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Abstrak

Media Pembelajarannya Smk Pgri 2 Badung Saat Ini Masih Terbatas. Desain Multimedia
Interaktif Merupakan Salah Satu Mata Pelajaran Wajib Yang Ada Dalam Kompetensi Keahlian
Multimedia. Kompetensi Ini Mutlak Harus Dikuasai Oleh Siswa Kompetensi Keahlian Multimedia Karena
Kemampuan Desain Multimedia Interaktif Sangat Dibutuhkan Untuk Lulusan Dari Jurusan Ini. Dalam
Kegiatan Pembelajaran Di Kelas Selama Ini, Guru Masih Menggunakan Slide Powerpoint Dan Buku
Sebagai Media Pembelajaran Untuk Siswa. Hal Ini Berdampak Nilai Siswa Belum Maksimal. Berdasarkan
Hal Tersebut, Maka Dilakukan Penelitian Yang Mencakup Rancang Bangun Sistem Media
Pembelajaran Online Yang Dapat Diakses Oleh Admin, Guru, Dan Siswa. Aplikasi Ini Memiliki
Fitur Pengelolaan Manajemen Pengguna Dan Berita Oleh Admin, Serta Pengelolaan Kursus Oleh Guru
Dan Siswa Sebagai Pengguna Kursus. Aplikasi Ini Dibangun Dengan Menggunakan Framework Laravel
10 Berbasis Web Dan Menggunakan Sistem Manajemen Basis Data Mysgl. Aplikasi Ini Telah Melalui
Proses Pengujian Fungsionalitas Secara Keseluruhan Menggunakan Metode Blackbox Testing. Validasi
Penerimaan Aplikasi Ini Dievaluasi Menggunakan System Usability Scale (Sus) Dengan Hasil Baik, Yaitu
86,25. Hasil Pengujian Blackbox Testing Menunjukkan Bahwa Aplikasi Telah Melewati Pengujian
Fungsional Dengan Baik, Sedangkan Hasil Evaluasi Sus Menunjukkan Bahwa Aplikasi Ini Memiliki
Tingkat Usability Yang Tinggi Dan Mudah Digunakan Oleh Pengguna. Dengan Demikian, Aplikasi Ini
Siap Digunakan Untuk Mendukung Pengajaran Dan Pembelajaran Online Secara Efektif Dan Efisien

Kata kunci: Media Belajar online, Laravel, Waterfall, System Usability Scale

1. Pendahuluan

Sekolah Menengah Kejuruan (Smk) Pgri 2 Badung Merupakan Salah Satu Smk Yayasan Pgri
Yang Berlokasi Di JIn. | Gusti Ngurah Rai No 2a Mengwi, Badung Yang Berdiri Sejak Tahun 1997 Dan
Memiliki Tiga Kompetensi Keahlian, Salah Satunya Kompetensi Keahlian Multimedia Yang
Mempersiapkan Siswa Dengan Terampil Yang Penuh Pengetahuan Dan Sikap Yang Kompeten Dalam
Bidang lImu Komputer Dan Multimedia [3]. Berdasarkan Hasil Wawancara Dengan Guru Pengajar Ni
Luh Putu Kurniawati Yang Mengajar Mata Pelajaran Desain Multimedia Interaktif Di Smk Pgri 2
Badung Masih Ada Siswa/l Yang Belum Memahami Materi Yang Disampaikan Guru Kepada Mereka.
Hal Tersebut Dapat Dilihat Dari Hasil Evaluasi Belajar Siswa, Nilai Rata-Rata Yang Didapatkan Pada
Mata Pelajaran DesainMultimedia Interaktif Kompetensi Kejuruan Multimedia Adalah 73. Nilai Rata-
Rata Yang Didapatkan Belum Memenuhi Kkm Yang Telah Di Tentukan Yaitu 75. Guru Pengampu Juga
Menyampaikan Kesulitan Mengajar Mata Pelajaran Ini Ketika Harus Melaksanakan Kelas Online
Karena Media Pembelajarannya Masih Terbatas. Desain Multimedia Interaktif Merupakan Salah Satu
Mata Pelajaran Wajib Yang Ada Dalam Kompetensi Keahlian Multimedia. Kompetensi Ini Mutlak
Harus Dikuasai Oleh Siswa Kompetensi Keahlian Multimedia Karena Kemampuan Desain Multimedia
Interaktif Sangat Dibutuhkan Untuk Lulusan Dari Jurusan Ini. Dalam Kegiatan Pembelajaran Di Kelas
Selama Ini, Guru Masih Menggunakan Slide Powerpoint Dan Buku Sebagai Media Pembelajaran Untuk
Siswa.

