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Abstrak

Mata pelajaran komputer dan jaringan dasar merupakan salah satu matapelajaran
yang tidak bisa dipisahkan dari kegiatan praktikum. Praktikum memegang peranan
penting dalam memberikan pengalaman belajar yang lebih baik kepada siswa
karena dengan praktikum siswa bisa merasakan langsung mempelajari bahan materi
langsung pada kondisi sebenarnya Kendala yang ditemukan peneliti selama
observasi pada bulan Agustus sampai September 2022 di SMK Negeri 5 Malang
diantaranya adalah terbatasnya infrastruktur komputer sebagai media pembelajaran
baik keterbatasan dari segi kualitas maupun kuantitas. Sekolah menyediakan
komputer dengan spesifikasi terbatas karena tingginya kemungkinan terjadinya
kerusakan pada media pembelajaran yang digunakan. Multimedia interaktif
berbasis Computer Based Instruction (CBI) model simulasi adalah salah satu
alternatif untuk pemecahan permasalahan yang ada. Pada proses Pengembangan ini
mengahasilkan multimedia pembelajaran interaktif Computer Based Instruction
(CBI) untuk mata pelajaran komputer dan jaringan dasar. Model pengembangan
multimedia interaktif ini menggunakan model pengembangan ADDIE, yang terdiri
dari 5 tahap yaitu analisis, desain, development, implementasi, dan evaluasi. Hasil
validasi materi pembelajaran oleh Ahli Materi menunjukkan bahwa media layak
digunakan dengan tingkat kelayakan 84%. Hasil validasi media oleh Ahli Media
menunjukkan bahwa materi yang diberikan dalam media layak digunakan dengan
tingkat kelayakan 83%. Pada uji coba pemakaian kepada peserta didik diperoleh
data bahwa media pembelajaran sangat layak digunakan dengan tingkat kelayakan
sebesar 86%. Berdasarkan data-data yang diperoleh dari penelitian dan
pengembangan tersebut dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran layak untuk
digunakan sebagai media pembelajaran suplemen untuk menunjang kegiatan
pembelajaran di kelas.

Kata kunci: pengembangan, Multimedia Pembelajaran Interaktif, Computer Based
Instruction, Komputer dan Jaringan Dasar.

Abstract
Basic computer and network subjects are one of the subjects that cannot be
separated from practicum activities. Practicum plays an important role in providing
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a better learning experience to students because with practicum students can
experience directly learning material directly in actual conditions The obstacles
found by researchers during observations from August to September 2022 at SMK
Negeri 5 Malang include the limited computer infrastructure as a learning medium
both in terms of quality and quantity. Schools provide computers with limited
specifications because of the high possibility of damage to the learning media used.
Interactive multimedia based on Computer Based Instruction (CBI) simulation
model is one alternative for solving existing problems. In this development process
produces multimedia interactive learning Computer Based Instruction (CBI) for
basic computer and network subjects. This interactive multimedia development
model uses the ADDIE development model, which consists of 5 stages, namely
analysis, design, development, implementation, and evaluation. The results of
validation of learning materials by Material Experts show that the media is suitable
for use with a feasibility rate of 84%. The results of media validation by Media
Experts show that the material provided in the media is suitable for use with a
feasibility rate of 83%. In the trial of use to students, data was obtained that learning
media is very feasible to use with a feasibility rate of 86%. Based on the data
obtained from the research and development, it can be concluded that learning
media is suitable to be used as a supplementary learning media to support learning
activities in the classroom.

Keywords: development, Multimedia Interactive Learning, Computer Based
Instruction, Computer and Network Basics.

