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ABSTRAK

PENGEMBANGAN MEDIA PEMBELAJARAN INTERAKTIF
BERBANTUAN AUTHORING TOOLS PADA
PEMBELAJARAN INFORMATIKA
KELAS X SMA

Oleh

MUHAMMAD DIKA FEBRIANTO

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan produk media pembelajaran
interaktif yang dirancang dengan bantuan Authoring Tools jenis Ispring Suite untuk
materi Sistem Komputer yang valid dan praktis. Penelitian ini mengadopsi
penelitian Research and Development (R&D) dengan model 3D yang memiliki tiga
tahapan yaitu Define (Pendefinisian), Design (Perancangan), dan Develop
(Pengembangan). Penelitian ini dilaksanakan di lingkungan SMA Negeri 1 Way
Jepara pada peserta didik kelas X untuk mata pelajaran Informatika. Teknik analisis
data yang diterapkan dalam penelitian ini adalah kevalidan dan kepraktisan produk
yang diperoleh menggunakan angket ahli media, angket ahli materi, angket respon
peserta didik, dan angket persepsi guru. Hasil penelitian menunjukkan bahwa nilai
validasi produk dari ahli media sebesar 3,63 dengan kategori sangat valid dan
penilaian ahli materi sebesar 3,92 dengan kategori sangat valid. Hasil uiji
kepraktisan yang didapatkan dari persepsi guru mendapatkan persentase sebesar
96,56% dengan kategori sangat praktis dan respons peserta didik mendapatkan
persentase sebesar 88,96% dengan kategori sangat praktis. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran interaktif berbantuan Authoring Tools
pada pembelajaran Informatika kelas X sangat valid dan praktis.

Kata Kunci: Authoring Tools, Ispring Suite, Media Pembelajaran Interaktif,
Sistem Komputer.



ABSTRACT

DEVELOPMENT OF INTERACTIVE LEARNING MEDIA
ASSISTED BY AUTHORING TOOLS ON THE
INFORMATICS LEARNING AT
CLASS X HIGH SCHOOL

By

MUHAMMAD DIKA FEBRIANTO

The aim of this research is to develop interactive learning media products designed
with the help of Ispring Suite Authoring Tools for valid and practical Computer
Systems material. This research adopts Research and Development (R&D)
research with a 3D model which has three stages, namely Define, Design and
Develop. This research was carried out in the SMA Negeri 1 Way Jepara
environment with class X students for the Informatics subject. The data analysis
technique applied in this research is the validity and practicality of the product
obtained using a media expert questionnaire, material expert questionnaire, student
response questionnaire, and teacher perception questionnaire. The research results
show that the product validation value from media experts is 3.63 in the very valid
category and the material expert assessment is 3.92 in the very valid category. The
practicality test results obtained from the teacher's perception obtained a
percentage of 96.56% in the very practical category and student responses obtained
a percentage of 88.96% in the very practical category. So it can be concluded that
interactive learning media assisted by Authoring Tools in class X Informatics
learning is very valid and practical.

Keyword: Authoring Tools, Computer Systems, Interactive Learning Media,
Ispring Suite.
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l. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Era digital yang semakin maju mendorong peningkatan kualitas pendidikan
menjadi sebuah keharusan. Peserta didik dituntut untuk memiliki kemampuan
berpikir kritis, kreatif, dan kolaboratif. Metode pembelajaran konvensional
yang masih banyak diterapkan seringkali dianggap kurang efektif dalam
memenuhi tuntutan tersebut. Salah satu kendala utama adalah kurangnya
pemanfaatan media pembelajaran yang inovatif dan menarik. Menurut Dahlia
(2023), metode pembelajaran konvensional cenderung menempatkan guru
sebagai pusat pengetahuan, sementara peserta didik berperan pasif sebagai
penerima. Hal tersebut dapat menyebabkan peserta didik kurang terlibat aktif
dalam proses pembelajaran, sehingga potensi peserta didik untuk berpikir kritis
dan kreatif kurang terstimulasi. Guru perlu mendorong siswa untuk terlibat
langsung dalam proses belajar (Suana, 2016). Wulandari (2022) berpendapat
metode pembelajaran konvensional memiliki beberapa kekurangan, yaitu: (1)
Keterlibatan peserta didik dalam pembelajaran berkurang, (2) Kegiatan belajar
mengajar yang monoton membuat peserta didik kehilangan konsentrasi dan
mudah mengantuk, (3) Terdapat unsur paksaan agar lebih mendengarkan, (4)
Proses evaluasi pembelajaran sulit dilakukan secara objektif karena kurangnya

indikator pencapaian yang spesifik.

Berdasarkan hasil wawancara guru dan peserta didik yang ada di SMA Negeri
1 Way Jepara, pembelajaran masih menggunakan sistem ceramah dan
penggunaan modul yang terbatas. Hal itu membuat semangat peserta didik
dalam mengikuti pembelajaran dapat berkurang dikarenakan membosankan,

serta penyampaian yang mungkin tidak dipahami peserta didik tersebut.



Peserta didik yang bosan atau jenuh dalam pembelajaran, dapat dilihat dari ciri-
cirinya, yaitu timbulnya rasa malas, kemajuan belajar yang terhambat
dikarenakan tidak bergairah untuk belajar, serta kehilangan motivasi dalam
pembelajarannya (Rahmatiah, et al., 2022). Teknologi telah mengubah wajah
pendidikan secara drastis, di mana pembelajaran konvensional mengandalkan
guru sebagai pusat informasi dan bantuan buku teks, namun kini peserta didik
cenderung lebih memilih menggunakan smartphone atau laptop dibandingkan
buku. Generasi saat ini sangat terikat dengan perangkat teknologi. Mereka
menghabiskan waktu berjam-jam untuk berbagai aktivitas digital, mulai dari
berinteraksi di media sosial, bermain game, hingga komunikasi singkat.
Ketergantungan mereka pada teknologi telah menjadi bagian tak terpisahkan
dari kehidupan sehari-hari. Teknologi dapat memfasilitasi terciptanya
lingkungan belajar yang optimal, mendukung berlangsungnya proses
pembelajaran secara efektif, merangsang pembelajaran yang bermakna, serta
memberikan umpan balik instan dan presisi kepada peserta didik (Sagala, et
al., 2022).

Pemanfaatan teknologi dapat membantu guru untuk membuat berbagai macam
media pembelajaran agar dapat digunakan membantu meningkatkan minat
belajar peserta didik serta meningkatkan kualitas mutu pendidikan. Isnaini
(2023) mengatakan bahwa media pembelajaran yang menarik dapat
membangkitkan rasa ingin tahu peserta didik, sehingga mereka termotivasi
untuk menggali lebih dalam materi pelajaran. Secara naluriah, kita termotivasi
belajar ketika materi pelajaran relevan dengan kehidupan sehari-hari (Firdaus
R & Wibawa B, 2019). Media pembelajaran dapat membangkitkan minat dan
keinginan yang baru untuk peserta didik sehingga diharapkan dapat
membangkitkan motivasi serta rangsangan kegiatan belajar. Media
pembelajaran dapat digunakan dalam membantu tugas guru untuk
menyampaikan maksud dan tujuan pelajaran agar lebih mudah dipahami oleh
peserta didik. Selain meningkatkan minat siswa dalam pembelajaran, media
pembelajaran juga membantu guru dalam segi penyajian data, memadatkan
informasi, serta menafsirkan data, semakin menarik media pembelajaran yang

dibuat maka peserta didik akan menjadi lebih aktif dan proses belajar mengajar



menjadi lebih efektif. Media pembelajaran memiliki banyak jenis dan salah
satunya adalah media pembelajaran berbantuan Authoring Tools.

Authoring Tools biasa digunakan untuk membuat konten pembelajaran digital.
Authoring Tools memungkinkan pembuat media untuk menghemat serta
mengurangi biaya yang dikeluarkan dalam pembuatan konten digital, dalam
Authoring Tools sudah terdapat template yang tersedia sehingga pembuatan
media pembelajaran menjadi lebih efisien, Authoring Tools juga dapat
disesuaikan dengan gaya belajar peserta didik, sehingga mereka lebih banyak
terlibat dalam pembelajaran yang lebih interaktif dan mudah menyerap isi
materi. Hal ini tentu dapat meningkatkan minat belajar peserta didik dalam
memahami pelajaran. Guru dapat menggunakan Authoring Tools yang sangat
efisien dan salah satu software dengan basis Authoring Tools adalah Ispring

Suite.

Menurut Pratama (2024), Ispring Suite merupakan software yang
memungkinkan kita untuk mengembangkan media pembelajaran terintegrasi
dengan Microsoft PowerPoint, hal ini sangat menguntungkan karena Kita tidak
perlu lagi menggunakan aplikasi yang rumit karena Kkita bisa langsung
memanfaatkan PowerPoint yang sering kita gunakan untuk presentasi,
menjadikannya alat yang lebih fleksibel untuk tujuan pembelajaran.. Manfaat
yang bisa didapatkan dari software ini yaitu penggunaan fitur yang mudah
untuk membuat presentasi, simulasi, video kursus, serta ujian online dengan
mudah dan cepat. Ispring Suite dapat dikonversi menjadi Hyper Text Markup
Language (HTML) secara offline, menggabungkan gambar, quizmaker, serta
merekam video sehingga dapat menghasilkan media pembelajaran yang
menyenangkan. Menurut penelitian Rihani (2022), pengaruh media
pembelajaran dengan menggunakan Ispring Suite dapat memberikan dampak
positif dalam peningkatan hasil belajar, penggunaan media yang dapat menarik
minat peserta didik dapat mempermudah untuk memahami materi dalam
pembelajaran, selain itu juga mempermudah guru dalam menyampaikan

maksud materi dengan lebih efektif.



