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ABSTRACT 

 

 

Hadid Putri B. Zurna, 2025. Development of Client Server Based Learning 

Media for Distance Learning. 

 

Based on initial observations, there are several problems underlying this 

research. Limited use of applications on mobile phones, difficulty in accessing 

materials and excessive use of power points. This research aims to develop client-

server based learning media in distance learning. 

The research employed the Research and Development (R&D) method using the 

ADDIE model, which includes Analysis, Design, Development, Implementation, and 

Evaluation. Data were collected from validators, lecturers, and students and analyzed 

descriptively and inferentially to assess the validity, practicality, and effectiveness of the 

media. 

The results indicate that the client server-based learning media are valid, with a 

media validity score of 0.77 and material validity score of 0.89. The media are also 

practical, with a practicality level of 87.00% from lecturers' responses and 86.31% 

from students' responses. Furthermore, the media are effective, as evidenced by a Gain 

Score of 0.68 (medium category) and a classical completeness average of 84.83%. 

These findings suggest that the media offer an innovative solution to enhance the 

quality of learning. 

 

Keywords: Client Server, Learning Media, Object-Oriented Programming. 
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ABSTRAK 

 

 

Hadid Putri B. Zurna, 2025. Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis 

Client Server pada Pembelajaran Jarak Jauh. Tesis Pascasarjana Fakultas 

Teknik Universitas Negeri Padang. 

 

Berdasarkan pengamatan awal terdapat beberapa permasalahan yang mendasari 

penelitian ini. Keterbatasan penggunaan aplikasi pada handphone, kesulitan dalam 

mengakses materi serta penggunaan power point yang berlebihan. Penelitian ini 

bertujuan untuk mengembangkan media pembelajaran berbasis client server pada 

pembelajaran jarak jauh.  

Penelitian menggunakan metode Research and Development (R&D) dengan 

model ADDIE yang mencakup Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi. Data diperoleh dari validator, dosen, dan mahasiswa, kemudian dianalisis 

secara deskriptif dan inferensial untuk menilai validitas, kepraktisan, dan keefektifan 

media. 

Hasil penelitian menunjukkan media berbasis client server ini valid dengan skor 

validitas media 0,77 dan validitas materi 0,89. Media juga praktis dengan tingkat 

kepraktisan respon dosen 87,00% dan respon mahasiswa 86,31%. Selain itu, media 

efektif digunakan, ditunjukkan oleh Gain Score 0,68 (kategori sedang) dan ketuntasan 

klasikal rata-rata 84,83%. Media ini dapat menjadi solusi inovatif untuk meningkatkan 

kualitas pembelajaran. 

 

Kata kunci: Client Server, Media Pembelajaran Interaktif, Pemrograman 

Berorientasi Objek. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Era digital yang berkembang pesat membuat teknologi mobile menjadi 

bagian tak terpisahkan dari kehidupan sehari-hari (Sari, 2020). Aplikasi mobile 

telah merambah berbagai aspek, termasuk dunia pendidikan (R. M. M. Sari & 

Priatna, 2020). Namun, penggunaan aplikasi mobile di handphone tidak selalu 

berjalan tanpa kendala (Suni Astini, 2020). Keterbatasan dalam penggunaan 

aplikasi mobile berpotensi menimbulkan gangguan pada kinerja dan 

fungsionalitas handphone. Terlebih lagi, ketika keterbatasan ini berdampak 

pada proses pembelajaran, hal ini dapat mengganggu kelancaran interaksi dan 

akses materi pembelajaran bagi para pelajar. (Adhani & Nazurrail, 2022) 

