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Pemanfaatan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) dalam
pendidikan telah meningkatkan akses dan inovasi dalam pengajaran.
Penelitian ini mengembangkan media pembelajaran interaktif
berbasis web untuk mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Gracika
Cirebon. Observasi awal mengidentifikasi tantangan dalam
penyampaian konsep teknologi jaringan komputer yang kompleks
serta keterbatasan sumber daya yang ada. Dengan menggunakan
metode Research and Development (R&D) dan model pengembangan
ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), media pembelajaran berbasis web ini dikembangkan
menggunakan HTML5, CSS, dan JavaScript, sehingga dapat diakses
melalui berbagai perangkat seperti komputer, laptop, tablet, dan
smartphone. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media
pembelajaran ini sangat layak berdasarkan penilaian validasi oleh ahli
materi dan media, serta uji coba pada siswa yang menunjukkan hasil
sangat baik. Penelitian ini diharapkan dapat mendukung proses
pembelajaran yang lebih efektif dan efisien secara luas dan
berkelanjutan.
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1. PENDAHULUAN

Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah menjadi bagian integral dari

kehidupan manusia, terutama dalam sektor pendidikan. Kemajuan pesat di bidang TIK

membawa dampak positif bagi pendidikan, seperti kemudahan akses terhadap informasi

dan pengetahuan, serta perluasan cakrawala siswa (Azhardi et al., 2019). Pada era

globalisasi saat ini, kemajuan di bidang Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK)

berkembang pesat dan memberikan pengaruh signifikan terhadap kehidupan manusia,

khususnya di sektor pendidikan. Dampak positif teknologi dalam pendidikan mencakup

kemudahan akses informasi dan pengetahuan bagi siswa, serta memperluas wawasan
mereka (Maritsa et al., 2021).
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Penggunaan TIK dalam pendidikan tidak hanya meningkatkan akses ke sumber
pembelajaran, tetapi juga membuka peluang inovasi dalam metode pengajaran.
Teknologi ini mampu meningkatkan kualitas pembelajaran dan menarik minat siswa
untuk belajar (Marryono Jamun et al., 2023). Dalam situasi saat ini, pendidikan akan
terus bergantung pada komputer, internet, dan berbagai fasilitas TIK lainnya sebagai
perangkat pendukung utama dalam proses belajar mengajar (Siregar & Bilardo
Marpaung, 2020).

Salah satu penerapan TIK dalam kegiatan belajar mengajar adalah melalui
penggunaan media pembelajaran interaktif. Media ini merupakan program komputer
yang dirancang untuk keperluan pengajaran, dilengkapi dengan fitur-fitur seperti materi
pelajaran, animasi interaktif untuk menjelaskan konsep abstrak, soal ujian beserta
jawabannya, serta kemudahan dalam penggunaannya (Tri Putra Yanto, 2019).

Namun, di SMK Gracika Cirebon, metode pembelajaran tradisional yang masih
dominan, seperti penggunaan gambar dan buku paket, tidak lagi efektif dalam menarik
minat siswa, khususnya dalam mata pelajaran Jaringan Dasar. Kompleksitas materi dan
kurangnya interaktivitas dalam proses pembelajaran menyebabkan siswa kesulitan
memahami konsep teknologi jaringan komputer. Meskipun fasilitas seperti laboratorium
komputer dan hotspot area telah tersedia, optimalisasi penggunaan fasilitas tersebut
masih terbatas (Indartiwi et al., 2020).

Sebagai solusi atas tantangan ini, dikembangkanlah media pembelajaran interaktif
berbasis web untuk mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Gracika Cirebon. Media ini
mengintegrasikan berbagai jenis media, termasuk video, gambar, dan teks, serta
memanfaatkan teknologi HTMLS5 dan JavaScript untuk menciptakan konten interaktif
yang dapat diakses secara luas dan fleksibel. Dengan demikian, diharapkan media ini
dapat meningkatkan pemahaman dan motivasi siswa dalam belajar, serta memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih kaya dan menarik (Anita Azmi et al., 2020).

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media
pembelajaran interaktif berbasis web dalam mata pelajaran Jaringan Dasar, yang
diharapkan dapat meningkatkan efektivitas dan kualitas pembelajaran di SMK Gracika
Cirebon.

2. METODELOGI

Penelitian ini menggunakan metode Research and Development (R&D) yang
dirancang untuk mengembangkan dan menguji kelayakan media pembelajaran interaktif

berbasis web pada mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Gracika Cirebon. Metode
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R&D ini melibatkan proses yang bersifat siklis dan bertujuan untuk menciptakan produk
baru atau mengembangkan produk yang sudah ada, serta menguji efektivitasnya
(Okpatrioka, 2023). Produk yang dihasilkan dalam penelitian ini berupa media
pembelajaran yang dapat digunakan dalam pendidikan, khususnya dalam memfasilitasi
proses belajar mengajar yang lebih interaktif dan efektif.