Pendahuluan
Di dalam dunia pendidikan, bisa kita amati bahwa mata pelajaran komputer dan

jaringan dasar merupakan salah satu mata pelajaran yang tidak bisa dipisahkan dari
kegiatan praktikum.(Oka, 2022) Praktikum memegang peranan penting dalam
memberikan pengalaman belajar yang lebih baik kepada siswa karena dengan praktikum
siswa bisa merasakan langsung mempelajari bahan materi langsung pada kondisi
sebenarnya.(Wibowo, 2019) Berdasarkan pengembangan materi di dalam silabus, materi
pembelajaran Sekolah Menengah Kejuruan program keahlian Teknik Komputer dan
Jaringan sebagian besar merupakan pembelajaran berbasis praktikum.(Rini, Sitompul, &
Wiyarno, 2021)

Media pembelajaran yang diperlukan pun menjadi berkembang dan membutuhkan
perhatian khusus.(Khairunnisa & Ilmi, 2020) Kendala yang ditemukan peneliti selama
observasi pada bulan Agustus sampai September 2022 di SMK Negeri 5 Malang
diantaranya adalah terbatasnya infrastruktur komputer sebagai media pembelajaran pada
materi pokok prosedur bongkar pasang komputer(Salamah, n.d.). Sekolah menyediakan
komputer dengan spesifikasi terbatas karena tingginya kemungkinan terjadinya
kerusakan pada media pembelajaran yang digunakan.(Anwar, Prabawa, & Sukamto,
2020) Selain itu kurangnya metode yang digunakan oleh guru pada saat kegiatan
pembelajaran juga berpengaruh pada siswa yang cenderung bosan dengan metode
konveksional yang selama ini digunakan sebagian besar guru dalam kegiatan
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pembelajaran. Di SMK Negeri 5 Malang untuk siswa yang masuk di Jurusan Teknologi
Komunikasi dan Informasi (TKI) yaitu Teknik Komputer dan Jaringan (TKJ), Rekayasa
Perangkat Lunak (RPL), dan Multimedia (MM) diberlakukan wajib memiliki laptop
sehingga seharusnya dapat digunakan untuk mengatasi permasalahan tersebut khususnya
untuk siswa kelas X TKJ.(Gofar, n.d.)

Untuk mengatasi masalah di atas, maka dibutuhkan sebuah media pembelajaran
alternatif yang mampu mengatasi keterbatasan media peraga dalam mata pelajaran
komputer dan jaringan dasar namun tidak menghilangkan karakteristik kegiatan dalam
mata pelajaran komputer dan jaringan dasar itu sendiri.(Sirikit, 2022) Salah satu solusi
pengembangan media alternatif tersebut dapat diwujudkan dengan memanfaatkan media
pembelajaran berbasis multimedia interaktif (Computer based Instruction).(Mahmudah &
Pustikaningsih, 2019) Computer Based Instruction (CBI) merupakan istilah yang
digunakan untuk kegiatan pembelajaran yang menggunakan komputer dalam proses
belajar mengajarnya.(July & Amin, 2022) Bentuk media yang umum digunakan dalam
metode CBI ini salah satunya adalah multimedia interaktif.

Metode Penelitian

Dalam penelitian ini model pengembangan peneltian yang digunakan adalah
model ADDIE. Model ini di pilih sangat cocok di karenakan pada penelitian ini hanya di
batasi sampai tahap evaluasi saja. Hal ini dilakukan karena terbatasnya waktu dan
anggaran penilitian pada penelitian multimedia interaktif ini.

Prosedur pengembangan merupakan langkah-langkah prosedural yang ha-rus
dilakukan oleh peneliti dalam pembuatan produk.(Pamungkas, 2018) Prosedur penelitian
dan pe-ngembangan ini akan memberikan gambaran serta petunjuk bagaimana langkah-
langkah prosedur yang telah dilalui hingga menghasilkan produk yang sesuai dengan
spesifikasi yang diharapkan.

Hasil dan Pembahasan
Hasil

Rancangan dari desain yang telah dikembangkan dengan mendesain asset,
sehingga diperoleh sebuah multimedia pembelajaran interaktif.(Masykhur & Risnani,
2020) Ketika memulai media pembelajaran ini, akan ditampilkan intro yang berisikan
informasi tentang media pembelajaran. Selanjutnya akan ditampilkan tombol beranda
untuk menuju tampilan menu utama.
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Mettimedie Fenlcleforen terslti?
Stmolesi Merelit Kempoter

Uniek Mete Pelgjeren Kemipotier
SIK Negerd S Meleng

Gambar Intro Media Pembelajaran
Pada tampilan menu utama media pembelajaran ini berisi tentang menu utama
dalam media pembelajaran seperti petunjuk, materi pembelajaran, video tutorial,
simulasi, tes hasil simulasi, kuis, profil, serta tombol keluar dari media pembelajaran.

