektor (OHP), 

fokus, dll. 

d. Projected Motion Media, Media projected motion 

merupakan salah satu jenis media pembelajaran yang 

berbentuk gambar bergerak atau media proyeksi yang 

berisi gerak. Contoh film yang diproyeksikan adalah film, 

televisi, video (VCD, DVD, VTR), komputer, dll. 

 

C. Pembelajaran Interaktif 

Model pembelajaran interaktif merupakan teknik 

pembelajaran yang diterapkan dengan metode 

komunikasi dua arah. Dalam penelitian ini guru 

merupakan tokoh protagonis yang harus mampu 

menciptakan situasi interaktif yang mendidik. Model 

interaktif ditandai dengan berkembangnya interaksi 

antara guru dan siswa selama pembelajaran..  

Dalam model pembelajaran interaktif, siswa harus terlibat 

aktif melalui keterampilan melihat, berpikir, mendengar, 

dan psikomotorik. Pada saat yang sama, guru hendaknya 

memberikan pendidikan kepada siswa untuk selalu 

memperhatikan materi yang diberikan, memberikan siswa 

materi pembelajaran yang kasat mata, dan 

memperbolehkan siswa untuk menulis, bertanya atau 

menjawab pertanyaan. 

(Margaretha) mengatakan pembelajaran interaktif adalah 

pembelajaran dimana membicarakan siswa sama 

pentingnya dalam menemukan permasalahan siswa. 

Menurut Suparman, pembelajaran interaktif adalah suatu 

proses dimana siswa berpartisipasi dalam pembelajaran 

baik secara fisik maupun mental. Hal ini didukung oleh 

Faire dan Cosgrove yang menyatakan bahwa model jenis 

ini disusun sedemikian rupa sehingga siswa bersedia 

bertanya dan menemukan sendirijawabannya. Oleh 

karena itu, berdasarkan sudut pandang yang berbeda, 

kami dapat memastikan bahwa metode belajar mandiri 

dirancang untuk mengembangkan pikiran siswa, bertanya 

dan menemukan solusi bagi diri mereka sendiri. Pada 

model jenis ini, siswa diberi kesempatan untuk 

berpartisipasi aktif dalam pembelajaran dengan 

mengajukan pertanyaan berdasarkan topik kemudian 

mengeksplorasi pertanyaan tersebut. Peran guru disini 

adalah memfasilitasi dan mendampingi siswa ketika 

menemui kendala atau kesulitan. Guru mengumpulkan 

pertanyaan siswa dan menuliskannya di papan tulis. 

Pertanyaan yang dikumpulkan dipilih oleh siswa dan 

hasilnya dievaluasi. Model seperti ini memastikan bahwa 

siswa bekerja keras untuk meningkatkan pengetahuan dan 

keterampilannya. Ada juga tujuan pembelajaran yang 

umum. Pembelajaran bertujuan untuk menciptakan 

pengalaman belajar aktif yang mengajak siswa 

berpartisipasi dalam proses pembelajaran.Siswa akan 

terlibat penuh dalam pembelajaran dengan mengajukan 

pertanyaan dan mengeksplorasi masalah. Dengan cara ini 

kelas menjadi lebih baik dan komunikasi datang dari 

berbagai arah. 

 

D. Pengertian Video Tutorial  

Terdiri dari kata "Video" dan "Pendidikan" dalam bahasa 

tersebut; ini adalah penjelasan guru tentang suatu hal yang 

tersedia dalam bentuk video. Video disebut juga video 

petunjuk, panduan, panduan, atau instruksi (instruction). 

Artinya, selain mencurahkan waktu untuk pembelajaran 

yang efektif, pembelajaran aktif juga dapat memberikan 

nilai tambah bagi pendidikan. Metode menampilkan 

gambar, langkah, panduan, atau petunjuk (instruction) 

seperti ini sering digunakan oleh banyak siswa dan 

kelompok. 

Secara umum, tujuan penggunaan gambar multimedia 

adalah untuk mengubah pengalaman menonton menjadi 

pengalaman belajar aktif. Video tutorial, panduan langkah 

demi langkah atau petunjuk (instruction) ini dibuat khusus 

untuk tujuan berikut : 

a. Memberitahukan kepada pelajar, mahasiswa dan 

pemirsa tentang tujuan menonton video tersebut. 

b. Dorong mereka untuk melakukan observasi dan 

mencatat informasi. 

c. Mengajukan pertanyaan yang menantang terkait 

informasi yang disampaikan dalam video. 

d. Memberikan instruksi untuk mendiskusikan pertanyaan 

dengan pemirsa lain, mengevaluasi jawaban, dan menulis 

kesimpulan. 

e. Melibatkan pemikiran siswa, pelajar atau orang dengan 

tingkat kognitif yang berbeda. Misalnya saja dari ingatan 

sederhana, deskripsi dan pengenalan hingga analisis dan 

evaluasi. 

f. Memanggil berbagai mode ekspresi dan pemrosesan 

kognitif, mulai dari menulis teks hingga mengatur bentuk, 

diagram, dan objek. 

g. Tanggapan tertulis terhadap tutorial video dapat 

dikumpulkan untuk membangun pemahaman siswa, 

pembelajar atau orang dan untuk berulang kali menilai 

efektivitas video dalam kaitannya dengan keterlibatan dan 

pembelajaran yang ada. 

 

E. Microsoft Word 

Microsoft Word, juga dikenal sebagai pengolah kata, 

adalah program yang digunakan untuk membuat, 

mengedit, dan menyajikan dokumen dalam format teks 

(Budihardjo, 2004). Program ini menyediakan semua alat 
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yang dibutuhkan untuk membuat berbagai jenis pengolah 

kata dengan cepat. Sehingga Anda dapat menghasilkan 

dokumen yang profesional, karena dengan tools yang 

dimiliki Word, Anda dapat membuat berbagai format, 

misalnya mengonversi dokumen, memperbaiki 

kesalahandalam ejaan kata, dan menampilkan karya 

sebelum dicetak. Microsoft Word, atau pengolah kata, 

adalah program yang digunakan untuk membuat, 

mengedit, dan menyajikan dokumen dalam format teks. 

Dalam dunia profesional, software ini sering disebut 

sebagai program pengolah kata yang digunakan untuk 

membuat dokumen yang lebih baik dan efektif. Program 

yang juga digunakan dalam dunia pendidikan ini dapat 

digunakan untuk memudahkan pengguna dalam 

melakukan pembelajaran berbasis kata atau tertulis. 

F. Edpuzzle 

Edpuzzle adalah sebuah platform pendidikan yang 

memungkinkan guru untuk membuat pelajaran interaktif 

menggunakan video. Melalui Edpuzzle, guru dapat 

memilih video dari berbagai sumber seperti YouTube, 

Khan Academy, National Geographic, atau bahkan 

mengunggah video mereka sendiri. Kemudian, mereka 

dapat menambahkan berbagai elemen interaktif seperti 

pertanyaan pilihan ganda, pertanyaan terbuka, dan catatan 

audio ke dalam video tersebut. 

Fitur utama Edpuzzle mencakup: 

a. Interaktivitas: Guru dapat membuat video lebih 

interaktif dengan menambahkan pertanyaan yang harus 

dijawab oleh siswa saat menonton video. Ini membantu 

memastikan bahwa siswa benar-benar memahami materi 

yang disajikan. 

b. Pelacakan Kemajuan: Edpuzzle menyediakan alat 

untuk melacak kemajuan siswa secara real-time. Guru 

dapat melihat siapa yang telah menonton video, berapa 

lama mereka menontonnya, dan bagaimana mereka 

menjawab pertanyaan yang disisipkan. 

c. Personalisasi Pembelajaran: Dengan fitur-fitur yang 

ada, guru dapat menyesuaikan video pembelajaran sesuai 

dengan kebutuhan siswa mereka. Ini memungkinkan 

pendekatan yang lebih personal dalam proses belajar 

mengajar. 

d. Integrasi dengan Platform Lain: Edpuzzle dapat 

diintegrasikan dengan platform pembelajaran lainnya 

seperti Google Classroom, membuatnya lebih mudah bagi 

guru untuk mengelola dan menyinkronkan pelajaran 

mereka. 

Edpuzzle dirancang untuk membuat proses pembelajaran 

lebih engaging dan interaktif, memanfaatkan kekuatan 

media visual untuk meningkatkan pemahaman dan 

keterlibatan siswa. 

G. Software Yang Digunakan Untuk Menunjang Proses 

Editing Video Interaktif 

Dalam proses editing video interaktif tentunya 

membutuhkan software tertentu agar dapat 

menggabungkan antara gambar, video, animasi, dan text. 

Software yang dimaksudkan yaitu :  

a. Canva 

Canva adalah konsep desain yang dibuat oleh 

pengusaha Australia Melanie Perkins pada tahun 

2012. Ini menggunakan tata letak drag-and-drop yang 

akrab bagi pengguna biasa dan profesional. Program 

ini mencakup font, gambar, widget, dan templat. Pada 

tahun 2019, perusahaan mengakuisisi situs foto gratis 

Pixabay dan Pexels, sehingga memberi pengguna 

akses ke berbagai foto gratis dalam program itu 

sendiri. Situs ini juga menawarkan filter foto, jutaan 

gambar, gambar gratis, dan ratusan. Ada ribuan 

templat untuk dipilih. Beberapa fitur terkait media 

sosial paling berguna yang tersedia bagi pembaca 

mencakup generator meme, geofilter SnapChat, dan 

templat Instagram Story. Canva juga memiliki 

beragam template pemasaran, termasuk brosur dan 

kartu nama. Setelah karya seni selesai, karya seni 

tersebut dapat diunduh dalam berbagai format, 

termasuk kumpulan foto profesional (JPEG), gambar 

jaringan (PNG), dan format dokumen (PDF). 

Canvamenawarkan pengunduhan PDF dalam format 

PDF-Print untuk tujuan pencetakan. Canva 

menawarkan layanan pencetakan dalam 3-5 hari. Pada 

Desember 2019, template t-shirt telah ditambahkan. 

Canva tersedia di 190 negara dan dalam lebih dari 100 

bahasa, dan berfungsi dengan semua sistem operasi. 

Paket canva juga terbagi menjadi tiga, yaitu : 

1) Canva Dasar : Paket dasar Canva menawarkan 

penyimpanan 1 gigabyte (GB) untuk foto dan aset, 2 

folder untuk mengatur desain, akses ke lebih dari 

8.000 templat, mengunggah gambar pribadi, dan akses 

ke jutaan foto gratis dengan opsi konten premium 

bayar sesuai pemakaian, jika diperlukan. 

2) Canva Pro : Penyimpanan tak terbatas Canva Pro, 

fungsionalitas grup, penyimpanan 100 GB untuk foto 

dan aset, akses ke lebih dari 4 juta foto dan gambar, 

palet font dan warna, format file gambar animasi 

(GIF), dukungan asli, pengeditan satu klik, 

penyimpanan grup yang ditawarkan templat, alat 

pencarian, dan kemampuan mengedit gambar hingga 

tingkat tertentu. Ditawarkan secara gratis kepada 

organisasi nirlaba yang menunggu sertifikasi. 

3) Canva Untuk Perusahaan : Canva for Enterprise 

mencakup semua yang ada di Canva Pro plus 

penyimpanan tak terbatas, beberapa kit merek, 

kemampuan untuk meninjau dan mengomentari desain 

tim, dukungan akses menyeluruh, waktu aktif 

perjanjian tingkat layanan (SLA) 99,5% (pada 

dasarnya seberapa sering layanan tersedia dan 

beroperasi secara online), dan dukungan perusahaan. 

b. Capcut 

CapCut adalah perangkat lunak pengeditan video yang 

memungkinkan Anda membuat gambar indah tanpa 

perlu mengetahui keahlian tingkat lanjut apa pun. 

Dikembangkan oleh Bytedance, perusahaan yang juga 

mengembangkan platform TikTok, CapCut dapat 

mengintegrasikan konten di situs populer tersebut. 

Salah satu kelebihan CapCut adalah aksesnya yang 
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mudah. Program ini dapat diakses melalui aplikasi di 

perangkat seluler atau langsung dari browser yang 

hanya memerlukan koneksi internet. Didukung 

olehFriendly Startups, CapCut adalah pilihan tepat 

bagi startup yang ingin menghasilkan konten 

berkualitas tinggi dengan cepat. 

Influencer Marketing Hub menjelaskan berbagai 

fungsi CapCut untuk bisnis, yaitu: 

1) Meningkatkan penceritaan visual: CapCut 

membantu perusahaan meningkatkan identitas merek 

mereka dengan efek khusus, transisi, filter, dan 

gambar, menjadikan konten lebih menarik dan 

menarik. 

2) Menghemat waktu pembuatan konten: interface 

yang intuitif dan timeline multi-layer editing di 

CapCut membuat proses pengeditan lebih efisien, 

memberikan keuntungan bagi bisnis yang 

membutuhkan pembuatan konten cepat. 

3) Kemampuan adaptasi dan fleksibilitas: CapCut 

menyediakan alat untuk menyesuaikan konten di 

seluruh platform dan format, termasuk menyesuaikan 

teks, efek, musik, dan latar belakang video. Ini 

berguna untuk strategi konten lintas platform. 

4) Pembuatan konten media sosial: alat ini cocok 

untuk membuat konten yang akan di-publish di 

platform seperti TikTok, Instagram, dan Facebook. 

Terutama untuk TikTok, CapCut mendukung export 

konten secara langsung sehingga memudahkan 

integrasi. 

5) Pengeditan video profesional: Fitur-fitur canggih 

seperti animasi keyframe, tombol warna, gambar-

dalam-gambar (PIP) dan stabilisasi tersedia untuk 

pengeditan video profesional. 

6) Pembentukan identitas brand: CapCut memberikan 

kebebasan kepada perusahaan untuk membuat video 

yang benar-benar mewakili merek mereka, yang 

penting untuk membangun identitas merek. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

 Tempat penelitian dilakukan di SMP Advent Remboken. 

Yang berlokasi di Desa Parepey Jaga I, Kec. Remboken, 

Kab. Minahasa, Prov. Sulawesi Utara. Waktu penelitian 

yang dilakukan selama 4 bulan. Penelitian ini dilakukan 

pada semester genap tahun ajaran 2023/2024 di kelas 

VIII. 

B. Metode Penelitian 

 Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah penelitian pengembangan atau Research and 

Development (R&D). 

C. Model Penelitian 

 Model penelitian ini mengadaptasi model pengembangan 

media pembelajaran yang dikembangkan oleh Stephen M. 

Alessi dan Trollip yang terdiri dari tiga tahap 

pengembangan, Berikut tahapannya :  

a. Tahap Perencanaan (Planning) 

 Planning adalah tahap awal yang dilakukan peneliti 

dalam menentukan tujuan pengembangan suatu 

produk. 

b. Tahap Desain (Design) 

 Design adalah tahap kedua yang dilakukan peneliti 

dalam mengembangkan video interaktif.  

c. Tahap Pengembangan (Development) 

 Development adalah tahap akhir dari pengembangan 

video interaktif. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

1. Tahap Perencanaan (Planning) 

Planning adalah tahap awal yang dilakukan peneliti 

dalam menentukan tujuan pengembangan suatu 

produk. 

 

Tabel 1. Identifikasi awal 

 

 
 

Dari hasil observasi dan wawancara, guru 

membawakan materi pada mata pelajaran informatika 

dengan metode ceramah di depan kelas yang 

menyebabkan siswa kurang memperhatikan dan 

membuat siswa lambat untuk memahami materi yang 

dijelaskan. Peneliti mengembangkan video interaktif 

agar siswa lebih mudah memahami/mencerna materi.  

Brainstorming dilakukan untuk menentukan produk 

apa yang akan dikembangkan sesuai dengan 

wawancara bersama guru, siswa lebih suka dengan 

media berupa audiovisual maka dari itu peneliti 

membuat produk seperti video interaktif yang menarik 
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3) Hasil observasi :  
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pada mata pelajaran 
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pembelajaran yang 
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memudahkan siswa 
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dan juga dapat didesain sesuai dengan preferensi 

peneliti dan sesuai kesepakatan bersama guru yang 

bersangkutan. 

2. Tahap Desain (Design) 

Design adalah tahap kedua yang dilakukan peneliti 

dalam mengembangkan video interaktif. Peneliti 

membuat desain awal beserta desain pendukung pada 

tampilan. Peneliti juga menentukan desain yang akan 

digunakan pada video interaktif berupa warna 

tampilan, pembuatan grafis di setiap scane, efek 

animasi beserta jenis transisi yang akan digunakan, 

dan menambahkan backsound pada video. 

1) Alur pengaksesan video interaktif 

 

 
Gambar 1. Alur Mengakses Video Interaktif pada Platform 

Edpuzzle 

 

2) Storyboard 

Storyboard disusun sebagai panduan sebelum 

menciptakan video pembelajaran, berperan sebagai 

representasi visual yang menggambarkan urutan 

setiap adegan sebelum direalisasikan dalam bentuk 

video. Storyboard pengembangan video interaktif 

ini memiliki total durasi video 29 menit. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Openning 

Pada gambar 2 menampilkan judul materi yang akan 

dipelajari, dengan durasi video sekitar 2 menit 51 

detik. Video yang digunakan adalah video dari 

Cathrine Br Ginting yang menjelaskan pengantar 

dari apa yang akan dipelajari. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Materi Pertama 

Pada gambar 3 menampilkan materi yang pertama, 

dengan durasi video sekitar 7 menit 6 detik. 

Berisikan materi pembuatan surat dari awal sampai 

selesai. 

 

 
Gambar 4. Tampilan Materi Kedua 

Pada gambar 4 menampilkan materi yang kedua, 

dengan durasi video sekitar 2 menit 28 detik. Berisi 

tentang pembuatan poster dari awal sampai selesai. 

 

 
Gambar 5 Tampilan Materi Ketiga 

Pada gambar 5 menampilkan materi yang ketiga, 

dengan durasi video sekitar 8 menit 44 detik. Berisi 

tentang pembuatan brosur dari awal sampai selesai. 

 

 
Gambar 6 Tampilan Materi Keempat 

Pada gambar 6 menampilkan materi yang terakhir, 

dengan durasi video sekitar 7 menit 17 detik. Berisi 

tentang pembuatan kalender dari awal sampai 

selesai. 

 

 
Gambar 7 Tampilan Quiz 

Pada gambar 7 menampilkan kuis pada video yang 

sementara berjalan, Beberapa kuis ini dibuat untuk 

mengetahui pemahaman siswa setelah menonton 

video interaktif ini. Durasi kuis tergantung seberapa 

cepat menjawab dan video akan lanjut. Jika tidak 

menjawab maka video tidak akan berjalan. 
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Gambar 8 Tampilan Clossing 

Pada gambar 8 menampilkan ucapan terimakasih 

untuk menutup video interaktif, dengan durasi 

sekitar 34 detik. Video yang digunakan adalah video 

dari Cathrine Br Ginting.  

 

3. Tahap Pengembangan (Development) 

Development adalah tahap akhir dari pengembangan 

video interaktif. Dalam pembuatan video interaktif ini 

peneliti menggunakan aplikasi Capcut dengan versi 

terbaru yang dijalankan pada windows 11. Aplikasi 

Capcut ini adalah  salah satu software edit video 

terpopuler di kalangan editor, dikembangkan oleh 

perusahaan teknologi asal China,  yang menyediakan 

berbagai fitur – fitur yang mudah digunakan bahkan 

bagi pemula sekalipun. 

 

 
Gambar 9 Tampilan Aplikasi Capcut (pada Sistem 

Operasi Windows 11) 

 

B. Pembahasan 

Hasil Uji Kelayakan Video Interaktif Pada Mata Pelajaran 

Informatika Kelas VIII 

Uji kelayakan merupakan evaluasi yang dilakukan untuk 

memverifikasi kecocokan instrumen yang telah disusun 

dan seberapa baik instrumen tersebut mengukur tujuan 

yang dimaksud. Setiap pertanyaan dalam instrumen akan 

melalui proses uji kelayakan. 

a. Validasi Ahli Media 

Tahap validasi media pada penelitian ini dilakukan 

oleh dosen dari jurusan Pendidikan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi, Fakultas Teknik 

Universitas Negeri Manado yaitu Bapak Keith 

Ratumbuisang, S.Pd, M.Pd, M.Sc sebagai ahli media. 

Terlaksana pada tanggal 13 Mei 2024. Dengan 4 aspek 

penilaian yaitu : aspek bahasa, aspek tampilan, aspek 

audio, dan aspek keterlaksanaan. Menggunakan skala 

1 sampai 5 dan menawarkan umpan balik dan saran 

perbaikan. 

 

 

 

 

Tabel 2. Hasil Rekap Penilaian Ahli Media 

 
 

Ahli media menyetujui video interaktif ini untuk 

digunakan di sekolah SMP Advent Remboken. Maka 

disimpulkan bahwa video interaktif ini layak 

diujicobakan di SMP Advent Remboken. 

 

b.  Validasi Ahli Materi 

Pada tahap validasi media pada penelitian ini 

dilakukan oleh Ibu Meyta Kasenda, S.Th. sebagai guru 

mata pelajaran informatika pada SMP Advent 

Remboken. 

 

Tabel 3. Hasil Rekap Penilaian Ahli Media 

 
 

Ahli materi mengatakan bahwa video interaktif ini 

sangat bagus untuk digunakan pada sekolah SMP 

Advent Remboken. Maka disimpulkan bahwa video 

interaktif ini layak diujicobakan di kelas VIII SMP 

Advent Remboken. 

 

Hasil Respon Siswa Terhadap Video Interaktif 

Respon siswa merujuk pada tanggapan dan reaksi 

yang diberikan oleh siswa selama proses pembelajaran 

di kelas. Ini mencakup penerimaan, penolakan, atau 

sikap acuh terhadap pesan yang disampaikan oleh 

pengajar, dan untuk memantau respons siswa, dapat 

menggunakan survei pendapat. Respons dapat berupa 

positif, menunjukkan persetujuan, penerimaan, dan 

tindakan yang diambil, atau dapat berupa negatif, 

mencakup penolakan atau ketidaksetujuan. Respon ini 

diisi oleh seluruh siswa kelas VIII SMP Advent 

Remboken. Dan hasil respon siswa terhadap video 

interaktif dapat dilihat pada tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Rekap Respon Siswa 
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Respon siswa sangat memuaskan dan ketika video 

interaktif ini diujicobakan di kelas VIII, siswa sangat 

antusias untuk mengujicoba video interaktif karena 

siswa mengatakan bahwa pembelajaran seperti ini 

sangat menarik. Maka disimpulkan bahwa video 

interaktif ini layak diujicobakan di SMP Advent 

Remboken. 

V. KESIMPULAN  

Dari hasil penelitian mengenai pengembangan video 

interaktif pada mata pelajaran informatika kelas VIII di SMP 

Advent Remboken, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pembuatan desain dan pengembangan video interaktif 

untuk mata pelajaran informatika disusun dengan 

memperhatikan kompetensi dasar dan indikator yang akan 

dicapai dalam proses pembelajaran. Pendekatan 

pengembangan yang digunakan adalah model Alessi & 

Trollip yang terdiri dari tiga tahapan, yaitu : Planing 

adalah tahap awal untuk menentukan tujuan 

pengembangan sutau produk (pengembangan video 

interaktif). Design adalah tahap kedua yang dilakukan 

peneliti dalam mengembangkan video interaktif. 

Development adalah tahap akhir dari pengembangan 

video interaktif. 

2. Hasil uji kelayakan dari ahli media mendapat persentase 

dari unsur bahasa 90%, unsur tampilan 80%, unsur audio, 

dan unsur keterlaksanaan 85% dengan total keseluruhan 

90% dari hasil ini menunjukkan bahwa video interaktif ini 

telah memenuhi standar kelayakan yang sangat baik. Dari 

hasil validasi ahli materi mendapatkan persentase unsur 

bahasa 100%, unsur keterlaksanaan 100%, unsur tampilan 

video 90%, dan unsur audio 100% dengan total 

keseluruhan 98% hasil yang sangat memuaskan karena 

memenuhi standar dengan kriteria sangat baik. 

3. Hasil respon siswa terhadap video interaktif medapat 

persentase dari unsur bahasa 98,6%, unsur tampilan 

95,4%, unsur audio 100%, dan unsur keterlakasanaan 

96,1% dengan total keseluruhan 98% dan hasilnya 

memenuhi standar dengan kriteria sangat baik. 
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Abstract  —  In the industrial revolution 4.0 era, science and 

technology has been developing rapidly. Information 

Technology and Communication Education (PTIK) 

Department is one of the undergraduate (S1) majors in the 

Faculty of Engineering, Universitas Negeri Manado which 

requires each student to do an internship program. In 

practice, the internship administration process starting from 

registration up to the submitting process of final report were 

still done manually. For this reason, a web-based internship 

activity management information system was created in order 

to manage internship activities more easily. In developing this 

system, an extreme programming (XP) software development 

method was used. The result of this system design is to provide 

an information system design that could provide convenience 

in managing internship activities, and could also produce 

output, such as providing a final assessment to interns during 

internship activities. Based of the results of this research, it is 

concluded that the design of the Internship Information 

System in PTIK FT UNIMA has been made successfully. 

 

Keywords: internship, information system, web-based, PTIK, 

UNIMA 

 
Abstract  —  Di masa revolusi industri 4.0 perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi berkembang dengan sangat cepat. 

Jurusan pendidikan teknologi informasi dan komunikasi 

merupakan salah satu jurusan tingkat sarjana (S1) yang ada di 

fakultas teknik universitas negeri manado yang mewajibkan 

setiap mahasiswanya untuk melakukan magang. dalam 

prakteknya proses administrasi magang masih dilakukan secara 

manual mulai dari pendaftaran hingga ke proses pemasukan 

laporan akhir. Untuk itu dibuatlah sebuah sistem informasi 

manajemen kegiatan magang berbasis web guna mempermudah 

dalam mengelola kegiatan magang. Pada pengembangan sistem 

ini menggunakan sebuah metode pengembangan perangkat lunak 

extreme programming (XP). Hasil dari perancangan sistem kali 

ini adalah untuk memberikan perancangan system informasi yang 

dapat memberikan kemudahan dalam memanajemen kegiatan 

magang, dan juga dapat menghasilkan output yaitu memberikan 

penilaian akhir kepada peserta magang selama melakukan 

kegiatan magang. Dari hasil penelitian yang telah dilakukan 

disimpulkan bahwa, perancangan Sistem Informasi Magang di 

Jurusan PTIK FT Unima telah berhasil di buat. 

Kata kunci: Magang, Sistem Informasi, Berbasis Web, PTIK, 

UNIMA 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Di masa revolusi industri 4.0 perkembangan ilmu 

pengetahuan dan teknologi berkembang dengan sangat 

cepat. Teknologi informasi adalah sesuatu yang 

digunakan untuk mengolah data, termasuk memproses, 

mendapatkan, menyusun, menyimpan, memanipulasi data 

dalam berbagai cara untuk menghasilkan informasi yang 

berkualitas yaitu informasi yang relevan, akurat, dan tepat 

waktu, yang digunakan untuk keperluan pribadi, bisnis, 

dan pemerintahan (Asmawi, Syafei, & Yamin, 2019); Dwi 

Pradnyana, dkk, 2020).   

Sistem informasi terdiri dari 2 kata yang mempunyai 

arti tersendiri, sistem merupakan beberapa variabel yang 

saling berhubungan.Sistem mempunyai susunan kegiatan 

yang teratur dan tahapan yang saling berhubungan dengan 

melakukan kegiatan utama dalam sebuah organisasi. 

Informasi merupakan data yang diolah menjadi suatu 

bentuk yang penting bagi penerima dan memiliki hasil 

yang dapat dirasakan sekarang maupun yang akan datang 

(Hariyanto 2008).    

Jurusan pendidikan teknologi informasi dan 

komunikasi merupakan salah satu jurusan tingkat sarjana 

(S1) yang ada di fakultas teknik universitas negeri manado 

yang mewajibkan setiap mahasiswanya untuk melakukan 

magang. Magang atau Praktik Kerja adalah aktivitas 

pembelajaran yang memberikan wawasan dan 

pengalaman praktis kepada mahasiswa Kependidikan dan 

Non-Kependidikan mengenai kegiatan riil di lembaga 

pendidikan dan industri sehingga mahasiswa memiliki 

kompetensi yang memadai dalam melaksanakan tugas 

sesuai dengan bidang keahliannya langsung didunia kerja. 