Ibu Eva Septiana, S. Hut. selaku guru mata pelajaran Informatika di SMA
Negeri 1 Way Jepara dalam wawancara menegaskan bahwa sebagian peserta
didik tidak mempelajari pelajaran Informatika di sekolah SMP-nya dulu, jadi
menyebabkan beberapa peserta didik tidak memahami istilah yang berkaitan
dengan materi di pelajaran Informatika, selain itu belum tersedia media
pembelajaran yang dibuat untuk menunjang materi yang diberikan, guru juga
belum memberikan media pendukung lain seperti video pembelajaran. Hal ini
dapat mempersulit peserta didik mengingat pelajaran informatika memiliki
banyak istilah asing yang perlu dipahami Hal ini diperjelas dengan pernyataan
beberapa peserta didik yang kurang memahami tujuan dari pembelajaran yang
dimaksud karena membaca buku yang penuh tulisan dan sedikit gambar

membuat peserta didik menjadi jenuh dan mengantuk.

Berdasarkan hasil penelitian awal penulis, guru dan peserta didik di kelas X
menginginkan media pembelajaran yang menarik dan bisa memahami istilah-
istilah yang ada dalam pembelajaran Informatika, disertai gambar untuk
mendukung informasi. Hal ini menginspirasi penulis untuk mengembangkan
sebuah media pembelajaran dengan bantuan authotring tools untuk
pembelajaran SMA. Pengembangan media pembelajaran ini diharapkan
mampu menaikkan minat belajar peserta didik dalam mempelajari informatika,

terutama dalam materi Sistem Komputer.

Berdasarkan uraian di atas, penulis melakukan “Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif Berbantuan Authoring Tools pada Pembelajaran
Informatika Kelas X SMA” sebagai media yang dapat membantu
meningkatkan minat peserta didik pada materi Sistem Komputer agar lebih

baik dan menarik.



1.2.

1.3.

1.4.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah penelitian ini
adalah:

1.

Bagaimana kevalidan media pembelajaran berbantuan Authoring Tools
untuk materi Sistem Komputer pada mata pelajaran Informatika di
SMA?

Bagaimana kepraktisan media pembelajaran berbantuan Authoring
Tools untuk materi Sistem Komputer pada mata pelajaran Informatika
di SMA?

Tujuan Penelitian

Tujuan penelitian pengembangan media pembelajaran berbantuan

Authoring Tools adalah:

1.

Mengembangkan media pembelajaran berbantuan Authoring Tools
untuk materi Sistem Komputer pada mata pelajaran Informatika di
SMA yang valid.

Mengembangkan media pembelajaran berbantuan Authoring Tools
untuk materi Sistem Komputer pada mata pelajaran Informatika di

SMA yang praktis.

Manfaat Penelitian

Manfaat penelitian ini adalah:

1. Manfaat Teoritis

Penelitian ini dapat menambah wawasan tentang pengembangan media

pembelajaran berbantuan Authoring Tools pada materi Sistem Komputer.
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2. Manfaat Praktis

a. Bagi Peserta Didik
Produk media pembelajaran ini dapat digunakan untuk meningkatkan
minat serta pemahaman pesertaa didik, sehingga dalam kegiatan
belajar mengajar menjadi lebih menarik dan tidak gampang bosan.

b. Bagi Guru
Penelitian ini dapat memberikan terobosan baru dalam kegiatan
belajar mengajar sehingga penyajian materi dalam bentuk media
media pembelajaran menjadi lebih menarik, peserta didik tidak cepat
bosan, dapat mempersingkat waktu pembelajaran, serta menambah
wawasan guru dalam pengembangan media pembelajaran yang lebih
variatif.

c. Bagi Sekolah
Penelitian ini dapat meningkatkan kualitas pembelajaran dan
meningkatkan reputasi sekolah sebagai institusi pendidikan yang

inovatif dan berkualitas tinggi.

Ruang Lingkup Penelitian

Ruang lingkup penelitian pada media pembelajaran berbantuan Authoring

Tools materi Sistem Komputer yaitu:

1. Pengembangan yang dimaksud adalah membuat media pembelajaran
berbantuan authoring tools untuk materi Sistem Komputer mata
pelajaran Informatika.

2. Penelitian ini dapat menggunakan perangkat laptop, smartphone, atau
perangkat lain yang dapat membuka peramban web sebagai perantara
untuk media pembelajaran Authoring Tools agar peserta didik dengan

mudah mengaksesnya.



. Pelajaran informatika dengan materi Sistem Komputer adalah materi
yang dikembangkan dalam penelitian ini.

. Penelitian ini dibuat untuk memudahkan guru dalam menyampaikan
materi terkait Sistem Komputer.

. Materi Sistem Komputer yang dibuat terdiri dari Komputer dan
Komponen Penyusunnya, Interaksi Manusia dan Komputer, Kolaborasi
dalam Sistem Komputer, dan Sistem Operasi.

. Tahap yang diuji dalam penelitian ini adalah uji ahli media dan uji ahli

kepraktisan.



2.1.

1. TINJAUAN PUSTAKA

Media Pembelajaran

Media pembelajaran dapat dideskripsikan sebagai media yang mengandung
pesan atau informasi instruksional (Sukmawati, dkk., 2021). Media
merupakan alat penting karena bisa digunakan oleh guru untuk
menyampaikan inti dari sebuah pembelajaran secara efektif. Hal ini dapat
membuat media sebagai jembatan antara guru dan peserta didik dalam
proses transfer ilmu pengetahuan. Media pembelajaran dapat memfasilitasi
peserta didik agar lebih memahami sebuah konsep, meningkatkan keaktifan
peserta didik serta memperkaya pengalaman belajar hingga membuat
peserta didik tidak jenuh saat proses belajar mengajar sedang berlangsung.
Selain itu, media juga dapat membantu siswa dalam mengkonstruksi

pengetahuan baru dengan cara yang lebih aktif dan bermakna.

Media pembelajaran menurut Nurrita (2018) adalah alat yang berfungsi
untuk membantu proses belajar mengajar sehingga pesan dari sebuah materi
dapat tersampaikan dengan jelas dan pembelajaran dapat tercapai dengan
efektif dan efisien. Sementara itu, Nisa dan Hanafi (2024) mengatakan
bahwa media pembelajaran terdiri dari berbagai macam benda dan alat yang
tidak hanya mendukung, tetapi juga menjadi komponen utama dalam
pembelajaran. Sementara itu, menurut Sukmawati, dkk (2021), media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang berfungsi sebagai perantara atau
penghubung antara pemberi informasi (guru) dan penerima informasi
(peserta didik) dengan tujuan meningkatkan motivasi. Menurut Associatin
for Education and Communication Technology (AECT), media didefinisikan
sebagai segala bentuk yang digunakan untuk suatu proses penyaluran



informasi. Kemudian Trisiana (2020) menyatakan bahwa media membantu
agar informasi yang disampaikan dapat dipahami dengan jelas dan mudah

oleh penerima.

Berdasarkan pengertian tentang media pembelajaran di atas, dapat
disimpulkan bahwa media pembelajaran adalah alat yang dapat digunakan
oleh guru untuk menyampaikan informasi pesan yang menunjukkan konsep,
prosedur, serta prinsip yang dapat menambah minat belajar serta
ketertarikan peserta didik dalam proses belajar mengajar. Pernyataan ini
dapat menunjukkan media memiliki peranan penting dalam memicu
semangat peserta didik untuk meningkatkan minat belajar. Guru diharapkan
dapat menguasai media pembelajaran agar tercapainya tujuan pembelajaran.
Oleh karena itu, media pembelajaran sangat penting dalam proses
pendidikan.

Menurut Rohani (2020), fungsi media dalam pembelajaran diidentifikasikan
sebagai berikut: (1) memotivasi peserta didik untuk aktif dalam
pembelajaran, (2) memperkaya variasi kegiatan belajar-mengajar, (3)
menyusun materi pelajaran secara sistematis sehingga lebih mudah
dipahami, (4) menyajikan informasi penting secara ringkas dan terstruktur
untuk mempermudah pembelajaran, (5) memotivasi peserta didik agar lebih
berkonsentrasi dan mengevaluasi secara kritis, (6) menciptakan lingkungan
belajar yang santai, (7) materi pelajaran jadi lebih jelas karena guru
menggunakan media pembelajaran untuk menjelaskan secara berurutan.
Media pembelajaran memiliki peran krusial dalam meningkatkan efektivitas
dan efisiensi proses belajar mengajar. Media tidak hanya berfungsi sebagai
penyampai informasi, tetapi juga sebagai alat untuk merangsang minat
belajar, mempermudah pemahaman konsep, dan menciptakan suasana

belajar yang menyenangkan.
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Media pembelajaran memiliki beberapa dampak positif, yaitu: (1)
memperbaiki proses belajar mengajar, sehingga mendapatkan hasil belajar
yang lebih baik bagi para peserta didik, (2) membantu mengklarifikasi pesan
pembelajaran, (3) membantu peserta didik memahami materi pelajaran
dengan tujuan meningkatkan motivasi, minat dan kreativitas peserta didik,
(4) menjadikan pembelajaran lebih bermakna, (5) peserta didik tidak hanya
mendengarkan penjelasan guru, tetapi ikut terlibat dalam kegiatan seperti
demonstrasi, mengamati, dan sebagainya sehingga tidak merasa bosan
(Supartini, 2016). Penggunaan media pembelajaran dapat memfasilitasi
pembelajaran yang lebih individual. Hal ini juga dapat mempermudah guru
dalam menyampaikan materi pelajaran yang kompleks menjadi lebih
sederhana dan menarik. Setiap peserta didik memiliki gaya belajar yang
berbeda, dan media pembelajaran yang beragam dapat mengakomodasi
kebutuhan belajar masing-masing individu, karena mereka dapat mengakses
materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja melalui berbagai

perangkat.

Tujuan penggunaan media pembelajaran adalah dapat mengatasi kendala
seperti ukuran objek yang terlalu besar atau keterbatasan waktu dan panca
indera kita. Misalnya, kita bisa menggunakan gambar, video, atau model
untuk mewakili objek yang sebenarnya (Fadilah, et al., 2023). Media
pembelajaran diharapkan dapat meningkatkan pemahaman, serta daya ingat
peserta didik. Pembuatan media pembelajaran disusun secara ilmiah,
rasional, efisien, dan praktis. Media pembelajaran dengan bantuan

Authoring Tools diharapkan memenuhi tujuan dari media pembelajaran.