Sinelasi Merskit Kempoier a -~

BEOMA

[

L)

Gambar Menu Utama Media Pembelajaran

Menu petunjuk berisi tentang penjelasan kegunaan tombol-tombol yang ada pada
media pembelajaran. Masing-masing tombol memiliki fungsi yang berbeda-beda yang

nantinya akan digunakan siswa dalam kegiatan pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran.

— .
[ '! | = Tombol menu Video Perakitan |27 = Tombal Beranda

L] = Tontol me Mt (5| = Tombol Menu Keis BenarSaah
i = Tombol men Vil Peabian Komputr [ <= oo e
= Tombol menu Latihan @ = Tombol Next

= LT l = Tombol on/off musik
= Tombol menu Petunjuk

9N

) = vonbol kembali ke mens matei
b = Tombal Beranda, Keluar dan Yolume

= Tombol menu Keluar

8
B

Gambar Petunjuk

Pada menu materi dibagi beberapa tampilan. Pada tampilan awal menu materi
terdapat penjelasan Kompetensi Inti, Kompetensi Dasar, serta Tujuan Pembelajaran.
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Fendabuluan

____________________

e e i

Gambar Tampilan Awal Menu Materi

Selanjutnya setelah tombol lewati pada bagian kanan bawah di klik, maka akan
menampilkan tampilan menu materi yang akan dipelajari siswa.

Meno Meter Fersiiicn PC

Pengenclen Kempencn
Kempoier
Keomicnen Kesclemicien
Kege 0533
Lengficly - Langfich
Meralitt PC

Gambar Tz;mpilan Tsi Materi

Materi pertama yang akan dipelajari siswa adalah Pengenalan Komponen
Komputer. Dalam materi pertama akan ada beberapa tampilan di dalamnya.

KORIFOREL « KOMIPORER
UANA KOMPUTER

Gambar Tampilan Materi K(-)mponen Komputer

Setelah tombol selanjutnya di klik, maka akan masuk ke tampilan isi materi pengenalan
komponen komputer.
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Materi

Rard Disk (HO) aeau Calram Kerss merosehan
Mrastl  semsimeanas  selunder dmase i
dsimean sedasy pulsa massenk rada srgan
metal yaed bervutar yand terinfearasi.
S Rardisk dciotakan pertams hali cleb insitour 1BM,
Optical brive il ki i 956, S e
tersebyt ferdrl Gl 50 srngan bervkurn 2
ko (06 meter) dendab Receretan  rotasind
mencaral 1200 rem  Crofafion per  minute)
oomean  laeasitas setsimeanan 4.4 NE. Hardisk
amen sekareng sedad ada vare hanve sekdar 0.6
om dengan kaasitas 150 GB.

Gambar Tampilan Isi Materi Komponen Komputer

Untuk materi Keamanan Keselamatan Kerja (K3) ditampilkan dalam bentuk teks
dan gambar.

Mateni

Keamanan keselamatan Rerja
(K3) dalam Merakit PC

. AP0 (Rlat Pelindung Diri) dalam Merakit PC
1 Wearpack Standar
2. Sepatu dari Karet Warna Hitam

3, Gelang Antistatik

2,

Gambar Tampilan Materi Keamanan Keselamatan Kerja

Pada materi Langkah-Langkah Merakit Komputer terdapat beberapa tampilan.
Tampilam pertama berisi apa saja yang dibutuhkan dalam merakit komputer. Dalam
bagian ini berisikan video. Tampilan selanjutnya berisi langkah-langkah dalam merakit
komputer. Tampilan di bagian ini ditampilkan dengan bentuk teks dan gambar.

Mateni

Langkah - Langkah Merakit PC

Cohel.

merakit pc, siapkanlah peralatan merakit pc, seperti obeng. power supply
tester, dan diagnose motherboard.

