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Abstrak

Pendidikan merupakan salah satu bidang yang memiliki pengaruh kuat terhadap teknologi
internet, khususnya dalamkegiatan belajar mengajar. Perkembangan teknologi tidak terlepas
dari pemanfaatan Sumber Daya Manusia (SDM) dalam menunjang pembelajaran dan
menjadi solusi dalam suatu minimnya media pembelajaran pada materi peninggalan sejarah
Indonesia pada study Kasus SDS Cerdas Bangsa Namorambe khususnya pada siswa kelas
IV SD. Maka dari itu penulis melakukanpenelitian tentang media pembelajaran multimedia
interaktif. Media pembelajaran ini dibuat karena minimnya media pembelajaran sehingga
kurangnya desain dalam pembelajaran membuat siswa kurang tertarik dalam proses belajar
mengajar sehingga dibuat menggunakan metode web based learning. Web Based Learning
(WBL) merupakan sistem pembelajaran berbasis teknologi yang digunakan sebagai
pemanfaatan teknologi web dalam pembelajaran dengan penyampaian akses materi
dilakukan melalui halaman web.

Kata Kunci:Media Pembelajaran, Multimedia Interaktif,Web Based Learning.

Abstract

Education is one area that has a strong influence on internet technology, especially in teaching and
learning activities. Technological development is inseparable from the utilization of Human
Resources (HR) in supporting learning and being a solution in a lack of learning media on
Indonesian historical heritage material in the SDS Cerdas Bangsa Namorambe Case study, especially
in class IV SD students. Therefore the authors conducted research on interactive multimedia learning
media. This learning media was made due to the lack of learning media so that the lack of design in
learning made students less interested in the teaching and learning process so that it was made using
web based learning methods. Web Based Learning (WBL) is a technology-based learning system that
is used as the utilization of web technology in learning by delivering access to material through web
pages. In developing the system used system analysis use case diagrams and activity diagrams with
the type of research using the Research and Development (R & D) method.

Keywords:Learning Media, Interactive Multimedia, Web Based Learning.

1. PENDAHULUAN

Pendidikan merupakan faktor terpenting dalam suatu pembangunan negara untuk
meningkatkan potensi,karakter dan mendidik kehidupan bangsa melalui proses pendidikan.
Pendidikan merupakan suatu sumber pembelajaran yang digunakan untuk mengembangkan
potensi manusia yang berwawasan luas yang erat kaitannya dengan kegiatan pembelajaran
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yang dilakukan antara pendidika dan peserta didik. Kegiatan belajar tidak hanya menempa
aspek kognitif tetapi juga menempa aspek psikomotorik dan afektif.

Media Pembelajaran merupakan media secara sistematis dapat menyampaikan dan
menyalurkan pesan dari sumber belajaragar dapat melaksanakan proses pembelajaran secara
efektif dan efisien. Khususnya media pembelajaran berbasis teknologi yang dapat membantu
pendidik dalam mengatasi teacher centered. Salah satu pemanfaatan teknologiterciptanya
media pembelajaraninteraktif yang menggabungkan teks, audio, video, gambar dan animasi
yang saling berhubungan atau sering disebut multimedia interaktif [2]. Multimedia Interaktif
dirancang sebagai alat peraga yang menarik dalam pembelajaran sehingga dapat diciptakan
sebagai proses belajar mengajar.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini dilakukan untuk memberikan langkah — langkah yang akan dilakukan
dalam penyelesaian masalah untuk merancang media pembelajaran multimedia interaktif
peninggalan sejarah Indonesia. Jenis penelitian ini menggunakan metode Research and
Development (R & D) Untuk meningkatkan dasar penelitian yang baik dan mendapatkan data
yang akurat. Adapun metode-metode yang digunakan antara lain :

1. Pengumpulan Data

Data yang digunakan dalam perancangan sistem analisisis pembelajaran dilakukan dengan
menentukan Populasi dan Sampel, Observasi, Wawancara, Kuesioner ,Soal Latihan ,
Dokumentasi yang dilakukan dari tanggal 7 Juli 2022 — 25 Juli 2022.Penelitian ini
mengambil populasi pada SD Cerdas Bangsa Namorambe Jl.Perjuangan Gedung Johor No.30
Sidorejo . Populasi penelitian terdapat 225 siswa SD Cerdas Bangsa. Peneliti mengambil
sampel pada siswa kelas IV berjumlah 30 Siswa.