Magang memberikan keuntungan untuk mahasiswa 

belajar mengenai hal-hal yang baru, mengenai keahlian 

yang tidak didapatkan di kampus dapat dipelajari di dunia 

kerja. Dengan adanya kegiatan Magang, dapat 

meningkatkan kualitas mahasiswa yang dapat 

menyesuaikan antara pembelajaran didunia kerja 

diterapkan pada dunia pendidikan. Magang merupakan 

sarana memperkenalkan dunia kerja kepada mahasiswa, 

sehingga mahasiswa dapat mempersiapkan diri untuk 

bekerja di industri sesuai dengan bidang yang diminati. 

Untuk melaksanakan magang mahasiswa diharuskan 

memilih tempat magang sendiri. Sering kali mahasiswa 

sudah mengajukan tempat Magang, akan tetapi tidak 

disetujui oleh perusahaan tujuan magang itu sendiri 

karena keterbatasan kuota mahasiswa magang. Hal inilah 

yang membuat mahasiswa kesulitan menentukan tempat 

dimana mereka akan melaksanakan magang. Oleh karena 

itu, akan lebih baik apabila pihak jurusan memberikan 

referensi tempat pelaksanaan Magang yang 

mailto:ianhulalata@gmail.com
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direkomendasikan. Kurangnya referensi tempat 

pelaksanaan Magang juga menjadi faktor yang 

menyebabkan mahasiswa kesulitan menentukan dimana 

mereka akan melaksanakan magang. Kebanyakan 

mahasiswa mendapat referensi dari teman maupun dari 

kakak tingkat yang sudah melakukan Magang 

sebelumnya. Untuk itu dengan membuat daftar referensi 

tempat Magang, diharapkan dapat membantu mahasiswa 

untuk menentukan tempat Magang yang sesuai dengan 

bidang yang mereka inginkan. Pada saat mahasiswa sudah 

mengajukan tempat untuk Magang, Pihak Jurusan harus 

melakukan pendataan mahasiswa satu persatu.  

Doseln Pelmbimbing julga melngalami kelsullitan dalam 

melmantaul laporan mahasiswa, haruls datang langsulng kel 

telmpat mahasiswa magang ulntulk dapat melmantaul 

kelgiatan magang mahasiswa. Alangkah lelbih baik jika ada 

sistelm informasi yang dapat melmbelrikan relfelrelnsi telmpat 

magang yang disarankan dan dapat langsulng melndata 

mahasiswa yang suldah melndaftar magang dan dapat 

melnampulng laporan magang  mahasiswa.  

II. KAJIAN TEORI 

 

1. Sistelm Informasi  

Pelngelrtian sistelm melnulrult (Tulkino, 2018) sistelm 

dapat dikatakan selbagai selbulah rangkaian jaringan kelrja 

dari belrbagai ellelmeln - ellelmeln yang saling belrhulbulngan 

gulna ulntulk melncapai tuljulan telrtelntul. Pelngelrtian sistelm 

melnulrult (Elrawati, 2019) sistelm adalah jaringan prosels 

kelrja yang saling telrkait dan belrkulmpull gulna ulntulk 

melncapai selbulah tuljulan selrta mellakulkan sulatul 

kelgiatan.Sistelm melnulrult (Andrianof, 2018) gabulngan 

dari belbelrapa ellelmeln, komponeln ataul variabell yang 

saling telrintelgrasi gulna ulntulk melmbelntulk selbulah satul 

kelsatulan selhingga dapat telrcapainya sulatul tuljulan dan 

sasaran. Dari belbelrapa pelrnyataan diatas melngelnai 

pelngelrtian sistelm dapat disimpullkan bahwa sistelm adalah 

gabulngan dari kulmpullan ellelmeln, komponeln ataul variabell 

yang saling belrhulbulngan satul delngan yang lainnya gulna 

ulntulk melncapai sulatul tuljulan telrtelntul.  

Pelngelrtian informasi melnulrult (Martin Halomoan 

Lulmbangaol, 2020) informasi adalah hasil dari 

pelmroselsan data yang rellelvan dan melmiliki manfaat bagi 

pelnggulnanya.Pelngelrtian informasi melnulrult (Tulkino, 

2020) informasi melrulpakan selbulah data yang dikellolah 

melnjadi selsulatul yang lelbih belrnilai tinggi bagi pelnelrima 

gulna ulntulk melmbantul melmbulat selbulah pelngambilan 

kelpultulsan.  

Dari belrbagai pelndapat belrdasarkan pelnellitian diatas 

melngelnai pelngelrtian informasi dapat disimpullkan bahwa 

informasi melrulpakan selsulatul yang melngandulng makna 

yang sangat pelnting dalam kelgiatan prosels pelngambilan 

kelpultulsan. Karelna informasi haruls belnar – belnar belbas 

dari kelsalahan – kelsalahan yang melnyelsatkan dan 

informasi itul selndiri itul melngandulng nilai pelnulh yakni 

kelakulratan, telpat waktul, dan rellelvan.  

Pelngelrtian sistelm informasi melnulrult (Jonny Selah, 

2020) sistelm informasi melrulpakan gabulngan dari 

belrbagai komponeln telknologi informasi yang saling 

belkelrjasama dan melnghasilkan sulatul informasi gulna 

ulntulk melmpelrolelh satul jalulr komulnikasi dalam sulatul 

organisasi ataul kellompok.  

Pelngelrtian sistelm informasi melnulrult (Wahyuldi & 

Ridho, n.d., 2020) sistelm informasi melrulpakan seljulmlah 

komponeln yang dimana komponeln itul saling 

belrhulbulngan satul sama lain gulna ulntulk melncapai selbulah 

tuljulan yang diharapkan.  

Pelngelrtian sistelm informasi melnulrult (Anjellita & 

Rosiska, n.d., 2019) sistelm informasi adalah selbulah 

hulbulngan dari data dan meltodel dan melnggulnakan 

hardwarel selrta softwarel dalam melnyampaikan selbulah 

informasi yang belrmanfaat.  

Melnulrult pelndapat ahli diatas, dapat disimpullkan 

sistelm informasi melrulpakan selbulah kulmpullan dari 

belbelrapa komponeln yang melngellola data sulpaya data 

yang diolah dapat dijadikan selbagai informasi yang 

belrmakna dan dapat melmbantul melncapai tuljulan 

organisasi.  

Melnulrult Jogiyanto Aliran sistelm informasi 

melrulpakan selbulah bagan ulntulk melnggambarkan selbulah 

aruls kelrja dari awal sampai akhir pelngelrjaan program 

telrselbult. (Mino, 2017)  

Aliran sistelm informasi melrulpakan sulatul alat bantul 

sistelm yang digulnakan ulntulk melrancang selbulah sistelm 

dari awal sampai akhir pelrancangan. (Pelistar, 2017)  

Dari belrbagai pelrnyataan diatas dapat disimpullkan 

bahwa aliran sistelm informasi sangatlah pelnting pada 

sulatul prosels sistelm. Dari prosels sistelm itullah didapatkan 

pelrmasalahan yang seldang dihadapi, selhingga dapat 

dikeltahuli nilai gulna selbulah sistelm informasi apakah 

masih bisa belropelrasi delngan baik ataul tidak, sistelm yang 

manulal ataul suldah sistelm yang lelbih canggih. Jika selbulah 

sistelm informasi suldah tidak layak dipakai lagi maka 

pelrlul dilakulkan pelmbarulan (ulpgradel systelm) pada sistelm 

sulpaya sistelm dapat belrjalan delngan lelbih baik dan dalam 

prosels pelngolahan data dapat lelbih akulrat.  

2. Magang  

Magang Kelpelndidikan belrulpa kelgiatan akadelmik 

praktis yang mellipulti kelgiatan bellajar sambil mellakulkan 

(lelarning by doing) dalam rangka pelmbelntulkan 

pelngeltahulan, keltelrampilan, dan sikap. Magang 

Kelpelndidikan melmbelrikan pelngalaman awal (elarlielr 
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elxposulrel) ulntulk melmbanguln jatidiri calon pelndidik, 

melmantapkan kompeltelnsi akadelmik kelpelndidikan dan 

bidang stuldi, melmantapkan kelmampulan awal mahasiswa 

calon gulrul, dan kelcakapan peldagogis dalam melmbanguln 

bidang kelahlian calon pelndidik.Magang Kelpelndidikan 

julga melrulpakan kelgiatan akadelmis praktis yang lelbih 

melmfokulskan pada bidang manajelrial dan pelmbellajaran 

di selkolah ataul ulnivelrsitas. Intinya oultpult dari kelgiatan 

magang kelpelndidikan ini adalah ulntulk melmbelntulk 

kompeltelnsi profelsional gulrul yang dijellaskan olelh UlUl 

Sisdiknas no. 20 Tahuln 2003.  

Program magang sangat pelnting ulntulk melmbelrikan 

keltelrampilan gelnelrik dan keltelrampilan telknis mahasiswa. 

Delngan melngikulti magang mahasiswa melndapat 

pelngalaman telntang keltelrampilan yang rellelvan delngan 

dulnia kelrja.Telrdapat belbelrapa pelnellitian yang telrkait 

delngan topik yang seldang ditelliti.Pelnellitian yang 

dilakulkan Sularta (2010) melnyatakan bahwa magang 

pelnting dilakulkan ulntulk rellelvansi nilai-nilai hasil 

pelndidikan ulntulk melmpelrkelcil kelselnjangan keltelrampilan 

yang dimiliki lullulsan delngan dulnia kelrja selhingga 

melningkatkan daya selrap lullulsan.Sellain itul dikatakan 

julga bahwa sistelm pelmbellajaran dan lingkulngan bellajar 

haruls melndulkulng pelngelmbangan konselp diri.  

3. Sistelm Informasi Magang  

Sistelm informasi magang adalah selbulah sistelm yang 

akan digulnakan ulntulk melngatulr kelgiatan magang bagi 

siswa ataul mahasiswa yang seldang magang, pada sistelm 

ini pelselrta magang dapat mellakulkan ulpdatel kelgiatan 

harian mellaluli sistelm telrselbult. Admin dapat mellakulkan 

pelngellolaan pada manajelmeln kelgiatan magang delngan 

melnambah, melnghapuls dan melngeldit data dari pelselrta 

dan pelmbimbing. Kelmuldian Pelmbimbing dapat 

mellakulkan pelnilaian ulntulk pelselrta magang selbagai hasil 

akhir dari pelselrta magang.  

4. Welbsitel  

Welbsitel adalah sistelm informasi yang disajikan dalam 

belntulk telks, gambar, sulara, dan lainnya yang telrsimpan 

dalam selbulah selrvelr welb intelrnelt yang disajikan dalam 

belntulk “hypelrtelxt”. Pada awalnya aplikasi welb dibanguln 

hanya melnggulnakan bahasa yang diselbult HTML 

(HypelrTelxt Markulp Langulagel). Pada pelrkelmbangan 

belrikultnya , seljulmlah skrip dan objelk dikelmbangkan 

ulntulk melmpelrlulas kelmampulan HTML selpelrti PHP dan 

ASP pada skrip dan Applelt pada objelk. Aplikasi Welb dapat 

dibagi melnjadi dula jelnis yaitul aplikasi welb statis dan 

dinamis.Welb statis dibelntulk delngan melnggulnakan 

HTML. Kelkulrangan aplikasi selpelrti ini telrleltak pada 

kelharulsan ulntulk melmellihara program selcara telruls 

melnelruls ulntulk melngikulti seltiap pelrkelmbangan yang 

telrjadi. Kellelmahan ini diatasi olelh modell aplikasi welb 

dinamis. Pada aplikasi welb dinamis, pelrulbahan informasi 

dalam halaman welb dilakulkan tanpa pelrulbahan program 

teltapi mellaluli pelrulbahan data. Selbagai implelmelntasi, 

aplikasi welb dapat dikonelksikan kel basis data selhingga 

pelrulbahan informasi dapat dilakulkan olelh opelrator dan 

tidak melnjadi tanggulng jawab dari welbmastelr.   

Melnulrult Wikipeldia welbsitel adalah seljulmlah halaman 

welb (situls) yang melmiliki topik saling telrkait, telrkadang 

diselrtai pulla delngan belrkas gambar, videlo, ataul jelnis-jelnis 

belrkas lainnya (Rachmanto, 2017, hal. 5).  

Pada pelmbulatan sistelm ini fulngsi databasel adalah ulntulk 

melnyimpan data ulselr, data pelselrta magang, dan belrkas – 

belrkas yang haruls dikulmpullkan pelselrta magang.  

5. Pelndidikan Telknologi Informasi dan Komulnikasi  

Pelndidikan Telknologi Informasi dan Komulnikasi 

melrulpakan salah satul julrulsan yang belrkelduldulkan di 

Fakulltas Telknik Ulnivelrsitas Nelgelri Manado. Pelndidikan 

Telknologi Informasi dan Komulnikasi yang disingkat PTIK 

melrulpakan salah satul julrulsan ulnggullan Ulnivelrsitas Nelgelri 

Manado. Saat ini PTIK melnyandang Akrelditas B dari 

BAN-PT  

 

 
Gambar 1. Struktur Kepemimpinan Jurusan PTIK 

 

6. Metode Extreme Programming 

Extreme programming (XP) adalah metode yang sering 

digunakan dalam mengembangkan perangkat lunak. 

Extreme programming (XP) lahir pada awal tahun 1990, 

dipelopori oleh Kent Beck, seorang praktisi di bidang 

pengembangan perangkat lunak. Menurut (Wat, 2009), 

dahulu Beck mulai mempertimbangkan bagaimana proses 

pengembangan perangkat lunak dibuat menjadi lebih 

sederhana dan lebih efisien. Sehingga Beck memulai 

proyek dengan pelanggan otomotif pada bulan Maret tahun 

1996 menggunakan sejumlah pengembangan perangkat 

lunak dan konsep pengujian. Dari proyek itulah kemudian 

Beck mempertimbangkan sebuah metode sehingga lahirlah 
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sebuah metode baru yang dikenal dengan nama Extreme 

Programming (XP). (Ardiansah, T, 2023) 

Extreme Programming (XP) adalah sebuah metode 

yang terkenal lincah, menekankan kepuasan pelanggan 

untuk penciptaan perangkat lunak secara cepat, terampil, 

dan berkelanjutan. Extreme Programming mengandung 

beberapa nilai- nilai dan prinsip dasar, nilai-nilai itu adalah 

communication, simplicity, feedback, dan courage. 

(Melinda, V, 2023). 

a. Communication, XP mengfokuskan hubungan 

komunikasi yang baik antar anggota tim. Para anggota 

tim harus membangun pengertian antar sesama 

anggota, saling berbagi pengetahuan, dan keterampilan 

dalam mengembangkan perangkat lunak. 

b. Simplicity, XP melakukan semua dengan sederhana. 

Hal tersebut adalah salah satu nilai dasar dari XP. XP 

menggunakan metode yang pendek dan sederhana. 

Sehingga dalam pembangunannya, XP tidak terlalu 

rumit dalam membuat desain, menghilangkan fitur 

yang tidak ada gunanya, dan berbagai proses 

penyederhanaan lain akan selalu menjadi nilai utama 

dari setiap aspek XP. 

c. Feedback, XP selalu memberikan feedback kepada 

sesama anggota tim maupun pihak-pihak lain yang 

terlibat dalam pengembangan perangkat lunak. Dengan 

mengutarakan selalu pikiran dan mendiskusikan 

kesalahan- kesalahan yang muncul selama proses 

pengembangan. 

d. Courage (Keberanian), Tim dengan cepat belajar untuk 

menghormati keberanian dan memperjuangkan hak-

hak tim. Jika pelanggan meminta Anda merubah sistem 

yang telah dibuat, pengembang harus berani dan siap 

menerima perubahan yang diminta oleh pelanggan. 

 

III. METODE PENELITIAN 

A. Tempat dan Waktu Penelitian 

Waktu dan penelitian dilaksanakan pada Mei sampai 

Juni 2024. Sedangkan untuk tempat penelitian akan 

dilakukan di Jurusan Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi, Universitas Negeri Manado. 

B. Teknik Pengumpulan data 

Adapun metode yang di gunakan dalam penelitian ini 

yaitu : 

1. Observasi dan wawancara  

Pada tahap ini penulis melakukan pengamatan 

langsung serta melakukan wawancara kepada staf 

adminsitrasi dan ketua jurusan PTIK FT Unima  

2. Studi Kepustakaa 

Pelngulmpullan data delngan stuldy pulstaka 

digulnakan ulntulk melndulkulng telori pelnellitian. 

Telknik ini dilakulkan delngan melmbaca dan 

melmpellajari julrnal-julrnal pelnellitian telrkait selrta 

sulmbelr pulstaka yang otelntik yang belrhulbulngan 

delngan topik pelnellitian.  

C. Metode pengembangan sistem 

Meltodel Pelngelmbangan Elxtrelmel Programming Pada 

pelnellitian ini dilakulkan belbelrapa prosels kelgiatan yang 

melngadopsi tahapan yang telrdapat pada meltodel Elxtrelmel 

Programming (XP) Belrikult adalah gambar dari meltodel 

Elxtrelmel Programing   

Belrikult ini tahapan-tahapan dari meltodel elxtrelmel 

Programming dalam pelnellitian ini : 

1. Planning 

Dimullai dari fasel pelrelncanaan dimana dilakulkan 

analisa kelbultulhan yang di dapat dari ulselr story. 

Pelngambilan informasi telntang kelbultulhan sistelm 

dilakulkan mellaluli prosels wawancara delngan keltula julrulsan, 

selkreltaris julrulsan dan staf administrasi julrulsan ulntulk 

melnggali informasi telrkait data yang dipelrlulkan. Sellain itul 

julga pelnggalian informasi dilakulkan delngan cara 

melngamati sistelm yang tellah belrjalan di julrulsan 

pelndidikan telknologi informasi dan komulnikasi. Seltellah 

melndapatkan informasi yang dibultulhkan maka dilanjultkan 

kel tahap analisa kelbultulhan sistelm. Prosels ini akan telruls 

dilakulkan apabila pelnggulna melminta pelrulbahan 

kelbultulhan sampai kelbultulhan telrselbult telrpelnulhi. 

2. Design 

Pada fasel pelrancangan dilakulkan kelgiatan pelmodellan 

sistelm yang digulnakan ulntulk mellihat aktor yang telrlibat 

dalam pelnggulnaan sistelm (ulsel casel diagram), 

melndelfinisikan strulktulr sistelm didalam melndelfinisikan 

kellas (class diagram) dan melnelntulkan workflows sistelm 

yang akan dirancang (activity diagram) delngan 

melnggulnakan pelmodellan UlML (ulnifield modell diagram). 

Sellain melmbulat pelmodellan sistelm, pada fasel ini julga 

dilakulkan pelrancangan databasel. Prosels pelrancangan ini 

dapat dilakulkan selcara belrullang kali apabila telrdapat 

pelrulbahan yang dibultulhkan olelh pelnggulna. 

3. Coding 

Pada fasel coding dilakulkan kelgiatan pelnullisan 

kodel program delngan melnggulnakan softwarel visulal 

stuldio codel dan bahasa pelmrograman PHP yang 

melngacul pada hasil pelmodellan sistelm dan 

pelmbulatan prototypel pada fasel pelrancangan.  

4. Testing 

Seltellah sellelsai fasel coding maka dilanjultkan delngan 

fasel telsting dimana pada fasel ini dilakulkan pelnguljian 

telrhadap sistelm delngan melnggulnakan meltodel black box 

telsting. Pelnguljian black box belrgulna ulntulk mellihat 

kelselsulaian ellelmeln-ellelmeln sistelm telrhadap 

fulngsionalitasnya selcara kelsellulrulhan tanpa pelrlul 
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melngeltahuli apa yang telrjadi didalam aplikasi teltapi fokuls 

pada prosels masulkan (inpult) dan kellularan (oultpult) yang 

dilakulkan olelh pelnggulna pelnggulna. Tahap pelnguljian 

sangat belrgulna ulntulk melngulji apakah Sistelm yang dibulat 

suldah selsulai delngan kelbultulhan dan melmastikan Sistelm 

yang dibulat tidak telrdapat kelsalahan. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Kerangka Penelitian 

Kelrangka pelnellitian melrulpakan konselp ataul gambaran 

dari sulatul sistelm yang akan kita bulat dalam mellaksanakan 

pelnellitian. Belrdasarkan dari ulraian tellah pelnullis paparkan 

selbellulmnya dapat dibulat kelrangka pelnellitian yang 

digambarkan selbagai belrikult : 

 
Gambar 2. Kerangka Penelitian 

 

B. Perencanaan (Planning) 

1. Analisis kelbultulhan fulngsional 

Kelbultulhan fulngsional melrulpakan kelbultulhan 

yang belrisi prosels-prosels apa saja yang nantinya 

dilakulkan olelh sistelm. Belrikult melrulpakan kelbultulhan 

fulngsional yang dibultulhkan: 

1) Dibawah ini adalah kelbultulhan admin : 

a. Admin dapat mellakulkan login. 

b. Admin dapat melnambahkan ulselr 

c. Admin dapat melmilih doseln pelmbimbing 

lapangan ulntulk mahasiswa magang 

d. Admin dapat melnelrima pelrmintaan magang 

yang belrkasnya selsulai pelrsyaratan julrulsan. 

e. Admin dapat mellihat laporan magang 

mahasiswa 

f. Admin dapat mellihat laporan akhir dan nilai 

akhir mahasiswa 

g. Admin dapat memberikan  nilai proyek akhir 

kepada mahasiswa magang 

2) Dibawah ini adalah kelbultulhan doseln : 

a) Doseln dapat mellihat daftar mahasiswa 

magang 

b) Doseln dapat mellihat laporan magang 

mahasiswa 

c) Doseln dapat mellihat laporan akhir dan nilai 

akhir mahasiswa 

3) Dibawah ini adalah kelbultulhan mahasiswa  

a) Mahasiswa dapat mellihat relfelrelnsi telmpat 

selrta lowongan magang 

b) Mahasiswa dapat melndaftar magang 

c) Mahasiswa dapat melmasulkan laporan 

magang dan laporan proyek 

d) Mahasiswa dapat melmasulkan laporan akhir 

magang dan laporan proyek akhir 

e) Mahasiswa dapat mellihat nilai akhir magang 

dan nilai proyek akhir . 

4) Dibawah ini adalah kelbultulhan pelrulsahaan 

a) Pelrulsahaan dapat melnambahkan lowongan 

b) Pelrulsahaan dapat melnelrima pelrmintaan 

magang 

c) Pelrulsahaan dapat mellihat daftar mahasiswa 

magang 

d) Pelrulsahaan dapat mellihat laporan akhir dan 

nilai akhir mahasiswa magang. 

5) Dibawah ini adalah kelbultulhan melntor 

a) Melntor dapat mellihat mahasiswa magang 

b) Melntor dapat melnyeltuljuli laporan mahasiswa 

magang. 

c) Melntor dapat mellihat laporan akhir magang 

mahasiswa 

d) Melntor dapat melmbelrikan nilai Laporan 

akhir magang   kelpada mahasiswa magang 

2. Analisis kelbultulhan non fulngsional 

Kelbultulhan non fulngsional melrulpakan 

kelbultulhan yang dapat belrulpa pelrangkat pelndulkulng 

dalam melnjalankan aplikasi, belrikult kelbultulhan non 

fulngsional :  

1) Pelnggulna dapat melngakselsnya mellaluli 

belrbagai program welb browselr, antara lain 
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Mozilla Firelfox, Googlel Chromel, dan lain-

lain.  

2) Sistelm melmiliki tampilan antar mulka yang 

muldah dipahami dan relsponsivel.  

 

C. Perancangan (Desain) 

Pelrancangan sistelm belrtuljulan ulntulk melmbelrikan 

gambaran ulmulm antarmulka telntang sistelm informasi yang 

tellah dirancang dan dibanguln agar pelmilik dan pelnggulna 

dapat melmahami alulr kelrja sistelm ini. Pelrancangan sistelm 

yang dilakulkan yaitul melmbahas belbelrapa modell sistelm 

yang melnggulnakan Modell Ulnifield Modellling Langulagel 

(UlML) yang digulnakan adalah ulsel casel diagram dan 

Activity Diagram. 

Ulsel casel diagram 

Ulsel casel diagram melrulpakan tahapan prosels yang 

dilakulkan olelh aktor ulntulk belrintelraksi delngan ulsel casel. 

Dalam pelnellitian ini pelnullis melnggulnakan lima aktor yaitul 

admin, doseln, mahasiswa, pelrulsahaan, dan melntor. Pada 

tahapan ini di jabarkan  bagaimana delsain pelrangkat lulnak  

dari sistelm informasi magang belrdasarkan kelbultulhan yang 

ada delngan melnggulnakan diagram UlML (Ulnifield 

Modelling Langulagel).  

1) Ulsel casel diagram sistelm informasi magang  

a. Delfinisi aktor 

Pelnjellasan tiap-tiap aktor pada Ulsel Casel Diagram 

selbagai belrikult : 

Tabell 1. Pelnjellasan tiap-tiap aktor pada ulsel casel diagram 
Admin Orang yang melngolah data mastelr pada SISTElM INFORMASI 

MAGANG DI JUlRUlSAN PTIK FT UlNIMA  

DPL Orang yang dapat mellakulkan login ulntulk melngaksels halaman 

daftar mahasiswa magang, laporan magang mahasiswa. Ulselr 

Doseln Pelmbimbing lapangan dapat melngaksels laporan harian, 

laporan minggulan, laporan bullanan, dan laporan akhir selrta nilai 

akhir mahasiswa magang. 

Mahasiswa Orang yang mellakulkan login, melngaksels daftar lowongan, 

mellakulkan pelndaftaran magang, melmasulkan laporan harian, 

minggulan, bullanan, dan laporan akhir selrta dapat melngaksels dan 

mellihat nilai akhir 

Mitra kerja Ulselr yang mellakulkan login, melnginpult data lowongan magang, 

melnelrima pelrmintaan magang mahasiswa. 

Mentor Orang yang mellakulkan login, melngaksels daftar mahasiswa 

magang, mellihat dan melnyeltuljuli laporan magang mahasiswa, 

selrta melmasulkan nilai akhir mahasiswa. 

 

b. Gambar use case diagram sistem informasi magang  

Pada gambar 3 melrulpakan pelrancangan Ulsel 

Casel Diagram SIM magang. 

