Page |1

Development of a Website-Based Interactive Learning Media for
the Operating Systems Topic in Grade X Vocational High School
Pengembangan Media Pembelajaran Interaktif Berbasis
Website Pada Materi Sistem Operasi Kelas X SMK

Suryati Ina AnuY, Cindy Cahyaning Astuti *?

DProgram Studi Pendidikan Teknologi Informasi, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
2 Program Studi Pendidikan Teknologi Informasi, Universitas Muhammadiyah Sidoarjo, Indonesia
*Email Penulis Korespondensi: cindy.cahyaning@umsida.ac.id

Abstract. Advancements in information and communication technology are driving the use of more engaging digital
educational resources to enhance the learning experience. In the context of Informatics instruction regarding
Operating Systems at SMK Ar-Rahma Mandiri Indonesia (Gempol), current resources are limited to interactive
presentations and lack comprehensive integration of educational elements into a single platform. This study aims to
develop a web-based interactive educational resource focused on Operating System material for 10th-grade
vocational high school (SMK) students. The goal of this project is to provide an interactive online learning tool for
10th grade vocational high school (SMK) students that focuses on operating systems. The ADDIE framework, which
includes the phases of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation, is used in the research and
development (R&D) approach. The resource was developed using HTML, CSS, JavaScript, and Bootstrap to ensure
accessibility across various devices via web browsers. The final product includes a home page, user guide, learning
objectives, educational content, instructional videos, interactive quizzes with automated grading, evaluation results,
and a developer profile. Research findings indicate that the media achieved a feasibility score of 85.33% based on
subject matter expert assessments and 89.33% from media expert evaluations; both scores fall into the "Highly
Feasible™ category. Furthermore, student feedback yielded a score of 98.75%, which is also classified as "Highly
Feasible.” Consequently, the developed web-based interactive educational resource is deemed suitable for use.
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Abstrak. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi mendorong penggunaan sumber daya pendidikan digital yang
lebih menarik untuk meningkatkan pengalaman belajar. Dalam konteks pembelajaran Informatika mengenai Sistem
Operasi di SMK Ar-Rahma Mandiri Indonesia, Gempol, sarana yang saat ini digunakan masih terbatas pada presentasi
interaktif dan belum mengintegrasikan seluruh elemen pendidikan secara menyeluruh dalam satu platform. Tujuan
proyek ini adalah menyediakan sarana pembelajaran daring web interaktif mengenai sistem operasi bagi siswa kelas
10 Sekolah Menengah Kejuruan (SMK). Kerangka kerja ADDIE yang mencakup tahapan Analisis, Desain,
Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi digunakan dalam pendekatan penelitian dan pengembangan (R&D)..
Sumber daya tersebut dikembangkan menggunakan HTML, CSS, JavaScript, dan Bootstrap untuk memastikan
aksesibilitas di berbagai perangkat melalui peramban web. Produk akhir mencakup halaman utama, panduan
pengguna, tujuan pembelajaran, materi pendidikan, video instruksional, kuis interaktif dengan penilaian otomatis,
hasil evaluasi, serta profil pengembang. Hasil penelitian menunjukkan bahwa media tersebut memperoleh skor
kelayakan sebesar 85,33% berdasarkan penilaian ahli materi dan 89,33% dari evaluasi ahli media; keduanya
dikategorikan sebagai "Sangat Layak". Selain itu, tanggapan siswa mencapai persentase 98,75%, yang juga
diklasifikasikan sebagai "Sangat Layak". Dengan demikian, sumber daya pendidikan interaktif berbasis web yang
telah dikembangkan dinilai layak untuk digunakan.

Kata Kunci - Media Pembelajaran Interaktif; Website; Sistem Operasi

|. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah memberikan dampak yang mendalam terhadap
sejumlah industri, termasuk pendidikan. Inovasi-inovasi ini mendorong pemanfaatan sumber belajar digital yang
mampu menciptakan pengalaman belajar-mengajar yang lebih efisien, interaktif, dan berpusat pada siswa [1]. Sumber
belajar kini tidak lagi sekadar berfungsi untuk menyampaikan informasi, melainkan juga berperan penting dalam
menciptakan peluang belajar yang menggugah serta meningkatkan partisipasi siswa selama proses pendidikan
berlangsung [2]. Selain itu, integrasi teknologi dalam pendidikan turut mendukung pengembangan keterampilan
penting abad ke dua puluh satu, mendorong kemampuan berpikir kritis, kreativitas, komunikasi yang efektif, kerja
sama tim, dan berliterasi digital [3]. Oleh karena itu, para pendidik diharapkan mampu memilih atau menciptakan
sumber belajar inovatif yang selaras dengan karakteristik mata pelajaran serta kebutuhan peserta didik.
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Informatika merupakan bidang yang membutuhkan sarana pembelajaran yang mampu mengilustrasikan
gagasan-gagasan abstrak serta menyederhanakannya agar mudah dipahami oleh siswa [4]. Sarana semacam ini sangat
penting dalam bidang tersebut, mengingat sebagian besar materinya bergantung pada visualisasi untuk memperdalam
pemahaman [5]. Sistem operasi merupakan salah satu materi yang dipelajari oleh siswa SMK kelas 10, yang mencakup
penjelasan, peran, elemen, jenis, proses operasional, serta penerapannya dalam dunia nyata. Penyampaian materi ini
menuntut penggunaan sarana yang mampu menyajikan informasi secara runtut, menarik, dan mudah digunakan,
sehingga memungkinkan siswa untuk belajar secara mandiri atau di bawah arahan instruktur [6].