2. Perancangan Penelitian

Penelitian dan

Pengumpulan { y Perencana ﬁ Desain @ Validasi

Data an Produk Produk Desain

)

Uji Coba | Revisi <:: Validasi '] Revisi
Lapangan <:: Produk Produk N

Desain

3. Instrumen Penelitian
Instrumen penelitian dibuat untuk mengetahui keberhasilan media yang diteliti layak
atau tidak layak digunakan menggunakan skala likert untuk memvalidasi .

4. Perancangan Sistem
Perancangan sistem digunakan dengan metode UML (Unified Modelling Languange).
Usecase diagram dan Activity diagaram

3. Hasil Dan Pembahasan
3.1 . Hasil Tampilan Program
Tampilan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP)
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Tampilan Silabus

Gambar Tampilan Silabus Peninggalan Sejarah

Tampilan Menu Materi

Halaman ini berfungsi sebagai penyajian materi, didalam menu materi terdapat 3 sub
menu materi pembelajaran yang disediakan, 3 sub menu yaitu Sejarah G30SPKI,
Peninggalan Sejarah Indonesia, Rengasdengklok.

PERANCANGAN MEDIA PEMBELAJARAN
MULTIMEDIA INTERAKTIF PENINGGALAN SEJARAH
INDONESIA MENGGUNAKAN METODE WEB BASED el
LEARNING l

N |

e - W a

Gambar Tampilan Menu Materi

Tampilan Menu Evaluasi

Halaman ini berfungsi sebagai penilaian berupa soal test, didalam menu evaluasi terdapat
2 sub menu yaitu petunjuk pengerjaan soal dan soal latihan.

PERANCANG AN MEDIA PEMBELAJARAN
MULTIMEDLA INTERAKTIF PENINGGALAN SEJARAH
INDONESLA MENGGUNAKAN METODE WS BASED —|
LEARNING

A s
Gambar Menu Tampilan Evaluasi
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Untuk memilih sub menu pengguna klik menu evaluasi maka pengguna dapat mengklik
submenu .

4.2.3 Teknik Analisis Deskriptif

Teknik analisis instrument validasi desain diuji oleh 74 ahli yang terdiri dari 30 ahli materi,
dan 14 ahli media dan kuesioner pengguna siswa terdiri dari 30 SDS Cerdas Bangsa
Namorambe yang diukur dengan skala likert.

Skor Kategori
Skor 5 Sangat baik

Skor 4 Baik

Skor 3 Cukup baik

Skor 2 Kurang baik

Skor 1 Sangat tidak baik

Perhitungan Skala Likert menggnakan rumus: x= %—x X 100%

Keterangan :
X Rata-rata skor
>X = Jumlah skor jawaban
N = Jumlah responden*Skor maksimal
100 = Konstanta
Tingkat kriteria validasi yang diperoleh dalam validitas penelitian disajikan pada tabel
berikut :

Tabel Tingkat Pencapaian Dan Kualitas Kelayakan

P;Qgﬁ;;n Kategori Keterangan
81-100% Sangat Baik Sangat layak, Tidak perlu direvisi
61-80% Baik Layak, Tidak perlu direvisi
41-60% Cukup Baik Cukup layak, perlu direvisi
21-40% Kurang Baik Tidak layak, perlu direvisi
<20% Sangat Kurang Sangat tidak layak, perlu direvisi

4.2.3.1Hasil Analisis Kelayakan Ahli Materi

Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan isi dan penyajian dari
produk yang dirancang. Lembar validasi tersebut diisi oleh 30 guru SDS Cerdas Bangsa
Namorambe. Maka penilaian aspek yang terdapat dalam validasi ahli materi banyaknya ahli
materi yang memilih jumlah skor.
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Tabel Aspek Validasi Ahli Materi

fak ST Jawaban Responden
1 2 3 4 5
Pertanyaan 1 0 0 3 25 2
Aspek Pertanyaan 2 0 0 2 26 2
Pendahuluan Pertanyaan 3 0 0 5 25 0
Pertanyaan 4 0 0 4 21 5
Pertanyaan 5 0 1 3 25 1
Pertanyaan 6 0 0 7 23 0
Pertanyaan 7 0 0 7 21 2
Pertanyaan 8 0 0 14 11 5
. Pertanyaan 9 0 0 7 22 1
Aspeklsi Pertanyaan 10 0 0 5 25 0
Pertanyaan 11 0 0 4 25 1
Pertanyaan 12 0 0 7 21 2
Pertanyaan 13 0 1 9 19 1
Pertanyaan 14 0 0 6 22 2
Pertanyaan 15 0 0 4 15 11
Pertanyaan 16 0 0 3 20 7
Aspek Pertanyaan 17 0 0 13 17 0
Evaluasi Pertanyaan 18 0 0 5 22 3
Pertanyaan 19 0 0 0 30 0
Pertanyaan 20 0 0 9 20 1
. Pertanyaan 21 0 0 10 20 0
Aspeklsi Pertanyaan 22 o] o] o 30 0