Berdasarkan Masalah Yang Telah Diuraikan, Pembelajaran Kompetensi Kejuruan Multimedia
Kelas Xii Multimedia Perlu Menggunakan Model Pembelajaran Explicit Intruction Sebagai Salah Satu
Solusi Permasalahan Yang Dihadapi Di Kelas Xii Multimedia. Model Pembelajaran Explicit Intruction
Merupakan Salah Satu Model Pembelajaran Menyenangkan Yang Bisa Meningkatkan Keaktifan Belajar
Dan Secara Tidak Langsung Mampu Meningkatkan Daya Tangkap Dalam Memahami Terhadap
Pembelajaran Dan Juga Dapat Meningkatkan Motivasi Dalam Belajar. Selain Aspek Kognitif Dan
Psikomotor, Model Pembelajaran Explisit Intruction Juga Melatih Siswa Dalam Hal Afektif, Yaitu
Melatih Keberanian Siswa Untuk Tampil Berprestasi Dan Melatih Kedisiplinan Untuk Menghargai
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Waktu [4]. Adapun Penelitian Terkait Yang Sudah Pernah Dilakukan, Pada Tahun 2019 Oleh Armiya
Dan Asrul Huda Dengan Judul Rancang Bangun Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Mata
Pelajaran Dasar Desain Grafis. Penelitian Dalam Perancangan Media Pembelajaran Multimedia
Interaktif Menggunakan Pendukung Dalam Mendesain Antara Lain: Adobe Photoshop CS3,
Coreldrawx7, Camtasia, Adobe Director 11 Yang Menggunakan Prosedur Teknis Pembelajaran
Multimedia Interaktif [4].

Pada Tahun 2019, Hermansyah Dan Nurindah Dwiyani Melakukan Penelitian Dengan Judul
Rancang Bangun Media Pembelajaran Multimedia Interaktif Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital.
Media Interaktif Menggunakan Macromedia Director 11 Perlu Adanya Aplikasi Pendukung Seperti
Adobe Flash 8,Adobe Photoshop CS3, Dan Camtasia. Berdasarkan Hasil Dari Perancangan Media,
Dapat Disimpulkan Bahwa Media Pembelajaran Interaktif Pada Mata Pelajaran Simulasi Digital Kelas
X Multimedia Telah Direalisasikan. Media Pembelajaran Interaktif Yang Telah Dirancang Kemudian
Di Uji Kelayakan OlehSeorang Dosen Ahli Media Dan Dua Orang Guru Ahli Materi, Dengan Nilai
Rata-Rata 0,69 Dan Nilai Validasi Materi Rata-Rata 0,95 Dinyatakan Valid Dengan Menggunakan
Rumus Aiken'V Dan Berdasarkan Dari Hasil Uji Kelayakan Maka Media Pembelajaran Sudah
Dinyatakan Valid Dan Layak Digunakan Sebagai Media Pembelajaran Di Sekolah [5].

Berdasarkan Uraian Permasalahan Di Atas, Maka Dirancang Media Pembelajaran Design
Multimedia Interaktif ~Agar  Siswa Semangat Dalam Memahami Materi Yang Diterapkan Oleh
Guru Dan Guru Juga Membantu Kemudahan Dalam Penyampaian Materi Pembelajaran. Aplikasi
Multimedia Interaktif Untuk Matapelajaran Pemrograman Web Dasar Sesuai Kurikulum 13 Dibuat Agar
Siswa Lebih Mudah Menguasi Materi. Aplikasi Pembelajaran Ini Dibuat Dengan Menggunakan
Framework Laravel [7].

