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ABSTRAK 

Ahmad Yusuf. 2022. Pengembangan Multimedia Interaktif Sub Materi 

Algoritma Dan Pemrograman Mata Pelajaran Informatika Pada Kurikulum 

Sekolah Penggerak Untuk Siswa Kelas X SMA. Skripsi. Fakultas Ilmu 

Pendidikan. Universitas Negeri Padang 

Pembelajaran informatika sub materi algoritma dan pemrograman pada 

kurikulum sekolah penggerak memiliki perubahan dari pemrograman visual ke 

bahasa tekstual di kelas IX, dan pada pembelajaran pemrograman di kelas X siswa 

akan mempelajari konsep koding dan pemrograman prosedural. Dalam 

pembelajaran infomatika masih monoton dikarenakan penjelasan materi masih 

menggunakan e-book maupun buku yang telah disediakan pemerintah tentang 

Algoritma dan Pemrograman. Oleh karena itu penulis tertarik untuk merancang 

multimedia interaktif, agar siswa lebih memahami materi pembelajaran yang 

dikemas secara interaktif. 

Jenis penelitian ini adalah penelitian dan pengembangan atau yang dikenal 

dengan Research and Development (R&D), dengan tujuan untuk menghasilkan 

produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut. Pada penelitian ini 

peneliti menggunakan model pengembangan Hanafin dan Peck. Peneliti 

menggunakan model ini karena model Hanafin dan Peck merupakan salah satu dari 

banyak model desain pembelajaran yang berorietasi produk. Model berorientasi 

produk adalah model desain pembelajaran untuk menghasilkan suatu produk, 

biasanya media pembelajaran. Model desain pembelajaran terdiri dari tiga fase 

yaitu Need Assessment (Fase Analisis Keperluan), Design (Fase Desain), 

dan Develop/Implement (Fase Pengembangan dan Implementasi). 

Berdasarkan hasil penilaian materi dari guru mata pelajaran informatika 

SMA N 2 Padang dan ahli media dosen Departemen Kurikulum dan Teknologi 

Pendidikan UNP yaitu terdapat pengadaan validasi dengan kesesuaian materi yang 

diperhitungkan dari rata-rata validator sebesar 4,79 dengan kriteria “sangat valid”. 

Validasi media terdapat dua validator dengan kriteria “sangat sesuai” dengan nilai 

yang di peroleh dari validator I sebesar 4,62 dan validator II sebesar 4,87. Untuk 

analisis kepraktisan diambil melalui angket tanggapan dari siswa kelas X SMA N 

2 Padang terkait penggunaan multimedia yang diperhitungkan mencapai nilai rata-

rata 4,62, sehingga dapat diketahui hasil praktik dengan kriteria “sangat praktis”. 

 

Kata Kunci: Multimedia, Teknologi, Pendidikan, Informatika 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pendidikan yang ada di Indonesia perlu memiliki kedudukan yang 

positif terhadap perkembangan teknologi pada era revolusi industri 5.0. untuk 

mewujudkan perkembangan teknologi pada masa saat ini sangat membutuhkan 

sistem pendidikan yang berbeda atau memberikan sebuah variasi warna baru 

dalam aspek pendidikan yang jelas di Indonesia salah satunya dengan cara 

mengimplementasikan kurikulum sesuai trend pada masa saat ini. 

Kurikulum merupakan program pendidikan yang dibuat suatu lembaga 

penyelenggara pendidikan yang memuat rancangan pembelajaran yang 

diberikan kepada peserta didik untuk dijadikan pedoman ketercapaian 

pendidikan dalam mempersiapkan masa depan peserta didik untuk menjadi 

pribadi yang memiliki daya pikir yang kreatif, kritis dan inovatif untuk di 

terapkan dalam lingkungan berkehidupan masyarakat. 

Pengembagan kurikulum pendidikan di Indonesia memandang secara 

berkala untuk menelaah ulang kurikulum. Salah satu manfaat pengkajian 

kurikulum tersebut adalah mengikuti perkembangan trend ilmu pengetahuan 

dan teknologi yang sedang berkembang pada saat ini. Salah satunya kurikulum  

pada masa sekarang yaitu kurikulum penggerak, menurut kemdikbud (2021) 

tujuan kurikulum penggerak ini adalah mewujudkan Indonesia maju yang 

berdaulat, mandiri, dan berkepribadian melalui terciptanya pembelajaran 

pancasila yang bernalar kritis, kreatif, mandiri, beriman, bertakwa kepada 
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Tuhan yang maha esa, dan berakhlak mulia, bergotong royong, dan 

berkebinekaan global. Serta dengan adanya kurikulum baru ini terdapat banyak 

perubahan dan penyederhanaan mata pelajaran, salah satunya mata pelajaran 

Informatika.  