Media Interaktif

Media interaktif adalah teknologi yang menyangkut perangkat keras dan
lunak untuk menyampaikan materi pembelajaran, dapat digunakan untuk
menyampaikan isi materi pembelajaran ke peserta didik dan dilengkapi alat
kontrol yang dapat dioperasikan pengguna (Amatullah & Joko, 2022). Lebih
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lanjut, Satriansyah (2016) mengatakan media interaktif mampu
membangkitkan minat belajar siswa, membuat mereka lebih bersemangat
untuk menggali ilmu, dan pada akhirnya berujung pada hasil belajar yang
lebih baik. Media interaktif adalah bentuk media yang memungkinkan
pengguna untuk berinteraksi langsung dengan konten yang telah disajikan,
berbeda dengan media tradisional yang bersifat statis dan tidak responsif,
media interaktif mengizinkan pengguna untuk mengikuti kegiatan secara
aktif seperti memberikan tanggapan yang dapat mempengaruhi jalannya

pengguna.

Menurut Sulthony (2016), format media interaktif dapat dikategorikan
menjadi 5 kelompok sebagai berikut: (1) Tutorial, (2) Drill and Practise, (3)
Simulasi, (4) Percobaan, dan (5) Permainan. Format tutorial berisi
penyampaian materi secara tutorial yang disampaikan oleh guru atau
instruktur informasi yang disajikan dengan teks dan gambar, baik diam
maupun bergerak. Format drill and practise dapat membantu mengajarkan
pengguna keterampilan baru dan meningkatkan penguasaan suatu konsep.
Format simulasi berisi pengalaman masalah yang terjadi di dunia nyata yang
biasanya berhubungan dengan resiko seperti menjalankan suatu usaha yang
bisa aja berdampak sukses atau bangkrut. Format percobaan menyerupai
format simulasi dengan perbedaan yang berfokus kepada eksperimen seperti
kegiatan praktikum. Format permainan diharapkan terjadi aktivitas belajar
sambil bermain sehingga tidak merasa sedang ada di dalam suatu

pembelajaran.

Karakteristik media interaktif dapat dipaparkan sebagai berikut: (1)
Mempunyai lebih dari satu media yang konvergen seperti perpaduan unsur
visual dan audio, (2) Bersifat interaktif dalam pengertian memberikan
tanggapan yang sesuai dengan tindakan pengguna, (3) Bersifat mandiri yaitu
dapat memberi kemudahan serta kelengkapan sehingga pengguna dapat
terus menggunakannya tanpa bimbingan orang lain (Zyahrok & Hunaifi,

2020). Keunikan lain dari media interaktif adalah kemampuan untuk
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menciptakan pengalaman pengguna yang lebih personal dan mendalam.
Media interaktif tidak hanya menjadi sarana penyampaian informasi, tetapi
juga alat yang dapat mendorong partisipasi aktif pengguna dalam proses
belajar dan berkomunikasi. Fleksibilitas media interaktif juga
memungkinkan adaptasi terhadap berbagai konteks penggunaan, baik dalam
lingkungan formal seperti pendidikan maupun dalam kehidupan sehari-hari.

Jupriyanto (2019) menjelaskan bahwa media interaktif memiliki empat
fungsi yaitu: (1) Fungsi atensi yang menarik dan mengarahkan perhatian
peserta didik agar berkonsentrasi kepada mata pelajaran, (2) Fungsi afektif
yang dapat terlihat dari seberapa senang peserta didik ketika belajar atau
membaca teks bergambar yang dapat mempengaruhi perasaan dan sikap
peserta didik, (3) Fungsi kognitif yang terlihat dari hasil penelitian
menunjukkan gambar untuk memahami dan mengingat informasi dan pesan
yang terkandung dalam gambar, (4) Fungsi kompensatoris yang membantu
peserta didik karena lemahnya dalam membaca mengorganisasikan
informasi dalam teks dan mengingatnya kembali. Media interaktif tidak
hanya mampu menarik perhatian peserta didik, tetapi juga dapat
meningkatkan pemahaman konsep, serta membantu peserta didik dengan
berbagai gaya belajar. Penggunaan media interaktif yang tepat dan variatif
dapat menjadi salah satu solusi untuk meningkatkan kualitas pembelajaran
di era digital saat ini. Keberhasilan penggunaan media interaktif juga
dipengaruhi oleh kualitas desain media, kemampuan guru dalam mengelola
kelas, serta kesesuaian media dengan materi pelajaran dan karakteristik

peserta didik.

Authoring Tools

Authoring Tools adalah perangkat lunak yang dapat membantu untuk
mengembangkan konten digital dari berbagai macam media yang ada untuk
menghasilkan konten digital yang lebih interaktif dan profesional (Budi &
Ardiansyah, 2019). Authoring Tools dapat menghasilkan berbagai macam
varian publikasi seperti format Compact Disk (CD), HyperText Markup
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Language (HTML), Zone Improvement Plan (ZIP), Podcast, Learning
Management System (LMS), dan masih banyak lagi sehingga jangkauannya
menjadi lebih luas. Menurut Paramita, dkk., (2022) Authoring Tools dalam
multimedia dapat dibedakan menjadi tiga jenis, yaitu: (1) Card of Page
Based Tools (berbasis kartu atau halaman buku), (2) Icon Based (berbasis
ikon), serta (3) Time Based and Presentation Tools (berbasis waktu dan

presentasi).

Authoring Tools menurut Paramita, dkk. (2022) merupakan software yang
memiliki fitur pendukung untuk melakukan pengolahan, kombinasi, editing
dari berbagai macam proyek multimedia seperti gambar, video, audio, dan
sejenisnya. Sementara itu, Harmin (2016) menyatakan bahwa Authoring
Tools memberi kemudahan dalam mengembangkan konten digital yang
kaya akan fitur interaktif, sehingga pembelajaran menjadi lebih
menyenangkan dan efektif. Sementara Budi & Ardiansyah (2019)
berpendapat Authoring Tools dibutuhkan untuk membuat konten digital
yang bisa disesuaikan dengan berbagai kebutuhan pembelajaran yang terus
berubah (custom content).

Kesimpulan dari beberapa pengertian Authoring Tools di atas adalah
software yang dapat membantu pengajar atau guru untuk mengembangkan
media pembelajaran yang berisi teks, gambar, audio, serta video tanpa perlu
memahami bahasa pemrograman. Salah satu kegunaan Authoring Tools
sendiri adalah membuat format HTML menjadi lebih mudah dan dengan
format ini dapat dibuka, baik di android maupun di laptop dan komputer.
Menurut Khasin (2017), tujuan pembelajaran dengan menggunakan
Authoring Tools dapat memberikan nuansa pembelajaran yang menarik,
sehingga dalam proses belajar menjadi tidak monoton dan lebih banyak

diminati serta lebih interaktif antara guru dengan peserta didik.

Indeed (2022) mengungkapkan Authoring Tools memiliki banyak jenis di

antaranya adalah: (1) Lectora Inspire, perangkat lunak dengan template
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pembelajaran siap pakai yang dapat kita sesuaikan dan gunakan, dan
termasuk Authoring Tools tertua, (2) Ispring Suite, perangkat lunak ini
mendukung pembelajaran dengan menggunakan powerpoint, alat ini dapat
digunakan untuk membuat kuis yang interaktif berbentuk slide, dapat
digunakan di desktop baik secara online, (3) Articulate Storyline 360, salah
satu perangkat lunak yang juga menggunakan powerpoint, platform ini
menyediakan tema yang sudah disesuaikan dengan presentasi interaktif, (4)
Smartbuilder, software yang tersedia untuk Mac dan Windows membantu
untuk mengeluarkan output yang cocok untuk perangkat apapun, (5) Adobe
Captivate, yang memberikan kesempatan untuk pemula dalam membuat
presentasi pada desktop yang tersedia di Mac dan Windows. Jenis-jenis

Authoring Tools dapat dilihat pada Gambar 1.

\AJ
dominKnow:::: nimble Autho 8@m0 7T -
Leqtg@‘
ol }
-
iSpring Composica

- -

ELEARNING AUTHORING TOOLS

Gambar 1. Jenis-jenis Authoring Tools
Sumber : knowzies.com
Gambar 1 merupakan jenis-jenis Authoring Tools, dalam penelitian ini
peneliti menggunakan Ispring Suite untuk membantu membuat media

pembelajaran.
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Ispring Suite

Ispring Suite merupakan salah satu jenis Authoring Tools yang membuat
penggunanya mudah dalam membuat media pembelajaran karena menu dan
bahasa pemrogramannya yang sederhana (Nabila, et al., 2023). Ispring Suite
dapat membuat media pembelajaran yang dapat diakses melalui android dan
bisa juga melalui web, di mana kita dapat memanfaatkan software google
chrome untuk membuka aplikasi ini yang sudah diubah formatnya menjadi
HTMLS5. Pengguna dapat membuka media pembelajaran di mana saja

asalkan memiliki internet yang memadai.