2. Metode Penelitian

Adapun Metode Perekayasaan Yang Digunakan Pada Penelitian Ini Yaitu Metode Waterfall.
Metode Ini Cocok Untuk Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Karena Memiliki Beberapa
Keunggulan, Yaitu Tahapan Yang Terstruktur, Pemetaan Yang Jelas, Dokumentasi Yang Lengkap, Dan
Perubahan Yang Terbatas [9]. Tujuan Dari Penelitian Ini Adalah Membangun Aplikasi Media
Pembelajaran Online Yang Dapat Dimanfaatkan Oleh Guru Untuk Mengelola Materi Mata Pelajaran,
Sisa Dapat Mengakses Materi Tersebut Untuk Belajar Secara Mandiri Dan Dapat Dilakukan Secara
Berulang. Data Master Pada Aplikasi Ini Dikelola Oleh Admin Sekolah. Pengujian Aplikasi Dilakukan
Dengan Metode Blackbox Testing Yang Berfokus Pada Pengujian Functional Sistem.

Gambar 1. Metode Perekayasaan Waterfall

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Hasil Perancangan
Perancangan Sistem Media Pembelajaran Online Ini Menggunakan Data Flow Diagram.
Gambaran Umum Sistem Dengan Entitasnya Dibuat Dalam Bentuk Diagram Konteks DFD Level 0 Dan
DFD Level 1. Perancnagan Juga Dibuat Dalam Bentuk Entity Realtionship Diagram Untuk Melihat Secara
Detail Relasi Dan Atribut Masing-Masing Entitas Sistem.
3.1.1. Diagram Konteks

B Media Pembelajaran Desain Multimedia Interaktif dengan Laravel (I Putu Dimas Perdana
Putra)
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Gambar 2. Diagram Konteks

Pada Diagram Kontek Di Atas Digambarkan Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Online
Memiliki 3 Entitas, Yaitu Admin, Siswa Dan Guru / Pengajar. Ketiga Entitas Memiliki Role User
Yang Berbeda, Yaitu Admin Yang Mengelola Data User, Berita Dan Informasi Terkait Yang
Tampil Pada Halaman Web. Guru / Pengajar Dapat Mengelola Course, Materi, Benefi Dan
Requirement Dari Course Tersebut. Mahasiswa Dapat Menggunakan Media Pembelajaran Dengan
Melakukan Request Terlebih Dahulu,Kemudian Akan Dibuatkan Hak Akses Materi Oleh Admin.
3.1.2. DFD Level0

Gambar 3. DFD level 0

DFD Level 0 Di Atas Menguraikan Keseluruhan Proses Yang Ada Pada Aplikasi, Yang
Meliputi Proses Register, Login, Verifikasi Email, Mengelola Data Master, Mengelola Data Course,
Mengajukan Penggunaan Media Belajar, Verifikasi Pengajuan Penggunaan Media Belajar Dan
Menggunakan Media Belajar. Gambar DFD Level 0 Di Atas Terdapat Lima Datastore, Yaitu Data
User, Data Home, Data Berita, Data Informasi Dan Data Course.
3.1.3.  Entity Relationships Diagram (ERD)

ERD Berfungsi Untuk Menggambarkan Hubungan/Relasi Antara Entitas Atau Objek Suatu
Sistem. ERD Bagian Dari Proses Perancangan Basis Data.

Gambar 4. Entity Relationship Diagram
3.2. Implementasi Sistem
Tahapan Implementasi Sistem Ini Dilakukan Kepada Tiga Jenis User, Yaitu Admin, Guru, Dan
Siswa. Adapaun Halaman Akses Dari Semua Pengguna Ini Untuk Landing Page Dan Login Adalah Sama.
Form Register Digunakan Oleh Guru Dan Siswa. Masing-Masing Pengguna MemilikiRole Yang Berbeda
Sesuai Dengan Yang Dijelaskan Pada Perancangan Sistem Di Atas. Adapun Berikut Ini Adalah Halaman
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Landin Page, Register, Dan Login. Halaman Dari Masing Pengguna Sesuai Role Akses Dijelaskan Pada
Sub Berikutnya.