Perkembangan teknologi juga membawa perubahan dalam pendekatan 

pembelajaran (Rahayu, 2022). Pada saat ini Teknologi Informasi dan 

Komunikasi (TIK) yang terus berkembang sudah banyak berefek ke semua lini 

hidup manusia, tak terkecuali dibidang pendidikan. Untuk dibidang pendidikan 

sendiri, salah satu yang paling berpengaruh dikarenakan perkembangan TIK 

atau yang banyak dikenal dengan Information and Communication Technology 

(ICT) ini adalah perubahan pada pembelajaran. Hal ini seiring dengan 

penjelasan Rosenberg (2001:8), ia mengatakan dengan perkembangan TIK 

yang semakin pesat, maka ada beberapa disrupsi dalam pembelajaran, 

diantaranya dari kelas berbentuk ruangan menjadi kapan dan dimana saja, dari 

kertas menjadi pembelajaran daring, dan dari fisik menjadi fasilitas jaringan 

kerja. Maka berdasarkan pemaparan Rosenberg, dapat disimpulkan perubahan 

yang terjadi adalah pembelajaran menjadi fleksibel melalui jaringan internet. 

Pembelajaran yang didukung oleh jaringan internet ini juga biasa disebut 

dengan e-learning. Hai ini diperkuat oleh Dahiya dalam (R. M. M. Sari & 

Priatna, 2020) e-learning adalah TIK yang bermanfaat untuk mengaktifkan 

peserta didik untuk belajar dimanapun dan kapanpun. 
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Pada saat ini pembelajaran berfokus pada siswa/mahasiswa dimana 

siswa/mahasiswa harus bisa belajar sendiri atau yang disebut dengan belajar 

mandiri. Kemandirian belajar berkaitan dengan pembelajaran jarak jauh. 

Dalam mendukung proses pembelajaran yang berfokus pada siswa/mahasiswa 

dibutuhkan media yang mengintegrasikan antara pengajar dan peserta didik, 

materi ajar dan komponen pemebelajaran lainnya, sehingga terjadilah sebuah 

pembelajaran dari pendidik dan peserta didik. Media ini disebut Learning 

Management System (LMS). 

Pembelajaran mandiri menjadi semakin signifikan di era digital saat ini, 

dimana Learning Management System (LMS) berperan dalam 

mengintegrasikan pengajar dan peserta didik, materi ajar, dan komponen 

pembelajaran lainnya. Namun, meskipun LMS menawarkan banyak 

keunggulan, tetap terdapat hambatan dalam pelaksanaan pembelajaran jarak 

jauh seperti keterbatasan aksesibilitas, interaksi yang kurang optimal, dan 

tantangan dalam pengelolaan materi, yang perlu diatasi untuk memastikan 

efektivitas pembelajaran (Sholihah, 2023). Model pembelajaran jarak jauh atau 

distance learning telah menjadi alternatif penting, terutama dalam situasi 

dimana pertemuan fisik sulit dilakukan. (Ahmad, 2020) 

Selama ini, dengan model pembelajaran jarak jauh menggunakan metode 

pembelajaran konvensional cenderung mengandalkan penggunaan Power Point 

(PPT) sebagai alat bantu utama (Fadillah et al., 2021). Walaupun PPT telah 

membantu dalam menyampaikan informasi secara visual (Nurfadhillah et al., 

2021), namun ketergantungan yang berlebihan pada metode ini dapat 

menghambat variasi dalam strategi pengajaran dan pembelajaran yang lebih 

interaktif dan responsif terhadap kebutuhan individual para pelajar. (Aryanti et 

al., 2023) 

Berdasarkan hasil observasi melalui wawancara dengan seorang dosen 

program studi informatika di Universitas PGRI Sumatera Barat, ditemukan 

bahwa banyak mahasiswa mengalami kesulitan dalam mata kuliah 

Pemrograman Berorientasi Objek, yang merupakan bagian penting dari 

kurikulum Pendidikan Informatika. Kesulitan akses terhadap platform e-
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learning sering kali muncul ketika terjadi kepadatan pengguna secara 