 

 

 

Gambar 3. Ulsel Casel Diagram SIM Magang 

 

c. Deskripsi use case diagram  

a) Delskripsi ulsel casel diagram Admin 

Tabell 1. Delskripsi ulsel casel diagram Admin 
Use Case Deskripsi 

Login 

Use case ini menggambarkan untuk dapat 

mengolah sistem informasi admin harus 

melakukan login terlebih dahulu 

Profil jurusan 
Use case ini menggambarkan admin 

dapat mengolah profil jurusan 

Lowongan  Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah lowongan 

Tambah user  Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah tambah user 

Daftar DPL Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah daftar DPL 

Daftar mahasiswa Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah daftar mahasiswa 

Daftar mentor  Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah daftar mentor 

Daftar mahasiswa 

magang 

Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah daftar mahasiswa magang 

Daftar mitra kerja  Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengolah daftar mitra kerja 

Permintaan 

magang 

Use case ini menggambarkan admin dapat 

mengelola permintaan magang 

 

b) Deskripsi use case diagram Dosen 

Tabell 3. Ulsel Casel Diagram Dosen 
Use Case Deskripsi 

Login Use case ini menggambarkan untuk dapat 

mengolah sistem informasi dosen  harus 

melakukan login terlebih dahulu 

Profil jurusan Use case ini menggambarkan dosen  dapat 

melihat profil jurusan 
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Lowongan  Use case ini menggambarkan dosen dapat 

melihat lowongan 

Daftar mahasiswa 

magang 

Use case ini menggambarkan dosen  dapat 

mengolah tambah user 

 

c) Deskripsi use case diagram mahasiswa 

Tabell 2. Ulsel Casel Diagram Mahasiswa 
Use Case Deskripsi 

Login Use case ini menggambarkan untuk dapat 

mengolah sistem informasi mahasiswa 

harus melakukan login terlebih dahulu 

Kegiatanku Use case ini menggambarkan mahasiswa 

dapat mengolah kegiatanku 

Profil jurusan Use case ini menggambarkan mahasiswa 

dapat melihat profil jurusan 

Lowongan  Use case ini menggambarkan mahasiswa  

dapat mengolah lowongan 

Daftar DPL Use case ini menggambarkan mahasiswa 

dapat melihat daftar DPL 

Daftar mentor Use case ini menggambarkan mahasiswa 

dapat melihat daftar mentor 

 

d) Deskripsi use case diagram Mitra Kerja 

Tabell 5. Ulsel Casel Diagram Mitra Kerja 
Use Case Deskripsi 

Login Use case ini menggambarkan untuk dapat 

mengolah sistem informasi mitra kerja  

harus melakukan login terlebih dahulu 

Profil jurusan Use case ini menggambarkan mitra kerja 

dapat melihat profil jurusan 

Lowongan  Use case ini menggambarkan mitra kerja  

dapat mengolah lowongan 

Daftar mahasiswa 

magang 

Use case ini menggambarkan mitra kerja 

dapat melihat daftar mahasiswa magang 

Daftar mentor Use case ini menggambarkan mitra kerja  

dapat mengolah daftar mentor 

Permintaan 

magang 

Use case ini menggambarkan mitra kerja 

dapat mengolah permintaan magang 

 

e) Deskripsi use case diagram Mentor 

Tabell 6. Usel Casel Diagram Mentor 
Use Case Deskripsi 

Login Use case ini menggambarkan untuk dapat 

mengolah sistem informasi mentor harus 

melakukan login terlebih dahulu 

Profil jurusan Use case ini menggambarkan mentor dapat 

melihat profil jurusan 

Lowongan Use case ini menggambarkan mentor dapat 

melihat lowongan 

Daftar mahasiswa 

magang 

Use case ini menggambarkan mentor  dapat 

mengolah daftar mahasiswa magang 

 

2. Activity Diagram 

Berikut ini merupakan activity diagram dari setiap 

aktor yaitu: Admin, Dosen, Mahasiswa, Mitra kerja, dan 

Mentor pada Sistem Informasi Magang Berbasis Web di 

Jurusan PTIK FT UNIMA 

1) Activity Diagram Admin 

Admin harus melakukan login terlebih dahulu untuk 

dapat melakukan aktivitas manajemen pengguna antara 

lain : menambahkan user, mengubah data user, 

menerima permintaan magang, menanmbahkan DPL 

magang, melihat laporan magang, melihat laporan 

proyek dan memasukan nilai proyek akhir. 

2) Acktivity Diagram Dosen 

Dosen harus melakukan Login Terlebih dahulu 

untuk dapat melakukan aktivitas seperti lihat  

mahasiswa bimbingan, menyetujui laporan proyek 

mingguan dan laporan proyek bulanan dari mahasiswa 

magang. 

3) Activity Diagram Mahasiswa 

Mahasiswa perlu untuk login ke sistem agar bisa 

melakukan aktifitas seperti lihat Dosen Pembimbing 

Lapangan, lihat mentor, lihat lowongan, mendaftar 

magang, memasukan laporan magang dan laporan 

proyek harian, mingguan, bulanan, laporan akhir serta 

melihat nilai akhir magang dan nilai akhir proyek. 

4) Activity Diagram Mitra Kerja 

Mitra kerja harus login terlebih dahulu agar dapat 

melakukan aktivitas memasukan lowongan magang, 

menerima permintaan magang, melihat mentor, melihat 

daftar mahasiswa magang serta melihat laporan dan nilai 

akhir dari mahasiswa magang. 

5) Activity Diagram Mentor 

Mentor harus login terlebih dahulu agar dapat 

melakukan aktivitas seperti melihat mahasiswa magang, 

menyetujui laporan magang mahasiwa, melihat laporan 

akhir magang mahasiswa serta memasukan nilai akhir 

magang dari mahasiswa magang. 

 

3. Flowchart 

Flowchart adalah de lskripsi grafis dari langkah-

langkah program aliran prose ls.ini dapat melmbantul analisis 

dan pelnge lmbangan melme lcah masalah melnjadi bagian-

bagian yang le lbih kelcil. Pe lnu llis me lmbu lat du la flowchard 

yang belrbe lda, yang pelrtama prose ls siste lm yang seldang 

be lrjalan dan yang keldula adalah prose ls sistelm yang 

te lrkompultasi atau l yang diulsu llkan.  

1) Flowchart Sistelm Yang Se ldang Be lrjalan 

Dari hasil pelne llitian disimpullkan bahwa siste lm 

administrasi ke lgiatan magang di Ju lru lsan Pelndidikan 

Te lknologi Informasi Dan Komu lnikasi Faku lltas Te lknik 

Ulnive lrsitas Ne lge lri Manado dapat dilihat pada gambar 4. 
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Gambar 4. Flowchart Sistelm yang Seldang Belrjalan 

 

Flowchart diatas melnggambarkan sellulrulh prosels 

administrasi magang yang belrjalan di julrulsan PTIK FT 

UlNIMA. Dimana keltika mahasiswa ingin mellakulkan 

magang, mahasiswa haruls melnghulbulngi admin julrulsan 

ulntulk melmbulat izin sulrvely kelmuldian mahasiswa haruls 

mellakulkan sulrvely kel pelrulsahaan, apabila pelrulsahaan 

melnelrima mahasiswa telrselbult maka mahasiswa haruls 

kelmbali kel julrulsan ulntulk melmbulat sulrat relkomelndasi dan 

mahasiswa haruls kelmbali lagi kel pelrulsahaan ulntulk 

melmasulkan sulrat relkomelndasi seltellah itul  mahasiswa bisa 

mellakulkan magang. Namuln, apabila keltika mahasiswa 

mellakulkan sulrveli teltapi tidak ditelrima pelrulsahaan, 

mahasiswa haruls kelmbali lagi kel julrulsan ulntulk melmbulat 

izin sulrvely yang barul. 

2) Flowchart Sistem yang diusulkan 

Dalam melnjalankan prosels administrasi magang 

kondisi lingkulngan sangat melmpelngarulhi prosels 

administrasi, saat ingin mellakulkan magang, mahasiswa 

kelsullitan melndapatkan relfelrelnsi telmpat magang karelna 

sistelm yang dijalankan masih selcara manulal. Di bawah ini 

adalah gambar sistelm administrasi kelgiatan magang yang 

diulsullkan. 

 
 

Gambar 5. Flowchart Sistelm yang Diulsullkan 

Flowchart diatas melnggambarkan prosels administrasi 

magang yang diulsullkan. Dimana keltika mahasiswa ingin 

mellakulkan magang mahasiswa melndatangi admin ulntulk 

melmbulat akuln magang kelmuldian mahasiswa bisa 

mellakulkan pelndaftaran magang di sistelm informasi 

magang. Seltellah itul mahasiswa suldah bisa mellaksanakan 

magang. 

 

3. Class diagram 

Pada class diagram sistelm informasi magang ini telrdiri 

dari 13 class yang mana seltiap class telrselbult saling 

melmiliki rellasi. Ulntulk sistelm login, pelnggulna diminta 

melmasulkkan elmail dan password yang selsulai delngan data 

yang telrsimpan dalam class ulselr dan akuln. Seltellah belrhasil 

login, seltiap pelnggulna akan melmiliki fasilitas yang selsulai 

delngan hak aksels yang tellah diteltapkan ulntulk akuln 

melrelka. 

Pada gambar 6 melnjabarkan Class Diagram pada 

siste lm informasi magang di ju lrulsan PTIK FT U lNIMA 

 
Gambar 6. Class diagram 
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D. Pengkodean (Coding) 

Tahapan ini melrulpakan kelgiatan yang dilakulkan 

belrdasarkan dari pelrancangan dan analisa yang tellah 

dilakulkan selbellulmnya. pelnullis melngimplelmelntasikan 

melnggulnakan Visulal stuldio codel selbagai telxt elditor. 

Implelmelntasi dalam pelngkodelan melnggulnakan bahasa 

pelmrograman PHP dan melnggulnakan MySQL selbagai 

databasel. 

Pelnelliti melnggulnakan meltodel Elxtrelmel Pragramming 

pada pelnellitian ini yang belrisi Pelrelncanaan , Delsain, 

Pelngkodelan dan Pelnguljian, pada tahapan ini pelnelliti 

melmbulat tampilan admin, Doseln pelmbimbing lapangan, 

Mahasiswa, Mitra kelrja, dan Melntor. 

1. Implementasi tampilan user 

1) Tampilan Login 

 
Gambar 7. Tampilan login User 

 

2) Tampilan beranda 

 
Gambar 8. Tampilan Beranda 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3) Tampilan Profil Jurusan 

 
Gambar 9. Tampilan Profil Jurusan 

 

4) Tampilan daftar lowongan 

 
Gambar 10. Tampilan Daftar Lowongan 

 

5) Tampilan daftar mahasiswa magang 

 
Gambar 11. Tampilan Daftar Mahasiswa Magang 
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6) Tampilan Laporan magang 

 
Gambar 11. Tampilan Laporan Magang 

 

7) Tampilan Laporan dan nilai akhir 

 
Gambar 12. Laporan dan Nilai Akhir 

 

E. Pengujian (Testing) 

Pelnguljian sistelm adalah langkah kel elmpat dari meltodel 

Elxtrelmel programing. Tuljulan dari pelnguljian ini adalah 

ulntulk melngulji keltelrhulbulngan dari tiap-tiap fulngsi 

pelrangkat lulnak ulntulk melnjamin bahwa pelrsyaratan sistelm 

tellah telrpelnulhi. Pelnguljian ini dilakulkan delngan 

melnggulnakan meltodologi black box karelna pelnguljian ini 

tidak melnelkankan pada strulktulr pelrangkat lulnak, 

mellainkan tuljulan dari pelnguljian black box adalah ulntulk 

melngeltahuli apakah aplikasi belrfulngsi selbagaimana 

melstinya dan ulntulk melnelmulkan kelsalahan pada antarmulka 

pelnggulna. dan pelnggulnaan basis data, Selrta kelsalahan 

kinelrja Belrdasarkan relncana pelnguljian, maka dapat 

dilakulkan pelnguljian selbagai belrikult. 

Tahap pengujian ini menggunakan metode pengujian 

black box testing. Tabel 6 merupakan hasil pengujian 

Sistem Informasi Magang Berbasis Web 

 

 

 

 

Tabel 6. Hasil Pelnguljian Melnggulnakan Meltodel Pelnguljian Black 

Box 
No Fungsi  Pernyataan Hasil Kesimpulan  

1 

login Fulngsi ulselr 

ulntulk 

mellakulkan 

login 

Selsulai Valid  

2 

Tambah 

ulselr 

Fulngsi admin 

ulntulk 

melnambahkan 

ulselr 

Selsulai Valid  

3 

Ulbah ulselr Fulngsi admin 

ulntulk 

melngulbah 

data ulselr 

Selsulai Valid  

4 

Tambah 

lowongan 

Fulngsi mitra 

kelrja ulntulk 

melnambah 

data 

lowongan 

Selsulai Valid  

5 

Ulbah data 

lowongan 

Fulngsi mitra 

kelrja ulntulk 

melngulbah 

data 

lowongan 

Selsulai Valid  

6 

Melndaftar 

magang 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melndaftar 

magang 

Selsulai Valid  

7 

Telrima 

magang 

Fulngsi fulngsi 

admin dan 

mitra kelrja 

ulntulk 

melnelrima 

pelrmintaaan 

magang 

Selsulai Valid  

8 

Tambah 

DPL 

magang 

Fulngsi admin 

ulntulk 

melnambah 

DPL pada 

mahasiswa 

magang 

Selsulai Valid  

9 

Inpult 

laporan 

harian 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melmasulkan 

data laporan 

harian 

Selsulai Valid  

10 

Inpult 

laporan 

minggulan 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melmasulkan 

data laporan 

minggulan 

Selsulai Valid  

11 

Acc 

laporan 

minggulan 

Fulngsi melntor 

ulntulk 

melnyeltuljuli 

laporan 

minggulan 

Selsulai Valid  

12 

Inpult 

laporan 

bullanan 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melmasulkan 

data laporan  

bullanan 

Selsulai Valid  

13 
Acc 

laporan 

bullanan 

Fulngsi melntor 

ulntulk  

melnyeltuljuli 

Selsulai Valid  
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laporan 

bullanan 

14 

Inpult 

laporan 

akhir 

magang 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melmasulkan 

data laporan 

akhir magang 

Selsulai Valid  

15 

Inpult 

laporan 

proyelk 

akhir 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melmasulkan 

data laporan 

proyelk akhir 

Selsulai Valid  

16 

Ulbah data 

laporan 

Fulngsi 

mahasiswa 

ulntulk 

melngulbah 

data laporan 

Selsulai Valid  

17 

Lihat 

laporan 

akhir 

Fulngsi ulselr 

ulntulk mellihat 

data laporan 

akhir 

Selsulai Valid  

18 

Inpult nilai 

akhir 

Fulngsi melntor 

ulntulk 

melmasulkan 

nilai akhir 

Selsulai Valid  

19 

Lihat data 

nilai akhir 

Fulngsi melntor 

ulntulk  

melngulbah 

data nilai 

akhir 

Selsulai Valid  

20 

Lihat nilai 

akhir 

Fulngsi ulselr 

ulntulk mellihat 

data nilai 

akhir 

Selsulai Valid  

21 

Acc 

proyelk 

minggulan 

Fulngsi dpl 

ulntulk 

melnyeltuljuli 

laporan 

minggulan 

Selsulai Valid  

22 

Acc 

proyelk 

bullanan 

Fulngsi dpl 

ulntulk 

melnyeltuljuli 

laporan 

bullanan 

Selsulai Valid  

23 

Inpult nilai 

proyelk 

akhir 

Fulngsi admin 

ulntulk 

melmasulkan 

nilai akhir 

Selsulai Valid  

 

V. KESIMPULAN 

 

Dari hasil pelnellitian yang tellah dilakulkan disimpullkan 

bahwa, pelrancangan Sistelm Informasi Magang di Julrulsan 

PTIK FT Ulnima tellah belrhasil di bulat. Delngan adanya 

sistelm informasi ini maka diharapkan Julrulsan PTIK dapat 

melmbelrikan informasi lelngkap kelgiatan magang selhingga 

ulselr dapat melngolah administrasi kelgiatan magang delngan 

lelbih baik dan elfisieln. Sistelm ini tellah mellaluli ulji black box 

dan melnulnjulkan bahwa tidak ada masalah selhingga sistelm 

ini dapat digulnakan selsulai delngan kelbultulhan. 
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Abstract  —  Karmila Kokunsi, 19208052. Development of 

Liveworksheets as Learning Media for TKJ Subjects at 

Christian Vocational School 2 Tomohon, Department of 

Information and Communication Technology Education, 

Faculty of Engineering. Manado State University. Tondano 

2024. This research was motivated by problems found from 

various aspects, one of which was the cause of the low learning 

ability of students due to the lack of effectiveness of the learning 

tools used, namely Student Worksheets (LKPD). The aim of this 

research is to produce a Student Worksheet (LKPD) product 

using Liveworksheets in the Phase E TJKT 1 SMKS Kristen 2 

Tomohon class that is valid, practical and effective. This type of 

research is Research and Development (R&D) using the ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation and 

Evaluation) development model. The assessment score from the 

expert validator assessment results is 89 with a very valid 

category. The practicality assessment score can be seen from 

student responses with a score of 91 in the very practical 

category. The LKPD developed using the Liveworksheets 

platform has met the effective criteria based on a classical 

learning completeness percentage of 83%. In conclusion, the 

LKPD developed using live worksheets is valid, practical and 

effective for use in learning. 

Keyword — LKPD, Use of Liveworksheets. 

 

Abstrak  —  Karmila Kokunsi, 19208052. Pengembangan 

Liveworksheet Sebagai Media Pembelajaran Mata Pelajaran TKJ di 

SMKS Kristen 2 Tomohon, Jurusan Pendidikan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi, Fakultas Teknik. Universitas Negeri 

Manado. Tondano 2024. Penelitian ini dilatarbelakangi oleh 

masalah yang ditemukan dari berbagai aspek salah satunya 

penyebab rendanya kemampuan belajar peserta didik karena 

kurangnya efektivitas perangkat pembelajaran yang digunakan yaitu 

Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD). Tujuan dari penelitian ini 

untuk menghasilkan produk Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) 

menggunakan Liveworksheets di kelas Fase E TJKT 1 SMKS 

Kristen 2 Tomohon yang valid, praktis dan efektif. Jenis penelitian 

ini adalah Reserch and Development (R&D) dengan menggunakan 

model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, 

Implementation and Evaluation). Skor penilaian dari hasil penilaian 

validator ahli adalah 89 dengan kategori sangat valid. Untuk skor 

penilaian kepraktisan dilihat dari respon siswa dengan skor 91 

dengan kategori sangat praktis. LKPD yang dikembangkan 

menggunakan platform Liveworksheets ini telah memenuhi kriteria  

efektif berdasarkan presentase ketuntasan belajar klasikal sebesar 

83%. Kesimpulannya, LKPD dikembangkan menggunakan 

liveworksheets valid, praktis dan efektif untuk digunakan dalam 

pembelajaran.  

Kata kunci — LKPD, Penggunaan Liveworksheets. 

I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan kebutuhan manusia yang sangat 

penting dan memerlukan proses penyiapan  sumber daya 

manusia yang kompleks untuk Pembangunan bangsa dan 

negara. Pendidikan adalah proses pengembangan aspek 

kepribadian seseorang yang meliputi pengetahuan, nilai dan 

sikap serta keterampilan. Pasal 1 angka 1 Undang-Undang 

Nomor 20 Tahun 2003 tentang Sistem Pendidikan Nasional 

menyatakan bahwa pendidikan adalah usaha manusia secara 

sadar untuk mengembangkan potensi dirinya melalui 

pembelajaran. Dari sini dapat disimpulkan bahwa 

berkembangnya potensi manusia tergantung dari kualitas 

proses belajar yang dialami. Seiring dengan perkembangan 

jaman teknologi mulai merambah dunia pendidikan.  

Perkembangan teknologi saat ini telah membawa perubahan 

bagi masyarakat, maupun dunia pendidikan. Saat ini 

masyarakat hidup dalam era digital Dimana teknologi 

memberikan kemudahan dalam melakukan hal apapun. 

Perkembangan teknologi ini tidak lepas dari semakin luasnya 

jangkauan  internet dikehidupan masyarakat. Saat ini kitab isa 

dengan mudah mengakses informasi diberbagai waktu. 

Seiring dengan perkembangan zaman, dunia pendidikan juga 

mengalami perkembangan pesat.  

Teknologi memegang peranan penting dalam dunia 

pendidikan saat ini. Berbagai media, bahan ajar, metode 

pembelajaran, model pembelajaran bahkan penilaian 

pembelajaran dapat difasilitasi oleh teknologi. Dalam hal ini 

guru mau tidak mau harus lebih banyak beradaptasi dengan 

teknologi pendidikan. Dengan cara ini dapat memberikan 

peningkatan yang baik dalam masalah pembelajaran saat ini.  

Teknologi dalam pendidikan sebenarnya telah lama 

memasuki dunia pendidikan jadi dengan adanya covid-19 

seharusnya bisa menjadi batu loncatan dalam lebih 

memahami teknologi dunia pendidikan. Akan tetapi selama 

ini banyak guru bahkan sekolah belum membiasakan 

menggunakan teknologi dalam proses pembelajaran. 

Sehingga saat covid-19 muncul masih ada beberapa guru 

yang belum paham dalam memanfaatkan teknologi tersebut, 

karena kebanyakan kegiatan pembelajaran lebih sering 

dilakukan secara konvensional.  

Permasalahan pembelajaran saat ini adalah bagaimana 

seorang guru dapat memaksimalkan kegiatan pembelajaran. 

mailto:kokunsikarmila@gmail.com
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Seperti yang kita ketahui di masa sekarang ini, kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan secara daring masih belum 

maksimal, masih banyak guru yang belum mengetahui cara 

menyampaikan topik yang lebih menarik agar siswa 

memahami makna dari materi yang disampaikan. Oleh 

karena itu, diharapkan para guru dapat meningkatkan 

keterampilan mereka dalam menggunakan teknologi untuk 

merangsang kemampuan peserta didik. Peran guru dalam 

merangsang rasa ingin tahu dan kreativitas siswa, vitalitas 

dan semangat belajar para siswa sangat baik. Guru harus 

memiliki pemahaman yang lebih baik tentang metode 

pembelajaran, bahan ajar atau pembuatan penilaian yang 

menggunakan teknologi secara efektif.   

Berdasarkan observasi yang dilakukan bahwa beberapa guru 

belum meningkatkan keterampilan dan membiasakan 

memanfaatkan teknologi dalam proses pembelajaran, siswa 

juga  masih mengerjakan soal-soal tertulis sehingga membuat 

siswa cepat merasa bosan dan kurang mengikuti pelajaran 

sehingga mereka tidak berkonsentrasi terhadap materi yang 

diberiqkan, mengakibatkan pencapaian rata-rata hasil belajar 

siswa tidak sesuai dengan yang diharapkan. Hal ini 

dikarenakan sebagian guru kurang menambah keterampilan 

dan menawarkan inovasi baru pada proses pembelajaran yang 

seharusnya bisa menggunakan teknologi agar lebih 

mempermudah guru. Oleh karena itu diperlukan inovasi-

inovasi baru pada tahap evaluasi seperti penggunaan media 

Liveworksheets. Penggunaan media  Liveworksheets 

berfungsi membuat lembar ujian menjadi lebih menarik, 

memungkinkan guru untuk meningkatkan kreativitas dan 

meningkatkan hasil belajar siswa.  

Berdasarkan uraian tersebut maka penulis tertarik meneliti 

dengan mengangkat judul “ Pengembangan liveworksheets 

sebagai media pembelajaran mata Pelajaran TKJ di SMKS 

Kristen 2 Tomohon”.  

II. KAJIAN TEORI 

1. Media Pembelajaran 

Kata media berasal dari bahasa latin yaitu medius yang 

berarti Tengah, perantara, atau pengantar. Secara lebih 

khusus, pengertian media dalam proses belajar mengajar 

cenderung diartikan sebagai alat-alat grafis, photografis, 

atau elektronik untuk menangkap, memproses, dan 

menyusun kembali informasi visual atau verbal. AECT 

(Association of Education and  Communication 

Technology) memberi Batasan tentang media sebagai 

segala bentuk dan saluran yang digunakan untuk 

menyampaikan pesan atau informasi (Azhar Arsyad, 

2010:3). Pengertian media pembelajaran adalah Paduan 

antar bahan dan alata tau perpaduan software dan 

hardware. Media pembelajaran bisa dipahami sebagai 

segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau 

menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, 

sehingga terjadi lingkungan belajar secara efisien dan 

efektif. Pada hakikatnya proses pembelajaran juga 

merupakan komunikasi, maka media pembelajaran bisa 

dipahami sebagai media komunikasi yang digunakan 

dalam proses komunikasi tersebut, media pembelajaran 

memiliki peranan penting sebagai sarana untuk 

menyalurkan pesan pembelajaran. Maka dari itu dengan 

menggunakan media liveworksheets bisa mempermudah 

guru untuk melihat seberapa baik siswa memahami materi 

melalui hasil kerja mereka di liveworksheets. dan 

membantu guru mengevaluasi soal-soal secara otomatis. 

2. Evaluasi 

Dalam pendidikan proses belajar mengajar terdapat 

beberapa aspek yang perlu diperhatikan salah satunya 

aspek evaluasi pembelajaran. Evaluasi pembelajaran 

dapat dimanfaatkan guru sebagai acuan dalam 

keberhasilan proses pembelajaran yang dilakukan selama 

ini sesuai dengan sasaran belajar yang telah dirumuskan 

sebelumya.  

Evaluasi berasal dari bahasa inggris yaitu evaluation yang 

berarti penilaian. Menurut mehrens dan lehmann didalam 

buku purwanto, evaluasi dalam arti luas adalah suatu 

proses merencanakan, memperoleh dan menyediakan 

informasi untuk membuat alternatif-alternatif keputusan. 

Sedangkan menurut anas sudjono (2015:2)”evaluasi 

adalah suatu proses yang sistematis untuk menentukan 

keputusan sampai sejauh mana suatu tujuan pembelajaran 

dicapai oleh siswa”.  

Secara sistematik, evaluasi pembelajaran terdapat 

komponen-komponen sistem pembelajaran yang 

mencakup komponen raw input, yakni perilaku awal 

siswa, komponen input instrumental yakni kemampuan 

professional guru atau tenaga kependidikan, komponen 

kurikulum yakni program studi, metode, media, 

komponen administrative yakni alat, waktu,dana; 

komponen proses ialah prosedur dalam pelaksanaan 

pembelajaran; komponen output ialah hasil pembelajaran 

yang menandai ketercapaian tujuan pembelajaran. 

3. Liveworksheets 

Menurut Khikmiyah F (2021) Liveworksheets adalah 

platform pembelajaran digital yang memungkinkan guru 

membuat lembar kerja interaktif untuk siswa. Berikut 

adalah beberapa poin yang menjelaskan secara detail 

efektivitas liveworksheets : 

a. Interaktif : lembar kerja liveworksheets dapat 

menyertakan berbagai jenis elemen interaktif seperti 

pilihan ganda, mencocokkan gambar, mengisi baris 

kosong, audio, video, dan lain-lain. Hal ini membuat 

Pembelajaran lebih menarik dan interaktif bagi siswa. 

b. Variasi : guru dapat membuat lembar kerja dengan 

berbagai macam format dan gaya, sesuai dengan 

kebutuhan pembelajaran mereka misalnya, lembar kerja 

bisa berupa teka-teki silang, gambar yang harus diisi, atau 

aktivitas menarik lainnya. 

c. Kemudahan akses : liveworksheets dapat diakses 

secara online, sehingga memudahkan siswa untuk 

mengakses materi pembelajaran Dimana saja dan kapan 

saja. Ini memungkinkan pembelajaran berbasis mendiri 

dan fleksibel. 

d. Pemantauan dan umpan balik : guru dapat melihat 

aktivitas siswa pada lembar kerja liveworksheets dan 
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memberikan umban balik secara langsung, ini membantu 

guru memahami kemajuan siswa dan memberikan 

bantuan jika diperlukan. 

e. Pengayaan konten : dengan liveworksheets, guru 

dapat menyertakan berbagai jenis media seperti gambar, 

audio, dan video untuk meningkatkan pengalaman 

pembelajaran siswa, hal ini membantu siswa memahami  

materi dengan baik. 

f. Kemudahan penggunaan : liveworksheets dirancang 

untuk mudah digunakan oleh guru tanpa memerlukan 

keterampilan teknis yang rumit. Platform ini menyediakan 

berbagai fitur dan template yang dapat digunakan dengan 

mudah. 

Dengan fitur dan kelebihan tersebut, liveworksheets dapat 

menjadi alat yang efektif untuk meningkatkan 

pembelajaran siswa, baik dalam konteks pembelajaran 

dikelas maupun pembelajaran jarak jauh dan sesuai 

dengan perkembangan teknologi dalam mendukung 

proses pembelajaran yang menarik bagi siswa. 

4. Perangkat Pembelajaran 

Menurut Trianto (2010), perangkat pembelajaran 

merupakan suatu perangkat yang digunakan untuk 

mengatur proses pembelajaran. Perangkat pembelajaran 

ini berupa silabus, rencana pelaksanaan pembelajaran 

(RPP), lembar kerja peserta didik (LKPD), instrument 

evaluasi atau tes hasil belajar (THB), media pembelajaran, 

serta buku ajar siswa. 

Nazarudin (2007), mengemukakan bahwa perangkat 

pembelajaran adalah suatu atau beberapa persiapan yang 

disusun oleh guru, baik secara individu maupun kelompok 

untuk memfasilitasi jalannya proses pembelajaran dan 

evaluasi secara sistematis guna mencapai tujuan yang 

diharapkan. Dengan demikian, perangkat pembelajaran 

adalah komponen pembelajaran yang harus disiapkan 

guru dalam penyelenggaraan pembelajaran sehingga 

pembelajaran yang dilakukan dapat berjalan efektif, 

efisien dan memperoleh hasil yang diharapkan. Perangkat 

pembelajaran dapat berupa silabus, RPP, LKPD, 

instrument penilaian dan lain sebagainya. 

Dalam penelitian pengembangan ini, pengembangan yang 

akan dilakukan adalah pengembangan Liveworksheets 

yang didalamnya akan dibuat Lembar Kerja Peserta Didik 

(LKPD). 