-

Pouer Supply Tester

Gambar Tampilan Awal Materi MerakiKomputer
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Mateni
N

Ambil motherboard dan letakkan di tempat yang aman. Persiapkan peralatan dari masing komponen PC yang
aHan dipasang pada motherboard seperti Processor, Hetasink dan RAM.

Gambar Tampilan Langkah-Langkah Merakit omputer

Pada menu video tutorial berisi tentang video langkah-langkah merakit komputer.

Vidiee Perakiten PC E

Gambar Tampilan Video Tutorial

Untuk bagian menu simulasi merakit komputer, tampilan awal berisi petunjuk
simulasi. Di dalam petuntuk terdapat langkah-langkah yang harus dipahami oleh siswa
sebelum merakit komputer secara virtual pada media pembelajaran.

— o 7, Ny
b Vivvel Persliten Rempeter i
Keterongon : o
Virtual Perokiton up merokit secorn virtuol dimonn
komponen komputer berbentuk 3 dimensi dori motherboord, processor, heatsink,
RAM, power supply don loin = loin, ogor terlihot seperti merokit komputer
sungguhon. Fungsi virtuol ini membontu pemohomon siswo dolom merokit PC.
Petunjuk penggunoon :
1.Pilihich menu poda sebeloh kiri untuk memuloi virtuol perokiton komputer
2Kik podo menu tersebut, moko okon muncul gombor, lolu kiik podo komponen
yong okhF, okon muncul tondo berworno kuning, selonjutnyn drog komponen
tersebut ke tondo tersebut don seterusnyo.

- ‘!
P B

Gambar Tampilan Petunjuk Simulasi Merakit Komputer

Selanjutnya siswa akan melakukan simulasi perakitan komputer. Di dalamnya
terdapat beberapa bagian yang bebas dipilih oleh siswa dalam simulasi merakit komputer.
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Videel
Persliten PC

Gambar Tampilan Simulasi Merakit puter

Menu tes hasil simulasi untuk tampilan sama dengan tampilan menu simulasi
yaitu petunjuk tes yang berisi langkah-langkah yang harus dipahami oleh siswa sebelum
melaksanakan tes simulasi merakit komputer.

s PeralienlC | |

L Tes i merupoon Tes Virtuol parckdon U Fungsings unfuk manguiar pamhamon A
ferhadop matert longkoh = langkoh percidton PC.

2 Pty menu yong beredo dissbeloh ki untuk memuli, plih menu secorn berurutan dar ofos ke
bowah, setech dkik podo menu, ofomofs meny chon fertuup.

Seteich memih podo meny meko okon muncul gambor don anda berwnmo kuning yong

3 ferdopot poda gambcr, pibiah komponen yong sesuni dengon perintoh fondo fersetut dengon
mengecog, Jko benor mekn onda chen mendopat ol § don Jko solch ando mendapat 2.
. Mici moksimol dolom Tes Perckdon PG cdoh 100, Jko nilol diotos 80 mendopot pradil
“Selomot Ando Teloh Berhasi Merckd Komputer” don juo nicé dbowoh B0 moko mendopol

(o)

Gambar Tampilan Petunjuk Tes Hasil Merakit Komputer

Selanjutnya siswa akan melakukan tes hasil merakit komputer secara virtual.
Berbeda dari simulasi merakit komputer, pada tes hasil merakit komputer ini bagian-
bagiannya tidak bisa dipilih secara bebas oleh siswa. Siswa akan merakit motherboard
terlebih dahulu, setelah selesai kemudian bisa melanjutkan merakit power supply dan
seterusnya hingga selesai.

Pesutiitan PC

Gambar Tampilan Tes Hasil Merakit Komputer

Pada menu kuis untuk awal tampilan berisi petunjuk pengisian kuis serta aturan-
aturan pengerjaannya.