Perolehan observasi yang dilakukan di SMK Ar-Rahma Mandiri Indonesia Gempol menunjukkan bahwa
pembelajaran Informatika pada materi Sistem Operasi telah memanfaatkan media presentasi interaktif berbasis Canva.
Meskipun media tersebut membantu penyampaian materi secara visual, penggunaannya masih terbatas karena belum
mengintegrasikan seluruh komponen pembelajaran ke dalam satu media. Materi, video pembelajaran, latihan soal,
serta hasil evaluasi masih disajikan secara terpisah sehingga peserta didik harus berpindah-pindah media saat
mengikuti pembelajaran. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media pembelajaran berbasis website yang mampu
menggabungkan seluruh komponen pembelajaran dalam satu platform sehingga lebih praktis, fleksibel, dan mudah
diakses melalui berbagai perangkat yang terhubung dengan internet.

Berbagai temuan penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa platform pembelajaran daring memiliki
kapasitas yang cukup besar untuk meningkatkan efektivitas pengalaman pendidikan. Pengembangan media
menggunakan Flip HTML5 dengan model ADDIE terbukti menghasilkan media yang layak digunakan dan mampu
meningkatkan ketertarikan peserta didik terhadap pembelajaran [7]. Penelitian lain juga menunjukkan bahwa media
berbasis HTML dan CSS memberikan kemudahan akses, meningkatkan fleksibilitas belajar, serta mendukung
penyampaian materi secara lebih interaktif dibandingkan media konvensional [8]. Selain itu, media interaktif berbasis
HTMLS5 dinilai mampu meningkatkan motivasi belajar karena penyajian materi lebih menarik dan responsif [9]. Studi
yang menggunakan metode Discovery Learning secara daring menunjukkan bahwa penggunaan sumber daya berbasis
web dapat meningkatkan keterlibatan dan kemandirian siswa dalam belajar. [10]. Hasil serupa ditunjukkan pada
penelitian pengembangan media berbasis website yang memanfaatkan Canva sebagai media penyajian materi digital,
di mana peserta didik memberikan respons positif terhadap kemudahan penggunaan dan tampilan media yang menarik
[11].

Berdasarkan berbagai penelitian tersebut, media pembelajaran berbasis website terbukti memiliki manfaat
dalam mendukung proses pembelajaran. Meskipun demikian, masih terdapat sedikit penelitian yang secara khusus
berfokus pada pengembangan perangkat pembelajaran daring interaktif untuk mata pelajaran Sistem Operasi yang
ditujukan bagi siswa kelas 10 SMK, dengan memadukan materi pembelajaran, video pengajaran, asesmen interaktif,
dan hasil evaluasi ke dalam satu platform yang terpadu. Dengan demikian, tujuan penelitian ini adalah memanfaatkan
model ADDIE untuk membuat sumber belajar interaktif berbasis web serta mengevaluasi kelayakannya melalui
validasi oleh ahli materi dan media, disertai dengan masukan dari siswa. Sumber belajar yang dikembangkan ini
bertujuan untuk menghadirkan pendekatan pembelajaran yang inovatif, meningkatkan motivasi belajar siswa, serta
memfasilitasi penyampaian pembelajaran Informatika yang lebih memikat dan tertarik.

Il. METODE

Metodologi Penelitian dan Pengembangan (R&D) yang digunakan dalam penelitian ini bertujuan untuk
menciptakan sumber belajar daring interaktif yang berfokus pada materi Sistem Operasi bagi siswa kelas X Sekolah
Menengah Kejuruan (SMK). Tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan Evaluasi membentuk
model ADDIE, yang dipilih karena menyediakan struktur yang tepat dan terorganisasi dengan baik untuk
pengembangan media pembelajaran. [12].

Tahap Analysis dilakukan untuk menentukan kebutuhan pendidikan melalui observasi dan diskusi dengan
instruktur Informatika di SMK Ar-Rahma Mandiri Indonesia Gempol. Analisis difokuskan pada karakteristik peserta
didik, materi Sistem Operasi, media pembelajaran yang telah digunakan, serta kebutuhan terhadap media yang mampu
mendukung proses pembelajaran secara lebih efektif.