5. Mata Pelajaran TKJ 

Mata Pelajaran TKJ ( Teknik Komputer dan Jaringan) 

merupakan bagian dari kurikulum pendidikan kejuruan di 

indonedia yang fokus pada penguasaan keterampilan 

teknis di bidang teknologi informasi dan komunikasi. 

Dengan memanfaatkan liveworksheets,  mata Pelajaran 

TKJ dapat diperkaya dengan interaksi digital yang aktif 

dan relevan, meningkatkan pemahaman siswa tentang 

konsep-konsep teknis dan penerapannya dalam dunia 

nyata. 

III. METODE 

Jenis penelitian ini adalah penelitian pengembangan 

(Reserch and Development/ R&D). Penelitian ini merupakan 

penelitian pengembangan atau Reserch and Development/ 

R&D adalah metode penelitian yang digunakan untuk 

menghasilkan produk tertentu, serta mengetahui kevalidan, 

kepraktisan, dan keefektivan produk yang dikembangkan.  

Lokasi penelitian ini dilaksanakan di SMKS Kristen 2 

Tomohon sekolah ini dipilih dengan tujuan membantu 

sekolah dalam proses pengembangan perangkat 

pembelajaran dan membantu peserta didik agar lebih 

memahami konsep pembelajaran dengan baik. Penelian ini 

dilaksakan pada semester genap Tahun Ajaran 2023/2024. 

Subjek dalam penelitian ini adalah peserta didik kelas Fase 

E TJKT 1 SMKS Kristen 2 Tomohon Tahun ajaran 

2013/2024. 

Objek pada penelitian ini adalah pengembangan perangkat 

pembelajaran berupa liveworksheets Tahun ajaran 

2023/2024. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

1. Analisis 

Tahap analisis ini bertujuan untuk mengidentifikasi 

permasalahan yang dihadapi oleh siswa dan 

menentukan solusi yang tepat. Tahap analisis ini 

terdiri dari analisis kerja dan analisis kebutuhan. 

a. Analisis Kerja 

Tahap ini dilakukan dengan mengamati kegiatan 

pembelajaran di fase E TJKT 1 SMKS Kristen 2 

Tomohon pada tahap ini diperoleh bahwa dalam 

proses pembelajaran yang dilakukan sudah 

berjalan dengan cukup baik namun, masih terdapat 

kekurangan dalam pembelajaran yaitu dalam 

penyajian materi disetiap pembelajarannya dan 

pembelajaran yang dilakukan hanya bersumber 

dari buku teks, dan lembar kerja peserta didik 

dengan metode pembelajaran yang konvensional 

Buku teks dan lembar kerja peserta didik yang 

digunakan dalam proses pembelajaran belum bisa 

mendorong peserta didik menjadi aktif dan 

mandiri. Hal ini karena penyajian materi dilakukan 

secara langsung tanpa melibatkan peserta didik 

dalam menemukan konsep belajar sendiri. Oleh 

karena itu, diperlukan perangkat pembelajaran 

seperti rencana pelaksanaan pembelajaran (RPP) 

dan lembar kerja peserta didik (LKPD) yang dapat 

membimbing peserta didik untuk belajar secara 

aktif dan mendiri. 

b. Analisis Kebutuhan 

Pada tahap ini, yang dibutuhkan yaitu perlu adanya 

pembelajaran yang mampu mendorong peserta 

didik untuk aktif dan mandiri dalam proses 

pembelajaran. Peserta didik harus terlibat dalam 

kegiatan pembelajaran yang dilakukan sehingga 

mampu menemukan konsep belajar sendiri. Oleh 
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karena itu, dipilih media pembelajaran yang dapat 

menciptakan peserta didik aktif. Media 

pembelajaran yang digunakan adalah media 

pembelajaran Liveworksheets dengan LKPD 

didalamnya untuk siswa Fase E. 

2. Perencanaan 

Tahap ini dilakukan penyesuaian produk Lembar 

Kerja Peserta Didik (LKPD) untuk mengembangkan 

Liveworksheets. Pada tahap ini juga dilakukan 

penyusunan kerangka LKPD secara keseluruhan. 

Kegiatan yang dilakukan oleh peneliti dalam tahap 

perencanaan yaitu :  

a. Menyiapkan buku-buku sumber materi dan 

referensi lainnya yang relevan dengan materi yang 

akan digunakan dalam menyusun LKPD. 

b. Menetapkan judul LKPD yang akan disusun. Judul 

LKPD ditentukan berdasarkan kompetensi dasar, 

indikator-indikator dan pembelajaran yang 

tercantum didalam kurikulum. 

c. Penulisan rancangan LKPD disesuaikan dengan 

syarat-syarat penulisan LKPD yang telah 

ditetapkan. 

3. Pengembangan 

Rancangan Lembar Kerja Peserta Didik (LKPD) yang 

dikembangkan dalam liveworksheets memuat 

beberapa komponen yaitu : 

1). Sampul LKPD 

2). Petunjuk Pengunaan LKPD 

3). Bagian Isi 

 

Tabel 1. Daftar Validator 
No Nama Validator Jabatan Instansi 

1 Ori  C.E Kainde, 

S.Kom 

Guru SMKS Kristen 2 

Tomohon 

2 Ekoristio Suwandi, S. 
Pd 

Guru SMKS Kristen 2 
Tomohon 

 

Dari hasil validasi didapatkan penilaian produk dan 

saran atau masukan sebagai acuan untuk merevisi 

LKPD yang akan dikembangkan didalam 

Liveworksheets. 

 

Tabel 2. Hasil Penilaian LKPD 
Produk Skor Penilaian  Kriteria 

LKPD 89 Sangat Valid 

 

Tabel 3. Saran dan Perbaikan LKPD 
No Saran Untuk Produk LKPD 

1 Perlu memperbaiki beberapa kesalahan pengetikan 

 

Tahap berikutnya dilakukan revisi untuk 

menyempurnakan LKPD sesuai dengan masukan dan 

saran dari validator. Revisi dilakukan dengan 

memperbaiki tampilan dari produk 

 

4. Implementasi 

Tahap implementasi dilaksanakan ketika hasil LKPD 

dinyatakan sangat valid oleh validator ahli dan telah 

melewati tahap revisi produk. Sasaran implementasi 

adalah guru mata Pelajaran yaitu Bapak Ori C. E 

Kainde, S.Kom dan 30 peserta didik dikelas Fase E 

TJKT. Dokumentasi pengimplementasian produk 

pada peserta didik terdapat dilampiran. Tahap 

implementasi ini bertujuan untuk menilai kelayakan 

LKPD agar dapat digunakan dengan baik. 

 

Tabel 4. Rincian Pelaksanaan Uji Coba Produk 
Pertemuan Ke Hari/Tanggal 

1 Rabu, 15 November 2023 

2 Jumat, 17 November 2023 

3 Rabu, 22 November 2023 

4 Jumat, 24 November 2023 

5 Rabu, 29 November 2023 

6 (Tes Hasil Belajar) Jumat, 1 Desember 2023 

 

Tabel 5. Hasil Uji Coba Produk pada Kelompok 

Kecil 
No. Nama Responden Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

1 JP 83 85 

2 FK 78 85 

3 BP 79 85 

4 AR 82 85 

5 EI 80 85 

6 CM 79 85 

Jumlah 481 510 

 

Berdasarkan data tabel diatas menunjukkan bahwa 

hasil uji coba produk LKPD pada kelompok kecil 

dengan jumlah 6 peserta didik = 94 dengan kristeria 

sangat praktis sehingga dapat disimpulkan bahwa 

produk yang dikembangkan sangat praktis. 

 

Tabel 6. Hasil Penilaian Respon Peserta Didik 
No. Nama Responden Skor 

Penilaian 

Skor 

Maksimal 

1 TXT 79 85 

2 SK 78 85 

3 PG 78 85 

4 GP 77 85 

5 FT 77 85 

6 JW 77 85 

7 LP 85 85 

8 GN 76 85 

9 JP 77 85 

10 MP 77 85 

11 SP 77 85 

12 AT 79 85 

13 DL 80 85 

14 JLR 79 85 

15 AT 76 85 

16 CG 82 85 

17 JR 78 85 

18 GSP 79 85 

19 DE 76 85 

20 GJPT 80 85 

21 RK 75 85 

22 AP 75 85 

23 FM 75 85 

24 EA 76 85 

25 AD 79 85 

26 KK 77 85 
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27 WB 77 85 

28 IP 75 85 

29 AK 75 85 

30 JK 76 85 

Jumlah 2.327 2.550 

 

Berdasarkan data tabel 6, menunjukkan bahwa hasil 

keseluruhan aspek yang diperoleh berdasarkan 

penilaian respon peserta didik = 91 dengan kriteria 

sangat praktis. Sehingga dapat disimpulkan bahwa 

produk yang dikembangkan sangat praktis. 

 

5. Evaluasi 

Tabel 7. Hasil Tes Peserta Didik 
Nilai Tertinggi 90 

Nilai Terendah 45 

Nilai Rata-Rata 78,16 

Ketuntasan Klasikal 83% 

 

Berdasarkan tabel kriteria ketuntasan belajar klasikal 

hasil tes belajar peserta didik Fase E TJKT 1 SMKS 

Kristen 2 Tomohon sebesar 83% masuk dalam kriteria 

baik dengan rata-rata 78,16. Maka dapat disimpulkan 

bahwa perangkat pembelajaran yang dikembangkan 

efektif. 

 

B. Pembahasan 

LKPD yang dirancang dalam Liveworksheets sebagai 

produk yang dikembangkan dalam penelitian 

pengembangan ini melalui beberapa tahap sesuai dengan 

model pengembangan ADDIE, meliputi tahap Analysis 

(Analisis), Design (Perencanaan), Development 

(Pengembangan), Implementation (Implementasi), dan 

Evaluation (Evaluasi). 

Pada tahap pendevinisian dilakukan analisis kerja dan 

analisis kebutuhan. Dari tahap ini didapatkan Kesimpulan 

bahwa perlu dikembangkan LKPD dengan media 

pembelajaran tertentu sehingga dapat membuat peserta 

didik aktif dan mandiri dalam belajar. Maka, peneliti 

memilih media pembelajaran Liveworksheets untuk 

mengarahkan peserta didik aktif dan mandiri melalui 

kegiatan belajar menggunakan platform online. 

Pada tahap perencanaan dilakukan pengumpulan referensi 

untuk menyusun LKPD untuk kebutuhan LKPD, 

menetapkan judul LKPD yang akan disusun dan materi 

disesuaikan dengan rancangan LKPD dengan memuat 

beberapa langkah yaitu : peserta didik dikelompokkan 

secara heterogeny, mengawali pembelajaran dari  suatu 

situasi masalah, mengajukan pertanyaan-pertanyaan yang 

konektivitas dengan situasi masalah, mengidentifikasi 

perbedaan pengajuan masalah yang diajukan oleh peserta 

didik, menyusun permasalahan secara hierarki, memilih 

strategi solusi dari permasalahan yang muncul, presentasi 

didepan kelas dan kuis individu. 

Pada tahap pengembangan dilakukan pengembangan 

produk dengan memuat beberapa komponen, yaitu 

sampul LKPD, Petunjuk penggunaan LKPD, dan bagian 

isi LKPD. Instrumen penilaian produk ini meliputi lembar 

validasi penilaian LKPD untuk satu orang guru ahli dan 

satu orang guru mata Pelajaran. dari hasil validasi LKPD, 

peneliti mendapatkan saran sebagai acuan untuk revisi 

perbaikan produk. 

Selain saran sebagai acuan untuk revisi perbaikan produk, 

validator juga memberikan penilaian produk LKPD. 

Penilaian ini bertujuan untuk mengetahui kevalidan 

produk. Dalam penelitian ini, nilai kelayakan kevalidan 

produk berdasarkan aspek kevalidan ditentukan dengan 

minimum berada pada kriteria cukup baik. Berdasarkan 

hasil penilaian dari satu guru mata Pelajaran dan satu guru 

ahli teknologi diketahui bahwa skor penilaian LKPD 

adalah 89 dengan kriteria sangat valid. Maka, LKPD yang 

dikembangkan dalam  Liveworksheet layak untuk diuji 

cobakan dan layak digunakan dalam pembelajaran karena 

hasil penilaian LKPD sudah melewati batas minimal yang 

telah ditentukan. 

 Tahap selanjutnya yaitu tahap ujicoba produk, yaitu 

penggunaan Liveworksheet dalam kegiatan pembelajaran  

pada kelompok kecil berjumlah 6 orang. Pada tahap 

ujicoba pada kelompok kecil ini, diketahui bahwa skor 

penilaian adalah 94 dengan kriteria sangat praktis. Maka, 

LKPD yang dikembangkan dalam  Liveworksheet  layak 

diuji cobakan pada peserta didik Fase E TJKT 1. 

 Selanjutnya, tahap ujicoba produk  Liveworksheet 

dalam kegiatan pembelajaran yang dilaksanakan di 

SMKS 2 Tomohon Fase E TJKT yang berjumlah 30 

siswa. Uji coba pembelajaran ini dilaksanakan mulai 

tanggal 15 November – 29 November 2023 dan untuk tes 

hasil belajar dilaksanakan pada tanggal 1 Desember 2023. 

Untuk soal tes hasil belajar terdiri dari 5 soal dengan 

materi yang telah dipelajari selama penelitian. Aspek 

kepraktisan dilihat dari angket respon siswa, Dimana dari 

penilaian angket respon siswa mendapatkan skor 91 

dengan kriteria sangat praktis. 

 Tahap selanjutnya adalah evaluasi yaitu tahap untuk 

menganalisis data yang diperoleh dari tes hasil belajar 

siswa. Dari hasil tes belajar peserta didik menunjukkan 

bahwa persentase ketuntasan belajar klasikal kelas Fase E 

TJKT 1 SMKS Kristen 2 Tomohon sebesar 83% dengan 

rata-rata 78,16. Hasil ini menyatakan bahwa ketuntasan 

belajar klasikal berada pada kriteria baik. Maka dapat 

disimpulkan bahwa perangkat pembelajaran yang 

dikembangkan efektif. 

 Dari aspek penilaian LKPD diatas yaitu aspek 

kevalidan, aspek kepraktisan dan aspek keefektifan, 

ketiganya berada diatas batas minimum penilaian. 

Berdasarkan hasil tersebut, peneliti menyimpulkan bahwa 

LKPD yang dikembangkan menggunakan 

Liveworksheets layak untuk digunakan. 

V. KESIMPULAN  

Pengembangan LKPD yang dirancang menggunakan 

liveworksheets untuk peserta didik SMKS Kristen 2 

Tomohon Fase E ini menggunakan model pengembangan 

ADDIE, yang terdiri atas tahap Analysis (Analisis), Design 
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(Perencanaan), Development (Pengembangan), 

Implementation (Implementasi), dan Evaluation (Evaluasi). 

Tahap analysis meliputi analisis kerja dan analisis kebutuhan. 

Tahap design meliputi menyiapkan referensi, menetapkan 

judul LKPD dan penulisan rancangan LKPD yang 

disesuaikan dengan kebutuhan belajar. Tahap development 

meliputi pengembangan instrument penilaian perangkat 

pembelajaran, pengembangan produk (LKPD), Validasi ahli, 

revisi dan uji coba pengembangan. LKPD dalam 

liveworksheets yang telah disusun dikonsultasikan kepada 

guru mata Pelajaran dan guru ahli teknologi untuk 

mendapatkan saran dan masukan. Selanjutnya LKPD 

diperbaiki sesuai saran dan masukan dari guru mata Pelajaran 

dan guru ahli teknologi, kemudian divalidasi oleh guru mata 

Pelajaran dan guru ahli teknologi . Dari hasil validasi LKPD, 

peneliti mendapatkan saran sebagai acuan untuk revisi 

perbaikan produk. Tahap implementation dilakukan uji coba 

produk pada kelompok kecil peserta didik yang berjumlah 6 

orang selanjutnya uji coba produk melalui kegiatan 

pembelajaran yang dilakukan di kelas Fase E TJKT 1. Tahap 

evaluation yaitu tahap untuk menganalisis data yang 

diperoleh dari tes hasil belajar siswa.  

LKPD yang dirancang menggunakan liveworksheets untuk 

peserta didik SMKS Kristen 2 Tomohon kelas Fase E TJKT 

1 layak untuk digunakan ditinjau dari aspek kevalidan, 

kepraktisan dan keefektifan. Aspek kevalidan ditinjau dari 

hasil penilaian LKPD oleh validator. Hasil pengembangan 

LKPD dalam Liveworksheets berada pada kriteria sangat 

valid dengan skor penilaian 89. Aspek kepraktisan ditinjau 

dari hasil respon siswa. Hasil pengembangan LKPD dalam 

Liveworksheets berada pada kriteria sangat praktis dengan 

skor penilaian 91. Aspek keefektivan dilihat dari tes hasil 

belajar siswa. Berdasarkan hasil tes hasil belajar siswa 

menunjukkan behwa persentase ketuntasan belajar klasikal 

kelas Fase E TJKT 1 sebesar 83%. Dengan demikian, 

ketuntasan belajar mancapai kriteria baik, sehingga dapat 

disimpulkan bahwa LKPD yang digunakan dalam 

pembelajaran efektif. 
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Abstract  —  The aim of this research is to determine the effect 

of spatial intelligence on the Informatics learning outcomes of 

class X TKJ students at SMK Negeri 1 Tomohon, to determine 

the effect of learning intensity on the Informatics learning 

outcomes of class on the Informatics learning outcomes of class 

X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. This research is ex post facto 

research. Conclusions from the research results are, 1). There is 

a positive and significant influence of Spatial Intelligence on the 

Informatics Learning Outcomes of Class X TKJ Students at 

SMK Negeri 1 Tomohon. The regression line equation obtained 

is Y = 0.530 X1 + 49,780 and the determination factor (R2) is 

19.5%. 2). There is a positive and significant influence of 

Learning Intensity on the Informatics Learning Outcomes of 

Class X TKJ Students at SMK Negeri 1 Tomohon. The 

regression line equation Y = 0.431 3). There is a positive and 

significant influence of Spatial Intelligence and Learning 

Intensity on the Informatics Learning Outcomes of Class X TKJ 

Students at SMK Negeri 1 Tomohon. 

Keyword — Spatial Intelligence, Learning Intensity, Learning 

Results, Ex Post Facto, Informatics. 

 

Abstrak  —  Tujuan penelitian ini adalah untuk mengetahui 

pengaruh kecerdasan spasial terhadap hasil belajar Informatika 

siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon, untuk mengetahui 

pengaruh intensitas belajar terhadap hasil belajar Informatika siswa 

kelas X TKJ SMA Negeri 1 Tomohon, untuk mengetahui pengaruh 

kecerdasan spasial dan intensitas belajar terhadap hasil belajar 

Informatika siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. Penelitian 

ini termasuk penelitian ex post facto. Kesimpulan dari hasil 

penelitian yaitu, 1). Terdapat pengaruh positif dan signifikan 

Kecerdasan Spasial terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas 

X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. Diperoleh persamaan garis regresi 

Y = 0,530 X1 + 49.780 dan faktor determinasi (R2) sebesar 19,5%. 

2). Terdapat pengaruh positif dan signifikan Intensitas Belajar 

terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas X TKJ SMK Negeri 

1 Tomohon. Diperoleh persamaan garis regresi Y = 0.431 X2 + 

59.918 dan faktor determinasi (R2) sebesar 17,9%. 3). Terdapat 

pengaruh positif dan signifikan Kecerdasan Spasial dan Intensitas 

Belajar terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas X TKJ SMK 

Negeri 1 Tomohon.  

Kata kunci Kecerdasan Spasial, Intensitas Belajar, Hasil belajar, 

Ex Post Facto, Informatika. 

I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan faktor penting dalam pengembangan 

potensi individu dan kemajuan suatu bangsa. Pada era 

globalisasi dan digitalisasi saat ini, penguasaan teknologi 

informasi menjadi salah satu kompetensi esensial yang harus 

dimiliki oleh setiap siswa. Salah satu bidang studi yang 

berfokus pada teknologi informasi adalah informatika. 

Namun, hasil belajar siswa dalam bidang informatika sering 

kali bervariasi, dipengaruhi oleh berbagai faktor internal dan 

eksternal. 

Kecerdasan spasial, yang merupakan kemampuan untuk 

memahami dan mengingat hubungan spasial antara objek, 

memainkan peran penting dalam pembelajaran informatika. 

Kecerdasan ini melibatkan kemampuan untuk 

memvisualisasikan, memanipulasi, dan menganalisis 

informasi dalam bentuk gambar atau diagram. Siswa dengan 

kecerdasan spasial tinggi cenderung lebih mudah memahami 

konsep-konsep informatika yang kompleks, seperti 

pemrograman, desain grafis, dan jaringan komputer. 

Menurut teori Multiple Intelligences yang dikemukakan oleh 

Howard Gardner, kecerdasan spasial adalah salah satu dari 

delapan jenis kecerdasan yang dimiliki manusia. Gardner 

menjelaskan bahwa kecerdasan spasial melibatkan 

kemampuan untuk berpikir dalam gambar dan memahami 

dunia visual-spasial. Siswa dengan kecerdasan spasial yang 

kuat dapat melihat dan memanipulasi bentuk-bentuk dalam 

pikiran mereka, yang sangat berguna dalam memecahkan 

masalah yang memerlukan visualisasi dan analisis ruang, 

seperti dalam pemrograman komputer dan desain jaringan. 

Selain kecerdasan spasial, intensitas belajar juga merupakan 

faktor penting yang mempengaruhi hasil belajar. Intensitas 

belajar mencerminkan seberapa banyak waktu dan usaha 

yang diinvestasikan siswa dalam proses belajar. Siswa yang 

memiliki intensitas belajar tinggi biasanya lebih tekun, 

disiplin, dan memiliki strategi belajar yang efektif, sehingga 

cenderung meraih hasil belajar yang lebih baik. 

Berdasarkan pengamatan/observasi yang dilakukan peneliti 

pada siswa kelas X TKJ, khususnya pada mata pelajaran 

Informatika, ditemukan masalah dimana interaksi 

pembelajaran dalam kelas berlangsung satu arah dimana 

kegiatan belajar mengajar banyak di lakukan oleh guru dan 

siswa cenderung pasif. Menurut hasil observasi, masalah-

masalah ini diakibatkan karena kurangnya perhatian guru 

kepada siswa selama proses pembelajaran, dalam hal ini guru 

hanya menerangkan di depan kelas atau duduk tanpa 

memperhatikan cara belajar siswa yang duduk di deretan 

belakang, disamping itu guru hanya menggunakan metode 

ceramah dan tidak menggunakan media pembelajaran untuk 

menjelaskan materi bahkan guru hanya menyuruh siswa 

meringkas dan merangkum materi dari halaman per halaman 

sehingga dengan mudahnya siswa menjadi bosan untuk 

belajar dan tidak mengerti dan memahami tujuan 

pembelajaran. Berdasarkan hasil wawancara oleh peneliti 
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saat observasi tanggal 7 Desember 2023 terhadap beberapa 

siswa kelas X TKJ di sekolah tersebut, kebanyakan siswa 

lebih suka belajar malam hari sebelum ulangan sehingga 

materi yang diajarkan guru tidak sepenuhnya dapat dipahami, 

terlebih lagi pada saat ulangan masih banyak siswa yang 

bertanya kepada temannya ataupun mencontek. Maka dapat 

disimpulkan bahwa intensitas belajar siswa kelas X TKJ 

SMK Negeri 1 Tomohon tahun ajaran 2023/2024 masih 

kurang sesuai dengan yang diharapkan. Berdasarkan latar 

belakang masalah di atas penulis tertarik untuk mengadakan 

penelitian mengenai pengaruh kecerdasan spasial dan 

intensitas belajar terhadap hasil belajar. Untuk itu peneliti 

menetapkan judul penelitian “Pengaruh Kecerdasan Spasial 

dan Intensitas Belajar terhadap Hasil Belajar Informatika 

Siswa Kelas X TKJ di SMK N 1 Tomohon”.  

II. KAJIAN TEORI 

A. Kecerdasan Spasial 

Kecerdasan berasal dari kata cerdas yang berarti pintar 

dan cerdik, cepat tanggap dalam menghadapi masalah dan 

cepat mengerti jika mendengar keterangan. Kecerdasan 

adalah kesempurnaan perkembangan akal budi. 

Kecerdasan adalah kemampuan seseorang untuk 

memecahkan masalah yang di hadapi, dalam hal ini 

adalah masalah yang menuntut kemampuan fikiran.   

Kecerdasan atau yang biasa disebut dengan intelegensi 

berasal dari Bahasa Latin “intelligence” yang berarti 

menghubungkan atau menyatukan satu sama lain. Bagi 

para ahli yang meneliti, istilah inteligensi memberikan 

bermacam-macam arti. Menurut mereka, kecerdasan 

merupakan sebuah konsep yang bisa di amati tetapi 

menjadi hal yang paling sulit untuk di definisikan. Hal ini 

terjadi karena inteligensi tergantung pada konteks atau 

lingkungannya. 

Kecerdasan visual spasial adalah kemampuan untuk 

memahami gambar dan bentuk termasuk kemampuan 

untuk menginterpretasi dimensi ruang yang tidak dapat 

dilihat. Kecerdasan visual spasial melibatkan kemampuan 

untuk melihat objek dari berbagai sudut pandang. 

Kecerdasan ini melibatkan kecerdasan akan warna, garis, 

bentuk ruang, ukuran, dan hubungannya dengan elemen-

elemen tersebut. Menurut Howard Gardner dalam 

bukunya Multiple Intteligences bahwa setidaknya ada 

delapan kecerdasan yang dimiliki manusia. Salah satu dari 

8 kecerdasan tersebut yang berhubungan dengan hasil 

belajar Informatika adalah kecerdasan spasial. 

Kecerdasan visual spasial sering dialami dan diungkapkan 

dengan berangan-angan, berimajinasi dan berperan. 

Kecerdasan ini berada pada belahan otak kanan, dan jika 

terjadi masalah pada bagian ini menyebabkan adanya 

gangguan pada kemampuan untuk mengenal orang lain. 

Hal yang menonjol pada kecerdasan visual spasial adalah 

kemampuan membayangkan suatu bentuk nyata dan 

kemudian memecahkan berbagai masalah (Muhammad 

Yaumi). 

Adapun karakteristik kecerdasan visual spasial menurut 

Yaumi dapat dijabarkan sebagai berikut :    

a) Selalu menggambar ide-ide yang menarik. 

b) Senang mengatur dan menata ruang.   

c) Senang menciptakan seni dengan menggunakan media 

yang bermacam-macam.   

d) Menggunakan graphic organize sangat membantu 

dalam belajar dan mengingat sesuatu.    

e) Merasa puas ketika mampu memperlihatkan 

kemampuan seni.   

f) Senang menggunakan spreadsheet ketika membuat 

grafik, diagram, dan table.   

g) Menyukai teka teki tiga dimensi.   

h) Music video memberikan motivasi dan inspirasi dalam 

belajar dan bekerja.   

i) Dapat mengingat kembali berbagai peristiwa melalui 

gambar-gambar.   

j) Sangat mahir membaca peta dan denah 

B. Intensitas Belajar 

MenurutYuliyanto (2013), intensitas belajar adalah 

seberapa sering usaha siswa yang dapat menghasilkan 

perubahan-perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, 

keterampilan nilai dan sikap. Menurut Sudjana (2005: 19) 

mengemukakan bahwa intensitas belajar adalah durasi 

waktu, ukuran atau sebarapa sering usaha seseorang untuk 

menghasilkan perubahan-perubahan dalam pengetahuan, 

pemahaman, keterampilan nilai dan arah sikap. Menurut 

kamus besar Bahasa Indonesia (2008: 560) intensitas 

diartikan sebagai keadaan tingkatan atau ukuran 

intensitasnya, intensitas belajar yaitu perubahan-

perubahan dalam pengetahuan, pemahaman, keterampilan 

nilai dan arah sikap. 

C. Teori Kognitif 

Istilah “Cognitive” berasal dari kata cognition artinya 

adalah pengertian, mengerti. Pengertian yang luasnya 

cognition (kognisi) adalah perolehan, penataan, dan 

penggunaan pengetahuan. Dalam perkembangan 

selanjutnya, kemudian istilah kognitifini menjadi populer 

sebagai salah satu wilayah psikologi manusia / satu 

konsep umumyang mencakup semua bentuk pengenalan 

yang meliputi setiap perilaku mental yang berhubungan 

dengan masalah pemahaman, memperhatikan, 

memberikan, menyangka, pertimbangan, pengolahan 

informasi, pemecahan masalah, kesengajaan, 

pertimbangan, membayangkan, memperkirakan, berpikir 

dan keyakinan. 