4.2.3.2 Hasil Analisis Kelayakan Ahli Media
Validasi ahli media bertujuan untuk mengetahui mutu kelayakan media yang
dirancang. Lembar validasi tersebut diisi oleh 14 responden. Banyaknya responden yang
memilih masing-masing skor disajikan pada tabel berikut:
Tabel Aspek Validasi Ahli Media

Jawaban Responden

Aspek Pertanyaan 1 > 3 2 S

Pertanyaan 1 0 0 3 10 1

Pengenalan Pertanyaan 2 0 0 1 13 0

Aplikasi Pertanyaan 3 0 0 5 8 1

Pertanyaan 4 0 0 3 11 0

Kontrol Pertanyaan 5 0 0 4 8 2

ontro Pertanyaan 6 0 0 4 9 1
Pengguna

Pertanyaan 7 0 0 1 12 1

T i Pertanyaan 8 0 0 9 5 0

ampiian Pertanyaan 9 0 0 3 10 1

Aplikasi
Pertanyaan 10 0 0 2 11 1
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Pertanyaan 11 0 0 4 10 0

Pertanyaan 12 0 0 4 8 2

Pertanyaan 13 0 0 1 11 2

Pertanyaan 14 0 0 2 11 1

Pertanyaan 15 0 0 4 7 3

Pertanyaan 16 0 0 3 9 2

Pertanyaan 17 0 0 1 12 1

Pertanyaan 18 0 1 10 2 1

Pertanyaan 19 0 0 4 10 0

Pertanyaan 20 0 0 8 0

Pertanyaan 21 0 0 8 6 0

Pertanyaan 22 0 0 8 5 1

Pertanyaan 23 0 0 2 12 0

Pertanyaan 24 0 0 7 7 0

Pertanyaan 25 0 0 4 10 0

Pertanyaan 26 0 0 2 11 1

Ban_tuar} Pertanyaan 27 0 0 4 9 1
Aplikasi

Pertanyaan 28 0 0 0 13 1

. Pertanyaan 29 0 0 1 10 3

A?Irirlgsi Pertanyaan 30 0 0 8 6 0

Pertanyaan 31 0 0 5 8 1

Pertanyaan 32 0 0 3 9 2

. Pertanyaan 33 0 0 3 10 1

DSl Pertanyaan34 | 0| 0| 1| 13| 0

Multimedia
Pertanyaan 35 0 0 9 5 0
Pertanyaan 36 0 0 2 10 2

4.2.3.3 Analisis Data Kuesioner Hasil Respon Siswa
Lembar kuesioner tersebut diisi oleh 30 siswa kelas IV SD untuk mengetahui respon
siswa tentang media pembelajaran yang dirancang. Responden yang memilih masing-
masing skor disajikan pada tabel berikut
Tabel Aspek Validasi Respon Siswa

Aspek Pertanyaan Jawaban Responden
1 2 3 4 5
Pertanyaan 1 0 0 7 21 2
Pertanyaan 2 0 0 6 21 3
Kemudahan Pertanyaan 3 0| O 5 24| 1
Penggunaan Pertanyaan 4 0 0 4 21 5
Aplikasi Pertanyaan 5 0 0 7 19 4
Pertanyaan 6 0 0 3 22 5
Pertanyaan 7 0 0 5 19 6
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Pertanyaan 8 0 0 4 23 &
Pertanyaan 9 0 0 4 25 1
Pertanyaan 10 0 0 4 18 8
Pertanyaan 11 0 0 9 19 2
Pertanyaan 12 0 0 4 22 4
Pertanyaan 13 0 0 7 23 0
Tampilan Aplikasi Pertanyaan 14 0 0 3 23 4
Pertanyaan 15 0 0 8 21 1
Pertanyaan 16 0 0 6 19 5
Pertanyaan 17 0 0 9 20 1
Pertanyaan 18 0 0 10 16 4
Pertanyaan 19 0 0 13 13 4
Pertanyaan 20 0 0 7 20 3
Pertanyaan 21 0 0 6 18 6
Pertanyaan 22 0 0 7 17 6
Pertanyaan 23 0 0 6 21 3
Pertanyaan 24 0 0 4 20 6
Kemudahan Pertanyaan 25 0 0 5 25 0
Aplikasi Untuk Pertanyaan 26 0 0 7 18 5
Dipelajari isinya Pertanyaan 27 0o 0 4 25| 1
Pertanyaan 28 0 0 6 21 3
Pertanyaan 29 0 0 7 17 6
Pertanyaan 30 0 0 3 23 4
Pertanyaan 31 0 0 9 18 3