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web dalam penelitian ini
mengikuti model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation), yang merupakan pendekatan sistematis dalam desain pembelajaran
(Hidayat, 2021).

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

1. Hasil Penelitian

Pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web pada mata
pelajaran Jaringan Dasar di SMK Gracika Cirebon dilakukan melalui beberapa tahap.
Pengujian media ini melibatkan beberapa ahli dan siswa untuk memastikan kelayakan
media tersebut. Berikut adalah tahapan-tahapan yang dilakukan:

1. Tahap Analisis
Pada tahap ini, dilakukan analisis kebutuhan terhadap media pembelajaran
yang dibutuhkan oleh siswa kelas X di SMK Gracika Cirebon, terutama pada
mata pelajaran Jaringan Dasar. Penelitian ini dimulai dengan mengidentifikasi
masalah pembelajaran yang ada, serta tujuan yang ingin dicapai melalui media
ini.
2. Tahap Desain
Setelah analisis kebutuhan, tahap selanjutnya adalah perancangan atau desain
media pembelajaran interaktif berbasis web. Desain ini meliputi struktur konten,
tata letak antarmuka, dan fungsionalitas yang akan disediakan dalam media
pembelajaran. Berikut merupakan perancangan wireframe user interface dari

media pembelajaran yang akan dikembangkan :
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Gambar 1. Landing Page Gambar 2. Halaman Menu Utama

Gambar 3. Halaman Informasi Gambar 4. Halaman Capaian
Pembelajaran

| ng e v | W pertetsann

Gambar 5. Halaman Materi Gambar 6. Halaman Vidio
Pembelajaran Pembelajaran

3. Tahap Pengembangan

Sesudah melakukan perancangan, langkah berikutnya yaitu membuat media
web yang sudah dirancang pada tahap desain. Jenis web yang digunakan yaitu
web static. Yang pertama dilakukan adalah membuat layout tampilahan halaman
menggunakan html, css, dan javascript menggunakan aplikasi text editor Visual
Studio Code, kemudia menentukan dan menyiapkan materi tentang konsep
teknologi jaringan komputer. Berikut merupakan hasil dari proses

pengembangan media pembelajaran tersebut :
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4. Tahap Implementasi
Pada tahap implementasi, media pembelajaran interaktif berbasis web yang
telah dikembangkan diuji dan divalidasi oleh beberapa pihak, termasuk ahli
materi, ahli media, serta siswa kelas X Teknik Komputer Jaringan (TKJ) di SMK
Gracika Cirebon. Tujuan dari implementasi ini adalah untuk memastikan bahwa
media yang dikembangkan memenuhi standar kualitas dan relevansi yang
dibutuhkan dalam proses pembelajaran.
a. Validasi Ahli Materi
Validasi dilakukan oleh Bapak Ari Hermawan, S.T., seorang guru
berpengalaman yang mengajar mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK
Gracika Cirebon. Validasi ini bertujuan untuk memastikan bahwa konten
yang disampaikan melalui media pembelajaran selaras dengan kurikulum
dan kompetensi dasar yang ditetapkan. Dalam proses validasi, media
pembelajaran diakses oleh validator dan dinilai menggunakan angket yang
telah disiapkan. Hasil validasi menunjukkan bahwa konten media
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pembelajaran ini sesuai dengan standar yang diharapkan, baik dari segi

materi maupun relevansi kurikulum. Pada tahap ini, ahli materi diberikan

kusioener.

Table 1. Kisi-kisi kuisioner ahli materi

No
Variabel Aspek Indikator
Item
“Pengembangan Kejelasan tujuan 1,2
media Desain Relevansi antara aspek 3,4
. Pembelajaran | pembelajaran
pembelajaran Keruntutan materi 5,6
interkatif — -
Kualitas isi materi 7,8
berbasis web _ .
Aktualitas materi 9
ada mata ' '
P ) Isi Materi Cakupan Materi 10,11
pelajaran :
o Kedalaman materi 12,13
jaringan dasar
. Kebenaran bahasa 14,15
di SMK
. Bahasa dan | Kesesuaian gaya bahasa 16,17
Gracika i
Komunikasi .
i rebon” Ketepatan redaksi | 1g
Cirebon pembelajaran

b. Validasi Ahli Media

Validasi ahli media dilakukan oleh Bapak Mohammad Nizar

Ardiansyah, S.Kom., seorang software developer dari Universitas Islam

Negeri K.H. Abdurrahman Wahid Pekalongan. Validasi ini fokus pada

penilaian elemen desain dan aspek teknis dari media pembelajaran berbasis

web. Validator mengevaluasi kualitas tampilan, navigasi, dan keefektifan

interaktivitas dari media tersebut. Hasil validasi menunjukkan bahwa desain

dan fitur teknis media ini memenuhi kriteria yang diperlukan untuk

mendukung pembelajaran interaktif yang efektif.