D. Teori Psikologi 

Psychological theory atau teori psikologis adalah 

landasan teori dari studi perilaku konsumen. Menurut 

Woodworth dan Marquish teori psikologi menyatakan 

bahwa teori psikologi sebagai ilmu khusus yang 

mempelajari tentang tingkah laku manusia atau 

pembelajaran terhadap aktivitas manusia.   

Pengertian teori psikologi juga dijelaskan oleh Usman 

Effendi, menyatakan bahwa teori psikologi mendasarkan 

diri pada faktor-faktor psikologis individu untuk selalu 

dipengaruhi oleh kekuatan-kekuatan lingkungan, yang 
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merupakan penerapan dari teori-teori bidang psikologis 

dalam menganalisa suatu perilaku. 

E. Hasil Belajar 

Hasil belajar adalah kemampuan siswa yang diperoleh 

setelah kegiatan belajar (Nugraha, 2020). Hasil belajar 

adalah kompetensi atau kemampuan tertentu yang dicapai 

oleh siswa setelah mengikuti proses belajar mengajar dan 

meliputi keterampilan kognitif, afektif, maupun 

psikomotor (Wulandari, 2021). Pendapat dari Mustakim 

(2020) hasil belajar adalah segala sesuatu yang dicapai 

oleh peserta didik dengan penilaian tertentu yang sudah 

ditetapkan oleh kurikulum lembaga pendidikan 

sebelumnya.   

Dari beberapa pendapat diatas hasil belajar dapat diartikan 

sebagai hasil dari proses belajar mengajar baik kognitif, 

afektif, maupun psikomotor dengan penilaian yang sesuai 

dengan kurikulum pembelajaran lembaga pendidikan. 

F. Pembelajaran Informatika 

Informatika adalah ilmu yang mempelajari tentang 

penggunaan komputer untuk mengatur dan menganalisis 

data yang berukuran besar, baik data maupun informasi 

pada mesin berbasis komputasi.  

Menurut KBBI (2016), informatika adalah ilmu tentang 

pengumpulan, pengklasifikasian, aktivitas simpan, 

keluaran, dan penyebaran pengetahuan yang di record. 

Disana juga di jelaskan bahwa itu mengacu pada beberapa 

hal terkait informasi. 

Informatika memiliki beberapa fungsi dan manfaat, antara 

lain : a. Meningkatkan kemampuan berpikir kritis dan 

kreatif dalam menemukan solusi terkait komputer dan 

sistem komputasi ; b. Meningkatkan keterampilan dalam 

memanfaatkan teknologi informasi untuk 

mengumpulkan, menyimpan, mengolah, dan 

menyebarkan informasi ; c. Meningkatkan pengetahuan 

tentang struktur, sifat, dan interaksi dari sistem informasi 

dan pengguna serta antarmuka antara keduanya ; d. 

Meningkatkan pemahaman tentang dampak sosial dan etis 

dari penggunaan teknologi informasi dalam masyarakat ; 

e. Meningkatkan kesempatan karir dalam bidang 

informatika yang memiliki prospek cerah di masa depan 

G. Kerangka Berpikir 

1. Pengaruh Kecerdasan Spasial Terhadap Hasil Belajar 

Informatika   

Kecerdasan Spasial siswa sangat menentukan siswa 

dalam pemahaman materi yang diberikan kepadanya 

baik secara teori maupun praktik. 

2. Pengaruh Intensitas Belajar Terhadap Hasil Belajar 

Informatika   

Belajar akan lebih berhasil jika kita memiliki 

kesadaran atas tanggung jawab belajar, cara belajar 

yang efisien, dan syarat-syarat yang diperlukan seperti 

kesehatan jasmani, rohani yang sehat, tempat 

lingkungan yang tenang, tersedianya cukup bahan dan 

alat-alat yang disediakan, serta tempat belajar yang 

menyenangkan, keberhasilan dalam belajar tersebut 

akan mudah untuk menyelesaikan suatu permasalahan 

khususnya dalam menghadapi soal ujian Informatika. 

3. Pengaruh Kecerdasan Spasial & Intensitas Belajar 

Terhadap Hasil Belajar Informatika   

Banyak faktor yang dapat mempengaruhi hasil belajar 

siswa. Dari sekian faktor yang mempengaruhi, 

kecerdasan spasial dan intensitas belajar turut 

menyumbangkan pengaruhnya terhadap hasil belajar 

Informatika, karena kecerdasan spasial siswa 

berpengaruh terhadap pemahaman siswa dalam 

memahami materi pelajaran sehingga juga 

mempengaruhi hasil belajar. Sedangkan tanpa 

intensitas belajar, seorang siswa tidak dapat 

memahami materi dengan mudah tanpa mendalami 

materi yang telah diajarkan sebelumnya. Berdasarkan 

uraian tersebut diduga kecerdasan spasial dan 

intensitas belajar siswa berpengaruh terhadap hasil 

belajar Informatika. 

H. Hipotesis Penelitian 

Berdasarkan kerangka berpikir di atas, maka peneliti 

mengajukan hipotesis penelitian ini sebagai berikut:   

1. Terdapat pengaruh yang positif antara kecerdasan 

spasial terhadap hasil belajar Informatika siswa kelas 

X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. 

2. Terdapat pengaruh yang positif antara intensitas 

belajar siswa terhadap hasil belajar Informatika siswa 

kelas X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon.   

3. Terdapat pengaruh yang positif antara kecerdasan 

spasial dan intensitas belajar siswa terhadap hasil 

belajar Informatika siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 

Tomohon. 

III. METODE PENELITIAN 

A. Desain Penelitian 

Penelitian ini termasuk penelitian ex post facto. Menurut 

Ariikunto (2010), penelitian ex post facto artinya 

penelitian tentang variabel yang kejadiannya sudah terjadi 

sebelum penelitian di laksanakan, yaitu  penelitian yang 

dilakukan untuk meneliti peristiwa yang telah terjadi 

kemudian meruntut ke belakang untuk mengetahui faktor-

faktor yang dapat menimbulkan kejadian tersebut. 

Penelitian ini bermaksud untuk menemukan pengaruh 

kecerdasan spaisal dan intensitas belajar siswa terhadap 

hasil belajar Informatika. 

B. Populasi dan Sampel 

Menurut Sugiyono (2009: 80), populasi adalah wilayah 

generalisasi yang terdiri atas: obyek/subyek yang 

memiliki kualitas dan karakteristik tertentu yang 

ditetapkan oleh peneliti untuk di pelajari dan kemudian di 

tarik kesimpulannya. Populasi dalam penelitian ini adalah 

siswa SMK N 1 Tomohon kelas X TKJ tahun ajaran 

2023/2024 sebanyak 45 siswa yang tersebar dalam 2 

kelas. 

Sampel adalah bagian dari populasi yang di ambil melalui 

cara-cara tertentu, jelas, dan lengkap yang di anggap bisa 

mewakili populasi. Sampel itu sendiri merupakan bagian 

dari sebuah populasi, terdiri dari beberapa anggota 

populasi (Ferdinand, 2011: 68). Penelitian ini merupakan 
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penelitian populasi, artinya menggunkan seluruh anggota 

populasi sebagai sampel penelitian (Arikunto, 2017:173). 

Jadi sampel penelitian ini adalah seluruh siswa kelas X 

TKJ SMK N 1 Tomohon yang berjumlah sebanyak 45 

siswa. 

C. Teknik Pengumpulan Data 

Dalam penelitian ini pengumpulan data dengan 

menggunakan alat pengumpulan data yang sesuai dengan 

masalah yang diteliti. Dalam penelitian ini metode yang 

akan digunakan adalah :   

1. Observasi, yaitu dengan cara mengadakan observasi di 

lokasi penelitian untuk lebih meyakini permasalahan 

yang sedang di teliti.   

2. Angket atau kuesioner ini digunakan untuk 

memperoleh informasi tentang kecerdasan spasial dan 

intensitas belajar siswa kelas X TKJ SMK N 1 

Tomohon.   

Setiap butir soal instrumen angket memakai Skala Likert 

yang telah dimodifikasi dengan empat alternatif jawaban 

yaitu Selalu (SL), Sering (SR), Kadang-Kadang (KK), 

dan Tidak Pernah (TP). Pemberian skor untuk pernyataan 

positif SL = 4, SR = 3, KK = 2, TP = 1. Pemberian skor 

untuk pernyataan negatif SL = 1, SR = 2, KK = 3, TP =4 

D. Pengujian Instrumen 

Uji instrumen yang dimaksud dalam penelitian ini adalah 

untuk mengetahui validitas dan reliabilitas instrumen, 

sehingga dapat diketahui layak tidaknya instrumen 

penelitian tersebut digunakan dalam pengambilan data 

penelitian.    

1. Validitas   

Uji validitas dilakukan untuk mengetahui instrumen 

tersebut dapat mengumpulkan data sesuai dengan 

keadaan yang sebenarnya. Setelah instrumen disusun, 

selanjutnya dikonsultasikan dengan para ahli untuk 

memperoleh masukan yang mencakup isi dan 

perbaikan instrumen. Dengan demikian bukti uji 

validitas isi (Content Validity) untuk instrumen 

angket/ kuesioner dilakukan dengan pertimbangan 

rasional dari para ahli (Expert Judgment).  

Dalam penelitian ini instrumen intensitas belajar 

dilakukan uji validitas expert judgment. Uji validitas 

instrumen intensitas belajar dihitung menggunakan 

rumus Korelasi Product Moment. 

2. Reliabilitas   

Menurut Arikunto (2002), reliabilitas menunjuk pada 

satu pengertian bahwa suatu instrumen cukup dapat 

dipercaya untuk digunakan sebagai alat pengumpul 

data karena instrumen tersebut sudah baik.   

Uji reliabilitas dalam penelitian ini menggunakan 

rumus Alfa Cronbach untuk uji reliabilitas angket dan 

soal tes. 

E. Teknik Analisis Data 

Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah analisis regresi, karena bertujuan untuk 

mengetahui pengaruh variabel bebas dengan variabel 

terikat.   

Langkah-langkah analisis data sebagai berikut:   

1. Analisis Deskripsi Data   

Data yang diperoleh dari lapangan disajikan dalam 

bentuk deskripsi data dari masing-masing variabel, 

baik variabel bebas maupun variabel terikat. 

2. Uji Prasyarat Analisis   

Pada penelitian ini ada beberapa analisis yang harus 

dipenuhi sebelum tahap pengujian hipotesis. Untuk 

memenuhi persyaratan tersebut diperlukan uji 

normalitas, uji linieritas dan uji multikolonieritas. 

a. Uji Normalitas   

Uji normalitas digunakan untuk meneliti apakah 

data yang bersangkutan, berdistribusi normal atau 

tidak. Untuk menguji normalitas distribusi data 

digunakan rumus Chi Kuadrat dengan taraf 

signifikansi 5%. Rumus Chi Kuadrat adalah 

sebagai berikut : 

𝑋2 =
∑(𝑓𝑜 − 𝑓ℎ)2

𝑓ℎ
 

b. Uji Linieritas   

Linearitas berarti setiap kenaikan skor variabel 

bebas diikuti oleh kenaikan skor variabel terikat. 

Uji linieritas diperoleh dengan rumus:   

𝐹𝑟𝑒𝑔 =
𝑅𝐾𝑟𝑒𝑔

𝑅𝐾𝑟𝑒𝑠
 

c. Uji Multikolinieritas  

Uji multikolinieritas dilakukan sebagai syarat 

digunakannya analisis regresi ganda. Untuk 

menguji terjadi atau tidaknya multikolinearitas 

dilakukan dengan menyelidiki besarnya 

interkorelasi, menggunakan teknik korelasi 

Product Moment yaitu (Sugiyono, 2007): 

𝑟𝑥𝑦 =
𝑁∑𝑋𝑌 − {(∑𝑋)(∑𝑌)}

√{𝑁∑𝑋2 − (∑𝑋)
2
}{𝑁 ∑𝑌2 − (∑𝑌)

2
}

 

   

3. Uji Hipotesis   

a. Analisis Regresi Sederhana   

Teknik ini digunakan untuk menguji hipotesis 

pertama dan kedua, yaitu untuk mengetahui 

pengaruhi variabel bebas terhadap variabel terikat 

secara sendiri-sendiri. 

b. Analisis Regresi Ganda   

Teknik ini digunakan untuk menguji hipotesis 

ketiga yaitu untuk mengetahui pengaruh variabel-

variabel bebas secara bersama-sama terhadap 

variabel terikat 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil Penelitian 

Dalam penelitian ini uji normalitas menggunakan uji Chi- 

Square, dengan cara menghitung Chi-Square tabel lebih 

besar dari Chi- Square hitung maka sebaran data 

dikatakan normal, dan sebaliknya jika Chi-Square hitung 

lebih besar dari Chi-Square tabel maka sebaran data tidak 

normal. Hasil uji normalitas dapat dilihat pada tabel 1. 
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Tabel 1. Hasil Uji Normalitas 
Variabel Df X2 Hitung X2 Tabel Keterangan 

Kecerdasan 

Spasial 
14 19.333 23.684 Normal 

Intensitas 

Belajar 
16 15.822 26.296 Normal 

Hasil Belajar 

Informatika 
6 11.467 12.591 Normal 

 

Uji linearitas dimaksudkan untuk menguji apakah 

variabel bebas (X) dengan variabel terikat (Y) terdapat 

hubungan linear atau tidak. Uji linearitas menggunakan 

rumus uji F. Pengujian linearitas tersebut menggunakan 

bantuan komputer program SPSS. 

Ringkasan hasil uji linearitas dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Uji Lienaritas 
Variabel Fhitung Ftabel Sig. Keterangan 

X1 → Y 12.650 3.21 .001 Linier 

X2 → Y 9.838 3.21 .004 Linier 

 

Tabel 2 menunjukkan bahwa harga Fhitung untuk masing- 

masing variabel lebih besar dari harga Ftabel sehingga 

dapat disimpulkan bahwa pengaruh  kedua variabel bebas 

(X) terhadap variabel terikat (Y) terdapat hubungan linier. 

 

Uji multikolinearitas dilakukan untuk mengetahui ada 

tidaknya multikolinearitas antar variabel bebas, yaitu 

dengan cara menyelidiki besarnya angka interkorelasi 

antar variabel bebasnya. 

Ringkasan hasil uji multikolinearitas dapat dilihat pada 

tabel 3. 

 

Tabel 3. Hasil Uji Multikolinearitas 
Variabel X1 X2 Keterangan 

Kecerdasan 

Spasial 
1 0.253 Tidak terjadi 

Multikolinearitas 
Intensitas Belajar 0.253 1 

 

Hasil analisis yang disajikan dalam tabel diatas, diketahui 

harga hasil rx(1,2)= 0.253, dengan demikian tidak terjadi 

multikolinieritas kerena interkorelasi antar variabel bebas 

kurang dari 0.800. hasil pengujian prasyarat analisis 

tersebut dapat disimpulkan bahwa dalam data penelitian 

memenuhi syarat untuk dianalisis dengan menggunakan 

regresi ganda. 

 

B. Pembahasan 

1. Pengaruh Kecerdasan Spasial terhadap Hasil Belajar 

Informatika siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 

Tomohon  

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh positif dan signifikan Kecerdasan Spasial 

(X1) terhadap Hasil Belajar Informatika (Y). 

Kesimpulan ini didasarkan pada data yang 

menunjukkan koefisien korelasi Rx1y sebesar 0,442 

koefisien determinasi Rx1y2 sebesar 0,195. Kemudian 

dilakukan uji signifikansi dengan uji F diperoleh harga 

Fhitung sebesar 10.414 dengan nilai signifikansi 

0,002. Hasil ini menunjukkan nilai signifikansi 

Fhitung yakni 0,002 < 0,05 (taraf signifikansi 5%) 

sehingga kesimpulannya adalah H0 di tolak dan Ha di 

terima “Terdapat Pengaruh Positif dan Signifikan 

Kecerdasan Spasial Terhadap Hasil Belajar 

Informatika siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 

Tomohon” 

Besarnya Sumbangan Efektif adalah 15,56% sehingga 

dapat dikatakan bahwa semakin tinggi Kecerdasan 

Spasisal semakin tinggi pula Hasil Belajar 

Informatika. Dengan demikian siswa yang memiliki 

Kecerdasan Spasial yang tinggi siswa akan cenderung 

mampu meningkatkan Hasil Belajar Informatika. 

 

2. Pengaruh Intensitas Belajar terhadap Hasil Belajar 

Informatika siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 

Tomohon 

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh positif dan signifikan Intensitas Belajar 

Belajar (X2) terhadap Hasil Belajar Informatika (Y). 

Kesimpulan ini didasarkan pada data yang 

menunjukkan koefisien korelasi Rx2y sebesar 0,423 

koefisien determinasi Rx2y2 sebesar 0,179. Kemudian 

dilakukan uji signifikansi dengan uji F diperoleh harga 

Fhitung sebesar 9.346 dengan nilai signifikansi 0,004. 

Hasil ini menunjukkan nilai signifikansi Fhitung yakni 

0,004 < 0,05 (taraf signifikansi 5%) sehingga 

kesimpulannya adalah H0 di tolak dan Ha di terima 

“Terdapat Pengaruh Positif dan Signifikan Intensitas 

Belajar Terhadap Hasil Belajar Informatika siswa 

kelas X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon”. 

Besarnya Sumbangan Efektif adalah 14,24% sehingga 

dapat dikatakan bahwa semakin tinggi Intensitas 

Belajar semakin tinggi pula Hasil Belajar Informatika. 

Dengan demikian dengan adanya Intensitas Belajar 

yang tinggi maka siswa akan mampu meningkatkan 

Hasil Belajar Informatika. 

 

3. Pengaruh Antara Kecerdasan Spasial dan Intensitas 

Belajar Terhadap Hasil Belajar Informatika siswa 

kelas X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa terdapat 

pengaruh positif antara Kecerdasan Spasial (X1) dan 

Intensitas Belajar (X2) terhadap Hasil Belajar (Y). 

Kesimpulan ini didasarkan pada data yang 

menunjukkan koefisien korelasi Rx1x2y sebesar 

0.546, koefisien determinasi Rx1x2y2 sebesar 0,298 

dan Fhitung sebesar 8.921 dengan nilai signifikansi 

0,001. Hasil ini menunjukkan nilai signifikansi 

Fhitung yakni 0,001 < 0,05 (taraf signifikansi 5%). Hal 

ini berarti bahwa variabel Kecerdasan Spasial (X1) 

dan Intensitas Belajar (X2) terhadap Hasil Belajar (Y) 

mempunyai pengaruh yang positif dan signifikan 

sehingga dapat disimpulkan bahwa hipotesis 

penelitian H0 di tolak dan Ha di terima “Terdapat 

pengaruh yang positif dan signifikan antara 
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kecerdasan spasial dan intensitas belajar terhadap hasil 

belajar Informatika siswa kelas X TKJ SMK Negeri 1 

Tomohon.” 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan diatas, 

maka diperoleh kesimpulan sebagai berikut: 

1. Terdapat pengaruh positif dan signifikan Kecerdasan 

Spasial terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas X 

TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. Diperoleh persamaan garis 

regresi Y = 0,530 X1 + 49.780 dan faktor determinasi 

(R2) sebesar 19,5%.  

2. Terdapat pengaruh positif dan signifikan Intensitas 

Belajar terhadap Hasil Belajar Informatika Siswa Kelas X 

TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. Diperoleh persamaan garis 

regresi Y = 0.431 X2 + 59.918 dan faktor determinasi 

(R2) sebesar 17,9%.  

3. Terdapat pengaruh positif dan signifikan Kecerdasan 

Spasial dan Intensitas Belajar terhadap Hasil Belajar 

Informatika Siswa Kelas X TKJ SMK Negeri 1 Tomohon. 

Diperoleh persamaan garis regresi Y = 0.429 X1 + 0.268 

X2 + 39.059 dan faktor determinasi (R2) sebesar 29,8%. 

Kecerdasan Spasial memberikan sumbangan relatif 

sebesar 52,20% dan Intensitas Belajar sebesar 47,80%, 

sedangkan sumbangan efektif masing-masing variabel 

adalah 15,56% untuk variable Kecerdasan Spasial dan 

14,24% untuk variabel Intensitas Belajar. 
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Abstract  —  The Computer Network Topology Introduction 

application was created using augmented reality (AR) 

technology. This application is designed with marker detection 

technology to produce 3D objects. The aim of this research is to 

design a media application for introducing computer network 

topology based on augmented reality which can help students 

understand material about computer network topology. This 

learning application was created based on Android using the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method which has 

6 stages, namely Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, and Distribution. This testing stage uses the 

black box testing approach method. Application testing is tested 

by media expert validators and material expert validators and 

uses compatibility tests on several Android devices to prove the 

suitability of the application so that it can be distributed. 

Keyword — Augmented Reality (AR), MDLC, Application, 

Computer Network Topology. 

 

Abstrak  —  Aplikasi Pengenalan Topologi Jaringan Komputer 

dibuat menggunakan teknologi augmented reality (AR). Aplikasi ini 

dirancang dengan teknologi pendeteksi marker untuk menghasilkan 

objek 3D. Tujuan dari penelitian ini, yaitu untuk merancang sebuah 

aplikasi media pengenalan topologi jaringan komputer berbasis 

augmented reality yang dapat membantu siswa untuk memahami 

materi tentang topologi jaringan komputer. Aplikasi pembelajaran 

ini dibuat berbasis android dengan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdapat 6 

tahapan, yaitu Concept, Desaign, Material Collecting, Assembly, 

Testing, dan Distribution. Tahap pengujian menggunakan metode 

pendektan black box testing. Pengujian aplikasi di uji oleh validator 

ahli media dan validator ahli materi serta menggunakan uji 

kompabilitas pada beberapa perangkat android untuk membuktikan 

kelayakan pada aplikasi agar dapat di distribusikan.  

Kata kunci — Augmented Reality (AR). MDLC, Aplikasi, 

Topologi Jaringan Komputer. 

I. PENDAHULUAN 

Pendidikan merupakan langkah awal dalam menentukan 

masa depan bagi setiap anak. Dengan dukungan dan bantuan 

lingkungan sekitarnya, anak-anak dapat tumbuh dan 

mengenal lingkungan mereka. Maka dari itu, pendidikan 

yang sesuai dengan minat dan bakat mereka akan menjadi 

potensi yang besar dalam kehidupan, di mana mereka akan 

lebih fokus, termotivasi, dan dapat menghasilkan sebuah 

karya dari eksplorasi mereka sendiri dari usia yang masih 

dini. 

Pembelajaran yang efektif dan fasilitas yang sesuai untuk 

mendukung pertumbuhan dan perkembangan peserta didik 

dalam masa pendidikan dibutuhkan. Dalam usaha 

memberikan pendidikan yang bermanfaat bagi siswa tentu 

ada teknik belajar yang digunakan agar materi yang 

disampaikan tersalurkan kepada mereka dengan baik. Salah 

satu faktor penting adalah fasilitas sebagai media atau wadah 

menyalurkan ilmu kepada peserta didik, guru dan siswa 

membutuhkan media pembelajaran yang dapat berguna dan 

membantu selama proses pembelajaran. Setiap sekolah 

umumnya memiliki atribut disetiap mata pelajaran untuk 

menunjang pembelajaran contohnya alat peraga atau media 

pembelajaran lainnya. Dengan adanya media pembelajaran 

tertentu yang dibutuhkan sesuai kebutuhan siswa, tentunya 

dapat membantu peserta didik untuk lebih mudah memahami 

konsep yang terdapat dalam buku dengan melihat langsung 

replika atau contoh yang ada, yang dapat membangkitkan 

minat dan rasa ingin tahu mereka. Media pembelajaran sangat 

membantu guru dalam memberikan penjelasan yang lebih 

jelas melalui buku dan bantuan dari media pembelajaran 

lainnya. 

Dengan perkembangan teknologi yang begitu pesat, saat ini 

sudah banyak media pembelajaran yang dapat digunakan 

untuk membantu meningkatkan pembelajaran di dalam kelas 

sesuai dengan kebutuhan. Media pembelajaran yang tersedia 

saat ini begitu bervariasi selain hanya menggunakan buku 

cetak juga dapat berupa alat peraga, model maupun media 

digital seperti video, animasi, presentasi multimedia atau 

aplikasi interaktif. Tetapi saat survey ke sekolah SMK Negeri 

3 Tondano dan mewawancarai ketua jurusan TKJ bapak 

Ronald Ch. E. Laoh, S.Pd, beliau mengatakan bahwa di SMK 

N 3 Tondnao belum memiliki aplikasi khusus yang 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality sebagai media 

pembelajaran yang dapat menunjang kegiatan belajar-

mengajar di dalam kelas yang dimana aplikasi ini berfungsi 

untuk menampilkan bentuk 3D dari topologi jaringan 

komputer. 

Dengan perkembangan teknologi yang semakin pesat di 

seluruh dunia, tidak hanya terbatas pada elektronik, tetapi 

juga berpengaruh di bidang pendidikan. Contohnya, video 

dan animasi yang sebelumnya hanya digunakan untuk 

keperluan dalam pembuatan film tetapi kini digunakan untuk 

kebutuhan dalam pembelajaran dalam memvisualisasikan 

media pembelajaran di dalam kelas. Begitu pula dengan 

ponsel, yang dahulu hanya berfungsi sebagai alat komunikasi 

jarak jauh atau untuk keperluan pekerjaan, kini digunakan 

sebagai alat pembelajaran di dunia pendidikan. Penggunaan 

ponsel dalam pembelajaran dapat diimplementasikan dalam 

bentuk permainan dan multimedia interaktif. Dengan adanya 

teknologi ini, proses belajar dan mengajar di dalam kelas 
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yang sebelumnya monoton dapat menjadi lebih interaktif dan 

menarik. Ponsel dan perangkat teknologi lainnya 

memungkinkan guru dan siswa untuk menghadirkan 

pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan interaktif 

agar siswa tidak mudah bosan. Dengan memanfaatkan 

teknologi modern, siswa dapat belajar melalui permainan 

yang mengasyikkan dan multimedia interaktif yang 

melibatkan mereka secara aktif dalam proses pembelajaran. 

Dengan demikian, teknologi masa kini telah memberikan 

dampak positif dalam memperkaya pengalaman belajar dan 

mengajar di kelas. Melalui penggunaan teknologi ini, 

pembelajaran menjadi lebih menarik, interaktif, dan relevan 

dengan dunia yang terus berkembang.  

Dengan adanya berbagai platform pembelajaran digital yang 

telah memberikan kesempatan luas bagi peserta didik untuk 

mengakses sumber belajar dengan cara yang lebih fleksibel. 

Dibandingkan dengan metode bimbingan belajar 

konvensional, platform pembelajaran digital memiliki 

potensi untuk mencapai lebih banyak pengguna dari berbagai 

latar belakang ekonomi dengan kualitas pembelajaran lebih 

yang tinggi. Keberadaan platform pembelajaran digital juga 

berpengaruh dalam meningkatkan kualitas pembelajaran bagi 

peserta didik dan menciptakan lingkungan pembelajaran 

yang inklusif dengan keuntungan seperti biaya yang lebih 

terjangkau, aksesibilitas yang mudah, dan fleksibilitas yang 

tinggi. Oleh karena itu, platform pembelajaran digital telah 

menjadi sarana yang penting bagi peserta didik dan bahkan 

bagi para guru dalam proses belajar mengajar dan dapat 

membantu meningkatkan kualitas pembelajaran dengan 

menyediakan konten yang interaktif, menyenangkan, dan 

disesuaikan dengan gaya belajar individu. Fleksibilitas yang 

ditawarkan oleh platform pembelajaran digital juga 

memungkinkan peserta didik untuk belajar sesuai dengan 

waktu dan tempat yang diinginkan, meningkatkan efisiensi  

dan produktivitas dalam proses pembelajaran. Secara 

keseluruhan, platform pembelajaran digital telah membuka 

pintu bagi kesempatan belajar yang lebih luas dan 

meningkatkan kualitas pembelajaran secara keseluruhan. 

Baik peserta didik maupun guru dapat mengambil manfaat 

dari kemajuan teknologi ini dalam memperoleh pengetahuan 

dan meningkatkan kompetensi secara efektif.  