Arisandi (2021) menyatakan bahwa Ispring Suite memiliki beberapa fitur
yang membedakannya dari media pembelajaran lainnya. Beberapa fitur
yang tersedia yaitu: (1) Quiz Maker/Quiz di mana pengguna dapat membuat
kuis dan juga survei, di dalamnya terdapat empat belas varian tipe soal yang
siap digunakan dan bisa bertambah seiring update-nya aplikasi, (2) Ispring
Visual/Interaction merupakan fitur yang digunakan untuk meningkatkan
presentasi powerpoint agar menjadi lebih interaktif, terdapat empat macam
varian yang dibagi ke dalam empat golongan, (3) Talk Master/Dialog
Simulation berfungsi agar pengguna dapat membuat simulasi percakapan
sebagai bagian dalam pelatihan, (4) Ispring Recorder berfungsi agar
pengguna dapat menangkap semua bagian dari layar dan memasukkan
hasilnya ke dalam powerpoint, (5) Ispring Slide Alloy berfungsi supaya
pengguna dapat mengubah presentasi powerpoint menjadi sebuah video, (6)
dan Ispring Cloud Hosting yang dirancang untuk presentasi power point,
spreedsheat, office, gambar, video, dan sejenisnya. Selain itu, dapat
digunakan untuk mngubah narasi audio dan rekaman layar yang diambil
dengan alat screen capture. Fitur Ispring Suite dapat dilihat pada Gambar 2,
Gambar 3, dan Gambar 4.
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Gambar 2. Tampilan Halaman Awal Ispring Suite X

Gambar 2 menyajikan tampilan awal dari Ispring Suite dengan opsi untuk

membuat course baru, membuka course yang sudah ada, dan mengakses

fitur lain secara tersendiri.

| Click to add notes

Siide 1 of 1 | “Office Theme® | English (US) |

Click to add title

Click to add subtitle
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Gambar 3. Tampilan Halaman Utama Ispring Suite X

Gambar 3 menyajikan halaman utama Ispring Suite X yaitu halaman yang

digunakan oleh user untuk membuat media pembelajaran, ditambah ada

banyak fitur yang digunakan sebagai pendukung untuk mempercantik media

pembelajaran yang dibuat.
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Gambar 4. Tampilan Halaman Kerja Quiz Ispring Suite X

Gambar 4 menyajikan halaman kerja quiz di Ispring Suite X, pengguna bisa
mengedit, menambahkan soal, dan juga menyurvei dengan jenis jenis tipe
soal yang beraneka ragam seperti multiple choice, true or false, essay dan

masih banyak lagi.

Jurnal education and development yang berjudul “Multimedia Interaktif
Berbasis Ispring Suite” mengutarakan kelebihan Ispring Suite dibanding
media lain adalah dapat menjadi media yang menarik bagi peserta didik,
selain itu macam-macam kuis interaktif yang tersedia dapat diberikan, baik
secara offline maupun online (Ariyanti, dkk., 2020). Ispring Suite
merupakan authoring tools untuk software powerpoint yang diproduksi oleh
Ispring Solutions, software ini memungkinkan pengguna dalam pembuatan
kursus berbasis slide, kuis, simulasi dialog, dan berbagai media interaktif
lainnya untuk mendukung pembelajaran. Untuk tahun ini, sudah ada lima
versi Ispring yang dikeluarkan yaitu Ispring Suite VI hingga Ispring Suite
X1, Authoring Tools ini dapat membantu peserta didik dalam proses
pembelajaran informatika, terutama pada materi Sistem Komputer yang
membutuhkan penjelasan lebih dalam bagian video, gambar, animasi, serta
teks.
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Karena Authoring Tools memiliki banyak jenis, penulis menggunakan
Ispring Suite, software ini dapat langsung add-in ke dalam powerpoint di
mana semua laptop memiliki software tersebut. Hal ini dapat mempermudah
guru dalam menjelaskan materi yang sebelumnya sulit dipahami bagi

peserta didik menjadi lebih interaktif.

Materi Sistem Komputer

Kurikulum Merdeka merupakan sebuah reformasi besar dalam dunia
pendidikan di Indonesia yang memberikan fleksibilitas yang lebih luas
kepada satuan pendidikan. Kaidah utama yang mendasari kurikulum ini
adalah fokus pada pengembangan profil Pelajar Pancasila, yaitu siswa yang
beriman, bertakwa kepada Tuhan Yang Maha Esa, berakhlak mulia,
berkebinekaan global, bergotong royong, mandiri, dan kreatif. Keluasan
Kurikulum Merdeka terletak pada pemberian otonomi kepada sekolah
dalam memilih materi ajar, metode pembelajaran, dan asesmen yang sesuai

dengan karakteristik siswa dan lingkungan sekolah.

Informatika merupakan bidang ilmu yang digunakan mengenai studi
perancangan, serta pengembangan sistem komputasi yang menjadi dasar
rancangan dan pengembangan tersebut. Secara umum informatika dapat
meliputi penggunaan komputer dalam menyelesaikan sebuah masalah,
dapat mengelola informasi yang ada, dan dapat mengembangkan informasi
teknis, terutama dalam era digital saat ini yang mana peran informatika
menjadi kunci untuk memahami serta memanfaatkan komputer dalam
bidang bisnis, pengetahuan, maupun industri. Rahardja (2022) menjelaskan
Informatika adalah bidang ilmu yang mendalami teknologi komputer secara
menyeluruh, hal ini mencakup analisis matematis, pembuatan, pengujian,
dan penilaian perangkat lunak, sistem operasi, serta cara kerja komputer
secara umum. Jadi dapat disimpulkan informatika ini berguna untuk
memasukkan, mengolah, serta menyebarluaskan sebuah data yang disebut

informasi dengan menggunakan teknologi berbasis komputer.
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Kementerian ~ Pendidikan, Kebudayaan, Riset, dan Teknologi
mengklarifikasi bidang pengetahuan Informatika dibagi menjadi enam
yaitu: (1) Berpikir Komputasional (BK) merupakan cara berpikir dalam
memecahkan masalah menggunakan prinsip serta konsep dalam ilmu
komputer, (2) Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) secara sederhana
yaitu teknologi yang memiliki hubungan dalam penyebaran, pengambilan,
serta pengolahan penyajian sebuah informasi, (3) Sistem Komputer (SK)
merupakan elemen yang ada di dalam komputer seperti Hardware,
Software, dan Brainware yang saling terhubung dan berinteraksi satu sama
lain, (4) Jaringan Komputer dan Internet (JKI), merupakan perangkat yang
dapat bertukar informasi serta berbagi data satu sama lain yang tersebar di
seluruh dunia, (5) Analisis Data (AD) merupakan proses dengan tujuan
menemukan informasi yang dapat digunakan untuk menjadi dasar solusi
dalam pemecahan masalah, (6) Algoritma Pemrograman (AP) merupakan
langkah yang ditulis secara berurutan dalam menyelesaikan masalah

pemrograman komputer (Musthofa, dkk., 2021).

Mata pelajaran Informatika merupakan mata pelajaran intrakurikuler yang
telah ditetapkan pada kurikulum merdeka di kelas X fase E untuk Sekolah
Menengah Atas (SMA). Berdasarkan ketentuan Kemendikbud, alokasi Jam
Pelajaran (JP) untuk mata pelajaran Informatika di SMA yaitu 2x45 menit
per minggu, dengan total alokasi intrakurikuler per tahun yaitu 72 Jam
Pelajaran (JP). Proses pembelajaran informatika harus sesuai standar yang
berlaku dari segi perencanaan, pelaksanaan, serta hasil dari pembelajaran
tersebut. Pelaksanaan pembelajaran adalah rangkaian kegiatan yang
terstruktur dengan tujuan mencapai hasil belajar yang optimal (Rizki &
Yuwono, 2020). SMA Negeri 1 Way Jepara memiliki mata pelajaran
Informatika pada materi Sistem Komputer yang mencakup:

1. Komputer dan Komponen Penyusunnya

2. Interaksi Manusia dan Komputer

3. Kolaborasi dalam Sistem Komputer

4. Sistem Operasi
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Mata pelajaran Sistem Komputer adalah salah satu materi dalam
pembelajaran informatika yang sudah ditetapkan dalam kurikulum
merdeka, dalam pengembangannya masih sedikit penggunaan media
pembelajaran dengan bantuan authoring tools berupa Ispring Suite,
dikarenakan rata-rata penggunaan media pembelajaran masih menggunakan
e-book dan buku yang masih kurang atas informasi beserta penjelasan,
sehingga peserta didik sulit untuk melihat bagaimana fungsi serta wujud
dari komponen yang ada dalam sistem komputer. Materi Sistem Komputer
sangat memerlukan gambar ilustrasi yang jelas untuk bagian komponen
yang ada di dalam hardware dan materi lainnya yang memerlukan

penjelasan lebih rinci.

Sistem merupakan suatu kesatuan yang terdiri dari dua atau lebih bagian
yang saling mempengaruhi dan bekerja sama dalam suatu proses untuk
mencapai hasil akhir yang telah ditentukan (Tita, et al., 2022). Menurut
kamus Webster New Collegiate Dictionary, kata sistem berasal dari Yunani
yaitu “syn” dan “Histanai” yang berarti menempatkan bersama. Alfian
(2017) membagi sistem menjadi lima unsur utama yaitu: (1) memiliki
kumpulan objek, (2) memiliki hubungan atau interaksi antar unsur, (3)
terdapat sesuatu untuk mengikat unsur menjadi satu kesatuan, (4) berada
dalam lingkungan utuh yang kompleks, (5) memiliki tujuan sebagai
hasilnya. Konsep sistem ini sangat relevan dalam berbagai bidang
kehidupan, termasuk dalam ilmu komputer, manajemen, dan bahkan dalam

kehidupan sehari-hari.

Komputer berasal dari kata computare yang berarti menghitung, yang
secara bahasa diartikan sebagai alat elektronik yang dirancang untuk
menerima, mengolah, dan menghasilkan informasi, kemampuannya
mencakup berbagai jenis tugas, mulai dari perhitungan sederhana hingga
proses yang sangat kompleks (Daliuwa & Didipu, 2022). Komputer sendiri
memiliki tiga elemen utama yaitu Hardware (perangkat keras), Software

(perangkat lunak), dan Brainware (pengguna). Perkembangan teknologi
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komputer sangat pesat, dari komputer generasi pertama yang berukuran
besar dan menggunakan tabung vakum hingga komputer generasi kelima
yang mengarah pada pengembangan kecerdasan buatan. Seiring dengan
perkembangan zaman, komputer telah menjadi bagian integral dari
kehidupan manusia, digunakan dalam berbagai bidang seperti bisnis,

kesehatan, hiburan, dan pendidikan.

