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Abstrak

Penelitian ini bertujuan untuk menciptakan alat pembelajaran interaktif yang berbasis web mengenai perangkat
keras dan perangkat lunak komputer di SMP Negeri 1 Senori, serta untuk mengevaluasi tingkat validitas,
praktikalitas, dan efektivitas alat yang disusun. Latar belakang penelitian ini dipicu oleh rendahnya pemahaman
konsep serta motivasi belajar pelajar yang bekerja di bidang teknologi informasi dan komunikasi (TIK), yang
masih mengandalkan metode tradisional serta media statis seperti PowerPoint. Metode yang dipakai dalam
penelitian ini adalah Research and Development (R&D) dengan model ADDIE, yang mencakup langkah-
langkah Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Subjek dari penelitian ini adalah siswa
kelas VII dan guru TIK di SMP Negeri 1 Senori. Produk yang dihasilkan adalah alat pembelajaran berbasis
web yang menyediakan materi interaktif, animasi, simulasi, video pembelajaran, serta kuis evaluasi dengan
umpan balik otomatis. Untuk mengumpulkan data, yan digunakan teknik observasi, wawancara, angket
validasi dari ahli, angket respon pengguna, tes pretest—posttest, dan angket untuk mengukur keinginan siswa
untuk belajar. Data akan dianalisis secara deskriptif kuantitatif untuk menilai kelayakan media dan peningkatan
hasil belajar siswa. Diharapkan hasil dari penelitian ini menunjukkan bahwa alat pembelajaran interaktif
berbasis web yang dibuat memenuhi standar valid, efektif, dan dapat digunakan dalam pengajaran TIK
mengenai materi perangkat lunak dan perangkat keras komputer juga, penggunaan media ini diharapkan dapat
meningkatkan pemahaman dan dorongan ide belajar dengan memberikan pengalaman belajar siswa yang lebih
menarik, menarik, dan relevan.

Kata Kunci: Media Pembelajaran Interaktif, Berbasis Web, Perangkat Keras, Perangkat Lunak, Model ADDIE,
Motivasi Belajar, Pemahaman Konsep.

Abstract

This study aims to create a web-based interactive learning tool for computer hardware and software at SMP
Negeri 1 Senori, and to evaluate the validity, practicality, and effectiveness of the tool. The background of this
study was triggered by the low conceptual understanding and learning motivation of students working in the
field of information and communication technology (ICT), who still rely on traditional methods and static
media such as PowerPoint. The method used in this study is Research and Development (R&D) with the ADDIE
model, which includes the steps of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The
subjects of this study were seventh-grade students and ICT teachers at SMP Negeri 1 Senori. The resulting
product is a web-based learning tool that provides interactive materials, animations, simulations, learning
videos, and evaluation quizzes with automatic feedback. To collect data, the techniques used were observation,
interviews, expert validation questionnaires, user response questionnaires, pretest—posttest tests, and
questionnaires to measure students' desire to learn. Data will be analyzed descriptively quantitatively to assess
the feasibility of the media and improve student learning outcomes. It is expected that the results of this study
show that the web-based interactive learning tools created meet valid, effective standards and can be used in
ICT teaching regarding computer software and hardware materials as well, the use of this media is expected
to improve understanding and encourage learning ideas by providing students with a more interesting,
engaging and relevant learning experience.

Keyword: Interactive Learning Media, Web-Based, Hardware, Software, ADDIE Model, Learning Motivation,
Conceptual Understanding.

PENDAHULUAN

Berbagai aspek kehidupan manusia telah dipengaruhi oleh kemajuan dalam teknologi
informasi dan komunikasi. dengan cara yang penting, termasuk di bidang pendidikan. Penggunaan
teknologi menjadi salah satu cara dalam proses Pendidikan untuk meningkatkan kualitas
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pembelajaran agar lebih menarik, interaktif, dan sesuai dengan kebutuhan siswa di zaman digital.
Dalam konteks belajar di sekolah menengah pertama (SMP), penggunaan sumber pembelajaran yang
menggunakan teknologi dapat membantu pelajar agar lebih gampang menangkap pelajaran. Ini
karena informasi disajikan dalam bentuk visual, audio, dan interaktif. Mata pelajaran Informatika
memiliki ciri khas yang mengharuskan siswa untuk memahami berbagai konsep yang berhubungan
dengan teknologi, termasuk di dalamnya adalah materi mengenai komponen fisik (hardware)
dan program komputer (software). Materi ini sering dianggap sulit oleh siswa karena mereka perlu
bisa mengenali berbagai bagian dan memahami fungsi serta hubungan antar perangkat dalam sistem
komputer. Proses belajar yang masih banyak menggunakan metode ceramah dan media tradisional
Membuat siswa menjadi tidak begitu aktif saat belajar. Hal ini berdampak pada rendahnya motivasi
dan pemahaman mereka terhadap konsep yang diajarkan.