Proses pembuatan desain media berdasarkan temuan analisis kebutuhan dikenal sebagai tahap Design. Pada
tahap ini dibuat flowchart sistem, storyboard, struktur navigasi website, desain antarmuka pengguna (user interface),
penyusunan materi pembelajaran, pemilihan video pembelajaran, penyusunan instrumen kuis, serta perancangan
halaman hasil evaluasi. Seluruh rancangan tersebut menjadi pedoman dalam proses pengembangan media sehingga
setiap komponen memiliki fungsi dan alur yang jelas.

Tahap Development dilakukan dengan mengimplementasikan seluruh rancangan menjadi media
pembelajaran berbasis website menggunakan HTML sebagai penyusun struktur halaman, CSS untuk pengaturan
tampilan, JavaScript sebagai pendukung interaktivitas, dan Bootstrap sebagai framework antarmuka [13]. Produk yang
dihasilkan meliputi halaman beranda, petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi Sistem Operasi yang
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dilengkapi ilustrasi, video pembelajaran yang terintegrasi dari YouTube, kuis interaktif dengan penilaian otomatis,
halaman hasil evaluasi, serta profil pengembang. Setelah tahap pengembangan rampung, para profesional di bidang
terkait dan spesialis media melakukan penilaian terhadap konten tersebut guna memperoleh wawasan penting untuk
menyempurnakan produk yang ditawarkan.

Tahap pelaksanaan dilakukan melalui sebuah eksperimen kecil yang melibatkan 15 siswa Kelas X SMK Ar-
Rahma Mandiri Indonesia Gempol. Selama tahap ini, peserta didik diminta menggunakan media pembelajaran secara
mandiri, kemudian memberikan penilaian melalui angket respons. Data yang diperoleh digunakan untuk mengetahui
tingkat penerimaan media dari sudut pandang pengguna.

Tahap akhir, yaitu Evaluasi, mencakup penelaahan terhadap hasil validasi dari ahli materi dan profesional
media, serta masukan dari peserta didik. Selain mengandalkan data kuantitatif, evaluasi ini juga memuat wawasan dari
para validator untuk menyempurnakan media tersebut, sehingga pada akhirnya menghasilkan sumber belajar yang
tepat untuk diterapkan dalam proses pendidikan.

Peserta dalam penelitian ini meliputi seorang spesialis bidang studi, seorang ahli media, dan 15 siswa Kelas
X SMK Ar-Rahma Mandiri Indonesia Gempol. Spesialis bidang studi bertugas meninjau sejauh mana materi tersebut
memenuhi tujuan pembelajaran yang ditetapkan, sedangkan ahli media berfokus mengevaluasi elemen-elemen seperti
tampilan visual, kemudahan penggunaan, navigasi, dan fungsionalitas media yang digunakan. Sementara itu, peserta
didik berperan sebagai pengguna pada tahap implementasi untuk memberikan penilaian terhadap media yang telah
dikembangkan [14].

Instrumen yang digunakan dalam penelitian ini meliputi angket untuk peserta didik, survei untuk validasi
oleh ahli materi dan ahli media, serta survei untuk menjaring masukan dari siswa [15]. Observasi dan wawancara
membantu memperoleh wawasan mengenai konteks pembelajaran dan kebutuhan media, sementara survei digunakan
untuk mendapatkan informasi terkait kelayakan media, berdasarkan evaluasi dari validator dan tanggapan siswa.

Instrumen yang digunakan oleh validator ahli materi dan ahli media menggunakan skala Likert lima poin
yang mencakup peringkat (5) Sangat Baik, (4) Baik, (3) Cukup Baik, (2) Kurang Baik, dan (1) Sangat Kurang Baik.
Sementara itu, kuesioner untuk siswa didasarkan pada skala Likert lima poin yang mencakup pilihan berikut Sangat
Setuju (5), Setuju (4), Agak Setuju (3), Tidak Setuju (2), dan Sangat Tidak Setuju (1) [16].

Survei, wawancara, dan observasi digunakan untuk mengumpulkan data. Tujuan dari observasi dan
wawancara tersebut adalah untuk memperoleh wawasan mengenai bagaimana media digunakan dan bagaimana
pembelajaran dilaksanakan yang diperlukan, sedangkan survei digunakan untuk menilai kesesuaian media
berdasarkan pendapat ahli dan masukan dari peserta didik.

Data yang diperoleh dari penelitian ini dievaluasi menggunakan metode analisis deskriptif kuantitatif.
Penilaian dari para validator serta masukan dari siswa dikonversi menjadi persentase untuk menilai kelayakan sumber
daya pendidikan tersebut. Perhitungan persentase ini dilakukan dengan formula berikut:

P= 2 x100% @
ZXi
Keterangan:

P = Presentase kelayakan
>X = Jumlah skor yang diperoleh
2Xi = Jumlah skor maksimum

Angka persentase yang diperoleh kemudian dianalisis berdasarkan standar kelayakan untuk menentukan
tingkat validitas media menurut penilaian ahli materi dan profesional media, serta masukan dari peserta didik.
Penentuan tingkat kelayakan media tersebut mengacu pada klasifikasi yang tercantum dalam Tabel 1 [17].