Sistem komputer dapat diartikan sebagai kerjasama antara beberapa
komponen seperti hardware, software, dan brainware yang digunakan
untuk beberapa tugas tertentu, seperti menerima input, memproses input,
dan menyediakan output yang selalu melibatkan komputer di dalamnya.
Interaksi yang harmonis antara ketiga komponen ini memungkinkan
komputer untuk menjalankan berbagai macam aplikasi, mulai dari yang
sederhana seperti pengolah kata hingga yang kompleks seperti simulasi
ilmiah. Kemampuan komputer dalam mengolah data dengan cepat dan

akurat telah mengubah cara kita bekerja, belajar, dan berkomunikasi.

Komputer dan Komponen Penyusunnya

Putri (2017) menyatakan bahwa komputer terdiri dari komponen yang
bertindak menjadi sistem, sistem merupakan kumpulan komponen yang
bekerja sama untuk membentuk kesatuan, apabila salah satu komponen
rusak maka sistem tidak akan berfungsi dengan baik. Komponen komputer
merupakan kategori elemen perangkat keras (hardware) yang terbagi
menjadi lima fungsi yaitu: (1) Input Device (unit masukan), (2) Process
Device (unit pemrosesan), (3) Output Device (unit keluaran), (4) Backing

Storage (unit penyimpanan), (5) Periferal (unit tambahan).

Komponen komputer juga tidak hanya memiliki kategori elemen perangkat
keras (hardware), terdapat juga kategori elemen perangkat lunak (software)
menurut Harmayani, dkk., (2021) software berperan penting dikarenakan

berperan menjalankan segala perintah yang masuk ke dalam hardware.
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Software dapat diartikan sebagai suatu kumpulan informasi yang disimpan
dan diatur oleh komputer, dapat berupa program atau koneksi untuk
menjalankan instruksi perintah. Software sendiri terbagi menjadi tiga yaitu:
(1) Software sistem yang bertugas untuk mengatur komponen pada
komputer secara menyeluruh, (2) Software aplikasi merupakan pelengkap
pada komputer untuk pengolahan data yang digunakan oleh user agar dapat
menyelesaikan sebuah tugas, (3) Software tambahan merupakan software
untuk menjalankan tugas khusus atau tambahan sekaligus melindungi

hardware.

Satu lagi komponen penyusun komputer adalah brainware, menurut Bratha
(2022) brainware adalah sumber daya yang memiliki keterlibatan dalam
proses pengolahan, penyusunan, pendistribusian, dan pemanfaatan
informasi, dikatakan sebagai brainware apabila user bukan hanya sebagai
pengguna melainkan juga melakukan pengolahan data pada komputer.
Brainware merujuk pada individu atau kelompok yang memiliki
kemampuan untuk berinteraksi dan memanfaatkan teknologi komputer
secara efektif. Peran brainware sangat krusial dalam memaksimalkan
potensi dari sebuah sistem komputer karena tanpa adanya brainware yang
kompeten, secanggih apapun perangkat keras dan lunak yang digunakan,

sistem tersebut tidak berfungsi secara optimal.

Interaksi Manusia dan Komputer

Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) juga dikenal sebagai Human
Computer Interaction (HCI) merupakan bidang studi yang mencakup
multidisiplin yang berfokus pada desain teknologi komputer dan khususnya
interaksi antara pengguna (manusia) dan komputer (Suprapto, 2022).
Menurut Marliat (2022), multidisiplin adalah model penelitian yang berasal
dari disiplin ilmu yang berbeda, tetapi masing masing disiplin tidak terlibat
jauh dalam penciptaan ilmu baru atau pemahaman yang lebih baik. IMK

sendiri mencakup beberapa disiplin ilmu, menurut Astuti (2019), disiplin
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bidang ilmu dalam IMK antara lain: (1) Illmu komputer dan teknik
berhubungan dengan mendesain sistem komputer yang mudah digunakan
oleh manusia, dengan memperhatikan perangkat fisiknya, (2) Psikologi
berperan memahami bagaimana manusia beradaptasi dengan teknologi baru
dan bagaimana teknologi dapat beradaptasi dengan manusia, (3) Desain
grafis dan tipografi dengan penggunaan ikon, grafik, dan visualisasi lainnya
sangat membantu dalam interaksi dengan perangkat lunak, (4) Ergonomik
berhubungan dengan kenyamanan dan efisiensi kerja melalui pengaturan
ruang kerja yang tepat, (5) Antropologi berhubungan dengan pembahasan
mendalam mengenai cara mengoptimalkan potensi setiap anggota tim dalam

berkontribusi sesuai dengan bidangnya.

Tujuan utama Interaksi Manusia dan Komputer menurut Sudirman &
Zulyatno (2022) yaitu: (1) membuat sistem yang mudah digunakan
(usable), bermanfaat (useful), dan mudah dioperasikan (user friendly), (2)
fungsiolitas yaitu fungsi yang ada di dalam sistem dibuat sesuai
perencanaan, (3) keamanan yaitu memahami apakah sistem yang kita buat
melindungi data dengan baik, (4) efektivitas yaitu sistem harus berfungsi
dengan baik dan berpengaruh seberapa produktif penggunanya bekerja, (5)
untuk membantu manusia menggunakan komputer dan mendapatkan

umpan balik yang mereka butuhkan.

Kolaborasi dalam Sistem Komputer

Kolaborasi adalah proses dimana orang bekerja sama untuk mengirimkan
ide atau gagasan dalam menyelesaikan masalah untuk mencapai tujuan
bersama (Kholil, 2021). Indikator kolaborasi menurut Greenstein (2012)
yaitu: (1) tanggung jawab, (2) berkompromi, (3) bekerja secara produktif,
(4) beradaptasi dalam berbagai peran. Keempat indikator ini saling terkait
dan membentuk fondasi yang kuat dalam sebuah kolaborasi yang sukses.
Kolaborasi tidak hanya melibatkan pembagian tugas, tetapi juga menuntut
adanya sinergi dan saling melengkapi antar anggota tim. Kolaborasi yang
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efektif akan menghasilkan solusi yang inovatif dan berkualitas tinggi.

Tujuan utama sistem komputer menurut Setiawan (2022) adalah mengolah
data untuk menghasilkan informasi yang membutuhkan dukungan dari
komponen perangkat keras, perangkat lunak, dan brainware, ketiga
komponen dari sistem komputer tersebut harus saling berhubungan dan
membentuk satu kesatuan. Sriani (2018) menjelaskan bahwa sistem
komputer meliputi: (1) Control Processing Unit (CPU), (2) Memori, (3)
peralatan masuk dan keluar seperti printer, monitor, dan sebagainya. Selain
itu, terdapat fungsi dasar sistem komputer yaitu: (1) operasi pengolahan
data, (2) penyimpanan data, (3) operasi pemindahan data, (4) operasi

kontrol.

Sistem komputer sering terjadi interaksi dan kolaborasi, hal tersebut dapat
ditemukan dalam kehidupan sehari-hari, seperti ketika membeli laptop baru
dan membuat laporan, kita perlu menginstal sistem operasi terlebih dahulu
sebelum menginstal aplikasi pengolah kata, contoh lainnya adalah
mencolokkan flashdisk atau mouse ke komputer. Kolaborasi dalam sistem
komputer juga terlihat pada jaringan komputer. Saat kita terhubung ke
internet, komputer kita berkolaborasi dengan server-server di seluruh dunia
untuk mengakses informasi. Contohnya, ketika kita mencari sesuatu di
mesin pencari, komputer kita mengirimkan permintaan ke server mesin

pencari dan kemudian menerima hasil pencarian.

Sistem Operasi

Menurut Putra, et al., (2023), sistem operasi adalah lapisan perangkat lunak
yang menghubungkan pengguna dengan perangkat keras komputer,
sehingga pengguna dapat menjalankan berbagai program. Hardware dan
program aplikasi tidak akan dapat di jalankan tanpa dukungan dari sistem
operasi yang handal. Sistem operasi bertanggung jawab untuk mengelola

sumber daya sistem komputer seperti prosessor (CPU), memori (fisik dan
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virtual), perangkat disk, dan semacamnya. sistem operasi juga berperan
penting dalam mengatur tugas-tugas yang berjalan di dalam sistem,
mengalokasikan waktu processor, serta mengelola file dan direktori. Sistem
operasi bertindak sebagai mediator antara perangkat keras dan perangkat

lunak, memastikan keduanya dapat bekerja sama secara efisien.

Sistem operasi juga mempunyai delapan fungsi umum, yaitu: (1) resource
manager yaitu mengelola sumber daya dan mengalokasikannya, (2)
interface sebagai perantara antara pengguna dan software yang telah
menyediakan tampilan untuk pengguna agar lebih mudah dipahami, (3)
coordinator untuk mengkoordinasi dan menyediakan fasilitas agar aktifitas
yang kompleks menjadi mudah diatur, (4) guardian akses kontrol untuk
melindungi file dan memberi pengawasan ke data, (5) gate keeper bertindak
sebagai pengendali hak akses oleh pengguna untuk mengizinkan siapa aja
yang berhak ke dalam sistem, (6) optimizer merupakan penjadwalan
masukan oleh user, pengaksesan basis data, proses komputasi, (7)
accountant untuk mengatur waktu CPU, penggunaan memori, disk storage,

(8) server untuk melayani pengguna komputer (Josi, 2019).

SMA Negeri 1 Way Jepara

SMA Negeri 1 Way Jepara adalah salah satu Sekolah Menengah Atas yang
berada di Way Jepara, Lampung Timur. SMA Negeri 1 Way Jepara
berlokasi di Jalan Pramuka, Labuhan Ratu Satu, Way Jepara, Lampung
Timuur, Lampung. SMA Negeri 1 Way Jepara memiliki akreditasi A
dengan menggunakan Kurikulum Merdeka. Fasilitas di sekolah ini terbilang
cukup lengkap, dikarenakan sekolah ini memiliki Ruang Laboratorium,
ruang perpustakaan, ruang UKS, ruang ibadah, dan beberapa ruangan
lainnya, sekolah juga memfasilitasi para peserta didiknya di bidang non-
akademik, seperti kegiatan Rohis, Paskibraka, Ambalan, Palang Merah
Remaja (PMR), English Club, Olimpiade, dan beberapa di bidang olahraga,
seperti pencak silat, basket, atletik, dan futsal.