Media Belajar Online SMK PGRI 2 Badung

Mocko Balajor Oriine SMK PG 28adung yen menghubungian guru dan muid tanpa botas.

Gambar 5. Halaman Materi Course

Pengguna Siswa Dapat Melakukan Registrasi Terlebih Dahulu Untuk Dapat Menggunakan Materi
Yang Tersedia Dalam Sistem. Setelah Registrasi, Siswa Dapat Login Dan Melihat Materi Yang Disediakan
Oleh Sistem.

3.3. Pengujian
Pengujian Pada Penelitian Ini Menggunakan Pengujian Fungsional Black Box Dari Sisi Pengguna
Admin, Guru Dan Siswa. Hasil Pengujian Dapat Dilihas Sebagai Berikut.

Tabel 1. Tabel Pengujian

No Form Pengguna Hasil Yang Benar Keterangan
1 Register - Guru/Pengajar Data Pengguna Dapat Berhasil
- Siswa Tersimpan
2 Login - Admin - Username Dan Password Benar, Berhasil
- Guru/Pengajar Maka Berhasil Login
- Siswa - Username Dan Password Tidak
Sesuai, Akan Adalnformasi Ada
Kesalahan
3 Melihat  Jenis -  Admin - Tampil Informasi CourseDan Berhasil
Course Yang _ Guru/Pengajar Bisa Mlihat Detail
Tersedia . Informasi Course
- Siswa
4 Halaman - Admin - Dapat Mengelola Data Berhasil
KelolaHome Home Secara Dinamis
5 Halaman - Admin - Dapat Mengelola Data Berita Berhasil
Kelola Berita Meliputi Tambah, Perbaikan Dan
Hapus Data
Berita.
6 Halaman - Admin - Dapat Mengeloldata Berhasil
Management Admin, Guru/Pengjar Dan
User Siswa.
7 Halaman Kelola -  Guru/Pengajar Dapat Mengelola CourseDari Mata Berhasil
MateriCourse Pelajaran Meliputi, Mata Pelajaran,

Materi, Benefit Dan Requirements
Dari Mata Pelajaran Tersebut.
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8 Halaman - Siswa - Dapat Melakukan Berhasil
Ajukan Pengajuan Akses Materi Dari
Penggunaan Sebuah MataPelajaran.

Materi Course

Mengirim Pesan MelaluiWA.

9 Verifikasi - Admin - Admin MembuatkanAkses Kepada Berhasil
Pengajuan Mata Pelajaran Yang
Penggunaan Direquest.
Materi
Course
10  Halaman - Siswa - Materi Tampil BaikDalam Format Berhasil
Menggunakan FileAtaupun Video.
Media Belajar
11 Halaman - Admin - Berita Tampil Sesuai DataYang Berhasil
Berita - Guru/Pengajar Disimpan
- Siswa

3.4. Evaluasi

Evaluasi Keberhasilan Implementasi System Dilakukan Pada Kelas X1l SMK PGRI 2 Badung
Dengan Menggunakan System Usability Scale (SUS). Hasil Pengujian Ini Diinputkan Ke Dalam Kuesioner.
Kuesioner Ini Menggunakan 10 Item Pertanyaan Untuk Mengevaluasi Penerimaan Sistem Dari Sisi
Pengguna. Kuesioner Dibuat Dalam Sakla Linkert 5 Engan Pilihan Sangat Setuju (5), Setuju (4), Netra (3),
Tidak Setuju (2) Dan Sangat Tidak Setuju (1). Kuesioner Disebarkan Melalui Google Form Kepada 30
Siswa, Dengan Hasil Sebagai Berikut.