Tabel 1. Kriteria Kelayakan Media

Persentase Kategori

81% — 100% Sangat Layak
61 % — 80% Layak

41% —60% Cukup Layak
21% — 40% Kurang Layak
0% — 20% Tidak Layak

Kriteria yang tercantum dalam Tabel 1 menjadi dasar untuk memahami hasil validasi oleh ahli materi dan
ahli media, serta masukan dari siswa terkait media yang telah dikembangkan. Media pembelajaran tersebut dinilai
layak apabila mencapai skor minimal 61% (yang menempatkannya dalam kategori "Layak™), sedangkan skor antara
81% hingga 100% menunjukkan bahwa media tersebut termasuk dalam kategori "Sangat Layak", yang mencerminkan
tingkat kelayakan sangat tinggi untuk diterapkan dalam proses pembelajaran.
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I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil penelitian ini disajikan sebagai sumber belajar interaktif di sebuah situs web yang ditujukan untuk
memfasilitasi pembelajaran materi Sistem Operasi untuk peserta didik kelas X SMK Ar-Rahma Mandiri Indonesia,
Gempol. Media dikembangkan menggunakan HTML, CSS, JavaScript, dan Bootstrap sehingga dapat diakses melalui
berbagai perangkat yang mendukung penggunaan web browser, baik komputer maupun gadget yang terhubung
dengan internet [18]. Setiap elemen sistem pendidikan dipadukan ke dalam satu platform, yang mencakup halaman
utama, panduan pengguna, tujuan pembelajaran, materi kursus, video pengajaran, kuis dengan penilaian otomatis,
halaman hasil penilaian, serta profil pembuatnya. Media ini diharapkan dapat memfasilitasi kegiatan pembelajaran,
baik yang berbasis kelas maupun mandiri, berkat desain antarmuka yang sederhana dan navigasi yang mudah [19].
Selama proses pengembangan, model ADDIE yang terdiri dari lima tahapan, yaitu analisis, desain, pengembangan,
implementasi, dan evaluasi digunakan untuk memastikan bahwa produk akhir memenuhi kebutuhan pengguna serta
karakteristik materi pelajaran Sistem Operasi, setiap tahapan diselesaikan secara berurutan.

Tahap pertama dalam proses pengembangan media adalah tahap analysis, yang bertujuan untuk mengidentifikasi
kebutuhan pembelajaran. Observasi dan wawancara dengan instruktur informatika di SMK Ar-Rahma Mandiri
Indonesia Gempol dilakukan untuk melaksanakan kegiatan pada tahap ini. Analisis difokuskan pada pelaksanaan
pembelajaran, karakteristik peserta didik, kesesuaian materi Sistem Operasi, serta media pembelajaran yang selama
ini digunakan sebagai pendukung proses belajar mengajar. Hasil analisis menunjukkan bahwa pembelajaran materi
Sistem Operasi telah memanfaatkan media presentasi interaktif berbasis Canva sebagai sarana penyampaian materi.
Meskipun media tersebut telah membantu penyajian materi secara visual, penggunaannya masih memiliki
keterbatasan karena materi pembelajaran, video pembelajaran, kuis interaktif, dan hasil evaluasi belum terintegrasi
dalam satu platform. Untuk menyelesaikan seluruh rangkaian pembelajaran dalam skenario ini, siswa perlu beralih di
antara berbagai media. Selain itu, berdasarkan hasil observasi dan wawancara, diperlukan materi pembelajaran yang
menarik, tersedia di berbagai platform, dan cocok untuk digunakan secara mandiri baik di dalam maupun di luar kelas.
Sebagai tanggapan atas kebutuhan tersebut, dikembangkanlah media pembelajaran interaktif berbasis situs web yang
mengintegrasikan materi pelajaran, video edukasi, tes interaktif, dan hasil penilaian ke dalam satu platform guna
mewujudkan pengalaman belajar yang lebih sukses, terorganisasi, dan efisien. Desain media tersebut dikembangkan
dengan mengacu pada hasil analisis yang telah dilakukan.