Dalam perkembangan trend pada saat ini pembelajaran informatika 

adalah hal yang wajar diterapkan kembali menjadi mata pelajaran wajib, karena 

dapat menjadi bekal masa depan dimasa saat ini menuju era society 5.0 yang 

akan bersaing secara global melalui teknologi yang luar biasa canggihnya. 

Proses dalam pembelajaran informatika sangatlah diperhatikan. Untuk 

itu, dalam pelaksanaan proses pembelajaran perlu adanya pemahaman baik dari 

segi materi maupun praktikum. Pemahaman konsep ini merupakan bagian 

penting dalam pembelajaran informatika, supaya peserta didik dapat 

memahami terlebih dahulu agar dapat mengaplikasikan pembelajaran tersebut 

di dunia nyata. 

Berdasarkan observasi ketika melaksanakan Praktek Lapangan 

Kependidikan (PKL), pembelajaran informatika sub materi algoritma dan 

pemrograman pada kurikulum sekolah penggerak memiliki transisi dari 

pemrograman visual ke bahasa tekstual di kelas IX, dan pada pelajaran 

pemrograman di kelas X siswa akan belajar konsep koding dan pemrograman 

dengan menggunakan bahasa pemrograman prosedural (Wahyono dkk, 2021: 

124).  Pada pembelajaran bahasa pemrograman visual pengembangan program 

perangkat lunak dengan menghilangkan kode perangkat lunak tekstual dengan 

serangkaian elemen grafis visual. Bahasa pemrograman visual ini 

menggabungkan elemen-elemen grafis sebagai konteks utama bahasa yang 
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disusun. Ikon yang termasuk dalam program visual berfungsi sebagai input, 

aktivitas, dan output dari program. Sedangkan transisi pelajaran pemrograman 

yang dijalani siswa kelas X lebih ke bahasa pemrograman prosedural atau lebih 

ke bahasa tekstual dengan memberikan serangkaian perintah yang berurutan. 

Algoritma dan Pemrograman merupakan materi pembelajaran yang 

sesuai dengan perkembangan trend pada saat ini. menurut Armansyah dan 

sulton (2019) menyatakan penggunaan e-book dan buku masih monoton 

dikarenakan tidak dapat memberikan visualisasi nyata sehingga berdampak 

pada kurangnya pemahaman terhadap materi yang dipelajari, terutama pada 

pembelajaran yang membutuhkan visualisasi. Dalam kurikulum sekolah 

penggerak ini pembelajaran infomatika masih monoton dikarenakan 

penjelasan materi masih menggunakan e-book maupun buku yang telah 

disediakan pemerintah tentang Algoritma dan Pemrograman. Hal ini dapat 

menyebabkan kurangnya pemahaman terhadap konsep yang diajarkan kepada 

peserta didik.  

Berdasarkan kondisi di atas pengembang menyimpulkan beberapa 

kendala yang dihadapi dalam proses pembelajaran, yaitu sumber belajar yang 

masih menggunakan sistem konvensional. Masalah tersebut harus segera 

diatasi dengan cara melakukan pengembangan suatu media sebagai sumber 

belajar. Menurut Pakpahan DKK (2020) media pembelajaran merupakan suatu 

bagian yang tidak dapat dipisahkan dari proses pembelajaran itu sendiri. Maka, 

salah satu media yang di butuhkan yaitu multimedia interaktif, dalam 

multimedia tersebut siswa bisa menggerakkan obyek-obyek yang ada pada 

layar komputer atau sebaliknya komputer meminta siswa untuk menggerakkan 
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obyek-obyek tersebut. Dengan demikian, karakter pengajaran menjadi lebih 

interaktif. 

Pengembangan teknologi pendidikan merupakan pengembangan, 

penerapan dan penilaian sistem-sistem, teknik dan alat bantu untuk 

memperbaiki dan meningkatkan proses belajar sehingga dapat memfasilitasi 

pembelajaran. 

Tercapainya keberhasilan pembelajaran informatika tidak lepas dari 

semua komponen pendukung proses pembelajaran di kelas yaitu siswa, guru, 

dan media pembelajaran. Dengan adanya ketiga komponen tersebut dapat 

memungkinkan tercapainya pembelajaran yang efektif.  