Berdasarkan pengamatan awal dan mengambil wawancara dengan guru Informatika di SMP
Negeri 1 Senori, diketahui bahwa penggunaan media pembelajaran interaktif dalam proses belajar
mengajar masih terbatas. Materi biasanya disampaikan oleh guru melalui penjelasan dan penggunaan
buku ajar. Hal ini membuat siswa belum mendapatkan pengalaman belajar yang terbaik. Kondisi ini
menunjukkan pentingnya mengembangkan media pembelajaran yang bisa memperlihatkan materi
dengan cara yang lebih menggembirakan dan memberi peluang bagi siswa untuk memperoleh
pengetahuan dengan cara yang berbeda mandiri serta interaktif. Salah satu dari pilihan yang bisa
dipakai untuk mengatasi masalah itu adalah membuat media pembelajaran interaktif yang berbasis
web. Media pembelajaran yang berbasis web memiliki keuntungan karena dapat diakses dari
berbagai perangkat, mudah untuk diperbarui, dan dapat menggabungkan berbagai komponen
multimedia seperti teks, foto, dan video, animasi, dan kuis interaktif. dalam satu tempat belajar.
Dengan adanya fitur-fitur ini, diharapkan siswa bisa lebih aktif dalam belajar dan lebih mudah
memahami materi yang diajarkan.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat media pembelajaran interaktif yang berbasis web
mengenai perangkat keras dan perangkat lunak untuk siswa yang berada di kelas VII di SMP Negeri
1 Senori. Proses pengembangannya dengan menggunakan model ADDIE, yang mencakup Analisis,
Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Selain membuat produk media pembelajaran,
Selain itu, tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui seberapa valid, praktis, dan efektif
media yang dikembangkan dalam meningkatkan keinginan siswa untuk belajar dan pemahaman
mereka tentang ide-ide. Hasil penelitian ini diharapkan dapat memberikan sumbangan dalam
mengembangkan sumber pembelajaran elektronik yang baru dan membantu pelaksanaan
pembelajaran Informatika yang lebih efisien di tingkat SMP.

METODE

Penelitian ini menggunakan metode Penelitian dan Pengembangan (R&D) dengan model
ADDIE (Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, Evaluasi) untuk membuat media
pembelajaran interaktif yang berbasis web pada topik perangkat keras dan perangkat lunak.
Penelitian dilakukan di SMP Negeri 1 Senori dengan subjek yang terdiri dari 31 siswa kelas VII, satu
guru Informatika, dua spesialis media dan dua spesialis materi. Pengumpulan data dilakukan dengan
menggunakan lembar validasi dari para ahli, kuesioner tentang kepraktisan untuk guru dan siswa,
kuesioner yang mengukur motivasi belajar, serta tes untuk memahami konsep yang terdiri dari pretest
dan posttest. Data validitas dan kepraktisan dianalisis dengan menggunakan persentase skor,
sedangkan data efektivitas dianalisis menggunakan nilai N-Gain untuk kedua hasil pre-test dan post-
test. Untuk data motivasi belajar, analisis dilakukan berdasarkan rata-rata skor angket. Tujuannya
adalah untuk menentukan tingkat validitas, kepraktisan, efektivitas, dan motivasi belajar terkait
penggunaan pembelajaran sumber daya yang telah dikembangkan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web