4566
Syntax Literate, Vol. 8, No. 6, Juni 2023



Pengembangan Multimedia Pembelajaran Interaktif Mengadopsi Konsep Computer
Based Instruction (CBI) Model Simulasi Untuk Mata Pelajaran Komputer Dan Jaringan
Dasar Kelas X TKJ SMK Negeri 5 Malang

l'_ - ReisBener [ Scleh _‘l

Petunjuk penggunoon :

1. Tipe kuis merupokon benor/solch dengen emlch 15 buir.

2 Pah jownbon yong menurut anda benar podo pilhon jawabon benor/soloh.

3 Safuich mamilh jowobon longkoh sekonjunyo pilh fombol korsksl, moko secorn ofamas
Jowabon yong enda pilh longsung diorsksl don secorn olomatis fombol untuk ke sool
sslonjutnya okon okt

4.Mioi moksimol dolom Kus i odooh 100. Jiko il dofos 70 mandopat pradkot sangat
memucsion don Jo ol dibkowch 70 moko mendopol predikct kurcng memuoskon.

Mosukdon Moma Ando Dibowoh il :

| C— |

Gambar Tampilan Petunjiui;Kuis

Lalu siswa akan diberikan pertanyaan dan harus menjawab dengan memilih
jawaban “Benar” atau “Salah”.

P ®
-
S g

<4

1. Hordwore merupokon solob sotu bogion dori komponen utomo
komputer.

Gambar Tampilan Kuis

Setiap jawaban yang dipilih oleh siswa nantinya akan muncul benar atau salah
untuk menentukan skor akhir siswa serta ada penjelasan jawaban yang seharusnya.

Koreksi Soal 1 :
Jawaban Yang Dieilih :

bosar

s

Komponen utama dalam sistem komeuter ada tiga
vaitu Hardware, Software dan Brainware. Jadi

hardware merupakan bagian komponen utama
) Ppada komeuter »
. / R —

Koreksi Sool 2 :
Jawaban Yang Dipilih :

Lol

Pernyataan tersebut Salah,

Karena jika satu saja dari komponen ufama fidak
ada, maka sistem komputer fidak daat berialan
atau berfungsi sebagaimana vang diharapkan

Gmbar Tampilan Jawaban Siswa Salah

Untuk tampilan skor yang didapatkan oleh siswa akan ditampilkan setelah semua
pertanyaan telah terjawab.
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‘Predikat yang diperoleh :
KURANG MEMUASKAN

! Belajar lagi, ya !

Gambar Tampilan Skor

Untuk menu profil berisi data diri pengembang.

@ Puofite
Eka Purmanta fji Wibowo
120533430919
eka purmanta15@gmail.com
Prodi Pendidikan Teknik Informatika
Jurusan Teknik Elektro
Fahultas Teknik
Universitas fegeri Malang

Gambar Tampilan Profil

Terakhir untuk menu keluar digunakan pada saat siswa ingin keluar dari media
pembelajaran.

Cpalkele Qyady elkha figha Reloay
vl edf Pomlbelalavan Perelthfan (F€ ¢

Y el

Gambar Tampilan Keluar

Pembahasan
Validasi Ahli
Validasi Ahli Materi

Validasi ahli materi dilaksanakan di ruang dosen H5 Universitas Negeri Malang

pada tanggal 29 Oktober 2022 dengan validator Azhar Ahmad, S. Pd., M. Pd.
Tabel Hasil Validasi Ahli Materi

> nilai

Kategori > nilai . Persentase Kualifikasi
butir soal

Kelayakan Isi Materi 14 16 88% Sangat layak
Penyampaian Isi Materi 27 32 84% Layak
Karakteristik Media
dalam Pembelajaran 20 24 83% Layak
Kebahasaan 6 8 75% Layak
Total 67 80 84% Layak
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Selain berupa data yang bersifat kuantitatif terdapat beberapa saran yang
diberikan oleh validator dalam penyempurnaan produk atau media pembelajaran yang
dikembangkan yaitu sebagai berikut:

o Beberapa jenis font dan ukuran font pada materi kurang tepat.
J Variasi soal ditambah.
o Beberapa fitur simulasi perlu diperbaiki.