Tabel 2. Hasil Evaluasi Dengan Metode SUS

PL P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Total Nilaiakhir

R1 4 1 4 2 5 2 4 2 5 2 33 82,5
R2 4 1 5 1 4 2 4 2 4 2 33 82,5
R3 5 1 4 1 5 1 4 1 5 2 37 92,5
R4 4 2 5 2 4 1 4 2 4 2 32 80
R5 4 1 5 1 5 1 5 1 4 2 37 92,5
R6 5 1 4 1 5 1 5 2 5 1 38 95
R7 5 2 5 1 4 1 4 2 4 2 34 85
R8 5 2 5 2 5 1 4 2 5 2 35 87,5
R9 5 2 4 2 4 1 4 2 4 1 33 82,5
R10 4 2 5 2 4 2 4 2 5 2 32 80
R11 5 1 5 2 4 2 4 2 4 2 33 82,5
R12 4 2 4 1 5 1 4 1 4 1 35 87,5
R13 4 1 4 1 5 2 4 1 5 1 36 90
R14 4 1 4 2 5 2 4 2 5 2 33 82,5
R15 4 2 4 2 4 1 5 2 5 1 34 85
R16 5 1 4 2 4 1 4 2 4 2 33 82,5
R17 4 1 5 1 4 2 5 1 5 2 36 90
R18 4 1 5 2 4 2 5 2 5 2 34 85
R19 4 2 5 2 4 1 5 2 4 2 33 82,5
R20 5 1 4 2 4 1 5 2 5 2 35 87,5
R21 5 1 4 1 4 2 4 2 5 1 35 87,5
R22 4 1 5 1 5 1 5 1 5 2 38 95
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R23 4 2 4 1 5 1 4 2 5 2 34 85
R24 5 2 4 1 5 1 5 2 5 1 37 92,5
R25 5 2 4 2 4 1 4 1 4 1 34 85
R26 4 2 4 1 5 2 5 1 5 1 36 90
R27 4 1 5 1 5 2 4 2 5 1 36 90
R28 5 1 4 1 5 2 4 1 5 1 37 92,5
R29 5 1 5 2 5 2 4 1 4 2 35 87,5
R30 4 1 4 2 5 1 4 2 4 1 34 85
Nilai SUS 86,25

4. Kesimpulan

Berdasarkan Pada Hasil Penelitian Pada Pembahasan Di Atas Dapat Disimpulkan Aplikasi
Media Pembelajaran Online Yang Berhasil Dibangun Dengan Fungsionalitas Untuk Kebutuhan Guru,
Siswa Dan Admin. Semua Fitur Yang Dirancang Telah Diimplemen Berdasakan Table Penilaian SUS
Berikut, Maka Dapat Disimpulkan Bahwa Aplikasi Ini Diterima Dengan Nilai 86,25. Hasil Evaluasi
Dneganmetode SUS Dengan Kesimpulan Diterima Ada Pada Range 71-100 [10]. Maka Dapat
Dikatakan Bahwa Aplikasi Ini Berhasil Memenuhi Harapan Pengguna. Tasikan Dengan Baik, Meliputi
Manajemen Materi, Berita Dan Pengelolaan Hak Akses User. Proses Pengujian Dnegan Metode
Blackbox Dapat Membantu Mengidentifikasi Sejumlah Kecil BugDan Masalah Fungsionalitas Yang
Sudah Diperbaiki Selama Pengembangan. Hal Ini Mengindikasikan Bahwa Aplikasi Telah Mengalami
Pengujian Yang Baik Sebelum Digunakan Oleh Pengguna Akhir. Evaluasi Sistem Dilakukan Dengan
Pengujian System Usability Scale (SUS) Dengan Hasil Bahwa Aplikasi Media Pembelajaran Online Ini
Memiliki Tingkat Usability Yang Baik Dengan Angka SUS 86,25. Pengguna, Termasuk Admin, Guru,
Dan Siswa, Merasa Bahwa Aplikasi Ini Mudah Digunakan Dan Efisien Dalam Menjalankan Tugas-
Tugas Mereka.
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