Penggunaan Model ADDIE diterapkan untuk pengembangan media, mencakup langkah-
langkah Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Pembelajaran
interaktif yang berbasis web untuk materi perangkat keras dan perangkat lunak. Hasil Semua tahap
pengembangan akan diuraikan sebagai berikut.
1. Hasil Analisis Kebutuhan
Berdasarkan hasil mengamati dan dialog pengajar Informatika di SMP Negeri 1 Senori, ditemukan
bahwa metode pembelajaran yang digunakan masih sering berupa ceramah dan alat pendidikan
tradisional. Situasi ini mengakibatkan siswa menjadi kurang terlibat dan mengalami kesulitan saat
mencoba memahami konsep perangkat keras dan perangkat lunak yang cenderung abstrak. Di sisi
lain, siswa menunjukkan minat yang besar terhadap penggunaan media teknologi dalam proses
belajar mengajar.
Analisis kebutuhan yang dilakukan menunjukkan bahwa materi pembelajaran yang akan
dikembangkan harus dilengkapi dengan fitur penyajian konten, video pembelajaran, kuis interaktif,
simulasi, serta bisa diakses melalui perangkat yang berbasis web.
2. Hasil Perancangan Sistem (Design)
a. Use Case Diagram
Diagram ini menunjukkan keterkaitan antara pengguna dan sistem pembelajaran yang sedang
dikembangkan.

Gambear 1. Use Case Diagram

Use Case Diagram digunakan untuk menggambarkan bagaimana interaksi antara pengguna
berlangsung dengan sistem pembelajaran interaktif yang dibangun di atas platform web. Merujuk
pada Gambar 1, Ada tiga karakter utama yang terlibat dalam sistem ini, yaitu Admin, Guru, dan
Siswa. Aktor Admin memiliki akses penuh ke dalam sistem. Tugas Admin mencakup pengelolaan
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semua data yang ada pada media pembelajaran, termasuk pengaturan data siswa, data guru, materi
pelajaran, informasi ujian, serta hasil evaluasi dari siswa. Sebelum bisa Untuk mengelola data, admin
harus melakukan login terlebih dahulu. Hubungan include yang terdapat pada diagram menunjukkan
bahwa aktivitas pengelolaan data adalah bagian dari fungsi inti yang dilaksanakan oleh admin dalam
sistem.

Aktor Guru berfungsi untuk memperkuat proses pembelajaran melalui media yang telah
dikembangkan. Guru memiliki kemampuan untuk mengatur materi pembelajaran, menyusun atau
mengelola soal kuis, dan memeriksa hasil belajar siswa. Dengan fitur-fitur ini, guru dapat memantau
kemajuan belajar siswa dan memastikan bahwa Materi pelajaran diajarkan sesuai dengan tujuan
pembelajaran yang telah ditetapkan. Aktor Siswa adalah pengguna utama dari media pembelajaran
tersebut. Setelah melakukan login, siswa dapat mengakses media pembelajaran, mempelajari materi
terkait perangkat keras dan perangkat lunak, melihat video unggahan pembelajaran, mengikuti kuis,
dan mengetahui nilai atau umpan balik dari sistem. Fitur-fitur ini dirancang untuk mendukung
pembelajaran mandiri dan meningkatkan pemahaman siswa terhadap materi yang tengah dipelajari.
Secara keseluruhan, Diagram Kasus Penggunaan menunjukkan bahwa sistem pembelajaran interaktif
berbasis web dirancang untuk memenuhi kebutuhan semua pengguna sesuai dengan perannya
masing-masing. Admin berperan sebagai pengelola sistem, guru sebagai penyelenggara
pembelajaran, dan siswa sebagai pengguna utama yang memanfaatkan platform untuk belajar secara
interaktif.

b. Activity Diagram
Diagram Aktivitas digunakan untuk memvisualisasikan jalur kegiatan pengguna saat
berinteraksi dengan sarana pembelajaran.

Siswa Sistem Database

Login/masuk

I Menerima data login

¥a

Verifikasi data login

Tidak

Login valid?