Tahap design dilakukan sebagai tindak lanjut dari hasil analisis kebutuhan sebelumnya. Pada tahap ini, dibuatlah
rancangan media pembelajaran yang akan menjadi pedoman dalam proses pengembangan website sehingga setiap
komponen memiliki fungsi dan alur yang saling terintegrasi. Rancangan tersebut meliputi flowchart sistem,
storyboard, struktur navigasi website, serta desain antarmuka pengguna (user interface). Flowchart sistem digunakan
untuk memvisualisasikan urutan aktivitas pengguna selama menggunakan media pembelajaran, dimulai dari
mengakses halaman beranda, mempelajari materi, menonton video pembelajaran, mengerjakan kuis, hingga
memperoleh hasil evaluasi. Diagram tersebut memberikan gambaran yang jelas mengenai alur navigasi serta
hubungan antar fitur yang akan diterapkan pada website [20]. Sebagai pelengkap rancangan, dibuat storyboard yang
memuat susunan isi, fungsi, dan tampilan setiap halaman media pembelajaran. Storyboard berperan sebagai pedoman
dalam proses implementasi sehingga pengembangan setiap halaman tetap sesuai dengan tujuan pembelajaran dan
rancangan yang telah ditetapkan. Selain itu, disusun struktur navigasi website untuk menunjukkan hubungan antar
halaman sehingga alur penggunaan media menjadi lebih terstruktur [20]. Tahap ini juga menghasilkan struktur
navigasi website yang menunjukkan keterkaitan antar halaman sehingga pengguna dapat berpindah dari satu menu ke
menu lainnya secara lebih sistematis. Selain itu, disusun rancangan antarmuka pengguna (user interface) dalam bentuk
wireframe yang menggambarkan tata letak setiap halaman sebelum diimplementasikan ke dalam bentuk website [16].
Perancangan antarmuka dilakukan dengan memperhatikan prinsip kesederhanaan, konsistensi tampilan, kemudahan
penggunaan (usability), dan responsivitas agar media dapat digunakan secara optimal pada berbagai perangkat.
Seluruh rancangan tersebut menjadi dasar dalam proses pengembangan sehingga media pembelajaran yang dihasilkan
memiliki tampilan yang konsisten, mudah digunakan, serta mampu memberikan pengalaman belajar yang lebih
interaktif.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the
Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are
credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply
with these terms is not permitted.



Page | 5

Gambar 1. Flowchart Sistem Media Pembelajaran

Flowchart sistem menggambarkan alur penggunaan media pembelajaran mulai dari pengguna membuka
halaman beranda, mengakses materi, menonton video pembelajaran, mengerjakan kuis, hingga memperoleh hasil
evaluasi secara otomatis. Flowchart ini menjadi acuan dalam menentukan alur navigasi dan fungsi setiap halaman
pada media pembelajaran.

1 Beranda 2 Petunjuk Pengzuzaan 3 Tujuan Pembelziaran 4 Materi Sistem Operasi.
[ e s ]
mi
- - Menzmpilkan materi
Menampilakan lzngkah Menampilkan capaizn Sistem Operasi secara
Berii Memu Navigas: | pengaunaan media sebelum  persbeljaran dan tojuan. lengkap

‘mempelzjan materi

6Kais 7.Hasil Kuis 8 Profil Pengem:
S pratts e

[ belzjar

Video se

ymdulmnh_:i.xm . Menzmpilkan identitas
Soal piliban ganda sebagai pengembang media
evaluasi

Gambar 2. Storyboard Media Pembelajaran

Storyboard digunakan sebagai rancangan awal setiap halaman media pembelajaran sebelum proses
pengembangan dilakukan. Storyboard memuat nama halaman, rancangan tampilan, serta deskripsi fungsi dari setiap
halaman sehingga proses pengembangan media dapat dilakukan secara sistematis.

Gambar 3. Struktur Navigasi Website

Struktur navigasi menggambarkan hubungan antar halaman pada media pembelajaran. Melalui struktur
navigasi tersebut pengguna dapat mengakses halaman Petunjuk, Tujuan Pembelajaran, Materi, Video Pembelajaran,
Kuis, Hasil Kuis, dan Profil Pengembang secara mudah melalui menu navigasi yang tersedia.
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SISTEM OPERASI

Gambar 4. Desain User Interface

Perancangan antarmuka dilakukan dengan memperhatikan prinsip kesederhanaan, konsistensi tampilan,
kemudahan penggunaan (usability), dan responsivitas agar media dapat digunakan secara optimal pada berbagai
perangkat. Seluruh rancangan tersebut menjadi dasar dalam proses pengembangan sehingga media pembelajaran yang
dihasilkan memiliki tampilan yang konsisten, mudah digunakan, serta mampu memberikan pengalaman belajar yang
lebih interaktif.

Desain lengkap yang dibuat pada tahap perancangan diimplementasikan menjadi media pembelajaran
interaktif berbasis situs web pada tahap pengembangan. Pengembangan media dilakukan menggunakan HTML
sebagai penyusun struktur halaman, CSS untuk mengatur tampilan, JavaScript sebagai pendukung interaktivitas, serta
Bootstrap untuk menghasilkan antarmuka yang responsif. Kombinasi teknologi tersebut memungkinkan media

diakses melalui berbagai perangkat yang mendukung penggunaan web browser. Pada tahap ini, seluruh komponen
pendidikan digabungkan ke dalam satu situs web, sehingga memberikan akses bagi siswa ke semua sumber daya
pembelajaran melalui satu platform. Media akhir ini mencakup halaman beranda, panduan pengguna, tujuan
pembelajaran, informasi sistem operasi, video edukasi, tes interaktif, halaman hasil penilaian, serta profil
pengembang. Setiap halaman dihubungkan melalui sistem navigasi yang dirancang secara sederhana dan konsisten
sehingga memudahkan pengguna berpindah dari satu menu ke menu lainnya tanpa mengalami kesulitan. Hasil
pengembangan pada tahap ini berupa media pembelajaran interaktif yang tidak hanya menyajikan materi, tetapi juga
mengintegrasikan video pembelajaran, evaluasi, dan umpan balik hasil belajar dalam satu sistem. Integrasi ini
diperkirakan akan memberikan pengalaman belajar yang lebih efisien, menarik, dan ramah pengguna bagi para siswa.