Menurut Rob May (2023) Pengalaman digital yang imersif 

akan berubah dengan kemajuan AR yang menawarkan 

lingkungan yang lebih realistis dan interaktif, serta integrasi 

yang lancar dengan unsur dunia nyata sehingga 

meningkatkan  pendidikan, hiburan, dan pekerjaan jarak jauh. 

Saat ini, salah satu pemanfaatan platform digital yang 

berkembang pesat di berbagai bidang kehidupan sampai 

bidang pendidikan yaitu Augmented Reality karena teknologi 

ini menawarkan potensi yang menarik dan jelas sebagai alat 

pembelajaran dan hingga detik ini hampir semua pelajar dan 

guru memiliki akses ke smartphone android sehingga 

penggunaan AR dalam kegiatan pembelajaran tidak akan 

mendapat kendala yang signifikan. Materi pembelajaran yang 

sulit untuk dijelaskan secara tertulis atau dalam gambar dua 

dimensi dapat dipresentasikan dengan cara yang efektif 

dengan adanya AR adar siswa dapat dengan mudah 

memahami materi. Dengan adanya AR memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dan mengamati model yang 

ditampilkan dari berbagai sudut, sehingga meningkatkan 

pemahaman dan kemampuan peserta didik dalam mengingat 

informasi. Dengan bantuan AR, materi pembelajaran dapat 

dihidupkan secara visual dan interaktif, memberikan 

pengalaman belajar yang lebih menarik dan mendalam serta 

berguna bagi peserta didik. AR memungkinkan para peserta 

didik untuk melihat dan berinteraksi langsung dengan objek 

virtual yang ditampilkan di lingkungan nyata disekitar 

mereka. Hal ini membantu mereka memvisualisasikan 

konsep yang abstrak, mengamati detail dari berbagai sudut 

pandang, dan meningkatkan pemahaman mereka secara 

keseluruhan. Dengan demikian, pemanfaatan AR dalam 

pembelajaran memberikan potensi yang menarik dan efektif 

untuk meningkatkan kualitas pembelajaran. AR membawa 

pengalaman belajar yang lebih mendalam dan interaktif, yang 

dapat meningkatkan minat dan pemahaman peserta didik. 

Pendidikan dapat menjadi lebih dinamis dan menarik bagi 

generasi pelajar dengan dukungan teknologi saat ini 

embelajaran topologi jaringan komputer merupakan aspek 

penting dalam memahami hungungan geometris unsur-unsur 

dasar penyusun jaringan, yaitu node, link, dan station yang 

menjadi dasar pembelajaran di bidang ilmu teknologi 

jaringan. Dalam pembelajaran tentang topologi jaringan 

komputer, siswa perlu memiliki pemahaman yang detail 

mengenai topologi jaringan komputer ini. Selain itu mereka 

juga perlu mengenali nama-nama topologi yang digunakan 

dalam jaringan. Materi ini merupakan dasar yang sangat 

penting dalam memahami fungsi dan susunan topologi 

jaringan komputer sehingga perlu dikuasai oleh para siswa. 

Dalam memperkenalkan topologi jaringan komputer, 

berbagai metode pembelajaran digunakan untuk 

memfasilitasi pemahaman siswa. Metode pembelajaran ini 

bervariasi dan disesuaikan dengan tingkat pendidikan dan 

kebutuhan siswa. Tujuannya adalah agar siswa dapat 

memahami dengan baik seperti apa topologi jaringan 

komputer dan mengenali macam-macam bentuk susunannya 

dengan cara yang menarik dan lebih efektif. Dengan 

demikian, pengenalan topologi jaringan komputer 

merupakan bagian penting dalam pembelajaran yang 

disampaikan secara bertahap sesuai tingkat pendidikan. 

Melalui berbagai metode pembelajaran yang berbeda, siswa 

dapat memperoleh pemahaman yang baik tentang topologi 

jaringan komputer dan dapat menghafal susunannya dengan 

lebih mudah. 

Sekolah yang dilengkapi dengan fasilitas yang mendukung 

memiliki seperti properti serta alat peraga dalam membantu 

siswa memahami materi, dan  sekolah yang tidak memiliki 

alat peraga menggunakan berbagai media pembelajaran 

alternatif seperti gambar yang ada dalam buku cetak, maupun 

video. Meskipun demikian, peserta didik masih menghadapi 

kesulitan dalam mengingat dan mempelajari setiap nama 

topologi jaringan karena tidak memiliki media yang lebih 

mendukung dalam pembelajaran. Selain itu, kendala lainnya 

adalah peserta didik tidak dapat mengulang pelajaran dengan 

baik di rumah karena alat peraga tersebut tidak dapat dibawa 
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pulang hanya untuk di sekolah saja tidak bisa untuk dipelajari 

masing-masing individu dirumah. Untuk mengatasi 

tantangan tersebut, diperlukan solusi kreatif yang dapat 

membantu peserta didik dalam menguasai materi topologi 

jaringan komputer tidak hanya saat berada di lingkungan 

sekolah. Misalnya, penggunaan teknologi seperti augmented 

reality untuk menciptakan pengalaman belajar yang interaktif 

dan mendalam bagi siswa. Dengan menggunakan teknologi 

ini, peserta didik dapat secara realistis menjelajahi topologi 

jaringan komputer dan akan lebih cepat di rekam oleh otak 

mereka dibandingkan harus menghapal teks dan mereka 

dapat mengingat atau menghafal masing-masing topologi 

dengan cara yang lebih menarik dan interaktif karena mereka 

melihat langsung bentuk 3D nya. Selain itu, materi 

pembelajaran yang dapat diakses secara digital juga 

memungkinkan peserta didik untuk mengulang dan 

memperdalam pelajaran di rumah dengan mudah. 

Dengan demikian, pengembangan media pengenalan 

topologi jaringan komputer berbasis AR merupakan solusi 

yang inovatif dan efektif dalam meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan pemahaman siswa di dalam kelas maupun 

di tempat tertentu dengan waktu pembelajaran yang fleksibel 

dan bisa di akses kapanpun dan di manapun. Teknologi AR 

memungkinkan siswa untuk memvisualisasikan topologi 

jaringan komputer secara tiga dimensi, berinteraksi langsung 

dengan model atau bentuk-bentuk dari topologi jaringan 

komputer, dan memperoleh pemahaman yang lebih baik 

terhadap konsep tersebut. Selain itu, penggunaan teknologi. 

AR juga dapat meningkatkan efektivitas pengajaran dan 

memudahkan guru untuk membuat pembelajaran menjadi 

lebih menarik bagi siswa di dalam kelas. 

Berdasarkan latar belakang masalah yang telah diuraikan, 

maka penulis telah melakukan penelitian dengan membuat 

pengembangan media pembelajaran topologi jaringan 

komputer berbasis augmented reality di SMK Negeri 3 

Tondano. Diharapkan dengan adanya penggunaan dan 

pemanfaatan teknologi ini dapat meningkatkan kualitas 

pembelajaran dan sumber daya manusia yang lebih baik lagi, 

dengan memanfaatkan platform AR yang dapat 

mempermudah peserta didik dalam mempelajari dan 

mengingat komunikasi antar jaringan dalam topologi 

jaringan komputer.  

II. KAJIAN TEORI 

A. Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) adalah sebuah istilah untuk 

lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dan dunia 

virtual yang dibuat oleh komputer sehingga batas antara 

keduanya menjadi sangat tipis (Brian, 2012). Penjelasan 

tersebut terdapat pada buku “Pengembangan Apilkasi 

Augmented Reality Menggunakan Unity” dan beberapa 

hal penting dari Augmented Reality yaitu penggabungan 

antara dunia nyata dan dunia maya, pengintegrasi benda 

maya ke dunia nyata, dibuat oleh komputer, dan lebih 

dengan dengan manusia. Augmented Reality telah banyak 

dibanfaatkan dalam bidang kehidupan untuk 

mengembangkan produk produknya. Di bidang hiburan 

terdapat banyak produk mainan berbasi Augmented 

Reality yang telah terbiasa dimainkan oleh anak-anak. 

Salah satu produk terkenal adalah Pokemon Go tak hanya 

populer di kalangan anak-anak tetapi orang dewasa pun 

juga ikut memainkannya. Di bisang desain juga telah 

banyak dimanfaatkan terutama untuk membuat desain 

produk, arsitek bangunan maupun benda-benda industri. 

Di bidang militer, beberapa negara telah memanfaatkan 

Augmented Reality ini untuk membuat simulasi perang 

sehingga dapat menghemat biaya pelatihan perang bagi 

tentara. Dalam dunia pendidikan, Augmented Reality di 

manfaatkan sebagai media pembelajaran. menurut 

Ismayani (2020), Augmented Reality (AR) merupakan 

teknologi  buatan komputer mengintegrasikan objek 2 

atau 3 dimensi bersamaan dengan waktu yang sedang 

berlangsung di sekitar pengguna secara nyata. 

B. Aplikasi 

Aplikasi adalah sebuah sofware atau perangkat lunak 

yang beroperasi pada sebuah perangkat baik itu dalam 

smartphone ataupun komputer. Aplikasi dirancang agar 

dapat melakukan perintah kebutuhan pengguna. Aplikasi 

adalah program perangkat lunak yang dirancang untuk 

menjalankan tugas tertentu pada perangkat komputer, 

smartphone, tablet, atau perangkat lainnya. Selain itu 

aplikasi dapat berjalan di berbagai platform seperti 

Windows, macOS, Android, iOS, dan lainnya. Sebuah 

aplikasi dibagun atau dibuat untuk memberikan 

kenyamanan dan kemudahan bagi para pengguna salah 

satunya dalam bidang pendidikan yang mampu 

mempertemukan siswa dan pengajar secara online. 

Aplikasi adalah komponen yang berguna melakukan 

pengolahan data maupun kegiatan seperti pembuatan 

dokumen atau pengolahan data (Ali Zaki & Smitdev 

Community) 

C. Android 

Android adalah sistem operasi berbasis linux untuk 

ponsel. Android adalah subset perangkat lunak seluler 

yang mencakup sistem operasi, middleware, dan aplikasi 

inti yang di terbitkan oleh Google (Yuninda, 2020). 

Android adalah platform seluler generasi baru, platform 

yang memungkinkan pengembang untuk 

mengembangkan cara yang mereka inginkan. Menurut 

Abdurrahman dan Riswaya (2019) “Aplikasi merupakan 

program yang siap dipakai dan digunakan untuk 

menjalankan perintah user dengan tujuan untuk 

mendapatkan hasil yang tepat dan akurat sesuai dengan 

tujuan dari pembuatan aplikasi tertentu”. Aplikasi 

merupakan salah satu proses pemecah salah satu masalah 

yang menggunakan teknik komputasi yang diinginkan 

dalam pemrosesan data. 

D. Media Pembelajaran 

Menurut Fadilah & Kanya (2023) Media pembelajaran 

adalah segala bentuk alat komunikasi yang dapat 

digunakan untuk menyampaikan informasi dari sumber 

pesan (pendidik) kepada penerima pesan (peserta didik), 

secara terencana sehingga tercipta lingkungan belajar 
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yang kondusif yakni penerimanya dapat melakukan 

proses belajar secara efisien dan efektif. Media 

pembelajaran digunakan untuk mempermudah proses 

pembelajaran dan sebagai alat bantu seseorang pendidik 

dalam menyampaikan sub pokok (Hasan dkk, 2021). Pada 

hakikatnya proses pembelajaran merupakan proses 

komunikasi atau menyampaikan pesan dari pengantar ke 

penerima. 

E. Topologi Jaringan Komputer 

Topologi Jaringan Komputer adalah metode atau cara 

yang digunakan agar bisa menghubungkan satu komputer 

dengan komputer lainnya. Struktur atau jaringan yang 

digunakan untuk menghubungkan satu komputer dengan 

komputer lainnya bisa dengan menggunakan kabel 

maupun nirkabel (tanpa kabel). Menurut Zymon 

Machajewski adalah seperangkat komputer yang saling 

terhubung secara bersamaan satu dengan lainnya dengan 

tujuan utama, yakni untuk saling berbagi sumber daya. 

Internet adalah salah satu sumber daya yang saat ini 

banyak digunakan di dalam suatu jaringan komputer. Dan 

menurut Umi Proboyekti adalah suatu sekumpulan 

komputer yang terpisah-pisah akan tetapi saling 

berhubungan dalam melakukan tugasnya. Conto, dua 

buah komputer dapat dikatakan terhubung jika keduanya 

bisa saling bertukar informasi. Bentuk koneksi tersebut 

bisa melalui kawat tembaga, fiber optik, gelombang 

mikro, satelit komunikasi. Sedangkan menurut Kristanto 

adalah sekelompok komputer otonom yang saling 

terhubung satu sama lain, dengan memakai saru protokol 

komunikasi sehingga semua komputer yang saling 

terhubung tersebut bisa berbagi informasi, program, 

sumber daya dan juga bisa saling menggunakan perangkat 

keras lainnya secara bersamaan, misalnya printer, 

harddisk, dan lain-lain. Dari beberapa pengertian media 

menurut para ahli, dapat disimpulkan bahwa topologi 

jaringan komputer adalah sekumpulan komputer yang 

saling berhubungan dengan tujuan utamanya adalah 

saling menukar data. Jenis-jenis topologi jaringan yaitu 

Topologi Bus, Topologi Star, Topologi Ring, Topologi 

Mesh, Topologi Tree, dan Topologi Hybrid. Topologi 

adalah suatu aturan/rules bagaimana menghubungkan 

komputer (node) satu sama lain secara fisik dan pola 

hubungan antara komponen-komponen yang 

berkomunikasi melalui media/peralatan jaringan, seperti : 

server, workstation, hub/switch, dan pengabelannya, 

sedangkan jaringan merupakan sebuah sistem yang terdiri 

atas komputer, perangkat komputer, tambahan dan 

perangkat jaringan lainnya yang saling berhubungan 

dengan menggunakan media tertentu dengan aturan yang 

sudah ditetapkan. Sedangkan jaringan komputer adalah 

suatu cara menghubungkan komputer satu dengan 

komputer lainnya sehingga membentuk sebuah jaringan. 

Dalam satu jaringan komputer jenis topologi yang dipilih 

akan mempengaruhi kecepatan komunikasi. Untuk itu 

maka perlu dicermati kelebihan/keuntungan dan 

kekurangan/kerugian dari masing-masing topologi 

berdasarkan karakteristiknya. Macam-macam topologi 

jaringan : Topologi Bus, Topologi Star, Topologi Ring, 

Topologi Mesh (Setiawardhana et al, 2018). Jadi topologi 

jaringan komputer berfungsi untuk mengetahui 

bagaimana masing-masing komputer atau host dalam 

jaringan komputer dalat saling berkomunikasi. 

F. Unity 3D 

Unity merupakan aplikasi gratis yang dikembangkan oleh 

perusahaan unity yang berfokus dalam pengembangan 

game atau aplikasi multi platform. User Interface yang 

sederhana membuat Unity menjadi pilihan pengguna 

dalam pengembangan aplikasi multimedia dan tools yang 

tersedia juga sangat lengkap dan mudah digunakan di 

dalam unity (Bogar, 2023). Pada penelitian ini unity 

diginakan bukan untuk membuat game tetapi 

dipergunakan untuk membuat media pembelajaran 

tentang pengenalan Topologi Jaringan Komputer. 

G. Vuforia SDK 

Vuforia merupakan software untuk AR yang 

dikembangkan oleh Qualcomm, yang menggunakan 

sumber yang konsisten mengenai computer vision yang 

fokus pada image recognition. Vuforia mempunya banyak 

fitur-fitur dan kemampuan yang dapat membantu 

pengembang untuk mewujudkan pemikiran mereka tanpa 

adanya batas secara teknikal. Dengan support untuk iOS, 

Android, da Unity 3D, platform Vuforia mendukung para 

pengembang untuk membuat aplikasi yang dapat 

digunakan di semua jenis smartphone dan tablet. Vuforia 

adalah Augmented Reality Software Development Kit 

(SDK) untuk perangkat mobile yang memungkinkan 

pembuatan aplikasi Augmented Reality. Vuforia SDK 

adalah Software Development Kit berbasis AR yang 

menggunakan layar perangkat mobile sebagai “lensa 

ajaib” atau kaca untuk melihat keladam dunia AR dimana 

dunia nyata dan virtual muncul berdampingan (Harahap 

dkk, 2020). 

H. Marker 

Menurut Rumanjar (Rachmanto dan Noval, 2018) Marker 

merupakan suatu penanda khusus yang mempunyai pola 

yang sudah ditentukan sehingga pada saat kamera di 

arahkan ke marker maka marker akan terdeteksi dengan 

objek 3D akan tampil. Augmented Reality terur menerus 

melakukan perkembangan, salah satunya perkembangan 

yang dilakukan adalah pada bagian marker. Marker yang 

pertama kali adalah based tracking. Marker based tracking 

ini biasanya merupakan suatu ilustrasi hitam dan putih 

persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang yang 

berwarna putih. Melalui posisi yang dihadapkan pada 

sebuah kamera komputer atau smartphone, maka 

komputer atau smartphone akan melakukan proses 

menciptakan dunia virtual 2D atau 3D. Marker based 

Tracking ini sudah lama dikembangkan sejak tahun 1980-

an dan pada awal tahun 1990-an mulai dokembangkan 

untuk penggunaan Augmented Reality (Mufida & Harun, 

2018). Dalam penelitian ini, untuk memvisualisasikan 

topologi jaringan komputer  menggunakan teknik marker 

based tracking. 

I. Blender 3D 



 
 

IJCCSISSN 

126 

 

Blender merupakan serangkaian kreasi 3D yang gratis 

serta open source. Blender mendukung konsep 3D secara 

keseluruhan seperti modeling, rigging, animasi, simulasi, 

rendering, compositing, dan motion tracking, bahkan 

video editing dan pembuatan game (Mongilala, dkk, 

2019). Blender merupakan software yang dapat 

digunakan pada beberapa sistem operasi misalnya 

windows, macOS, dan Linux. . Blender dapat digunakan 

untuk merancang animasi. Ton Roosendaal, pendiri Not a 

Number Technologies (NaN) adalah orang yang 

memprakarsai penciptaan Blender. Blender 

dikembangkan bersama rumah produksi studio animasi di 

Belanda yaitu NeoGeo. Blender memiliki beberapa 

jendela atau window dalam tampilan utamanya. Setiap 

jendela memiliki tools-nya masing-masing yang 

dipisahkan oleh border. Untuk spesifikasi yang 

dibutuhkan untuk penginstallan software ini sangatlah 

sederhana diantaranya Intelpentium III atau lebih/ AMD, 

Ram 64Mb, VGA 4Mb, Disk Space 35Mb, Windows2000 

dan lebih. Target di profesional media dan seniman, 

Blender dapat digunakan untuk membuat visualisasi 3D, 

stills serta siaran dan video berkualitas bioskop, 

sedangkan penggabungan mesin 3D real-time 

memungkinkan penciptaan konten 3D interaktif untuk 

pemutaran yang berdiri sendiri. Blender memiliki fitur 

intensif yang sama dan jangkauan yang kuat seperti 

perangkat lunak 3D kelas atas lainnya seperti 

Softimage|XSI, Cinema 4D, 3ds Max dan Maya. Blender 

tersedia untuk berbagai sistem operasi, yaitu Microsoft 

Windows, Mac OS X, Linux, IRIX, Solaris, NetBSD, 

FreeBSD, dan OpenBSD (Romdhoni, 2018) 

J. Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop atau biasa disebut Photoshop adalah 

perangkat lunak editor citra buatan Adobe System yang di 

khususkan untuk pengeditan foto/gambar dan pembuatan 

efek. Hasil gambar yang diolah dengan Adobe Photoshop 

ini banyak digunakan mulai dari periklanan, fotografi, 

website hingga multimedia pembelajaran. Adobe 

Photoshop diperlikan dalam pengolahan dan pembuatan 

gambar, memperkecil, memperbesal, menggabungkan 

dan lain-lain dapat dilakukan dengan mudah. Gambar 

dalam hasil dari photoshop dapat diubah ke dalam format 

lain untuk digunakan pada pembuatan desain grafis, 

desain web dan lain-lain. 

K. Microsoft Visual Studio 

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah perangkat 

lunak lengkap (suite) yang dapat digunakan untuk 

melakukan pengembangan aplikasi, baik itu aplikasi 

bisnis, aplikasi personal, ataupun komponen aplikasinya, 

dalam bentuk aplikasi console, aplikasi Windows, 

ataupunaplikasi Web. Visual Studio mencakup kompiler, 

SDK, Integrated Development Environment (IDE), dan 

dokumentasi (umumnya berupa MSDN Library). 

Kompiler yang dimasukan kedalam paket Visual Studio 

antara lain Visual C++, Visual C#, Visual Basic, NET, 

Visual InterDev, Visual J++, Visual FoxPro, dan Visual 

SourceSafe. Microsoft Visual Studio dapat digunakan 

untuk mengembangkan aplikasi dalam native code (dalam 

bentuk bahasa mesin yang berjalan di atas Windows) 

ataupun managed code (dalam bentuk Microsoft 

Intermediate Language di atas .NET Framewrok). 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

A. Waktu dan Tempat Penelitian 

Waktu penelitian ini dimulai pada bulan November tahun 

2023 hingga bulan Februari tahun 2024 di SMK Negeri 3 

Tondano, Rinegetan, Kec Tondano Barat, Sulawesi Utara. 

B. Alat dan Bahan 

Dalam penelitian ini terdapat dua perangkat yang 

digunakan, yaitu perangkat keras (hardware) dan 

perangkat lunak (software). 

1. Perangkat Keras (hardware) 

a) Laptop Asus X555Q ASUSTeK COMPUTER INC 

Model 112 dengan spesifikasi: 

(1) Processor AMD A9-9420 RADEON R5, 5 

COMPUTE CORES 2C+3G (2 CPUs), ~ 

3.00GHz 

(2) Display 15” HD, Max Resolution 1366 x 768 

(3) Memori 12 GB RAM 

(4) Tipe sistem 64-bit Operating System 

b) Ponsel Samsung Galaxy M31 2020 dengan 

spesifikasi: 

(1) Super AMOLED, Exynos 9611 

(2) Octa-core (4x2.3 GHz Cortex-A73 & 4x1.7 

GHz Cortex-A53) 

(3) Resolusi 1080 x 2340 pixels, rasio 19,5:9 (403 

ppi) 

(4) Internal 128GB 6GM RAM 

2. Perangkat Lunak (Software) 

a) Laptop Asus Laptop Asus X555Q ASUSTeK 

COMPUTER INC Model 112: 

(1) Sistem operasi: Windows 11 Home Single 

Language 

(2) Blender 3D 

(3) Photoshop 

(4) Unity 3D 

(5) Vuforia SDK 

(6) Visual Studio 

b) Ponsel Samsung Galaxy M31 

(1) Android 12 (Snow Cone) 

(2) OS One UI 4.1 

C. Metode Pengembangan Sistem 

Pada gambar 1 menggambarkan metode yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu Concept, 

Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 

Distribution. 
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Gambar 1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

 

1. Concept 

 Tahap concept (konsep) adalah tahan utuk 

mengidentifikasi siapa yang akan meggunakannya. 

Selain itu, perlu untuk memilih jenis aplikasi yang 

sesuai, apakah itu berupa presentasi yang interaktif 

atau informatif yang mengikutsertakan audiens dalam 

pengelaman tersebut. Tujuan dari aplikasi tersebut 

juga harus ditetapkan dengan jelas, apakah itu untuk 

memberikan hiburan yang menyenangkan atau untuk 

tujuan pembelajaran yang mendidik. 

2. Design  

 Design (perancangan) adalah tahap merinci spesifikasi 

terkait struktur program, estetika visual, tampilan, 

kebutuhan bahan atau material yang diperlukan dan 

pada tahap ini juga dilakukan pembuatan desain 

perancangan aplikasi serta storyboard yang 

memberikan gambaran secara visual tentang alur dan 

tampilan aplikasi yang akan dibuat. Design digunakan 

untuk membuat storyboard tampilan user interface 

(antar muka) aplikasi dan storyboard tombol yang 

akan digunakan. 

3. Material Collecting 

 Tahap Pengumpulan Materi adalah saat dimana 

mengumpulkan bahan-bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan proyek seperti teks, gambar, audio, dan 

objek 3D yang akan dipakai. Tahap ini dapat 

dikerjakan secara paralel dengan tahap perakitan. 

Namun dapat juga tahap pengumpulan material dan 

tahap perakitan akan dikerjakan secara linier dan tidak 

paralel 

4. Assembly 

 Tahap Assembly (pembuatan) adalah tahap 

pembuatan semua objek atau bahan multimedia 

dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap 

design, seperti storyboard. 

5. Testing 

 Setelah tahap perakitan telah selesai, dilakukan tahap 

pengujian yang melibatkan pengoperasian aplikasi 

untuk melihat apakah adanya kesalahan atau 

kekurangan pada aplikasi tersebut. Tahap awal dalam 

pengujian ini disebut sebagai uji alpha (alpha test) 

yang dilakukan oleh pengembang atau dalam 

lingkungan pengembangan itu sendiri. Tahap ini untuk 

melihatnhasil projek yang dikerjakan apakah telah 

sesuai dengan yang diharapkan atau tidak, maka dibuat 

tabel pengujian. 

6. Distribution  

 Pada tahap distribusi, aplikasi akan diarsipkan ke 

dalam media penyimpanan. Jika media penyimpanan 

tidak memiliki kapasitas yang cukup untuk 

menampung seluruh aplikasi, akan dilakukan 

kompresi terhadap aplikasi tersebut. Dengan 

demikian, aplikasi dapat disimpan secara efisien 

dalam media penyimpanan yang tersedia. Tahap ini 

juga dapat disebut sebagai tahap evaluasi untuk 

pengembangan produk yang sudah jadi agar menjadi 

lebih baik. 

D. Metode Pengumpulan Data 

Teknik pegumpulan data yang digunakan adalah sebagai 

berikut: 

1. Observasi  

 Observasi adalah salah satu cara untuk mendapatkan 

informasi apapun dari suatu peristiwa dengan cara 

mengamati secara langsung dan merupakan aktivitas 

pengamatan mengenai suatu objek tertentu secara 

cermat dan langsung di lokasi penelitian tersebut 

berada. Selain itu, observasi juga termasuk kegiatan 

pencatatan yang dilakukan secara sistematis tentang 

semua gejala onjek yang diteliti. 

2. Studi Pustaka 

 Studi Pustaka, dalam konteks penelitian, merujuk pada 

deskripsi dan analisis teori, temuan, dan sumber-

sumber penelitian lain yang menjadi dasar bagi 

kerangka pemikiran dalam merumuskan masalah 

penelitian. Dalam proses penelitian, penulis 

menggunakan studi literatur untuk mengumpulkan 

data dan informasi mengenai pemodelan media 

pembelajaran berbasis augmented reality (AR) dari 

buku referensi peneliti lain dan sumber-sumber 

website yang relevan. Dalam Studi Pustaka ini, penulis 

mengeksplorasi hasil penelitian sebelumnya, dan 

memperoleh pemahaman mendalam tentang 

pemodelan media pembelajaran berbasis AR. Melalui 

pencarian literatur yang cermat dan pemilihan sumber 

yang relevan, penulis dapat mengumpulkan data yang 

diperlukan untuk membangun landasan penelitian 

yang kokoh. 

IV. HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri 

dari 6 tahapan yaitu Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, dan Distribution. Berikut ini adalah 

tahapan MDLC yang diterapkan dalam penelitian beserta 

pembahasannya: 

1. Concept 

Concept (konsep) adalah tahap untuk mengidentifikasi 

siapa yang akan menggunakannya (mengenali audiens). 

Yaitu aplikasi dibuat untuk memenuhi kebutuhan siswa 

dalam menyediakan media pembelajaran yang dapat 

menunjang proses pembelajaran dengan membuat sebuah 

aplikasi berbasis Augmented Reality yang berfungsi 
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untuk menampilkan objek 3D dari topologi jaringan 

komputer. Aplikasi ini dirancang dengan tampilan yang 

friendly dan colourfull untuk siswa agar siswa tidak bosan 

saat melihat desain aplikasi dan melekat pada siswa. 

Tujuan dari aplikasi ini adalah untuk membantu siswa 

dalam memahami materi tentang topologi jaringan 

komputer dan mempermudah siswa untuk mengingat 

macam-macam bentuk dari topologi jaringan komputer.  