Table 2. Kisi-kisi kuisioner ahli media

No
Variabel Aspek Indikator
Item
“Pengembangan rlfqt;rr:\uudahan penggunaan 1
media Usability Efesiensi penggunaan 2
website
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C.

pembelajaran Kemudahan mengakses 3
interkatif Alamat website
Aktualitasi website 4
berbasis web Penggunaan menu materi 5,6,7
pada mata —
_ Penggunaan menu vidio | g 9 10
pelajaran pembelajaran
jaringan dasar Funtionality | Penggunaan menu kuis 11,12
di SMK Penggunaan menu resume 13
Gracika Penggunaan menu absensi | 14,15
Cirebon” Komunikasi 16,17
. | Kesederhanaan dan | 18
Komunikasi | kemenarikan
Visual Kualitas Visual 19,20
Penggunaan layout 21,22

Uji Coba Siswa

Setelah validasi oleh para ahli, media pembelajaran diujicobakan
kepada 17 siswa kelas X TKJ di SMK Gracika Cirebon. Uji coba ini
bertujuan untuk mengukur tingkat kepuasan siswa, kemudahan penggunaan
media, serta dampaknya terhadap pemahaman mereka tentang materi
Jaringan Dasar. Siswa diminta untuk mengisi kuisioner yang mencakup
berbagai aspek seperti kemudahan navigasi, kualitas konten, dan
keseluruhan pengalaman belajar. Analisis data dari angket menunjukkan
bahwa siswa merasa puas dengan media pembelajaran ini, yang terbukti
meningkatkan minat dan pemahaman mereka terhadap materi yang
diajarkan. Pada tahap ini, siswa diberikan akses media pembelajaran yang
dikembangkan dan lembar angket mengenai media pembelajaran. Angket
merupakan serangkaian pertanyaan yang disampaikan kepada individu
untuk memberikan respons sesuai dengan kebutuhan yang diajukan

(Syarifuddin et al., 2021).

Table 3. Kisi Kisi Angket Respon Peserta Didik (Pahrudin et al., 2021)

No
Variabel Indikator Deskriptor
Item
“Pengembangan _ Media pembelajaran interaktif | 1
_ Teknik yang disajikan menarik.
media Penyajian | Materi yang disajikan dalam 2
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pembelajaran
interkatif

berbasis web

website mudah dipahami

Kesesuaian  tulisan, gambar,
suara, dan video sudah baik dan
menarik.

Tampilan website sudah bagus
dan menarik

pada mata Pendukung
Penyajian
pelajaran
jaringan dasar
di SMK ..
Penyajian
Gracika Bahan
Cirebon” Pembelajaran

Menu dalam website mudah
untuk digunakan

Media pembelajaran interaktif
membuat semangat dan antusias
dalam belajar

Tampilan evaluasi berupa Kuis
yang disajikan di situs web
meningkatkan antusiasme peserta
didik  dalam mengerjakan
evaluasi tersebut.

5. Tahap Evaluasi

a. Hasil Validasi Ahli Materi

Setelah tahap implementasi, langkah berikutnya yaitu tahap evaluasi yang

menjelaskan bagaimana proses validasi yang dilaksanakan oleh para ahli dan murid.

Tabel 1. Hasil Validasi Ahli Materi

Jumlah Total Skor Maksimal 72
Jumlah Total Skor Yang 69
Diperoleh
Skor Rata-rata 3,83
Persentase 95%
Tingkat Persentase 76%-100%
Kriteria Sangat Valid

Berdasarkan tabel hasil validasi oleh ahli materi berupa angket,

memperoleh skor sebanyak 81 dan nilai rata-rata yaitu 3,68 dengan

persentase sebesar 92%. Menurut tabel aturan pemberian skor skala 4, nilai

berada dalam tingkat persentase 76%-100% yang tergolong dalam kategori

kriteria sangat valid.
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b. Hasil Validasi Ahli Media

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Media

Jumlah Total Skor Maksimal 88
Jumlah Total Skor Yang o1
Diperoleh
Skor Rata-rata 3,68
Persentase 92%
Tingkat Persentase 76%-100%
Kriteria Sangat Valid

Hasil Berdasarkan tabel hasil validasi oleh ahli materi berupa
angket, memperoleh skor sebanyak 81 dan nilai rata-rata yaitu 3,68 dengan
persentase sebesar 92%. Menurut tabel aturan pemberian skor skala 4, nilai
berada dalam tingkat persentase 76%-100% yang tergolong dalam kategori
kriteria sangat valid..