Saat pengguna mengakses materi pembelajaran, halaman beranda adalah antarmuka pertama yang mereka
jumpai. Halaman ini berfungsi sebagai pusat akses bagi pengguna untuk memanfaatkan seluruh layanan situs web.
Selain memuat menu navigasi yang mengarah ke bagian petunjuk penggunaan, tujuan pembelajaran, materi Sistem
Operasi, video instruksional, kuis interaktif, dan profil pengembang, halaman ini juga menampilkan identitas media,
ilustrasi pendukung, serta deskripsi singkat mengenai media pembelajaran tersebut. Penyusunan elemen-elemen
tersebut dirancang dengan tata letak yang sederhana dan konsisten sehingga memudahkan peserta didik memahami
fungsi setiap menu serta mengakses fitur pembelajaran secara lebih efektif.

SISTEM OPERASI -
i
S0)s]
@

Gambar 5 Halaman Beranda

Sebelum memulai proses pembelajaran, pengguna diarahkan menuju halaman petunjuk penggunaan yang
berisi informasi mengenai tata cara pengoperasian media pembelajaran. Halaman ini dirancang untuk memberikan
panduan mengenai alur penggunaan website, mulai dari mengakses materi hingga menyelesaikan kuis dan melihat
hasil evaluasi. Penyajian petunjuk penggunaan diharapkan dapat membantu peserta didik memahami fungsi setiap
fitur sehingga seluruh menu pada media pembelajaran dapat dimanfaatkan secara optimal selama kegiatan belajar.

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This preprint is protected by copyright held by Universitas Muhammadiyah Sidoarjo and is distributed under the
Creative Commons Attribution License (CC BY). Users may share, distribute, or reproduce the work as long as the original author(s) and copyright holder are
credited, and the preprint server is cited per academic standards.

Authors retain the right to publish their work in academic journals where copyright remains with them. Any use, distribution, or reproduction that does not comply
with these terms is not permitted.



Page | 7

Petunjuk Penggunaan

Gambar 6. Halaman petunjuk penggunaan

Sumber belajar ini menyediakan halaman tujuan pembelajaran yang menguraikan capaian pembelajaran
dan kemampuan yang harus dimiliki peserta setelah menyelesaikan Pelajaran Sistem Operasi. Halaman ini dapat
digunakan sebagai panduan sebelum mempelajari materi tersebut. Keberadaan halaman ini memberikan gambaran
mengenai hasil belajar yang akan dicapai sehingga peserta didik memiliki arah yang jelas selama mengikuti proses
pembelajaran menggunakan media berbasis website.

Tujuan Pembelajaran

Gambar 7. Halaman tujuan pembelajaran

Penyajian materi Sistem Operasi dilakukan melalui halaman khusus, yakni halaman materi yang memuat
pembahasan mengenai pengertian, fungsi, komponen, jenis, cara kerja, dan contoh penerapan sistem operasi. Materi
disusun secara bertahap sesuai dengan urutan konsep yang dipelajari serta didukung oleh ilustrasi yang relevan untuk
membantu peserta didik memahami setiap pokok bahasan. Penyajian materi yang terstruktur diharapkan dapat
mempermudah peserta didik dalam membangun pemahaman konsep sebelum melanjutkan ke tahap pembelajaran
berikutnya.
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& MEDIA PEMBELAJARAN INTERAXTIE

Materi Sistem Operasi
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Gambar 8. Halaman materi

Untuk memperkuat pemahaman peserta didik terhadap materi Sistem Operasi, media pembelajaran
dilengkapi dengan halaman video pembelajaran yang menampilkan video dari YouTube sesuai dengan topik yang
dipelajari. Video tersebut dipilih sebagai sumber belajar pendukung untuk melengkapi penjelasan yang telah disajikan
pada materi sehingga peserta didik dapat memperoleh ilustrasi dan penjelasan yang lebih jelas. Penggunaan video
pembelajaran diperkirakan akan meningkatkan minat siswa serta pemahaman mereka terhadap materi pelajaran.
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Video Pembelajaran
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Gambar 9. Halaman video pembelajaran

Sebagai bagian dari proses evaluasi pembelajaran, media menyediakan halaman kuis yang memuat lima
soal pilihan ganda berdasarkan materi Sistem Operasi. Peserta didik diminta menyelesaikan seluruh soal sebelum
sistem menampilkan hasil evaluasi secara otomatis. Tes ini mengukur pemahaman siswa terhadap materi pelajaran
yang telah mereka pelajari dan memberikan umpan balik mengenai tujuan pembelajaran setelah menggunakan

platform pembelajaran interaktif berbasis web.