26

SMA Negeri 1 Way Jepara memiliki guru yang kompeten di bidangnya
masing masing, seperti di Matematika, Bahasa Indonesia, Ilmu Pengetahuan
Alam, llmu Pengetahuan Sosial, Seni, Olahraga, Bahasa Inggris, Agama,
dan Informatika. SMA Negeri 1 Way Jepara memiliki visi, yaitu
menghasilkan SDM yang Beriman, Berakhlak, Bermutu Komprehensif,
Peduli Lingkungan Hidup dan Berdaya Saing. Sekolah ini menghasilkan
peserta didik dengan lulusan terbaik tiap tahunnya karena pembentukan

karakter yang baik sangat dibentuk dalam sekolah ini.

SMA Negeri 1 Way Jepara berdiri pada tanggal 4 Juli 1984 dengan nomor
SK Pendirian 0558/0//1984 dan berada dalam naungan Kementerian
Pendidikan dan Kebudayaan. Sekolah ini berhasil membangun reputasi
yang baik sebagai salah satu sekolah unggulan di Lampung Timur. Sekolah
SMA Negeri 1 Way Jepara dapat dilihat dalam Gambar 5.

Gambar 5. SMA Negeri 1 Way Jepara
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Penelitian terdahulu dan inovasi penelitian yang relevan dengan penelitian pengembangan berbantuan media pembelajaran,

disajikan dalam Tabel 1.

Tabel 1. Penelitian Relevan

No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
1 Nur Siami Pengembangan PPT Ispring Penelitian ini bertujuan mengembangkan media power point ispring
Fitriawati & Suite Materi Sumpah Pemuda suite dengan materi PPKn sumpah pemuda untuk peserta didik kelas
Harmanto, dalam Menguatkan Sikap VI UPT SMPN 1 Gresik dan diuji kelayakan dan kepraktisannya,
2023 Multikultural Siswa Kelas VIII penelitian ini menggunakan metode Research and Development dan
UPT SMPN 1 Gresik model ADDIE, hasil penelitian menunjukkan bahwa media sangat
layak dengan penilaian ahli materi (89,3 %), ahli media (90,7%), dan
siswa (94,75%) dengan desain inovatif dan menarik menggunakan
media smartphone android.
2 Jamilah, Pengembangan Media Penelitian ini mengembangkan media power point Ispring Suite
dkk., 2019 Pembelajaran Power Point dengan materi kosakata bahasa arab untuk peserta didik kelas V Ml

Ispring Presenter pada Materi
Kosakata Bahasa Arab Peserta
Didik Kelas V MI Tarbiyatul
Athfal Lampung Timur

Tarbiyatul Athfal Lampung Timur. Penelitian ini menggunakan
metode Research and Development dengan pengembangan Borg &
Gall, hasil penelitian menunjukkan bahwa media sangat layak dengan
penilaian ahli materi (89 %), ahli media (84%), dan siswa (86%).
Media ini berhasil meningkatkan penguasaan kosakata Arab.
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No Nama Judul Penelitian Hasil Penelitian
3 Dita Larasati, Pengembangan Media Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran berbasis android
dkk., 2022 Pembelajaran Ispring Suite IX pada mata pelajaran Dasar Listrik dan Elektronika di SMK Negeri 3

Berbasis Android pada Mata
Pelajaran Dasar Listrik dan
Elektronika di SMK Negeri 3
Surabaya

Surabaya serta mengevaluasi kelayakannya. Penelitian ini
menggunakan metode Research and Development dengan model
ADDIE, hasil penelitian menunjukkan bahwa media sangat layak
dengan penilaian ahli media (84,11%), dan siswa (83,4%). Media ini
berhasil menarik perhatian peserta didik sehingga menjadi aktif dan
fokus belajar secara mandiri.

4  Hanisah, dkk.,
2022

Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif
menggunakan Ispring Suite 10
pada Materi Reproduksi
Tumbuhan untuk Mengukur
Hasil Belajar

Penelitian ini mengembangkan produk berupa media pembelajaran
interaktif ispring suite 10 pada materi reproduksi tumbuhan untuk
mengukur hasil belajar. Penelitian ini menggunakan model
pengembangan evaluasi formatif Tessmer, hasil penelitian ini
menunjukkan bahwa media sangat valid dengan nilai rata rata
(92,82%), kemudian juga praktis dengan rata rata (91,3%), media juga
dinyatakan efektif dengan rata rata (82,66%). Media ini berhasil
dikarenakan banyaknya peserta didik yang sudah memenuhi
ketuntasan belajar minimum sekolah yaitu 75.

5 Audrey Sagita
Purnomo,
dkk., 2024

Pengembangan Materi Ajar
Ejaan Berbasis Aplikasi Cerbasia
Menggunakan Ispring Suite

Penelitian ini mengembangkan produk dari ispring suite 10 yang
berformat HTML, kemudian diubah menjadi format APK dengan
materi ajar ejaan. Penelitian ini menggunakan penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan model
ADDIE, hasil penelitian ini menunjukkan bahwa media sangat baik
dengan penilaian ahli materi (90%), ahli media sebesar (91%), dan
guru bahasa indonesia sebesar (100%), lalu hasil angket tanggapan
peserta didik sebesar (94%). Media ini berhasil dikarenakan mampu
membantu guru untuk menyampaikan materi ejaan kepada peserta
didik dan membantu peserta didik dalam memahami ejaan tersebut
dengan baik dan benar.




Kebaruan dari penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran berbantuan Authoring Tools ke materi
Sistem Komputer. Penulis menambahkan permainan setiap selesai materi untuk agar peserta didik tidak lupa dengan
materi yang sudah dipelajari, selain itu juga akan ditambahkan video dan quiz dengan berbagai format soal agar

pembelajaran tidak terlalu monoton.
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3.1.

I11.  METODE PENELITIAN

Desain Penelitian

Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan atau bisa disebut juga
Research and Development (R&D). Tujuan penelitian dan pengembangan
adalah untuk mengembangkan sebuah produk baru dan menguji keefektifan
produk yang telah ada. Kegiatan penelitian dan pengembangan sangat
penting dalam dunia pendidikan karena kegiatan tersebut dapat membantu
meningkatkan kualitas pendidikan (Mesra, et al., 2023). Penelitian ini
melakukan beberapa hal seperti mencari masalah, mengumpulkan data,
mendesain produk serta memvalidasi desain, menguji coba dan merevisi
produk tersebut. Penelitian ini menggunakan metode eksperimen,
pendekatan kualitatif, dan wawancara. Oleh karena itu, dapat disimpulkan
bahwa penelitian dan pengembangan dalam dunia pendidikan adalah
membuat produk dari permasalahan yang ada dengan berbagai metode

untuk dapat membantu dalam peningkatan kualitas pendidikan.

Pengembangan yang dilakukan oleh penulis menggunakan model
pengembangan 4D. Model 4D merupakan salah satu model yang dapat
digunakan untuk mengembangkan berbagai jenis media pembelajaran
(Arkadiantika, et al., 2020). Model ini tersusun dari empat tahap yaitu
Define (pendefinisian), Design (perancangan), Develop (pengembangan),
Disseminate (penyebaran). Peneliti memfokuskan pengembangan model
dalam penelitian ini pada tahap Define, Design, Develop (3D). Penulis
menggunakan model 3D karena memberikan fokus pada tujuan
pembelajaran, mendorong keterlibatan peserta didik, dan konten tersebut
relevan dalam kehidupan peserta didik. Sesudah melakukan analisis
kebutuhan berdasarkan kondisi sekolah dan karakteristik peserta didik,
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besar harapan penulis dalam model pengembangan 3D agar dapat
meningkatkan minat peserta didik dalam pembelajaran untuk mencapai nilai

yang memuaskan.

Prosedur Pengembangan

Penulis menggunakan model pengembangan 4D yang dikembangkan oleh
Thiagarajan (1974), yang terdiri dari empat tahapan, yaitu Define
(Pendefinisian), Design (Perancangan), Develop (Pengembangan),
Disseminate (Penyebaran). Penelitian ini membatasi proses pengembangan
model 4D hingga tahap development. Validasi model 3D dilakukan melalui
penilaian oleh ahli media, ahli materi, dan uji coba produk oleh peserta

didik. Tahapan tersebut dapat dilihat pada Gambar 6.

Pengembangan Media
Pembelajaran Interaktif
Berbantuan fpring Suite

v v !
‘ Analisiz Konsep ‘ ‘ Analisis Tujuan | Analisis Peserta Didik

1. Permlihan Media
2. Pemilihan Format
3. Rancangan Produk

/i\

Prototype {

Revizi

Media Pembelajran berbantuan
Authoring Tools pada Pembelajaran ] 7.
Informatika Kelas X

Gambar 6. Tahapan Model Pengembangan 3D

%
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Alasan pemilihan pengembangan ini karena menyediakan fokus yang kuat

untuk kebutuhan pengguna seperti memahami dan menentukan kebutuhan

pengguna dengan lebih baik sebelum dimulainya pengembangan, model ini

tersusun secara terprogram dengan urutan sistematis agar pemecahan

masalah belajar sesuai dengan karakteristik peserta didik, model ini juga

memerlukan kolaborasi guru dan peserta didik dalam setiap tahapannya, 3D

dapat diimplementasikan menjadi tiga tahap, yaitu:

1. Tahap Define (Pendefinisian)

Tahap definisi merupakan tahap awal dalam pengembangan model 3D,

tujuan tahap ini adalah untuk memastikan komponen yang ada dapat

terpenuhi agar sesuai dengan media pembelajaran, dapat dijabarkan

langkah langkahnya menjadi:

a.