Adapun hasil dari validasi yang telah dilakukan oleh ahli materi memutuskan
bahwa produk layak uji coba tanpa revisi namun perlu memperhatikan saran yang telah
diberikan oleh ahli materi untuk menyempurnakan produk media pembelajaran yang telah
dikembangkan.

a. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilaksanakan di SAME Hotel Malang pada tanggal 1

November 2022 dengan validator Wahyu Nur Hidayat, S. Pd., M. Pd.
Tabel Hasil Validasi Ahli Media

Kategori > nilai > nilai butir soal Persentase Kualifikasi
Tampilan dan
Animasi 23 28 82% layak
Tulisan (Teks) 15 20 75% Layak
Audio 16 16 100% Sangat layak
Navigasi 9 12 75% Layak
Kemudahan 10 12 83% Layak
Komunikatif 10 12 83% Layak
Total 83 100 83% Layak

Selain berupa data yang bersifat kuantitatif terdapat sebuah komentar yang diberikan oleh
validator dalam penyempurnaan produk atau media pembelajaran yang dikembangkan
yaitu menggunakan Ul Card pada Menu. Adapun hasil dari validasi yang telah dilakukan
oleh ahli media memutuskan bahwa produk layak uji coba tanpa revisi namun perlu
memperhatikan komentar yang telah diberikan oleh ahli media untuk menyempurnakan
produk media pembelajaran yang telah dikembangkan.

Uji Coba Produk
Uji Coba Kelompok Kecil

Setelah produk divalidasi dan direvisi, produk dinyatakan siap untuk diuji
cobakan kepada peserta didik dalam kelompok kecil. Uji coba kelompok kecil digunakan
untuk menilai kelayakan produk dala. Uji coba prduk kelompok kecil dilaksanakan
dengan subjek coba 10 peserta didik kelas X TKJ SMK Negeri 5 Malang yang dipilih
secara acak.

Tabel Hasil Uji Coba Kelompok Kecil

. o > nilai . .
Kategori > nilai butir soal Persentase Kualifikasi
Kemenarikan 173 200 87% Sangat layak
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Kemudahan 171 200 86% Sangat layak

Kemanfaatan 240 280 86% Sangat layak

Motivasi 172 200 86% Sangat layak

Total 756 880 86% Sangat layak
Uji Coba Kelompok Besar

Uji kelompok besar atau uji pemakaian kelompok besar merupakan tahapan
berikutnya dalam penelitian untuk mengukur kelayakan dan keefektifan produk
pembelajaran yang dikembangkan dalam pembelajaran di kelas. Uji coba kelompok besar
dilaksanakan di kelas X TKJ 2 SMK Negeri 5 Malang pada tanggal 8 November 2012
saat mata pelajaran komputer dan jaringan dasar berlangsung. Subyek uji coba pemakaian
dalam skala besar berjumlah 36 orang yang merupakan peserta didik-siswi kelas X TKJ

2 SMK Negeri 5 Malang.
Tabel Hasil Uji Coba Kelompok Besar

Kategori > nilai bl%tilll'ﬂs?)lal Persentase Kualifikasi
Kemenarikan 616 720 86% Sangat layak
Kemudahan 609 720 85% Sangat layak
Kemanfaatan 871 1008 86% Sangat layak
Motivasi 620 720 86% Sangat layak
Total 2716 3168 86% Sangat layak

Analisis Data

Salah satu tahap dalam penelitian dan pengembangan yang paling vital adalah
pada saat validitas produk. Validitas produk merupakan opini atau tanggapan dari
pengguna produk terhadap produk yang telah dikembangkan. Validitas produk digunakan
untuk mendapatkan data kuantitatif berupa nilai dalam angket dan data kualitatif yang
berupa komentar, kritik, dan saran dari pengguna. Sebuah produk khususnya produk
dalam bidang pendidikan harus memiliki respon positif dari pengguna produk tersebut
berupa penilaian dalam angket. Sehingga dengan adanya validitas produk tersebut
diharapkan produk yang dikembangkan akan lebih sempurna dan layak untuk digunakan.
Dalam penelitian dan pengembangan ini validitas produk dilaksanakan pada saat uji
pemakaian kelompok kecil dan kelompok besar. Instrumen penelitian yang berupa angket
yang telah dievaluasi pada saat uji kelompok kecil diharapkan dapat digunakan untuk
memperoleh data penelitian yang akurat. Data yang akurat tersebut diharapkan akan
menjadi evaluasi bagi pengembangan produk agar produk yang dikembangkan semakin
baik.