Berdasarkan data analisis yang yang telah diperoleh oleh 74 responden melalui
kuesioner, maka untuk memperoleh bobot pada tiap validasi mengunakan skala likert dengan
cara sebagai berikut :

Berikut perhitungan jumlah skor yang didapat dari hasil kuesioner pada pertanyan 1 :
1. Ahli Materi = P1= (5*2) + (4*25) + (3*3) + (2*0) + (1*0) = 119

2. Ahli Media =P1= (5*1) + (4*10) + (3*3) + (2*0) + (1*0) = 54
3. Respon Siswa = P1= (5*2) + (4*21) + (3*7) + (2*0) + (1*0) = 115
Kemudian akan dilakukan jumlah perhitungan skor diperoleh, Maka dihitunglah jumlah hasil
perhitungan rerata skor untuk aspek pendahuluan pada setiap pertanyaan sebagai berikut:

1. Ahli Materi P1= =% =22 x 100% = 79% ( Baik)

p 54 .
2. Ahli MediaP1= x=% = — X 100% = 77% (Baik)

< 115 .
3. Respon Siswa P1=  x= ET =T5p X 100% = 76% (Baik)

Dari perhitungan tiap aspek pada ahli materi, ahli media ,respon siswa maka diperoleh hasil

bobot pada aspek setiap pertanyaan

Tabel Hasil Presentase Kelayakan Ahi Materi

No Aspek Presentase Kelayakan Kategori
1 Aspek Pendahuluan 78% Baik
2 Aspek Isi 76% Baik
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3 Aspek Evaluasi 78% Baik
4 Aspek Penutup 77% Baik
Rata-Rata(%o) 771% Baik

Tabel Hasil Presentase Kelayakan Ahli Media

No Aspek Presentase Kelayakan Kategori

1 Pengenalan Aplikasi 7% Baik

2 Kontrol pengguna 76% Baik

3 Tampilan aplikasi 73% Baik

4 Bantuan Aplikasi 78% Baik

5 Akhir Aplikasi 75% Baik

6 Desain Multimedia 73% Baik
Rata-Rata(%o) 75% Baik

Tabel Hasil Presentase Kelayakan Respon Siswa

No Aspek Presentase Kelayakan Kategori

1 | Kemudahan Penggunaan Aplikasi 78% Baik

2 | Tampilan Aplikasi 78% Baik

3 | Kemudahan aplikasi untuk dipelajari isinya 79% Baik
Rata-Rata% 78% Baik

4.2.3.4 Analisis data tes

Tujuan dari pengambilan data pernelitian ini untuk memperoleh gamabaran akurat tingkat
keterampilan siswa kelas 1V dalam menggunakan materi peninggalan sejarah Indonesia.
Adapun nilai tes yang diperoleh dari 30 sampel yaitu sebagai berikut:
,maka banyaknya siswa yang memperoleh nilai:

Tabel Jumlah Frekuensi Siswa memperoleh nilai

Nilai Jumlah Siswa
30 1
40
50
60
70
80
90
100

W 0100~ NININ

104




ALGORITMA: Jurnal Ilmu Komputer dan Informatika
Volume: 07, Number: 01, April 2023 ISSN 2598-6341 (online)

Ketuntasan kelas dikatakan berhasil atau tuntas jika siswa mencapai skor minimal 70 pada
tes materi. Banyak siswa yang mencapai skor minimal 70 berjumlah 23 siswa maka
ketuntasan kelas dihitung dengan cara berikut:

K= 22 5100%
a0

=76 %

Ketuntasan kelas mencapai kategori baik dengan pencapaian skor 76%o (Baik) .
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