Analisis Awal

Analisis awal bertujuan untuk mengidentifikasi dan mendefinisikan
masalah-masalah dasar yang menghambat proses pembelajaran,
sehingga dapat menjadi dasar untuk pengembangan solusi yang tepat
(Maydiantoro, 2021). Dengan melakukan analisis awal yang cermat,
peneliti dapat mengumpulkan data yang relevan dan mengevaluasi
berbagai kemungkinan solusi, sehingga dapat mengambil keputusan
yang lebih informatif dan efektif.

Analisis Konsep

Analisis konsep melibatkan identifikasi konsep inti yang akan
diajarkan, penyusunannya dalam hierarki konseptual, serta
penguraian konsep-konsep individual menjadi elemen-elemen yang
relevan dan tidak relevan (Maydiantoro, 2021).

Analisis Tujuan

Analisis Tujuan adalah proses mengidentifikasi, mengevaluasi, dan
mengklarifikasi tujuan yang ingin dicapai dalam suatu kegiatan,
proyek, atau rencana, dalam pembuatan media pembelajaran sendiri
dapat ditujukan untuk menyesuaikan media pembelajaran dan

meningkatkan efektivitas pembelajaran.
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d. Analisis Peserta Didik

Analisis peserta didik merupakan proses identifikasi terhadap
kebutuhan, karakteristik, dan kemampuan awal peserta didik.
Tujuannya adalah untuk merancang pembelajaran yang efektif
dengan menentukan langkah-langkah pembelajaran, tujuan
pembelajaran, serta spesifikasi dan kualifikasi materi yang sesuai
dengan karakteristik peserta didik yang meliputi latar belakang, gaya
belajar, dan lingkungan sosial (Sari, dkk., 2022).

2. Tahap Design (Perancangan)

Proses perancangan ini dimulai dengan langkah-langkah untuk

menghasilkan media pembelajaran, yaitu:

a.

C.

Pemilihan Media

Pemilihan media ini dilakukan untuk menemukan media yang tepat

dan sesuai dengan materi pembelajaran yang akan diajarkan kepada

peserta didik.

Pemilihan Format

Pemilihan format digunakan untuk merancang isi pembelajaran yang

tepat dan akan digunakan dalam media pembelajaran.

Rancangan Produk

Proses perancangan produk ini melibatkan dua tahap penting yaitu,

pembuatan flowchart untuk mengorganisasi langkah-langkah proses

dan pembuatan storyboard untuk menggambarkan visual produk,

dapat dijabarkan menjadi

a. Flowchart
merupakan diagram alir yang secara visual menyajikan urutan
langkah-langkah logis dalam suatu proses atau algoritma program
(Listyoningrum, et al.,, 2023). Flowchart desain dari media
pembelajaran berbantuan Authoring Tools dapat dilihat pada
Gambar 7.
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Instruksi

Beranda

Profil

Tujuan > Materi Ice Breaking | —>| Quiz (>
Pengembang

Gambar 7. Flowchart Alur Kerja Media Pembelajaran Berbantuan Ispring Suite

Gambar 7 menyajikan flowchart alur kerja Media Pembelajaran
Interaktif Berbantuan Authoring Tools. Ketika pengguna membuka
media pembelajaran maka ada instruksi penggunaan dari media
pembelajaran tersebut, lalu pengguna diarahkan ke halaman
beranda yang berisi tujuan, materi, ice breaking, quiz, dan profil
pengembang.
b. Pembuatan Storyboard

Storyboard atau dalam bahasa Indonesia sering disebut papan
cerita, adalah sebuah alat visual yang digunakan untuk
merencanakan dan mengorganisasikan urutan adegan dalam
sebuah cerita. Storyboard memiliki beberapa elemen utama seperti
gambar sketsa, deskripsi singkat, panel, dan urutan. Storyboard
berfungsi sebagai alat visualisasi yang memungkinkan
pengembang untuk melihat secara jelas bagaimana materi

pembelajaran akan disajikan kepada peserta didik.
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Tahap develop dalam 3D adalah tahap di mana media pembelajaran

dibuat dan dikembangkan berdasarkan desain yang telah dibuat pada

tahap sebelumnya. Validasi media pembelajaran terdiri dari dua

komponen, yaitu validasi media dan validasi materi, sedangkan uji

kepraktisan dibagi menjadi dua komponen yaitu respon peserta didik dan
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persepsi guru. Tujuan kedua komponen ini adalah agar penulis dapat

mengetahui seberapa layak produk yang dibuat tersebut.

a. Validasi Media
Validasi ahli media bertujuan untuk menyampaikan informasi,
mengevaluasi, dan memberikan saran tentang hasil media
pembelajaran, penilaian ini merujuk pada teks, video, gambar,
animasi, audio, dan elemen interaktif lainnya. Selama validasi,
pengembang mengecek kembali agar elemen yang ditentukan sudah
terintegrasi dengan baik ke dalam media pembelajaran.

b. Validasi Materi
Validasi ahli materi bertujuan untuk mengetahui sejauh mana produk
media pembelajaran memenuhi standar kualitas dan tujuan yang telah
ditetapkan. Bertujuan untuk memastikan media pembelajaran yang
dibuat sesuai dengan pembelajaran yang sudah ditetapkan.

c. Respons Peserta Didik
Angket respons peserta didik merupakan alat untuk mengumpulkan
data terkait pendapat, perasaan, serta pengalaman peserta didik terkait
media pembelajaran yang telah digunakan. Tujuan utama dari
penggunaan angket yaitu supaya dapat mendapat umpan balik dari
peserta didik sehingga dapat digunakan untuk meningkatkan kualitas
pembelajaran.

d. Persepsi Guru
Angket persepsi guru digunakan untuk mengumpulkan pandangan,
penilaian, serta pendapat guru terhadap media pembelajaran. Tujuan
utama dari angket persepsi guru adalah mengetahui tingkat kepuasan
guru, mendapatkan masukan, serta mengidentifikasi kendala yang
dihadapi guru dalam melaksanakan tugasnya.

3.3  Tempat dan Waktu Penelitian

Penulis melakukan penelitian pengembangan media pembelajaran

berbantuan authoring tools pada mata pelajaran informatika, dilaksanakan
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di SMA Negeri 1 Way Jepara pada kelas X yang beralamat di Jalan Pramuka

Labuhan Ratu I, Kecamatan Way Jepara, Kabupaten Lampung Timur,

Provinsi Lampung. Penelitian pengembangan ini dilaksanakan pada tahun
ajaran 2023/2024.

Instrumen Penelitian

Instrumen penelitian merupakan alat yang digunakan untuk mengumpulkan

data dan informasi dalam sebuah penelitian. Instrumen yang digunakan

dalam penelitian ini adalah:

1.

Angket Analisis Kebutuhan

Penulis menyediakan kuesioner yang berisi daftar pertanyaan yang
harus dijawab oleh responden. Responden menjawab dengan memilih
jawaban yang sudah disediakan. Pertanyaan dibuat untuk mengetahui
materi yang dibutuhkan oleh guru dan siswa. Studi pendahuluan yang
penulis lakukan di sekolah menghasilkan data 87,2% setuju dengan
pembuatan media pembelajaran berbantuan Authoring Tools untuk
menguasai materi Sistem Komputer pada mata pelajaran Informatika.
Kemudian di poin (A), peserta didik yang memiliki laptop atau
komputer sebesar 46,2 % dan 97,4% peserta didik menggunakan
smartphone. Hasil data tersebut memiliki kesimpulan bahwa peserta
didik lebih menggunakan smartphone daripada komputer dalam
menunjang proses pembelajaran mereka. Sementara di poin (B) sebesar
82,1 % peserta didik meminta materi yang dapat dijalankan secara
online, begitu juga dari salah satu tanggapan peserta didik yang
mengungkapkan bahwa pembelajaran hanya berfokus pada penjelasan
tanpa diiringi media yang membuat peserta didik tidak memahami inti

materi yang disampaikan oleh guru.

Angket Uji Kevalidan Produk
Uji validitas digunakan untuk mengukur valid atau tidaknya suatu

produk, uji ini melibatkan ahli media dan materi yang berisi pertanyaan
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deskriptif mengenai produk yang sedang dikembangkan berupa
perbaikan dan juga saran. Sistem yang digunakan yaitu sistem skala
likert yang diadopsi dari Sugiyono (2013) yang terdapat pada Tabel 2.

Tabel 2. Skala Likert pada Angket Uji Validasi

Pilihan Jawaban Skor
Sangat Valid 4
Valid 3
Kurang Valid 2
Tidak Valid 1

a. Uji Ahli Media
Data ini berisi pendapat dan saran dari ahli media yaitu Dosen
FKIP Universitas Lampung dan guru SMA Negeri 1 Way Jepara
untuk mengetahui keefisien dan kelayakan tampilan media
pembelajaran. Pertanyaan diberikan untuk dosen ahli media dan
untuk hasilnya akan digunakan sebagai referensi untuk perbaikan
serta pengembangan media pembelajaran.

b. Uji Ahli Materi
Pernyataan yang berisi pendapat serta saran dari ahli materi yaitu
guru pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Way Jepara dan
Dosen FKIP Universitas Lampung, untuk mengetahui kesesuaian
materi Sistem Komputer di mata pelajaran Informatika. Hasil ahli
materi tersebut digunakan untuk referensi dalam perbaikan media

pembelajaran.

Angket Uji Kepraktisan Produk

Angket yang digunakan untuk menilai dua aspek yang berbeda dari
penggunaan media pembelajaran tingkat kemudahan dan manfaat dari
sudut pandang pengguna guna memahami isi materi dan penggunaan
pada media pembelajaran tersebut. Pertama, angket respons peserta
didik membantu untuk menilai seberapa mudah peserta didik untuk

memahami isi media pembelajaran. Kedua, angket persepsi guru
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digunakan untuk mengevaluasi seberapa nyaman dan mudah guru
dalam menggunakan produk media pembelajaran sebagai alat
pembelajaran. Secara keseluruhan, data ini bisa membantu dalam
mengevaluasi seberapa efektifnya media pembelajaran tersebut dalam
konteks pembelajaran. Penggunaan angket ini melibatkan skala Likert,
yang tersaji dalam Tabel 3.