Media pembelajaran meruapakan segala sesuatu yang dapat 

meyampaikan informasi secara efektif dan efisien dalam kegiatan proses 

pembelajaran. Pemilihan media pembelajaran yang tepat dapat berpengaruh 

dalam mencapai tujuan pembelajaran. Pratiwi (2018) dalam pengembangan 

multimedia interaktif yang dikembangkannya, terdapat satu aspek video 

pembelajaran yang menggambarkan materi pembelajaran. Berdasarkan 

multimedia yang telah dikembangkan sebelumnya, peneliti mengembangkan 

multimedia interkatif dengan beberapa video sesuai dengan topik materi 

Algoritma dan Pemrograman yang akan diterapkan secara interaktif, sehingga 

dalam video pembelajaran tersebut tidak berdurasi terlalu panjang karena 

berfokus pada masing-masing satu sub topik materi pembelajaran. 

Multimedia dalam pembelajaran informatika tentang materi Algoritma 

dan Pemrograman jarang ditemukan. Hal ini menjadi salah satu faktor 

penyebab pebelajaran informatika tentang materi Algoritma dan Pemrograman 
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kurang maksimal. Banyak topik materi informatika tentang materi Algoritma 

dan Pemrograman yang perlu dikemas secara interkatif sehingga pembelajaran 

lebih bervariasi dan menyenangkan dapat melekat dalam diri peserta didik. 

Oleh karena itu perlu dikembangkannya suatu multimedia interaktif yang 

memuat materi Algoritma dan Pemrograman pada mata pelajaran informatika. 

Berdasarkan dari penjelasan dan uraian diatas, melihat dari permasalah-

permasalahn yang terjadi pada masa saat ini, penulis yakin untuk melakukan 

penelitian pengembangan dengan judul “Pengembangan Multimedia 

Interaktif Sub Materi Algoritma Dan Pemrograman Mata Pelajaran 

Informatika Pada Kurikulum Sekolah Penggerak Untuk Siswa Kelas X 

SMA” 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan di atas, maka dapat 

diidentifikasikan beberapa permasalah sebagai berikut: 

1. Media pembelajaran yang digunakan guru pada proses pembelajaran masih 

berupa media sederhana. 

2. Tidak adanya media yang bersifat interaktif sehingga kurang menarik 

perhatian siswa terhadap pembelajaran. 

3. Siswa kesulitan dalam memahami materi pembelajaran karena materi yang 

disajikan terlalu banyak, sehingga perlu adanya media interaktif yang dapat 

digunakan dalam pembelajaran untuk memudahkan siswa memahami 

materi pada mata pelajaran informatika. 

4. Waktu jam pelajaran yang terbatas untuk guru menyampaikan materi secara 

rinci di kelas sehingga mengharuskan siswa untuk belajar mandiri di rumah. 
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5. Hasil belajar siswa pada mata pelajaran informatika masih belum optimal 

dilihat dari hasil belajar siswa tidak mencapai KKM yang ditetapkan. 

C. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, dapat diidentifikasikan masalah 

sebagi berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan Multimedia Interaktif Sub Materi Algoritma 

dan Pemrograman Mata Pelajaran Informatika Pada Kurikulum Sekolah 

Penggerak Untuk Siswa Kelas X SMA ? 

2. Bagaimana validitas media dan materi Algoritma dan Pemrograman yang 

valid untuk Mata Pelajaran Informatika ? 

3. Bagaimana cara mengimplementasi Multimedia Interaktif Sub Materi 

Algoritma dan Pemrograman Mata Pelajaran Informatika Pada Kurikulum 

Sekolah Penggerak Untuk Siswa Kelas X SMA? 

D. Tujuan Pengembangan 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan pengembangan ini 

adalah: 

1. Mengembangkan Multimedia Interaktif Sub Materi Algoritma dan 

Pemrograman Mata Pelajaran Informatika Pada Kurikulum Sekolah 

Penggerak Untuk Siswa Kelas X SMA. 

2. Menghasilkan media pebelajaran yang valid pada Sub Materi Algoritma 

dan Pemrograman Mata Pelajaran Informatika Pada Kurikulum Sekolah 

Penggerak Untuk Siswa Kelas X SMA melalui uji validitas dari beberapa 

ahli. 
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3. Menghasilkan Multimedia Interaktif yang praktis pada Sub Materi 

Algoritma dan Pemrograman Mata Pelajaran Informatika Pada Kurikulum 

Sekolah Penggerak untuk peserta didik. 