 

 
Gambar 2. Konsep Aplikasi 

 

2. Design 

Design (perancangan) adalah tahap untuk merinci 

spesifikasi terkait struktur program, estetika visual, 

tampilan, dan kebutuhan bahan atau material yang 

diperlukan dalam pembuatan aplikasi. Selain itu, pada 

tahap ini juga dilakukan pembuatan desain perancangan 

aplikasi serta desain storyboard yang memberikan 

gambaran secara visual tentang alur dan tampilan aplikasi 

yang akan dibuat. 

Tabel 1 menunjukan User Interface media pengenalan 

topologi jaringan komputer berbasis augmented reality 

yang dikembangkan akan ditampilkan dalam bentuk 

storyboard di bawah ini. 

 

Tabel 1. Draft Story Board 
 

 

 
Scene 1 : Splash 

Screen 

 
Pada bagian splash 

screen dibagian 

tengah atas terdapat 

nama aplikasi, dan 

bagian tengah ke 
bawah terletak nama 

pembuat aplikasi dan 

logo unity. 

 

Scene 2 : Tampilan 

Menu Utama 
 

Pada tampilan 

menu utama 

terdapat nama 

aplikasi di bagian 

atas, kemudian 
ada logo unima 

dan jurusan di 

bagian kiri atas, 
kemudian 

terdapat tombol 

Scan, Materi, CP 
Kurikulum, 

Marker, Profil 

dan pada bagian 

 

Scene 3 : Tampilan 

topologi jaringan 
komputer 

 

Pada tampilan 

topologi jaringan 

komputer terdapat 

kamera AR. 
Kemudian di bagian 

kanan atas terdapat 

tombol kembali ke 
menu, kemudian di 

bawah ada marker 

yang akan di scan 
kemudian muncul 

objek 3D topologi 

jaringan komputer 

bawah terdapat 

tombol on/off 
suara aplikasi, 

serta tombol exit 

atau keluar dari 
aplikasi. 

dan penjelasan 

singkat. 

 
Scene 4 : Tampilan 

menu materi topologi 

jaringan komputer 

Mesh, Star, Bus, 

Ring, Tree, Hybrid 

dan di bagian kanan 

atas ada tombol 

kembali ke menu 

utama. Di tengah atas 

ada nama scene 

tentang topologi 

jaringan komputer. 

 
Scene 5 : 

Tampilan isi 

materi tentang 

topologi jaringan 

komputer mesh , 

di bagian atas 

tengah terdapat 

judul scene 

tentang topologi 

jaringan 

komputer, serta 

karakteristik dan 

kelebihan 

kekurangan pada 

bagian kanan atas 

terdapat tombol 

kembali untuk 

kembali ke scene 

menu materi 

topologi jaringan 

komputer. 

 
Scene 6 : Tampilan 

isi materi tentang 

topologi jaringan 

komputer star, 

dibagian atas tengah 

terdapat judul scene 

tentang topologi 

jaringan komputer, 

serta karakteristik 

dan kelebihan 

kekurangan pada 

bagian kanan atas 

terdapat tombol 

kembali untuk 

kembali ke scene 

menu materi 

topologi jaringan 

komputer. 

 
Scene 7 : Tampilan isi 

materi tentang 

topologi jaringan 

komputer bus, 

dibagian atas tengah 

terdapat judul scene 

tentang topologi 

jaringan komputer, 

serta karakteristik dan 

kelebihan kekurangan 

pada bagian kanan 

atas terdapat tombol 

kembali untuk 

kembali ke scene 

menu materi topologi 

jaringan komputer. 

 
Scene 8 : Tampilan 

isi materi tentang 

topologi jaringan 

komputer ring, 

dibagian atas 

tengah terdapat 

judul scene tentang 

topologi jaringan 

komputer, serta 

karakteristik dan 

kelebihan 

kekurangan pada 

bagian kanan atas 

terdapat tombol 

kembali untuk 

kembali ke scene 

menu materi 

topologi jaringan 

 
Scene 9 : Tampilan isi 

materi tentang 

topologi jaringan 

komputer tree, 

dibagian atas tengah 

terdapat judul scene 

tentang topologi 

jaringan komputer, 

serta karakteristik dan 

kelebihan kekurangan 

pada bagian kanan atas 

terdapat tombol 

kembali untuk kembali 

ke scene menu materi 

topologi jaringan 

komputer. 
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komputer. 

 

 
Scene 10 : Tampilan 
isi materi tentang 

topologi jaringan 

komputer hybrid, 
dibagian atas tengah 

terdapat judul scene 

tentang topologi 
jaringan komputer, 

serta karakteristik dan 

kelebihan kekurangan 
pada bagian kanan 

atas terdapat tombol 

kembali untuk 
kembali ke scene 

menu materi topologi 

jaringan komputer. 
 

 
Scene 11: 

Tampilan profil. 

Pada tampilan 

profil terdapat 
tombol kembali 

di bagian kanan 

atas untuk 
kembali ke menu 

utama, kemudian 

terdapat foto dan 
biodata singkat 

pembuat aplikasi. 

 
Scene 12 : Tampilan 

Info 
Pada tampilan info 

terdapat panduan 

untuk penggunaan 
aplikasi 

 

3. Material Collecting  

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai 

dengan kebutuhan yang dikerjakan seperti teks, gambar, 

audio, objek 3D, dan lain-lain. 

Pada pembuatan aplikasi Topologic memerlukan 

software, seperti Adobe Photoshop dan Blender. Adobe 

Photoshop digunakan untuk membuat background, teks 

dalam tiap halaman di aplikasi, dan desain marker.  

Belnder digunakan untuk membuat objek 3D, dan bahan-

bahan lainnya diperoleh dari internet. 

a. Teks  

Semua teks yang digunakan dalam aplikasi Topologic, 

seperti judul pada layar  splash screen, menu utama, 

menu masing-masing pengertian topologi jaringan, 

dan pada teks pada bagian profil di dalam aplikasi 

merupakan buatan penulis. 

b. Gambar 

Draft gambar yang ada di dalam apliasi Topologic AR 

diambil dari berbagai sumber, seperti di internet 

buatan penulis. Draft gambar dapat dilihat pada tabel 

di bawah ini, tabel 2. 

 

Tabel 2. Draft Gambar 
No Gambar Keterangan 

1 

 

Sumber: Universitas Negeri 

Manado 

Format: PNG 

2 

 

Sumber: PNGTree.com 
Format: PNG 

3 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

4 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

5 

 

 

Sumber; Desain dari penulis 

Format: PNG 

6 

 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

7 

 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

8 

 
 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

9 

 
 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

10 

 
 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

11 

 
 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 
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12 

 
 

 

Sumber: Desain dari penulis 

Format: PNG 

13 

 
 

 
Sumber: Desain dari penulis 
Format : PNG 

 

c. Objek 3D 

Pada aplikasi Topologic Augmented Reality penulis 

menyediakan enam objek 3D topologi jaringan 

komputer, yaitu topologi jaringan ring, topologi 

jaringan mesh, topologi jaringan bus, topologi jaringan 

star, topologi jaringan hybrid, topologi jaringan tree 

yang merupakan hasil buatan penulis. Gambar objek 

3D dapat dilihat pada tabel 3. 

 

Tabel 3. Draft Objek 3D 
No Gambar Keterangan 

1 

 

 

Sumber: Desain 

dari penulis 

Format: FilmBox 

2 

 

 

Sumber: Desain 

dari penulis 

Format: FilmBox 

3 

 

 

Sumber: Desain 

dari penulis 

Format: FilmBox 

4 

 

 

Sumber: Desain 

dari penulis 

Format: FilmBox 

5 

 

 

Sumber: Desain 

dari penulis 

Format: FilmBox 

6 

 

 

Sumber: Desain 

dari penulis 

Format: FilmBox 

 

d. Audio 

Audio yang ada dalam aplikasi Topologic Augmented 

Reality terdiri dari audio backsound dan audio button. 

Audio yang ditampilakn merupakan backsound no 

copyright disediakan dari channel youtube. Dan untuk 

Audio penjelasan dari deskripsi pada saat Scan Marker 

dan memunculkan objek 3D merupakan suara dari 

pembuat aplikasi. 

 

e. Kontrol Navigasi 

Pada aplikasi Topologic Augmented Reality penulis 

menyediakan 13 menu kontrol, yaitu menu scan AR, 

menu materi, capaian pembelajaran kurikulum, unduh 

marker, profil, menu pengertian topologi jaringan 

komputer (Mesh, Star, Bus, Ring, Tree, Hybrid), 

kembali, dan keluar yang disediakan oleh icon-

icons.com di internet dan lainnya dibuat oleh penulis. 

Tabel 4 menunjukan gambar dan keterangan dari 

tombol kontrol navigasi. 

 

Tabel 4. Tombol Kontrol Navigasi 

 
No  Gambar  Keterangan  

1 

 

Tombol AR 

berfungsi 

untuk masuk 

pada tampilan 

augmented 

reality dengan 

menampilkan 

layar kamera 

yang aktif dan 

untuk 

menampilkan 

objek 3D 

kamera harus 

diarahkan ke 

marker yang 

disediakan. 

2 

 

 

Tombol materi 

berfungsi 

untuk masuk 

pada halaman 

materi tentang 

topologi 

jaringan 

komputer. 

3 

 

 

Tombol CP 

Kurikulum 

Merdeka 

berfungsi 

untuk masuk 

pada tampilan 

gdrive yang di 

mana telah 
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Capaian 

Pembelajaran 

Kurikulum 

Merdeka di 

upload dalam 

gdrive. 

4 

 

 

 

Tombol marker 

berfungsi 

untuk masuk 

pada tampilan 

gdrive yang 

terdapat 

marker yang 

bisa di unduh 

oleh user. 

5 

 

 

Tombol profil 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

informasi profil 

dari pembuat 

aplikasi 

Topologic 

Augmented 

Reality. 

6 

 

 

Tombol 

Topologi 

Jaringan Mesh 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

materi tentang 

Topologi 

Jaringan Mesh. 

7 

 

 

Tombol 

Topologi 

Jaringan Star 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

materi tentang 

Topologi 

Jaringan Star. 

8 

 

 

Tombol 

Topologi 

Jaringan Bus 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

materi tentang 

Topologi 

Jaringan Bus. 

9 

 

 

Tombol 

Topologi 

Jaringan Ring 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

materi tentang 

Topologi 

Jaringan Ring. 

10 

 

 

Tombol 

Topologi 

Jaringan 

Komputer Tree 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

materi tentang 

Topologi 

Jaringan Tree. 

11 

 

 

Tombol 

Topologi 

Jaringan 

Komputer 

Hybrid 

berfungsi 

untuk 

menampilkan 

materi tentang 

Topologi 

Jaringan 

Hybrid. 

12 

 

 

Tombol 

kembali 

berfungsi agar 

user dapat 

kembali ke 

menu 

sebelumnya. 

13 

 

 

Tombol 

Kembali ke 

tampilan Menu 

Utama 
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14 

 

Tombol mute 

berfungsi 

untuk 

mematikan 

suara 

backsound. 

15 

 

Tombol suara 

berfungsi 

untuk 

mengaktifkan 

suara 

backsound. 

16 

 

Tombol exit 

atau keluar 

berfungsi 

keluar dari 

aplikasi. 

 

4. Assembly 

Tahap Assembly (pembuatan) merupakan tahap dimana 

semua objek atau bahan multimedia yang telah di 

kumpulkan akan dibuat menjadi aplikasi. Pembuatan 

aplikasi didasarkan pada tahap design, yaitu desain 

perancangan aplikasi dan storyboard. 

a. Perancangan Interface 

Pada perancangan interface menggunakan software, 

yaitu Adobe Photoshop dan Unity. Adobe Photoshop 

untuk pembuatan beberapa bahan yang diperlukan 

dalam aplikasi. Unity digunakan untuk 

menggabungkan bahan-bahan yang telah dipersiapkan 

untuk menjadi sebuah user interface. 

 

 
Gambar 3. Perancangan Splash Screen 

 

Gambar 3 merupakan perancangan splash screen 

menggunakan Adobe Photoshop, untuk perancangan 

terdapat atribut logo aplikasi, nama aplikasi, nama 

pembuat aplikasi, dan logo unity. 

 

 
Gambar 4. Perancangan Menu Utama 

Dalam proses perancangan menu utama terdapat 

background papan biru bercorak putih dan beberapa 

atribut seperti logo universitas negeri manado, dan 

tombol dll. Background dan atribut tersebut 

digabungkan menggunakan Adobe Photoshop, lalu 

ditambah teks sehingga seperti pada gambar 4. 

 

 
Gambar 5. Perancangan Menu Materi Topologi 

Jaringan Komputer 

 

Dalam proses perancangan menu materi topologi 

jaringan komputer menggunakan Adobe Photoshop 

yang menggabungkan gambar dan tulisan seperti pada 

gambar 5. 

 

 
Gambar 6. Perancangan Menu Profil Pembuat 

Aplikasi 

 

Dalam proses perancangan menu profil menggunakan 

Adobe Photoshop, untuk perancangan terdapat 

background, judul, isi tentang profil pembuat aplikasi 

dan gambar yang berkaitan dengan isi halaman 

tersebut seperti pada gambar 6. 

  

 
Gambar 7. Perancangan Tombol Kontrol Navigasi 

 

Dalam proses perancangan tombol kontrol navigasi 

terdapat ikon kembali yang telah disediakan di unduh 

seperti yang ada pada gambar 7. 
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Gambar 8. Perancangan Marker 

 

Dalam proses perancangan marker terdapat nama 

topologi jaringan ring, pada Adobe Photoshop warna 

background campuran warna antara biru, merah muda, 

dan putih seperti yang ditunjukan pada gambar 8. 

  

 
Gambar 9. Perancangan Splash Screen di Unity 

 

Dalam proses perancangan splash screen di Unity, 

bahan yang telah dipersiapkan pada Adobe Photoshop 

dimasukkan pada assets, lalu di players dalam project 

setting terdapat splash image untuk memasukkan logo 

dan pengaturan lainnya pada tampilan splash screen 

seperti yang ditunjukan oleh gambar 9. 

 

 
Gambar 10. Perancangan Menu Utama di Unity. 

 

Dalam proses perancangan menu utama di Unity, 

bahan yang telah dipersiapkan pada Adobe Photoshop 

dimasukkan pada assets, lalu pada hierarchy memilih 

game object yang sesuai seperti image dan button 

seperti yang ditunjukan pada gambar 10. 

  

 
Gambar 11. Perancangan Menu Materi Topologi 

Jarinan di Unity 

 

Dalam proses perancangan menu materi topologi 

jaringan di Unity, bahan yang telah dipersiapkan pada 

Adobe Photoshop dimasukkan pada assets, lalu pada 

hierarchy memilih game object yang sesuai seperti 

image dan button seperti yang ada pada gambar 11. 

  

 
Gambar 12. Perancangan Penjelasan MaterI Topologi 

Jaringan Komputer 

 

Dalam perancangan halaman materi tentang topologi 

jaringan komputer, bahan yang telah disiapkan pada 

Adobe Photoshop dimasukkan pada assets, lalu pada 

hierarchy memilih game object yang sesuai seperti 

image dan button seperti pada gambar 12. 

  

 
Gambar 13 Perancangan Halaman Profil di Unity 

 

Dalam perancangan halaman tentang profil di Unity, 

bahan yang telah dipersiapkan pada Adobe Photoshop 

dimasukan pada assets, lalu pada hierarchy memilih 

game object yang sesuai seperti image dan button 

seperti yang ada pada gambar 13. 

 

 
Gambar 14. Perancangan halaman AR di Unity 

 

Gambar 14 menunjukan proses perancangan halaman 

AR di Unity, bahan yang telah dipersiapkan pada 

Adobe Photoshop dimasukkan pada assets, lalu pada 

hierarchy memilih game object button, kemudian 

tambahkan panel pada canvas kemudian tambahkan 

teks untuk membuat materi singkat yang akan muncul 

pada saat mendeteksi marker secara bersamaan.  

 

b. Perancangan Objek 3D 
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Gambar 15 merupakan perancangan objek 3d buatan 

penulis menggunakan aplikasi Blender untuk 

merancang objek 3D topologi jaringan komputer, 

seperti topologi jaringan bus, topologi jaringan star, 

topologi jarinan tree, topologi jaringan ring, topologi 

jaringan mesh dan topologi jaringan hybrid. 

 

 
Gambar 15. Perancangan Object 3D 

 

Gambar 16 setelah objek 3D telah selesai dirancang 

lalu di simpang dengan format FilmBox (*fbx). 

  

 
Gambar 16. Penyimpanan Objek 3D dengan format 

Film Box (*fbx) 

 

c. Perancangan objek 3D ke marker 

Dalam merancang objek 3D ke marker penulis 

menggunakan VuforiaSDK dan software Unity. 

Vuforia berfungsi untuk mengaktifkan marker agar 

dapat terdeteksi layar kamera agar menampilkan objek 

3D. Project Unity yang telah berisi Vuforia package 

dapat digunakan dalam pembuatan augmented reality. 

 

 
Gambar 17. Pembuatan License Key Pada Vuforia 

Engine 

 

Dalam pembuatan augmented reality pada software 

Unity, penulis memerlukan license key. Gambar 17 

menunjukkan license key yang dapat diperoleh dari 

web Vuforia dengan cara log in pada web, lalu masuk 

pada menu develop dan pilih get basic untuk license 

gratis. 

 

 
Gambar 18. License Key Berhasil dan Aktif 

 

Gambar 18 license key berhasil dibuat dan dapat 

diambil dengan cara di salin kode licensenya. 

 

 
Gambar 19 Pemasukan Marker Pada Database di 

Akun Vuforia Engine 

 

Gambar 19 menampilkan ketika marker akan 

dimasukkan dalam database di web Vuforia melalui 

menu target manager, pilih add database masukkan 

nama dan pilih device, juka sudah masuk pada 

database yang sudah dibuat pilih add target dan 

masukkan marker, dilanjutkan hingga semua target 

berhasil masuk pada database. Jika semua target sudah 

masuk pada database, pilih download database (All) 

dan pilih unity editor, maka marker siap untuk 

dimasukkan pada software Unity. Pada software Unity 

yang harus dilakukan yang pertama adalah 

memasukkan Vuforia package (jika belum tersedia 

pada Unity) dan database yang sudah di download. 

Kemudian, pilih AR camera, add component, cari 

vuforia behavior. Pada vuforia behavior pilih open 

vuforia engine configuration, lalu pada app license key 

masukkan link license yang sudah dibuat pada akun 

web Vuforia. Untuk memasukan marker pada 

tampilan Unity, klik kanan pada mouse di bagian 

sample scene, pilih vuforia engine, lalu image target. 

 

 
Gambar 20. Perancangan Marker di Unity 

  

Gambar 20 dilanjutkan dengan menekan image target 

yang sudah ada pada sample scene, tekan kotak 

kosong pada image di inspector dan pilih marker yang 

ingin dimasukkan. Jika marker sudah berhasil 



 
 

IJCCSISSN 

135 

 

ditampilkan pada layar Unity, berikutnya objek 3D 

yang sudah di export dalam bentuk format FilmBox 

(*fbx) dimasukkan pada folder di dalam software 

Unity. 

 

 
Gambar 21. Penggabungan objek 3D ke Marker di 

Unity 

 

Gambar 21 objek 3D yang berhasil dimasukkan diseret 

dan dimasukkan pada image target yang sudah ada 

sample scene maka akan muncul di atas marker.  

 

 
Gambar 22. Penggabungan Objek 3D ke Marker 

Berhasil dan Berjalan 

 

Gambar 22 penulis melakukan demo pada scene AR, 

kemudian Unity menampilkan Ar camera, penulis 

mengarahkan marker pada camera, sistem berhasil 

membaca marker dan menampilkan objek 3D. 

 

d. Pembuatan Deskripsi Topologi Jaringan Komputer 

saat Marker Terdeteksi 

  

Perancangan deskripsi untuk menampilkan penjelasan 

tentang topologi jaringan komputer ketika marker 

terdeteksi. 

 

 
Gambar 23. Perancangan Deskripsi 

 

 

 
Gambar 24. Perancangan Deskripsi 

 

Gambar 24 Perancangan deskripsi dengan 

menggunakan panel lalu buat text yang tidak 

membutuhkan codding pada bagian ini untuk 

menampilkan dan menghilangkan deskripsi pada 

objek 3D. 

 

 
Gambar 25. Menampilkan Deskripsi 

 

Gambar 25 berhasil menampilkan Deskripsi atau 

penjelasan singkat dan demo dilakukan untuk menguji 

coba fungsi yang telah dibuat, deskripsi pada Objek 

3D berhasil ditampilkan dan dalam mengikuti objek 

3D dengan baik. 

 

5. Testing 

Tahap testing ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap 

assembly dengan menjalankan aplikasi dan dilihat apakah 

ada kesalahan atau tidak dalam aplikasi tersebut. Tahap 

pengujian ini menggunakan metode pengujian black box 

testing yang pengujiannya akan dilakukan oleh pembuat 

atau lingkungan pembuatnya sendiri. 

a. Developer Test 

Pengujian pada aplikasi ini menggunakan Ponsel 

Samsung Galaxy M31 dengan spesifikasi, sebagai 

berikut: 

Ponsel Samsung Galaxy M31 2020 dengan spesifikasi: 

1. Super AMOLED, Exynos 9611 

2. Octa-core (4x2.3 GHz Cortex-A73 & 4x1.7 GHz 

Cortex-A53) 

3. Resolusi 1080 x 2340 pixels, rasio 19,5:9 (403 ppi) 

 

Tabel 5. Hasil Pengujian Developer dengan 

Pendekatan Black Box Testing 
No Fungsi  Pertanyaan Hasil 

1 Tombol “Scan” di 

sentuh 

Menampilkan halaman 

Scan AR untuk 

mendeteksi marker 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

2 Tombol “Materi” di 

sentuh 

Menampilkan menu 

materi topologi jaringan 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

3 Tombol “kembali 

menu” 

Menampilkan halaman 

menu utama 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

4 Tombol “CP Menampilkan halaman [] Sesuai 
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Kurikulim” di 

sentuh 

drive untuk mengunduh 

atau melihat CP 

Kurikulum Merdeka 

[  ] Tidak Sesuai 

5 Tombol “Marker” Menampilkan halaman 

drive untuk mengunduh 

marker 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

6 Tombol “Profil” Menampilkan halaman 

profil singkat pembuat 

aplikasi 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

7 Tombol “kembali 

pengertian topologi 

jaringan” 

Menampilkan halaman 

menu topologi jaringan 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

8 Tombol “Topologi 

Jaringan Mesh” 

Menampilkan halaman 

penjelasan tentang 

topologi jaringan mesh 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

9 Tombol “Topologi 

Jaringan Hybrid” 

Menampilkan halaman 

penjelasan tentang 

topologi jaringan 

hybrid 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

10 Tombol “Topologi 

Jaringan Star” 

Menampilkan halaman 

penjelasan tentang 

topologi jaringan star 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

11 Tombol “Topologi 

Jaringan Bus” 

Menampilkan halaman 

penjelasan tentang 

topologi jaringan bus 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

12 Tombol “Topologi 

Jaringan Ring” 

Menampilkan halaman 

penjelasan tentang 

topologi jaringan ring 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

13 Tombol “Topologi 

Jaringan Tree” 

Menampilkan halaman 

penjelasan tentang 

topologi jaringan tree 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

14 Tombol “kembali” Menampilkan halaman 

menu topologi jaringan 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

15 Tombol “Suara” Mengaktifkan 

backsound 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

16 Tombol “Mute” Menonaktifkan suara [] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

17 Tombol “Exit” Keluar dari aplikasi 

Topologic Augmented 

Reality 

[] Sesuai 

[  ] Tidak Sesuai 

 

b. End-User Test 

Setelah penulis melakukan pengujian pada Topologic 

Augmented Reality, maka dilanjutkan dengan 

melakukan pengujian dengan pendekatan black box 

testing di lingkungan Jurusan Pendidikan Teknologi 

Informasi dan Komunikasi, Fakultas Teknik, 

Universitas Negeri Manado. 

Pengujian aplikasi Topologic Augmented Reality di 

uji oleh validator ahli media dan validator ahli materi 

untuk membuktikan kelayakan pada aplikasi agar 

dapat di distribusikan. 

 Setelah penulis melakukan pengujian dan telah 

mendapatkan data hasil dari pengujian pada aplikasi 

Topologic Augmented Reality, maka dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi Topologic Augmented 

Reality ini layak untuk digunakan dan di distribusikan 

pada peserta didik maupun masyarakat luas. 

 

c. Uji Kompability 

 

Tabel 6. Hasil Uji Kompabilitas menggunakan Beberapa 

Perangkat Android 
 

No 

 

Perangkat 

Smartphone 

Android 

 

Spesifikasi Perangkat 

 

Hasil 

Pengujian 

1. Poco X3 - Os Android 12, Snow Cone 

- Octa-core (2x2.3 GHz Kryo 

470 Gold & 6x1.8 GHz 

Kryo 470 Silver) 

- Ram 6GB, memori 64GB 

 

 

Berhasil 

2 Redmi Note 

11 

- Os Andoid 11, Red Velvet 

Cake 

- Octa-core (4x2.4 GHz Kryo 

256 Gold & 4x1.9 GHz 

Kryo 265 Silver 

- Ram 6GB, memori 128GB 

 

 

Berhasil 

3 Samsung 

Galaxy M31 

- Os Android 12, Snow Cone 

- Octa-core (4x2.3 GHz 

Cortex -A73 & 4x1.7 GHz 

Cortex - A55) 

- Ram 6GB, memori 128GB 

 

 

Berhasil 

4 Tecno Spark 

20 

- Os Android 13, Tiramisu 

- Octa-core (2x2.0 GHz 

Cortex - A75 & 6x1.8 GHz 

Cortex -  A55) 

- Ram 8GB, memori 256GB 

 

 

Berhasil 

5 Real Me C3 - Os Android 10, Quince Tart 

- Octa-core (2x2.0 GHz 

Cortex - A75 & 6x.17 GHz 

Cortex -  A55) 

- Ram 3GB, memori 32GB 

 

 

Berhasil 

6 Samsung 

Galaxy A31 

- Os Android 12, Snow Cone 

- Octa-core (2x2.0 GHz 

Cortex - A75 & 6x1.7 GHz 

Cortex - A55) 

- Ram 6GB, memori 128GB 

 

 

Berhasil 

 

6. Distribution 

Tahap Pada tahap ini penulis melakukan proses 

penyaluran aplikasi Topologic Augmented Reality ini 

pada peserta didik dan guru di lokasi penelitian, yaitu 

SMK Negeri 3 Tondano, Jl. Gunung Agung, rinegetan, 

Kec. Tondano Barat, Sulawesi Utara. Jika diperlukan 

aplikasi yang di salurkan akan di tinjau kembali, untuk 

pengembangan aplikasi yang lebih baik. Pada gambar 26 

siswa mengikuti instruksi dan petunjuk penginstalan serta 

cara penggunaan aplikasi. Pada gambar 27 setelah 

aplikasi sudah terinstal, siswa dapat menggunakan 

aplikasi. 
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Gambar 26. Distribusi Aplikasi Topologic Augmented 

Reality kepada siswa/i SMK Negeri 3 Tondano 

 

 

 
Gambar 27. Siswa menggunakan Aplikasi Topologic 

Augmented Reality 

VI. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan oleh penulis, 

maka diambil suatu kesimpulan bahwa aplikasi Topologic 

Augmented Reality yang telah dibuat sudah sesuai 

berdasarkan tahapan metode penelitian yang digunakan yaitu 

Multimedia Develompment Life Cycle (MDLC) yang terdiri 

dari 6 tahapan yaitu Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing, da Distribution. Aplikasi Topologic AR 

sudah melewati metode tahap black box testing yang telah 

diuji oleh penulis, pakar dan mahasiswa sehingga terbukti 

dapat disalurkan kepada guru dan peserta didik di SMK 

Negeri 3 Tondano sebagai media pengenalan topologi 

jaringan komputer di dalam kelas. 
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Abstract  —  This research aims to determine whether there is 

an influence from the implementation of skul.id- based e-

learning on student learning outcomes in class X TKJ at SMK 

Hassina school. The research method used in this research is 

quantitative with a quasi-experimental design. Data analysis on 

this research used hypothesis testing. The results of this research 

show that the results of the response questionnaire analysis show 

that 68% of students responded well to skul.id-based e-learning. 