c. Hasil Uji Coba Siswa

Tabel 3. Hasil Uji Coba Siswa

Jumlah Frekuensi - 10 | 42 | 67
Jumlah Skor - 20 | 126 | 268
Total Jumlah Skor 414
Rata-rata 3,48
Persentase 87%
Tingkat Persentase 76%-100%
Kriteria Sangat Baik

Hasil uji coba media pembelajaran interaktif berbasis web berupa
angket oleh siswa X Teknik Komputer Jaringan yang berjumlah 17 siswa,
menunjukkan jumlah skor total yang diperoleh 414, dan nilai rata-rata yaitu

3,48 dengan persentase 87%. Menurut tabel aturan pemberian skor skala 4,



74

ISSN: 2961-9203

nilai berada dalam tingkat persentase 76%-100% yang tergolong dalam

kategori kriteria sangat baik.

2. Pembahasan

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan mengevaluasi media pembelajaran

interaktif berbasis web untuk mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Gracika Cirebon.

Dua pertanyaan utama yang dijawab dalam penelitian ini adalah: (1) Bagaimana proses

pengembangan media pembelajaran interaktif berbasis web untuk materi konsep

teknologi jaringan komputer? dan (2) Bagaimana kelayakan media pembelajaran ini

sebagai sarana pembelajaran interaktif?

1. Proses Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web

Pengembangan media pembelajaran dilakukan dengan menggunakan model

ADDIE vyang meliputi lima tahap: Analisis, Desain, Pengembangan,

Implementasi, dan Evaluasi.

Analisis: Observasi dan wawancara dengan guru dilakukan untuk
mengidentifikasi kebutuhan pembelajaran. Hasil dari tahap ini digunakan
sebagai dasar untuk merancang media yang sesuai dengan kebutuhan siswa
dan kurikulum.

Desain: Desain antarmuka pengguna dibuat menggunakan mockup dengan
aplikasi Figma, yang memberikan gambaran visual awal tentang tampilan dan
navigasi media pembelajaran.

Pengembangan: Desain yang telah dibuat kemudian diterjemahkan ke dalam
kode menggunakan HTML, CSS dengan framework Bootstrap, dan
JavaScript. Aplikasi text editor Visual Studio Code digunakan untuk menulis
dan menguji kode.

Implementasi: Media yang telah dikembangkan diuji oleh ahli materi dan
media, serta diuji coba pada siswa kelas X TKJ di SMK Gracika Cirebon.
Evaluasi: Berdasarkan hasil validasi dan uji coba, media pembelajaran dinilai

sangat valid dan efektif untuk digunakan dalam pembelajaran.

Melalui tahapan-tahapan ini, media pembelajaran yang dikembangkan dapat

memenuhi kebutuhan pembelajaran siswa dengan struktur yang baik dan

fungsionalitas yang optimal.
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2. Kelayakan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Web

Kelayakan media pembelajaran dinilai melalui validasi oleh ahli materi dan ahli

media, serta uji coba dengan siswa.

o Validasi Ahli Materi: Ahli materi memberikan skor total 69 dengan rata-rata
3,83, menghasilkan persentase kelayakan 95%, yang tergolong dalam kategori
sangat valid.

« Validasi Ahli Media: Ahli media memberikan skor total 81 dengan rata-rata 3,68,
dengan persentase 92%, yang juga tergolong dalam kategori sangat valid.

Hasil validasi menunjukkan bahwa media ini sangat layak untuk digunakan dalam

pembelajaran. Selanjutnya, uji coba dilakukan dengan 17 siswa kelas X TKJ. Skor

yang diperoleh dari uji coba ini adalah 414 dengan rata-rata 3,48 dan persentase

87%, yang masuk dalam kategori sangat baik.

Secara keseluruhan, media pembelajaran interaktif berbasis web yang
dikembangkan untuk mata pelajaran Jaringan Dasar telah terbukti valid dan efektif.
Hasil ini menunjukkan bahwa media ini dapat digunakan secara langsung dalam
proses pembelajaran tanpa memerlukan revisi lebih lanjut.

4. KESIMPULAN

Kesimpulan dari penelitian ini menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif
berbasis web yang dikembangkan untuk mata pelajaran Jaringan Dasar di SMK Gracika
Cirebon berhasil menciptakan platform yang efektif dan valid untuk digunakan dalam
proses pembelajaran. Validasi oleh ahli materi dan ahli media menunjukkan hasil yang
sangat valid dengan persentase masing-masing 95% dan 92%, serta nilai rata-rata 3,83
dan 3,68, yang menunjukkan bahwa media ini sesuai dengan standar pendidikan yang
tinggi. Selain itu, uji coba yang dilakukan dengan siswa menunjukkan hasil yang sangat
baik, dengan persentase 87% dan nilai rata-rata 3,48, yang menandakan bahwa media ini

dapat meningkatkan pemahaman dan minat belajar siswa secara signifikan..
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