Kuls Sistem Operas!

Gambar 10. Halaman kuis

Setelah seluruh soal selesai dikerjakan, sistem akan menampilkan halaman hasil evaluasi yang memuat
jumlah jawaban benar, nilai akhir, serta status kelulusan berdasarkan kriteria yang telah ditentukan. Hasil evaluasi
ditampilkan secara otomatis sehingga peserta didik dapat langsung mengetahui hasil belajarnya sebagai bentuk umpan

balik.
I = B W

Hasil Kuis

]
Gambar 11. Halaman hasil kuis

Setelah peserta didik menyelesaikan seluruh soal pada kuis, sistem secara otomatis menampilkan halaman
hasil evaluasi yang memuat jumlah jawaban benar, nilai akhir, serta status kelulusan sesuai dengan kriteria penilaian
yang telah ditetapkan. Penyajian hasil evaluasi secara langsung diberikan umpan balik kepada siswa mengenai sejauh
mana pemahaman mereka terhadap topik Sistem Operasi yang telah mereka pelajari. Dengan demikian, peserta didik
dapat mengetahui capaian hasil belajarnya sekaligus mengidentifikasi bagian materi yang masih perlu dipelajari lebih
lanjut.
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Profil Pengembang

Gambar 12. Halaman profil pengembang

Setelah pengembangan media pembelajaran rampung, para ahli materi dan ahli media melakukan validasi
untuk menentukan kelayakannya. Tujuan dari proses validasi ini adalah untuk menilai apakah fungsionalitas, desain,
dan konten media tersebut sudah sesuai untuk digunakan dalam uji coba dengan peserta didik. Tabel 2 menyajikan
hasil evaluasi dari para ahli materi.

Table 2. Hasil VValidasi Ahli Materi

No Aspek Penilaian Jumlah Skor Skor Persentase Kategori
Butir Maksimal Diperoleh
1 Materi 5 25 21 84,00% Sangat Layak
2 Kualitas Isi Materi 5 25 22 88,00% Sangat Layak
3 Evaluasi Pembelajaran 5 25 21 84,00% Sangat Layak
Total Keseluruhan 15 75 64 85,33% Sangat Layak

Berdasarkan hasil penilaian ahli materi, media tersebut memperoleh skor 64 dari kemungkinan maksimal
75, yang menunjukkan tingkat kelayakan sebesar 85,33%. Skor ini dikategorikan sebagai "Sangat Layak" menurut
standar kelayakan media. Hasil ini menunjukkan bahwa materi Sistem Operasi tersebut selaras dengan tujuan
pembelajaran, memiliki kualitas konten yang sangat baik, serta didukung oleh elemen evaluasi yang relevan dengan
tujuan pembelajaran. Validator tidak hanya memberikan penilaian kuantitatif, tetapi juga memberikan rekomendasi
yang digunakan untuk menyempurnakan media sebelum diujicobakan kepada siswa. Materi tersebut kemudian
divalidasi oleh ahli media untuk mengevaluasi aspek desain visual, fungsionalitas, dan interaktivitas setelah dilakukan
penyesuaian berdasarkan masukan tersebut. Tabel 3 menyajikan hasil evaluasi dari ahli media.

Tabel 3. Hasil validasi Ahli Media

No Aspek Penilaian Jumlah Skor Skor Persentase  Kategori
Butir Maksimal Diperoleh
1 Tampilan 5 25 22 88,00% Sangat Layak
2 Pemrograman / 5 25 23 92,00% Sangat Layak
Fungsional
3 Interaktivitas 5 25 22 88,00% Sangat Layak
Total 15 75 67 89,33% Sangat Layak

Keseluruhan

Penilaian yang diberikan oleh ahli media menghasilkan skor 67 dari skor maksimum 75 dengan
persentase kelayakan sebesar 89,33%. Skor tersebut diklasifikasikan sebagai "Sangat Sesuai" berdasarkan kriteria
kesesuaian media. Temuan evaluasi ini menunjukkan bahwa media tersebut memenuhi persyaratan terkait
fungsionalitas, interaktivitas, dan tampilan visual. Selain memiliki desain yang menarik dan navigasi yang mudah
dipahami, seluruh fitur pada media juga dapat berfungsi dengan baik. Hasilnya, setelah dilakukan modifikasi
berdasarkan rekomendasi dan komentar dari validator, materi tersebut di nilai layak digunakan dalam proses
pembelajaran.
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Tahap implementation dilakukan melalui uji coba terbatas yang melibatkan 15 siswa kelas X di SMK Ar-
Rahma Mandiri Indonesia Gempol. Tujuan uji coba ini adalah untuk mengetahui respons siswa terhadap materi
pembelajaran interaktif berbasis situs web yang telah dikembangkan. Selama pelaksanaan uji coba, peserta didik
menggunakan media secara mandiri dengan mempelajari materi Sistem Operasi, menyaksikan video pembelajaran,
serta mengerjakan kuis interaktif yang tersedia pada website. Setelah seluruh rangkaian pembelajaran selesai, peserta
didik diminta mengisi angket respons sebagai bentuk penilaian terhadap kualitas media pembelajaran. Aspek-aspek
seperti tampilan, kemudahan penggunaan, penyajian konten, interaksi, dan kegunaan media dalam mendukung proses
pembelajaran turut dipertimbangkan saat melakukan penilaian. Selanjutnya, tingkat kecukupan media dari sudut
pandang pengguna dipastikan berdasarkan data yang diperolen melalui survei. Tabel 4 menyajikan gambaran
mengenai jawaban para siswa [16].