The research learning results show that the significance value 

for the experimental group is 0,000 < 0,05, while the significance 

value for the control group is 0,000 < 0,05. It is said that both 

the experimental group and the control group had an influence 

after participating in learning using both conventional and 

skul.id. However, in the descriptive analysis, the average pretest 

and posttest scores for the experimental group were 26,1 and 

75,75, while those for the control group were 24,3 and 67,95. 

This shows that the experimental group has met the school’s 

standard of KTTP namely 75 compared to the control group. So 

it can be said that skul.id based e-learning has a significant 

influence on the learning outcomes in class X TKJ at SMK 

Hassina. 

Keyword — E-Learning , Learning Outcomes, Skul.id. 

 

Abstrak  —  Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah 

terdapat pengaruh dari penerapan e-learning berbasis skul.id  

terhadap hasil belajar siswa pada kelas X TKJ di SMK Hassina. 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

kuantitatif dengan desain quasi experiment. Analisis data pada 

penelitian ini menggunakan uji hipotesis. Hasil pada penelitian ini 

menunjukkan bahwa hasil analisis angket respon menunjukan 68% 

siswa memberikan respon baik terhadap e-learning berbasis skul.id. 

Hasil Belajar siswa menunjukan bahwa nilai signifikasi  kelompok 

eksperimen sebesar 0,000 < 0,05, sedangkan hasil nilai signifikansi 

kelompok kontrol sebesar 0,000 < 0,05. Sehingga dapat dikatakan 

kelompok eksperimen maupun kelompok kontrol memiliki 

pengaruh setelah mengikuti pembelajaran menggunakan skul.id 

mapupun konvensional. Akan tetapi, analisis deskripsi nilai rata-rata 

pretest dan posttest  kelompok eksperimen sebesar 26,1 dan 75,75 

sedangkan kelompok kontrol sebesar 24,3 dan 67,95. Hal tersebut 

menunjukan bahwa kelompok eksperimen telah memenuhi standar 

KTTP sekolah tersebut yaitu 75  dibandingkan kelompok kontrol. 

Sehingga dapat dikatakan bahwa e-learning berbasis skul.id 

memiliki pengaruhi signifikan terhadap hasil belajar siswa kelas X 

TKJ di SMK Hassina.  

Kata kunci — Elektronik-Pembelajaran, Hasil Belajar, Skul.id. 

I. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi telah membawa perubahan di 

kehidupan masyarakat, dimulai dari perdagangan, 

pemerintahan hingga pendidikan. Perkembangan teknologi 

saat ini telah membawa dampak positif dalam berbagai 

bidang terutama dalam dunia pendidikan, dimana proses 

pendidikan tidak hanya sebatas satu ruangan dan menjelaskan 

materi secara tatap muka, namun proses pembelajaran pada 

saat ini terdapat perubahan dari kegiatan belajar mengajar 

yang konvensional menjadi kegiatan belajar mengajar yang 

lebih inovatif, meningkatkan kreativitas melalui pemanfaatan 

teknologi dan pendidikan yang lebih baik. Suryadi 

(Ambarwati et al., 2022) pun menjelaskan bahwa 

pemanfaatan teknologi mampu menciptakan kondisi 

pembelajaran yang menguntungkan, karena dapat 

mempercepat dan mempermudah siswa dalam belajar serta 

dapat meningkatkan keterampilannya dalam memanfaatkan 

kemajuan teknologi.  

Salah satu sarana perkembangan teknologi dalam pendidikan 

adalah e-learning. E-learning merupakan pendidikan yang 

pelaksanannya didukung oleh teknologi informasi dan 

komunikasi (Astika et al., 2023). E-learning merupakan cara 

pembelajaran baru dengan memanfaatkan internet dan 

jaringan komputer, dimana bahan ajar disediakan dalam 

bentuk media elektronik atau konteks digital dan kegiatan 

pembelajarannya didukung oleh sistem serta aplikasi digital, 

sehingga memungkinkan siswa dapat belajar kapan saja dan 

dimana saja (Dr. Muhammad Rusli et al., 2020). Tentunya 

dengan perkembangan teknologi saat ini banyak lembaga 

yang berlomba-lomba dalam mengembangkan dan 

memadukan pendidikan dengan teknologi guna pendidikan 

yang lebih baik, sehingga banyak media penunjang yang 

dapat digunakan dalam kegiatan pembelajaran, salah satunya 

adalah skul.id. Skul.id adalah aplikasi belajar mengajar yang 

di dalamnya terdapat berbagai fitur yang dapat digunakan 

dengan mudah. 

Saat ini guru bukan lagi menjadi satu-satunya sumber 

informasi saat belajar. Peran seorang guru akan terus 

diperluas dan diperlukan kreativitas tinggi saat 

mempersiapkan segala aspek dalam pembelajaran. Jika guru 

tidak merubah metode pengajarannya, maka seiring dengan 

mailto:haromaen1933@gmail.com
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kemajuan teknologi mereka akan tertinggal. Menurut (Lelu 

Ngongo et al., 2019) dengan teknologi baru khususnya 

multimedia dapat menciptakan situasi pembelajaran yang 

beragam. Guru sebagai pendidik harus memadukan 

pembelajaran dengan teknologi, karena jika hal tersebut 

dilakukan secara terus menerus maka kualitas pendidikan dan 

hasil pembelajaran semakin meningkat setiap harinya. 

Namun, meski teknologi berkembang pesat masih banyak 

guru yang mengandalkan metode konvensional, kurang 

bervariasi dalam pembelajaran dan siswa menganggapnya 

membosankan. 

Berdasarkan hasil observasi awal di SMK Hassina, belum 

sepenuhnyah memanfaatkan e-learning pada kegiatan 

pembelajaran. Saat proses pembelajaran memang telah 

menggunakan teknologi berupan infocus dan komputer saat 

diruang kelas maupun di ruangan laboraturium. Akan tetapi, 

proses pembelajaran yang dilaksanakan di SMK tersebut 

masih cenderung tatap muka di ruang kelas dengan metode 

pembelajaran langsung. Pada kondisi ini siswa menjadi 

kurang aktif dalam pembelajaran, banyak siswa yang 

mengantuk dan tidak mampu berkonsentrasi serta sebagian 

siswa tidak memperhatikan penyampaian materi sehingga 

mengakibatkan hasil belajar kurang baik. Hal ini sejalan 

dengan Wena (Astika et al., 2023) yang menyatakan bahwa 

proses pembelajaran yang sering dilaksanakan dengan 

metode konvensional dapat memberikan dampak kurang baik 

dan siswa kurang antusias memperhatikan materi  karena 

merasa bosan.   

Keadaan tersebut dapat diminimalisir dengan inovatif dalam 

metode pengajaran, seperti pengguunaan skul.id. Skul.Id 

merupakan aplikasi online sebagai solusi kebutuhan 

pembelajaran digital dan kegiatan administrasi di lingkungan 

sekolah. Untuk memudahkan kegiatan belajar mengajar, guru 

dan siswa dapat menggunakan berbagai fitur yang ada pada 

aplikasi seperti absensi online, kelas online, kuis online dan 

penilaian. Manfaat dari skul.id yaitu siswa dapat mempelajari 

materi dan mengerjakan kuis yang telah guru upload secara 

fleksibel dimana saja, sehingga siswa lebih semangat dalam 

mengikuti pembelajaran.  

Pemilihan skul.id sebagai alernatif  dalam kegiatan 

pembelajaran disekolah akan lebih bervariatif dari 

pembelajaran biasanya yang terkesan pasif. Dengan 

penerapan skul.id di kelas TKJ diharapkan siswa dapat 

mengikuti pembelajaran dengan semangat dan dapat 

menciptakan peningkatan hasil belajar siswa.  

II. KAJIAN TEORI 

A. E-Learning 

E-leraning adalah kegiatan pembelajarannya berbasis 

online dan memanfaatkan jaringan internet dan komputer. 

Menurut Soekartawi dkk (Ilyas, 2018) e-learning 

merupakan istilah umum untuk pembelajaran berbasis 

teknologi yang menggunakan berbagai alat belajar dan 

mengajar tersamuk komunikasi telepon, kaset audio dan 

video, telekonferensi, siaran satelit, dan lebih umum lagi 

dapat disebut sebagai pembelajaran berbasis web dan 

pendidikan berbantuan komputer. Pembelajaran e-

learning juga dapat digunakan dalam pendidikan jarak 

jauh yang bertujuan agar siswa dan guru dapat tetap 

berkomunikasi dengan baik. Adapun manfaat dari 

penggunaan e-learning yaitu Elangon (Ilyas, 2018):  

1) Moderasi elektronik memungkinkan siswa dan guru 

berinteraksi dengan mudah melalui internet tanpa 

batasan jarak atau waktu, 

2) Materi terstruktur tersedia bagi siswa dan guru melalui 

internet, memungkinkan siswa dan guru menilai 

kualitas serta meninjau materi yang telah dipelajari 

siswa kapan saja, dimana saja, bahkan siswa dapat 

menyimpan materi kekomputer jika diinginkan, 

3) Jika siswa memerlukan informasi lebih lanjut tentang 

materi pembelajaran, siswa dapat dengan mudah 

mengakses di internet, 

4) Guru dan siswa dapat berdiskusi dalam jumlah besar 

melalui internet, memperluas pengetahuan dan 

perspekif mereka, 

5) Mengembangkan peras siswa dari pasif menjadi aktif 

dan pembelajaran relative lebih efisien. 

Selain itu adapun kekurangan dan kelebihan dari e-

learning yaitu (Dr. Muhammad Rusli et al., 2020) : 

1) Kelebihan 

a. Menghemat waktu proses pembelajaran, yaitu 

siswa dapat mengunduh seluruh materi pada e-

learning sebelum atau saat berdiskusi diruang 

kelas, 

b. Penghematan biaya Pendidikan, misalnya 

infrastuktur atau buku materi, sehingga dapat 

mempelajari materi melalui e-book, e-modul atau 

format file lainnya, 

c. Dapat melatih siswa untuk menjadi pembelajar 

mandiri dalam memperoleh ilmi yaitu siswa 

mampu membaca dan memahami materi secara 

mandiri kemudian siswa dapat mengajukan 

pertanyaan kepada guru sehingga siswa dapat 

mengevaluasi kemampuan setiap siswa masing-

masing, 

d. Mencakup wilayah geografis yang lebih luas, 

yaitu e-learning memungkinkan siswa belajar dari 

rumah selama memiliki koneksi internet, 

sehingga siswa yang tinggal jauh dari sekolah pun 

dapat ikut belajar secara online tanpa harus datang 

ke sekolah. 

2) Kekurangan 

a. Interaksi yang kurang karena semua kegiatan 

belajar dilakukan melalui dunia maya, 

b. Kecenderungan untuk mengutamakan sisi 

pertumbuhan bisnis dan mengambaikan aspek 

akademis atau sosial, proses belajar mengajar 

ditujukan pada pelatihan bukan pendidikan, 

c. Peran guru berubah dan guru perlu memperoleh 

pengetahuan lebih tentang metode pembelajaran 

menggunakan komputer dan implementasinya, 

d. Siswa kurang memiliki keinginan untuk belajar 

dan memungkinkan untuk gagal karena kurangnya 
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guru yang dapat memberikan dukungan pribadi 

dan motivasi nyata, 

e. Tidak semua lokasi siswa memiliki fasilitas 

internet. Letak geografis seirang siswa 

mempengaruhi sinyal internet bahkan jika teekena 

gangguan internet maka akan sulit menerima 

materi pelajaran, 

f. masih terdapat kekurangan staf yang menguasai 

internet dan paham ICT untuk menerapkan e-

learning, 

g. kurangnya kemampuan menggunakan bahasan 

komputer , yaitu bahasa pemrograman atau 

instruksi untuk komputer seperti kode-kode unik 

untuk menjalankan perintah tertentu pada 

komputer sesuai dengan sintaksis masing-masing 

bahasa pemrograman. 

 

B. Skul.id 

Skul.Id adalah platform pembelajaran online yang dapat 

diunduh dan dapat digunakan guru dan siswa untuk 

berinteraksi. Hal ini memberikan ruang kelas digital cara 

mudah untuk berbagi materi pembelajaran, menyerahkan 

tugas, dan berpartisipasi secara online, sehingga 

memudahkan guru dan siswa dalam melakukan aktivitas 

pembelajaran. Skul.id memiliki banyak fitur yang dapat 

digunakan dalam proses belajar dan semua fitur yang ada 

di skul.id ini admin, siswa dan guru dapat menggunakan 

aplikasi ini termasuk orang tua yang dapat memantau 

kemajuan hasil belajar siswa di sekolah. 

Untuk memulai kegiatan pembelajaran dengan skul.id, 

siswa harus mendaftar terlebih dahulu untuk dapat 

memanfaatkan fitur-fitur yang disediakan oleh skul.id. 

untuk mengikuti kegiatan pembelajarn siswa akan diminta 

memasukan e-mail dan akan diarahkan untuk 

memasukkan informasi pribadi mereka seperti nama 

pengguna dan kata sandi yang ingin digunakan oleh siswa. 

Saat siswa selesai mendaftar, siswa diminta memasukan 

nama sekolah dan mata pelejaran yang akan siswa ikut, 

barulah siswa dapat mengakses semua fitur, materi, tugas 

dan bahkan dapat mengikuti kelas virtual yang disiapkan 

guru. 

Gambar 1 adalah tampilan awal pada aplikasi skul.id. Saat 

siswa masuk pada aplikasi ini siswa akan disuguhkan 

dengan tampilan fitur-fitur yang dapat dimanfaatkan saat 

menggunakan skul.id. Gambar 2 adalah cara bagaimana 

pengisian presensi online oleh siswa. Saat siswa mengisi 

presensi guru dapat melihat tepat dimana siswa mengisi 

presensi online tersebut. Selain itu, saat siswa tepat waktu 

maupun terlambar dalam mengisi presensi maka 

waktunya pun akan terlihat guru. 

 
Gambar 1. Fitur-Fitur Pada Skul.Id 

 

 
Gambar 2. Pengisian Presensi Online 
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Gambar 3. Tampilan Kelas Pada Skul.id 

 

Gambar 3 adalah tampilan kelas pada mata pelajaran 

informatika. Pada gambar tersebut ditunjukan materi yang 

diberikan kepada siswa dalam bentuk pdf. Materi yang 

diberikan akan dipelajari siswa dan saat pembelajaran 

berjalan antar siswa dan guru maupun antar siswa dan 

siswa dapat saling berdiskusi dan bertanya jawab 

mengenai materi yang diberikan. 

 

 
Gambar 4. Tugas Harian Pilihan Ganda 

 

Gambar 4 adalah tugas harian yang diberikan setelah 

siswa mengikuti pembelajaran. Saat siswa selesai 

memahami materi dan ikut berdiskusi saling tanya jawab, 

siswa diarahkan untuk mengerjakan soal tersebut.  

 

 
Gambar 5. Rekapitulasi Hasil Tes 

 

Gambar 5 adalah rekapitulasi hasil tes, Ketika guru 

memberikan tugas dalam bentuk esai, pilihan ganda dan 

mengisi kolom benar atau salah, nilai siswa langsung 

ditampilkan di aplikasi sehingga guru tidak perlu 

memeriksa ulang hasil tugas, karena guru telah 

menyiapkan penilaian otomatis. 

 

 
Gambar 6. Ilustrasi Jawaban Siswa 

 

Pada gambar 6 merupakan ilustrasi atau contoh jawaban 

siswa saat mengerjakan tes uraian yang diberikan guru. 

Siswa mengerjakan langsung dalam aplikasi skul.id 

 

C. Hasil Belajar 

Hasil Belajar adalah suatu hasil dimana siswa 

memperoleh keterampilan baru setelah mengikuti 

pembelajaran. Menurut (Muhajir et al., 2019) hasil belajar 

dipahami sebagai keberhasilan perolehan pengetahuan 

atau keterampilan seseorang setelah menjalani 
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pembelajaran, biasanya tercermin dalam nilai, dan hasil 

belajar menjadi ciri keberhasilan belajar. Sedangkan 

menurut (Aditiany & Pratiwi, 2021) hasil belajar 

merupakan bagian terpenting dalam pembelajaran dan 

merupakan hasil interaksi Tindakan belajar dan mengajar, 

perubahan tingkah laku, serta perolehan pemahaman, 

pengetahuan dan pengalaman sebagai hasil proses 

pembelajaran. Proses belajar dapat diukur melalui tes 

perilaku, kognitif dan psikomotorik. Proses belajar pun 

dapat dinyatakan dalam berbagai bentuk seperti angka, 

huruf, simbol maupun kata-kata (Saputra & Ismet, 2018). 

Ranah hasil belajar siswa dapat dibagai menjadi 3 ranah  

Bloom(Rahmi & Ahmad, 2017) yaitu ranah kognitif, 

ranah afektif dan ranah psikomotorik. Selain itu Adapun 

faktor-faktor yang mempengaruhi hasil belajar siswa 

yaitu (Saputra & Ismet, 2018): 

1. Faktor internal yaitu faktor jasmaniah, faktor 

psikologis, faktor kelelahan,  

2. Faktor eksternal yaitu faktor keluarga dan faktor 

Masyarakat. 

III. METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah 

kuantitatif. Menurut (Ramdhan, 2021) penelitian kuantitatif 

merupakan studi sistematis terhadap suatu fenomena dengan 

mengumpulkan data terukur menggunakan statisti, 

matematika atau komputasi. Pada penelitian ini data 

kuantitatifnya berupa hasil belajar siswa pada mata pelajaran 

informatika dengan menggunakan e-learning berbasis 

skul.id. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui 

adakah pengaruh penerapan skul.id setelah mengikuti 

kegiatan pembelajaran informatika pada kelas X TKJ. Desain 

penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalah Quasi 

Experiment, yaitu desain penelitian yang mencakup dua 

kelompok kelas penelitian yakni kelas kontrol dan kelas 

ekperimen, berikut desain Quasi Experiment, Sugiyono 

(Yulaeka et al., 2017) : 

 

 
Gambar 7. Desain Penelitian 

Keterangan :  

O1 : tes  awal kelompok ekperimen 

O2 : tes akhir kelompok ekperimen 

O3 : tes awal kelompok kontrol 

O4 : tes akhir kelompok kontrol 

X : perlakuan menggunakan e-larning berbasis skul.id   

 

Sampel penelitian ini adalah siswa kelas X TKJ dengan 

menggunakan teknik sampling jenuh. Sampel penelitian yang 

dipilih menggunakan teknik sampling jenuh karena populasi 

pada penelitian ini relatif sedikit yaitu kurang dari 50, 

sehingga sampel yang digunakan pada penelitian ini adalah 

seluruh populasi yakni seluruh siswa TKJ kelas X yang 

terbagi menjadi dua kelas yaitu TKJ A dan TKJ B.  

Data penelitian ini diambil dari hasil angket respon siswa dan 

tes. Hasil data angket respon siswa yang telah diisi oleh siswa 

dianalisis dengan rumus presentase sebagai berikut, 

Sugiyono (Febriyanti, 2022):  

𝑃 =
𝑓

𝑁
 𝑥 100% 

Keterangan : 

P  = presentase 

f  = frekuensi 

N  = Jumlah Responden  

 

Dengan kategori pengukuran angket respon siswa sebagai 

berikut Rustan (Febriyanti, 2022): 

 

Tabel.1 Kategori Pengukuran Angket Respon 

Skor 
Kategori 

70-100 
Sangat baik 

56-69 
Baik 

40-55 
Sedang 

20-40 
Tidak baik 

 

Data hasil belajar siswa diperoleh dari hasil tes. Data hasil tes 

tersebut diperoleh untuk melihat hasil belajar siswa dari dua 

kelompok penelitian antara kelompok ekperimen dan 

kelompok kontrol, apakah terdapat perbedaan hasil belajar 

antara dua kelompok tersebut. Data yang diperoleh akan 

dianalisis dengan beberapa pengujian. Data hasil belajar 

siswa akan diuji prasyarat terlebih dahulu yaitu uji normalitas 

dan uji homogenitas. Setelah dikatakan data normal dan 

homogen kemudian dilakukan uji hipotesis. Pengujian 

prasyarat dan uji hipotesis pada penelitian ini menggunakan 

bantuan aplikasi SPSS. 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Hasil penelitian ini didapatkan dari data angket respon 

siswa dan hasil belajar siswa terhadap pembelajaran 

informatika dengan menggunakan e-larning  berbasis 

skul.id. Angket yang diberikan terhadap siswa mencakup 

15 pernyataan  berdadarkan indikator dan tes terhadap 

siswa berupa soal uraian berjumlah 4 soal yang dibuat 

berdasarkan materi pelajaran jaringan komputer dan 

internet. Angket respon siswa diberikan kepada kelas 

ekperimen yaitu kelas TKJ A, berikut hasil perhitungan 

angket respon siswa dapat dilihat pada tabel 2. 

 

Tabel 2. Presentase Angket Respon Siswa 

Interval Nilai Kategori Respon Siswa 
Presentase 

( %) 

70-100 Sangat Baik 68 

56-69 Baik 22 

40-55 Sedang 2,67 

20-40 Tidak Baik 7,33 

O1  X  O2 

O3  -  O4 
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Tujuan dari respon siswa adalah untuk mengetahui minat 

dan pendapatnya mengenai e-learning berbasis skul.id 

pada mata pelejaran informatika. Berdasarkan tabel 2. 

Menunjkan rata-rata presentase angket respon siswa 

terhadap skul.id  yang termasuk dalam kategori sangat 

baik sebesar 68%, kategori baik sebesar 22%, kategori 

sedang 2,67% dan kategori tidak baik sebesar 7,33%. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa penggunaan e-

learning berbasis skul.id memberikan respon yang baik 

terhadap hasil belajar siswa, dengan presentase kategori 

baik sebesar 68%. 

Selanjutnya data hasil tes akan dilakukan pengujian 

hipotesis. Uji hipotesis bertujuan untuk melihat perbedaan 

antara siswa sebelum dan sesudah diberikan perlakuan 

yang diberikan. Apakah ada pengaruh antara kelas yang 

diberikan perlakuan pembelajaran menggunakan e-

learning  berbasis skul.id dengan kelas yang tidak 

diberikan pembelajaran dengan  menggunakan e-learning  

berbasis skul.id. Berikut hasil uji hipotesis pada penelitian 

dapat dilihat pada tabel 3 dan tabel 4. 

 

Tabel 3. Hasi Uji Hipotesis Kelompok Ekperimen 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Std. 

Deviation 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

   Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-49.650 13.236 2.960 -55.845 -43.455 -16.776 19 .000 

 

Berdasarkan tabel 3 menunjukan bahwa nilai signifikansi 

pada kelompok eksperimen  adalah 0,000, yang dimana 

nilai signifikansi 0,000<0,05. Sehingga dapat 

disimpulkan bahwa terdapat perbedaan antara siswa 

sebelum dan sesudah diberikan pembelajaran e-learning  

berbasis skul.id. 

Berdasarkan tabel 4 menunjukan bahwa nilai signifikansi 

pada kelompok kontrol adalah 0,000, yang dimana nilai 

signifikansi 0,000<0,05. Sehingga dapat disimpulkan 

bahwa terdapat perbedaan juga siswa sebelum dan 

sesudah mengikuti pembelajaran dengan metode 

konvensional. 

Setelah dilakukan pengujian hipotesis  pada kelompok 

ekperimen maupun kelompok kontrol  menunjukan nilai 

signifikansinya < 0,05, yang dimana bahwa terdapat 

perbedaan antara hasil belajar kelompok eksperimen  

setelah dan sesudah pembelajaran berbasis skul.id serta  

kelompok kontrol pun menunjukan perbedaan antara hasil 

belajar setelah dan sesudah pembelajaran menggunakan 

metode konvensional. Adapun analisis deskriptif rata-rata 

nilai pretest dan posttest antara kelompok ekperimen dan 

kelompok kontrol. 

 

Tabel 4. Hasil Uji Hipotesis Kelompok Kontrol 

Paired Samples Test 

 

Paired Differences t df 

Sig. (2-

tailed) 

Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

95% Confidence 

Interval of the 

Difference 

   Lower Upper 

Pair 1 Pretest - 

Posttest 

-43.682 11.577 2.468 -48.815 -38.549 -17.697 21 .000 

 

Tabel 5. Stastistik Deskripstif Rata-Rata Data Pretest dan 

Posttest 

Kelompok  Ekperimen Kelompok Kontrol 

Pre-test Posttest Pre-test Posttest 

26,1 75,75 24,3 67,95 

 

Berdasarkan tabel 5 menunjukan bahwa rata-rata nilai 

pretest kelompok eksperimen adalah 26,1 dan nilai 

posttest kelompok eksperimen adalah 75,75. Sedangkan 

rata-rata nilai pretest kelompok kontrol adalah 24,3 dan  

dan nilai posttest kelompok kontrol adalah 67,95. Dengan 

deskripsi data diatas bahwa rata-rata skor pretest dan 

posttest dari dua kelompok memiliki perbedaan, yaitu 

kelompok ekperimen sebelum dan sesudah diberikan 

pembelajaran menggunakan e-learning berbasis skul.id 

meningkat dan kelompok kontrol pun setelah mengikuti 

pembelajaran dengan metode konvensional pun 

meningkat. Akan tetapi nilai yang diperoleh oleh 

kelompok ekperimen telah memenuhi standar KTTP yang 

ada pada sekolah SMK Hassina yaitu 75 sedangkan 

kelompok kontrol belum memenuhi standar KTTP 

sekolah. 

 

B. Pembahasan 

Berdasarkan hasil analisis angket respon siswa, siswa 

memberikan tanggapan bahwa penerapan e-learning 

berbasis skul.id pada mata pelajaran informatika baik. 

siswa memiliki minat yang besar untuk belajar di skul.id 

dan termotivasi untuk mengembangkan semangat 

belajarnya. Siswa pun merasa pengetahuannya bertambah 

melalui pembelajaran e-learning berbasis skul.id. 

Berdasarkan analisis hasil belajar siswa, hasil belajar 

siswa kelas X TKJ A setelah  belajar menggunakan e-

learning berbasis skul.id lebih tinggi dibandingkan siswa 

kelas X TKJ B yang pembelajarannya tanpa e-learning 

berbasis skul.id. hal ini dibuktikan dengan hasil uji 

hipotesis yang analisisnya menggunakan bantuan SPSS 

untuk membandingkan nilai signifikansinya yaitu sebesar 

0,000 < 0,05. Artinya terdapat pengaruh pembelajaran e-

learning berbasis skul.id terhadap hasil belajar siswa kelas 

X di SMK Hassina. 
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Meskipun hasil uji hipotesis yang diperoleh  antara kedua 

kelompok meningkat, namun kedua kelompok 

memperoleh hasil yang berbeda. Perbedaan tersebut 

disesuaikan dengan standar KTTP pada sekolah tersebut 

yaitu 75. Peningkatan hasil belajar kelompok eksperimen 

sebelum dan sesudah pembelajaran sebesar 26,1 dan 

75,75 lebih tinggi dibandingkan dengan peningkatan hasil 

belajar kelompok kontrol sebelum dan sesudah 

pembelajaran sebesar 24,3 dan 67,95.  

Berdasarkan hasil pembahasan diatas menunjukan bahwa 

penggunaan skul.id  yang dilakukan oleh siswa 

memengaruhi hasil belajar siswa kelas X TKJ di SMK 

Hassina 

V. KESIMPULAN  

Berdasarkan hasil pengujian pada  penelitian ini terbukti 

bahwa pembelajaran dengan menggunakan e-learning 

berbasis skul.id baik digunakan dan memperoleh hasil belajar 

yang meningkat.  

1. Siswa memberikan respon positif dan siswa merasa 

bahwa dengan e-learning berbasis skul.id siswa lebih 

semangat dn termotivasi dalam mengikuti pembelajaran. 

2. Hasil uji hipotesis menunjukan nilai signifikansi sebesar 

0,000<0,05. Hal tersebut menunjukan bahwa terdapat 

pengaruh positif dan signifikan hasil belajar pada 

kelompok eksperimen yang menggunakan skul.id 

maupun kelompok kontrol. 

3. Terdapat nilai yang berbeda antara dua kelompok walau 

sama-sama memiliki peningkatan hasil belajar. Kelompok 

eksperimen memperoleh nilai peningkatan lebih tinggi 

dibandingkan kelompok kontrol yang belum memenuhi 

standar KTTP sekolah. 
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