Menampilkan halaman | [ Menampilkan pesan
berands login gagal
J

Mengulsngi login

Memilin materi pembelajaran

Mempelsjari materi
Mengerskan kuis

Memproses jawaban siswa

Menyimpan jawaban dan skar

Gambar 2. Activity Diagram
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Gambar Diagram Aktivitas menunjukkan langkah-langkah yang dilakukan oleh siswa,
sistem, dan database saat menggunakan media pembelajaran interaktif yang berbasis web. Diagram
ini menunjukkan langkah-langkah dari saat siswa masuk hingga mereka menyelesaikan
pembelajaran dan mendapatkan hasil evaluasi. Proses dimulai ketika siswa mengetikkan username
dan password di halaman masuk. Data login yang dimasukkan akan diterima oleh sistem dan
kemudian dilanjutkan ke database untuk memverifikasi data login tersebut. Setelah proses
pengecekan selesai, sistem akan melihat apakah data pendaftaran yang dimasukkan itu benar atau
salah. Jika data login benar, sistem akan menunjukkan halaman beranda (dashboard) sehingga siswa
bisa menggunakan semua fitur pembelajaran yang ada. Namun, jika data login yang dimasukkan
tidak benar, sistem akan menunjukkan pesan bahwa login gagal, dan siswa harus mencoba lagi untuk
login sampai Data yang ditambahkan sesuai dengan data sebelumnya di database. Setelah berhasil
log in ke dalam sistem, siswa bisa memilih materi pembelajaran yang ingin mereka pelajari. Materi
yang ada mencakup perangkat lunak dan perangkat keras yang dibuat berdasarkan kurikulum
pembelajaran TIK. Selanjutnya, siswa belajar tentang materi yang sudah dipilih dengan
menggunakan media pembelajaran yang berbasis web.

Setelah siswa belajar materi, mereka akan melanjutkan ke tahap mengerjakan kuis untuk
mengevaluasi seberapa baik mereka memahami apa yang sudah dipelajari. Jawaban yang diberikan
oleh siswa kemudian dikirim ke sistem untuk diproses. Sistem memeriksa jawaban siswa dan
menghitung skor yang didapat. Hasil jawaban dan skor yang sudah diproses kemudian disimpan ke
dalam database sebagai data tentang hasil belajar siswa. Penyimpanan data ini dibuat supaya hasil
evaluasi bisa diakses lagi oleh siswa dan guru untuk melihat kemajuan dalam belajar. Setelah semua
proses selesai, siswa dapat menutup penggunaan sistem dengan cara logout. Secara keseluruhan,
Diagram Aktivitas Ini menunjukkan bahwa pengajaran interaktif berbasis web memiliki langkah-
langkah yang teratur. Langkah-langkah tersebut dimulai dari proses masuknya pengguna, mengakses
materi pembelajaran, melakukan evaluasi, hingga menyimpan hasil belajar. Diagram ini berfungsi
sebagai panduan dalam mengembangkan sistem, sehingga setiap fungsi dapat berjalan sesuai dengan
kebutuhan pengguna dan tujuan pembelajaran.

c. Kerangka Berfikir

Gambar 3. Kerangka Berfikir
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Kerangka pemikiran penelitian ini dimulai dari kondisi awal pembelajaran teknologi
informasi dan komunikasi (TIK) di SMP yang masih menggunakan metode tradisional, seperti
ceramah dan pemanfaatan media PowerPoint. Penggunaan media itu belum mampu memberikan
pengalaman belajar yang interaktif, sehingga siswa cenderung bersikap pasif selama proses
pembelajaran. Kondisi ini menimbulkan beberapa masalah, yaitu media pembelajaran yang
digunakan masih bersifat tetap dan kurang interaktif, serta cara visualisasi materi tentang perangkat
keras dan perangkat lunak masih sangat terbatas. Akibatnya, siswa mengalami kesulitan dalam
memahami konsep dan hubungan antara perangkat lunak dan perangkat keras juga, sedikitnya
interaksi selama pembelajaran juga berpengaruh pada siswa yang tidak memiliki keinginan untuk
belajar dan tidak memahami konsep. Dengan mempertimbangkan masalah itu, diperlukan media
pembelajaran yang bisa menyajikan materi dengan cara yang lebih menarik, interaktif, dan mudah
diakses oleh siswa. Solusi yang ditawarkan dalam penelitian ini adalah menciptakan media
pembelajaran interaktif yang berbasis web untuk topik mengenai perangkat keras dan perangkat
lunak.