Tabel 3. Skala Likert pada Angket Uji Kepraktisan Produk

No.  Aspek yang Skor

' dinilai 1 2 3 4
1. Respons Sangat  Tidak Baik  Sangat
Peserta Didik  Tidak Baik Baik

Baik
2. Persepsi Guru  Sangat  Tidak Baik  Sangat
Tidak Baik Baik

Baik

(Sugiyono, 2013)
Teknik pengumpulan data yang digunakan adalah dengan menyebarkan
kuesioner kepada guru maupun peserta didik. Rincian pernyataan
angket dapat dilihat dalam Tabel 4 dan Tabel 5.

Tabel 4. Kisi-kisi Angket Persepsi Guru

No. Aspek Kriteria Butir
1 Kemudahan Terdapat panduan 1
Penggunaan Penyampaian materi guru 9

menjadi efektif
Hasil kuis dapat memudahkan

o 3

guru dalam mencatat nilai

Materi Sistem Komputer
4

Lengkap

Responsif dan memberikan

. 5
umpan balik

Dapat digunakan tanpa 5

pengetahuan teknis yang dalam

Dilengkapi kuis 7

Dapat digunakan pada
berbagai situasi

Menjadikan guru hanya

sebagai fasilitator
Bahasa jelas dan mudah 10
dipahami




2 Kesesuaian Sesuai dengan alokasi waktu
. 11
Waktu pelajaran
Membantu mengoptimalkan
12
waktu
3 Mudah Gambar dan grafik membantu
. : : 13
diinterpertasikan pemahaman materi
Umpan balik yang jelas 14
Penyajian materi lebih praktis 15
Kuis dapat meningkatkan 16
pemahaman
4 Ekuivalensi Menjadi bahan ajar 17
pendamping
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Tabel 4 menyajikan kisi-kisi angket persepsi guru yang diberikan untuk

guru dalam mengukur tingkat kepraktisan media pembelajaran

interaktif yang dikembangkan. Kemudian untuk kisi-Kisi angket respon
peserta didik dapat dilihat pada Tabel 5.
Tabel 5. Kisi-kisi Angket Respons Peserta Didik

No. Aspek Kriteria Butir
1 Kemudahan Terdapat panduan 1
Penggunaan Mudah diakses 2
Fitur interaktif dapat
) . 3
membantu memahami materi

Bahasa mudah dipahami 4
Antarmuka menarik 5

Menu dan tombol mudah
. : 6

dipahami
Respon cepat saat 7
berinteraksi

2 Tampilan Gambar, video, dan animasi 8

mendukung pemahaman
Kombinasi warna nyaman 9

untuk dilihat
Font mudah dibaca 10
Elemen interaktif membuat
pelajaran menjadi 11
menyenangkan
3 Manfaat Mendukung pembelajaran 12
mandiri
Dapat mengulang materi 13
dengan mudah

Memahami materi lebih baik 14
Dapat menambah 15

pengetahuan
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Tabel 5 menyajikan kisi-kisi angket respons peserta didik yang
digunakan untuk mengukur tingkat kepraktisan dan keefektivisan
media pembelajaran interaktif yang dikembangkan, khususnya pada

materi Sistem Komputer.

3.5  Teknik Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah:

1.

Data Analisis Kebutuhan

Data analisis kebutuhan diperoleh dengan mengambil sampel dari
peserta didik kelas X dan guru dari mata pelajaran Informatika di SMA
Negeri 1 Way Jepara. Data dikumpulkan lewat link Google Form yang
mencakup kebutuhan peserta didik terkait media pembelajaran yang
tersedia, penggunaan internet selama pembelajaran  sedang

berlangsung, dan minat peserta didik mengenai media pembelajaran.

Data Kevalidan Produk

Data kevalidan produk berupa media pembelajaran berbantuan
Authoring Tools pada pembelajaran Informatika kelas X pada materi
Sistem Komputer, data diperoleh melalui dua tahap validasi, yaitu
validasi ahli media dan validasi ahli materi. Validasi media dilakukan
menggunakan angket yang diberikan kepada Dosen FKIP Universitas
Lampung. Validasi ahli materi dilakukan menggunakan angket yang
diberikan kepada guru pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Way
Jepara. Tujuan validasi ini adalah untuk menilai sejauh mana kelayakan
media pembelajaran dan dapat digunakan selama proses belajar

mengajar sedang berlangsung.

Data Kepraktisan Produk
Data kepraktisan produk menggunakan dua jenis angket. Pertama,
lembar persepsi peserta didik yang digunakan dalam menilai sejauh

mana peserta didik memahami isi dan penggunaan media pembelajaran
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yang sudah dikembangkan. Kedua, angket persepsi guru yang
digunakan untuk mengetahui bagaimana pandangan guru terhadap
media pembelajaran yang telah dikembangkan. Data tersebut kemudian
dikumpulkan dalam angket yang diberikan kepada peserta didik kelas
X dan guru mata pelajaran Informatika di SMA Negeri 1 Way Jepara
sebagai responden penelitian.

3.6 Teknik Analisis Data

1. Analisis Data Uji Ahli
Analisis yang dilakukan untuk mengetahui apakah media pembelajaran
layak atau tidak layak untuk digunakan. Uji ahli sendiri terdiri dari uji
media dan uji ahli mater. Instrumen uji ahli mempunyai empat skala yaitu
sangat valid, valid, kurang valid, dan tidak valid. Setelah respons
didapatkan, dapat dihitung berdasarkan rumus berikut:

_ Jumlah skor yang didapat
B Y Skor Maksimal

Pengonversian skor dapat dilihat pada Tabel 6

x skala maksimum

Tabel 6. Konversi Uji Validitas

Interval Skor Hasil Penilaian Kriteria
3,25<skor<4,00 Sangat Valid
2,50<skor<3,25 Valid
1,75<skor<2,50 Kurang Valid
1,00<skor<1,75 Tidak Valid

Sumber: (Ratumanan dan T Laurent, 2010)

2. Analisis Data Uji Kepraktisan
Data yang didapatkan untuk menentukan kepraktisan produk yang
diperoleh dengan mengisi respons peserta didik sebagai pengguna
(informasi kuantitatif) dan menyelesaikan wawancara dari sudut pandang
guru dan peserta didik untuk mata pelajaran informatika. Hasil pengisian
angket kepraktisan ini dianalisis menggunakan persamaan yang menurut
Sudjana (2005).
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_ Skor yang didapat
B Y Total

Hasil dari skor penilaian (p) yang telah diperoleh, lalu diuraikan untuk

x 100%

mendapatkan hasil kualifikasi dari produk yang telah kita buat. Nilai
presentase yang diperoleh dari hasil angket diubah menjadi data kualitatif

yang hasilnya terdapat pada Tabel 7.

Tabel 7. Kriteria Kepraktisan

Kriteria Persentase
Kepraktisan sangat rendah atau tidak praktis 0%-20%
Kepraktisan rendah atau kurang praktis >20%-40%
Kepraktisan sedang atau cukup praktis >40%-60%
Kepraktisan tinggi atau praktis >60%-80%
Kepraktisan sangat tinggi atau sangat praktis >80%-100%

(Arikunto, 2011)



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, ditemukan beberapa

kesimpulan sebagai berikut.

1. Media pembelajaran interaktif berbantuan authoring tools pada
pembelajaran Informatika kelas X untuk materi Sistem Komputer
dinilai sangat valid berdasarkan dua aspek, yaitu uji validasi materi
dan uji validasi media. Hasil penilaian rata-rata dari kedua ahli media
yaitu sebesar 3,63 dengan kriteria sangat valid dan hasil penilaian
rata-rata dari kedua ahli materi sebesar 3,92 dengan kriteria sangat
valid.

2. Media pembelajaran interaktif berbantuan authoring tools pada
pembelajaran Informatika kelas X untuk materi Sistem Komputer
dinilai sangat praktis berdasarkan dua aspek, yaitu berdasarkan
persepsi guru dan respons peserta didik. Hasil persentase dari
persepsi guru yaitu sebesar 96,56% dengan kategori sangat praktis
dan hasil persentase dari respons peserta didik sebesar 88,99%
dengan kategori sangat praktis. Media pembelajaran interaktif
berbantuan authoring tools pada pembelajaran Informatika kelas X
untuk materi Sistem Komputer terdiri dari materi, ice breaking
berupa simulasi monolog dan kuis yang dapat membantu peserta
didik dalam memahami pembelajaran seputar Sistem Komputer, baik

belajar di kelas maupun di luar kelas.
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5.2 Saran

Media pembelajaran interaktif yang dikembangkan peneliti memiliki
beberapa kekurangan maka diajukan beberapa saran perbaikan sebagai
berikut.

1. Media pembelajaran interaktif berbantuan ispring suite pada
pembelajaran Informatika kelas X untuk materi Sistem Komputer
dapat dimanfaatkan sebagai media dan bahan ajar selama proses
pembelajaran di sekolah.

2. Media pembelajaran interaktif ini berfokus pada materi Sistem
Komputer. Oleh karena itu, disarankan agar peneliti selanjutnya
dapat memperluas cakupan materi di luar Sistem Komputer dan bisa
juga pelajaran selain Informatika untuk mendukung proses
pembelajaran yang lebih berkualitas.

3. Apabila media pembelajaran mencakup lebih dari satu materi,
disarankan untuk menambahkan soal latihan yang terfokus pada
masing-masing materi setelah penyampaian materi tersebut selesai.

4. Peneliti lain diharapkan dapat melibatkan sampel yang lebih besar
untuk menguji sejauh mana efektivitas media pembelajaran interaktif
berbantuan Authoring Tools berperan signifikan dalam menunjang

proses pembelajaran peserta didik.
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