Hasil uji kelayakan yang diperoleh pada uji coba produk kelompok kecil
menunjukkan bahwa tingkat kelayakan media pembelajaran mencapai 86%. Apabila
merujuk pada tabel kriteria validitas produk, maka produk media pembelajaran yang
dikembangkan memiliki kualifikasi sangat layak dan siap untuk diimplementasikan. Hasil
uji kelayakan pada kelompok kecil ini menjadi acuan pada uji coba pemakaian kelompok
besar yang dilaksanakan setelah uji coba produk kelompok kecil.
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Hasil yang diperoleh dalam wuji kelayakan yang dilaksanakan pada saat uji
pemakaian produk skala besar menunjukkan bahwa produk layak digunakan dalam
pembelajaran dengan tingkat kelayakan sebesar 86% dengan rincian sebagai berikut:

e Tingkat aspek kemenarikan produk memperoleh nilai 616 dari nilai maksimal

yaitu 720 dengan tingkat persentase kelayakan 86%, sehingga dapat dikategorikan
bahwa produk sangat layak dari segi kemenarikan.

e Tingkat aspek kemudahan produk memperoleh nilai 609 dari nilai maksimal 720
dengan tingkat persentase kelayakan sebesar 85%, sehingga dapat dikategorikan
bahwa produk sangat layak dari aspek kemudahan.

e Tingkat aspek kemanfaatan produk memperoleh nilai 871 dari nilai maksimal
1008 dengan tingkat persentase kelayakan sebesar 86%, sehingga dapat
dikategorikan bahwa produk sangat layak dari aspek kemanfaatan.

e Tingkat aspek motivasi produk memperoleh nilai 620 dari nilai maksimal 720
dengan tingkat persentase kelayakan sebesar 86%, sehingga dapat dikategorikan
bahwa produk sangat layak dari aspek motivasi.

Berdasarkan hasil uji coba produk dan pemakaian pada kelompok kecil dan
kelompok besar dapat disimpulkan bahwa produk layak digunakan sebagai sebuah media
pembelajaran dalam kegiatan belajar mengajar di kelas, namun tetap mempertimbangkan
komentar, kritik, dan saran subyek coba yang dapat digunakan dalam pengembangan
produk lebih lanjut.

Kesimpulan

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan peniliti dapat diambil kesimpulan bahwa
pembuatan Multimedia Pembelajaran Interaktif sebagai media pembelajaran untuk mata
pelajaran komputer dan jaringan dasar membutuhhkan bebrapa tahap sesuai dengan
model pengembangan yang digunakan. Model pengembangan yang digunakan peniliti
pada penlitian ini adalah ADDIE yang memiliki 5 tahapan yaitu analisis, desain,
development, implementasi dan evaluasi.

Untuk mengetahui tingkat kelayakan media pembelajaran yang telah dibuat, media
di validasi oleh Ahli Materi dengan persentase penilaian 84% dan validasi oleh Ahli
Media dengan persentase penilaian 83%. Dari hasil validasi Ahli Media dan Ahli materi
dapat disimpulkan media pembelajaran dinyatakan layak. Tidak hanya itu setelah di
validasi oleh Ahli Materi dan Ahli Media selanjutnya media pembelajaran di uji pada
siswa. Uji pada siswa dilakukan pada 2 kelompok. Pada kelompok pertama yaitu
kelompok kecil dengan jumlah 10 siswa dan memberi persentase penilaian sebesar 86%
. Dan uji kelompok besar dengan jumlah 36 siswa dan memberi persentase penilaian
sebesar 86%. Dari hasil uji kelompok kecil dan kelompok besar dapat disimpulkan media
pembelajaran dinyatakan sangat layak.

Syntax Literate, Vol. 8, No. 6, Juni 2023 4571



Eka Purmanta Aji Wibowo

Dengan demikian dapat disimpulkan secara keseluruhan media pembelajaran yang
dikembangkan sangat layak sesuai dengan kriteria kualifikasi penilaian yang diadaptasi
dari Sugiyono, (2010:417-421).
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