Tabel 4. Hasil respon peserta didik

No Responden Skor
1 ASUA 69

2 AU 75

3 AA 69

4 DFLB 75

5 EWE 75

6 HAR 75

7 L 66

8 Mz 66

9 NRL 75
10 NSB 62
11 SAWT 75
12 SH 62
13 SLW 66
14 ZI 75
15 ZS 75
Total Skor 1111
Skor Maksimum 1125
Persentase 98,76%
Kategori Sangat Layak

Media pembelajaran memperoleh skor total 1.111 dari kemungkinan 1.125, berdasarkan temuan uji coba
yang melibatkan 15 siswa menghasilkan persentase kelayakan sebesar 98,76%6. Persentase ini tergolong “Sangat
Layak” berdasarkan kriteria kelayakan media pada Tabel 1. Prestasi ini menunjukkan seberapa baik respon siswa
terhadap materi pembelajaran interaktif di website. Desain media yang menarik, mudah digunakan, penyajian konten
yang jelas, dan interaktivitas semuanya mendukung evaluasi ini dan berhasil membantu proses pembelajaran tentang
sistem operasi.

Tahap evaluasi merupakan langkah terakhir untuk menentukan kelayakan materi pembelajaran berdasarkan
masukan siswa serta validasi dari ahli media dan ahli materi. Guna menyempurnakan media sebelum digunakan dalam
proses belajar, prosedur ini mencakup masukan dan rekomendasi dari para validator di samping data penilaian
kuantitatif. Berdasarkan hasil evaluasi, materi pembelajaran interaktif berbasis situs web memperoleh tingkat
kelayakan sebesar 98,76% menurut respons siswa, 85,33% dari ahli materi, dan 89,33% dari ahli media. Setiap hasil
penilaian tersebut masuk dalam kategori "Sangat Layak", yang menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah
memenuhi standar kualitas dari segi fungsionalitas, interaktivitas, konten, desain visual, dan kemudahan penggunaan.
Dengan demikian, diputuskan bahwa materi pembelajaran interaktif berbasis situs web tersebut dapat digunakan untuk
pembelajaran mata pelajaran sistem operasi bagi siswa kelas 10 Sekolah Menengah Kejuruan (SMK).
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V. SIMPULAN

Dengan menggunakan model ADDIE yang mencakup tahapan Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi,
dan Evaluasi telah berhasil dikembangkan sebuah media pembelajaran interaktif berbasis web mengenai topik Sistem
Operasi untuk siswa SMK kelas 10. Produk akhirnya berupa platform berbasis web yang dapat diakses melalui
peramban (browser) dan memuat materi pembelajaran, gambar, video instruksional, kuis interaktif dengan penilaian
otomatis, hasil penilaian, serta profil pengembang. Integrasi berbagai komponen tersebut memberikan kemudahan
bagi peserta didik dalam mengakses materi dan melakukan evaluasi pembelajaran secara mandiri.

Berdasarkan hasil penelitian, media tersebut memperoleh skor kelayakan sebesar 85,33% dari validasi ahli materi
dan 89,33% dari validasi ahli media; keduanya termasuk dalam kategori "Sangat Layak". Selain itu, uji coba yang
melibatkan 15 siswa menghasilkan tingkat respons sebesar 98,76%, yang juga diklasifikasikan sebagai "Sangat
Layak". Hasil-hasil ini menunjukkan bahwa media tersebut memiliki kualitas konten, desain, fungsionalitas,
interaktivitas, dan kemudahan penggunaan yang sangat baik, sehingga layak digunakan sebagai sumber belajar
alternatif untuk mata pelajaran Informatika—khususnya pada topik Sistem Operasi di SMK Kelas X.

Penelitian selanjutnya disarankan untuk menguji media melalui uji coba lapangan (field testing) dengan jumlah
responden yang lebih besar guna mengetahui pengaruh penggunaan media terhadap hasil belajar, motivasi belajar,
dan efektivitas pembelajaran. Guna mendukung penerapan pembelajaran digital yang lebih menyeluruh, media
tersebut juga dapat dikembangkan dengan mempertimbangkan adanya elemen diskusi, bank soal yang lebih beragam,
serta integrasi dengan Learning Management System (LMS).
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