Media pembelajaran yang dibuat memiliki berbagai fitur untuk mendukung proses belajar.
Fitur-fitur ini termasuk tampilan materi yang menarik dan interaktif, video pembelajaran, simulasi,
serta kuis yang dilengkapi dengan umpan balik otomatis. Fitur-fitur Diharapkan ini akan
memudahkan pemahaman siswa dan juga meningkatkan partisipasi mereka dalam proses belajar.
Proses pembuatan media dilakukan dengan menggunakan model ADDIE, yang terdiri dari lima
tahap: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi. Pada tahap ini, kami
menentukan kebutuhan dan masalah yang ada dalam proses pembelajaran. Tahap Design digunakan
untuk merancang media pembelajaran. Tahap pengembangan dilakukan untuk membuat dan
memeriksa apakah produk tersebut benar. Tahap pelaksanaan dilakukan dengan mencoba
menggunakan media untuk siswa. Selanjutnya, tahap Evaluasi dilakukan untuk menilai dan
memperbaiki media yang sudah dibuat. Setelah media selesai dibuat, dilakukan pengujian produk
yang meliputi aspek kebenaran, kemudahan penggunaan, dan seberapa efektif produk tersebut. Uji
validitas ini melibatkan ahli media dan materi untuk memastikan bahwa produk tersebut pantas untuk
digunakan. Uji coba tentang kepraktisan dilakukan dengan memperhatikan reaksi dari guru dan siswa
setelah mereka menggunakan media pembelajaran. Sementara itu, pengujian efektivitas dilakukan
dengan melihat peningkatan hasil belajar siswa setelah mereka menggunakan media pembelajaran
interaktif yang berbasis web. Dengan pengembangan dan pengujian yang telah dilakukan, diharapkan
media pembelajaran interaktif berbasis web yang dihasilkan dapat meningkatkan semangat belajar
siswa, membantu mereka untuk lebih memahami konsep perangkat keras dan perangkat lunak,
menciptakan pengalaman belajar yang lebih aktif dan menarik, serta menghasilkan media yang baik
untuk digunakan dalam pembelajaran Informatika di SMP Negeri 1 Senori.

3. Hasil Perancangan Antarmuka (Mockup)
Tahap perancangan antarmuka dilakukan untuk menghasilkan tampilan media yang menarik,
sederhana untuk digunakan, dan sesuai dengan kebutuhan siswa SMP.
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Gambar 4. Halaman Login
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Gambar 6. Halaman Materi
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Gambar 9. Halaman Admin
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Gambar 10. Halaman Data Siswa

SIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan media pembelajaran interaktif yang berlandaskan web
pada topik perangkat keras dan perangkat lunak, dapat ditarik kesimpulan bahwa pengembangan
telah dilaksanakan dengan baik melalui tahap Analisis dan Desain dalam model ADDIE. Analisis
terhadap kebutuhan menunjukkan bahwa proses pembelajaran Informatika di SMP Negeri 1 Senori
masih dikuasai oleh metode ceramah dan penggunaan media yang kurang bersifat interaktif, sehingga
siswa mengalami kesulitan dalam mencerna materi dan memiliki tingkat motivasi belajar yang cukup
rendah. Oleh karena itu, diperlukan media pembelajaran yang dapat menyajikan materi dengan cara
yang lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses. Dalam tahap perancangan sistem, telah dibuat
contoh diagram yang menggambarkan interaksi antara para aktor sistem, yaitu administrator, guru,
dan siswa, serta Activity Diagram yang menguraikan alur penggunaan media pembelajaran dari
proses login, akses materi, pengerjaan quiz, sampai dengan penyimpanan hasil belajar. Selain itu,
kerangka pemikiran penelitian menjelaskan hubungan antara permasalahan yang ada dalam
pembelajaran dan solusi yang berupa menggunakan model ADDIE untuk membuat media
pembelajaran interaktif berbasis web.

Di tahap desain antarmuka, berhasil dihasilkan mockup untuk media pembelajaran yang
mencakup halaman login, dashboard, ruang kelas, materi pembelajaran, halaman untuk guru, dan
halaman untuk admin. Desain antarmuka ini dibuat dengan memperhatikan kemudahan penggunaan,
navigasi yang jelas, serta kesesuaian dengan karakteristik siswa di tingkat SMP. Hasil rancangan ini
menjadi landasan dalam pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web yang akan
divalidasi serta diuji untuk mengetahui tingkat validitas, kepraktisan, dan efektivitasnya dalam
mendukung pembelajaran Informatika di SMP Negeri 1 Senori.
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