E. Spesifikasi Produk 

Spesifikasi multimedia interkatif ini adalah sebagai berikut: 

1. Multimedia pembelajaran interaktif ini dirancang dan disusun sesuai 

dengan kurikulum, mata pelajaran informatika dan sesuai kebutuhan 

peserta didik pada kelas X di jejang pendidikan SMA dengan membahas 

elemen materi Algoritma dan Pemrograman dengan sub materi sebagai 

berikut: 

a. Membaca, menulis dan memahami algoritma dengan benar; 

b. Memahami konsep variabel dan ekspresi dalam membuat program; 

c. Memahami konsep struktur kontrol keputusan dan mengaplikasikan 

dalam bahasa C; 

d. Memahami konsep struktur kontrol perulangan dan mengaplikasikan 

dalam bahasa C; 

e. Memahami konsep fungsi dan implementasinya dalam bahasa C; 

f. Memahami proses translasi dari suatu bahasa ke bahasa lainnya 

melalui konsep yang sudah dikenalnya. 

2. Dari rancangan aspek media, multimedia interkatif ini memiliki 

karakteristik sebagai berikut: 

a. Media ini dibuat secara offline, sehingga siswa mudah mengaksesnya 

di komputer mana saja tanpa adanya jaringan internet. 
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b. Pada bagian awal tampilan media ini, menampilkan judul dari materi 

yang akan disajikan sekaligus halaman ini dibuat loading sebelum 

masuk ke halaman login. 

c. Tampilan kedua yaitu menu menu tampilan awal, dalam tampilan awal 

ini menampilkan tombol yang mengarahkan ke menu panduan dan 

menu login. 

d. Tampilan ketiga yaitu menu login, media ini menampilkan tampilan 

login untuk memasukkan nama pengguna sebelum memasuki halaman 

tampilan menu utama. 

e. Tampilan keempat yaitu menu utama, media ini menampilkan 

tampilan selamat datang di multimedia interaktif mata pelajaran 

informatika dengan elemen materi Algoritma dan Pemrograman. Pada 

tampilan menu utama ini terdapat beberapa icon tombol yang terdiri 

dari tujuan pembelajaran, materi, panduan media  dan profil dan icon 

tambahan pengaturan. Spesifikasi tombol sebagai berikut: 

1) Icon menu tujuan pembelajaran berisikan tentang tujuan 

pembelajaran yang akan dicapai dalam elemen materi Algoritma 

dan Pemrograman. 

2) Icon menu materi berisikan bagian-bagian materi, evaluasi dan 

video pembelajaran yang disajikan. Evaluasi dalam menu materi 

ini untuk mengevaluasi pemahaman siswa terhadap materi yang 

telah dijelaskan pada multimedia interaktif ini. Selanjutnya video 

pembelajaran dalam menu materi, dari beberapa materi yang akan 

disajikan ada tambahan beberapa video cara penulisan bahasa 
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pemrograman dalam bahasa C sesuai dengan materi yang dipelajari 

sehingga membantu siswa dalam memahami materi pelajaran. 

3) Icon menu panduan media berisi tentang pedoman penggunaan 

aplikasi yang dapat memudahkan guru dan siswa dalam 

menjalankan multimedia interaktif. 

4) Icon menu profil berisikan identitas singkat dari penulis. Halaman 

ini dilengkapi dengan foto penulis. 

5) Icon pengaturan berisikan tentang konfigurasi sound on-off dan 

keluar dari aplikasi.  

3. Pengembangan Multimedia pembelajaran interaktif ini mengguakan 

software Adobe Flash dan aplikasi pendukung Adobe Photoshop. 

F. Manfaat Pengembangan 

Hasil penelitian ini bisa digunakan sebagai bahan pembelajaran bagi 

peserta didik dan sekolah untuk menerapakan multimedia interkatif ini sebagai 

alat bantu untuk memudahkan pendidik dan peserta didik dalam proses 

pembelajaran. 

G. Pentingnya Pengembangan 

Pengembagan media pembelajaran interkatif ini menggunakan software 

Adobe Flash, serta dibantu software pendukung seperti Adobe Photoshop. 

Media pembelajaran ini berupaya untuk membantu siswa belajar dalam proses 

pembelajaran jarak jauh maupun belajar tatap muka. Menurut Pakpahan DKK 

(2020) media pembelajaran merupakan suatu bagian yang tidak dapat 

dipisahkan dari proses pembelajaran itu sendiri. Dan media ini juga dapat 
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membantu peningkatan kualitas pembelajaran bagi peserta didik dan 

meningkatkan semangat belajar peserta didik, dengan melalui media ini dapat 

membantu guru dalam meningkatkan motivasi belajar siswa. 