bersamaan, dan masalah ini diperparah bila mahasiswa harus menggunakan 

berbagai aplikasi terpisah yang memiliki keterbatasan fungsional saat 

dioperasikan melalui handphone, sehingga mengganggu kelancaran proses 

pembelajaran, akses materi yang tidak mudah dan interaksi terbatas dengan 

pengajar dalam pembelajaran jarak jauh, serta penggunaan Power Point yang 

berlebihan, yang mengurangi keterlibatan aktif dan kualitas pengalaman belajar 

mahasiswa (Fauzi, 2021). Hal ini menjadi dasar penting dalam menjawab 

rumusan masalah pertama tentang bagaimana mengembangkan media 

pembelajaran berbasis client server yang sesuai untuk mendukung 

pembelajaran mata kuliah pemrograman. 

Diperlukan solusi-solusi inovatif yang dapat mengatasi hambatan-

hambatan ini dan membawa pengalaman pembelajaran ke tingkat yang lebih 

baik sesuai dengan tuntutan zaman (Astuti et al., 2019). Dalam menjawab 

tantangan-tantangan yang dihadapi oleh penggunaan aplikasi mobile, 

pembelajaran jarak jauh, dan ketergantungan pada metode pembelajaran 

konvensional, solusi-solusi inovatif menjadi semakin penting. Salah satu solusi 

yang menarik adalah pengembangan media pembelajaran berbasis client server 

(berupa web). (B. S. Adhitya, 2021) 

Berdasarkan data yang ditemukan seperti yang ditunjukkan pada Gambar 

1, terdapat penelitian yang menggunakan client server yang membuktikan 

bahwa penggunaan media pembelajaran berbasis client server dapat membantu 

dalam proses pembelajaran. Data dimensions pada Gambar 1 menunjukkan 

bagaimana penggunaan media ini membantu guru dan siswa lebih berinteraksi 

tanpa dibatasi oleh waktu meski di luar pembelajaran. 
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Gambar 1. Data Dimensions 

 

Pemanfaatkan arsitektur client server, solusi ini dapat membawa berbagai 

keuntungan (Amalia et al., 2023). Pertama, penggunaan aplikasi mobile dapat 

dioptimalkan secara efisien melalui interaksi dengan server (W. Febriana, 

2023). Ini membantu mengurangi dampak keterbatasan pada handphone, 

meningkatkan kinerja, dan mencegah gangguan yang mungkin muncul. Kedua, 

dalam konteks pembelajaran jarak jauh, pendekatan client server 

memungkinkan akses materi pembelajaran yang lebih lancar dan konsisten 

(Natsir, 2021). Interaksi yang terbatas dapat diatasi melalui integrasi fitur-fitur 

interaktif yang dikelola oleh server. Ketiga, pengembangan media 

pembelajaran mobile ini dapat merampingkan distribusi materi pembelajaran, 

mengatasi masalah aksesibilitas, dan mendukung pengelolaan yang lebih baik 

(Widiastika et al., 2020). Server dapat menyimpan dan mengelola berbagai 

konten pembelajaran, mengoptimalkan pengalaman belajar para pelajar 

(Pratomo & Irawan, 2015). Keempat, solusi ini memungkinkan variasi strategi 

pembelajaran yang lebih kreatif. 

Dalam menghadapi kompleksitas tantangan pembelajaran modern, 

pengembangan media pembelajaran berbasis client server dapat menjadi 

terobosan yang menjanjikan. Dengan memaksimalkan potensi teknologi dan 

meminimalkan hambatan-hambatan yang ada, solusi ini membawa harapan 

untuk pembelajaran yang lebih responsif, kreatif, dan efektif, menghasilkan 

generasi pelajar yang siap menghadapi tuntutan zaman dengan kemampuan 

yang lebih unggul. Untuk memastikan keberhasilan pengembangan media 

pembelajaran berbasis client server ini, perlu dilakukan pengujian menyeluruh 
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terkait validitas, praktikalitas, dan efektivitasnya sebagaimana yang 

dirumuskan dalam rumusan masalah kedua. Pengujian ini penting untuk 

memastikan bahwa media pembelajaran yang dikembangkan tidak hanya 

inovatif tetapi juga memenuhi standar kualitas yang dibutuhkan dalam 

mendukung proses pembelajaran jarak jauh. 

Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis client server 

menjadi penting untuk mengatasi berbagai hambatan dalam pembelajaran jarak 

jauh, khususnya dalam mata kuliah yang bersifat praktikal seperti 

Pemrograman Berorientasi Objek. Hal ini tergambar dalam judul penelitian ini, 

yaitu “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Client Server pada 

Pembelajaran Jarak Jauh”, yang mencerminkan dua hal utama: pertama, bahwa 

media pembelajaran dikembangkan menggunakan pendekatan client server, 

yaitu arsitektur sistem yang memisahkan fungsi penyimpanan data (server) dan 

akses pengguna (client), serta kedua, bahwa media ini dirancang untuk 

menunjang efektivitas pembelajaran jarak jauh, yaitu proses pembelajaran yang 

dilakukan tanpa tatap muka langsung melalui jaringan internet. Judul tersebut 

menegaskan fokus penelitian ini dalam menciptakan solusi teknologi 

pembelajaran yang efisien, terintegrasi, dan mendukung fleksibilitas belajar 

mahasiswa di era digital. 

 

B. Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang Identifikasi masalah dari penelitian ini 

adalah: 

1. Aplikasi yang digunakan di handphone untuk belajar memiliki batasan yang 

membuat handphone tidak berfungsi dengan baik, yang bisa mengganggu 

proses belajar. 

2. Ada kesulitan dalam mengakses materi dan berinteraksi dengan pengajar 

ketika belajar dari jarak jauh, yang bisa mempengaruhi efektivitas belajar 

mahasiswa. 
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3. Penggunaan Power Point secara berlebihan dalam proses belajar sering kali 

membuat pembelajaran menjadi kurang menarik dan tidak mendorong 

interaksi yang aktif, sehingga siswa mungkin tidak mendapatkan 

pengalaman belajar yang terbaik. 

 

C. Batasan Masalah 

Berdasarkan Identifikasi masalah diatas maka penelitian ini dibatasi 

permasalahan berikut yaitu: 

1. Media pembelajaran berbasis client server  ini akan memfokuskan pada 

pengembangan media pembelajaran yang dapat diakses dan digunakan 

melalui perangkat mobile, seperti smartphone, maupun laptop. Konten 

media pembelajaran ini dapat berupa teks, gambar, audio, video, serta 

interaksi dan aktivitas yang terintegrasi dengan fitur-fitur perangkat mobile. 

2. Penelitian ini akan berfokus pada mata kuliah pemrograman berorientasi 

objek di Universitas PGRI Sumatera Barat. Media pembelajaran berbasis 

client server pada pembelajaran jarak jauh yang dikembangkan akan 

diarahkan untuk mendukung pembelajaran dan pemahaman konsep-konsep 

pemrograman, termasuk bahasa pemrograman, struktur data, algoritma, dan 

paradigma pemrograman. 

 

D. Rumusan Masalah 

Berdasarkan Batasan masalah di atas maka dapat dirumusan masalah 

adalah: 

1. Bagaimana mengembangkan media pembelajaran berbasis client server 

yang sesuai untuk mendukung pembelajaran mata kuliah pemrograman 

berorientasi objek? 

2. Bagaimana tingkat validitas, praktikalitas dan efektifitas media 

pembelajaran berbasis client server? 
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E. Tujuan Penelitian 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini 

adalah sebagai berikut: 

1. Mengembangkan media pembelajaran berbasis client server yang efektif 

dan efisien untuk mendukung proses pembelajaran mata kuliah 

pemrograman berorientasi objek di Program Studi Informatika Universitas 

PGRI Sumatera Barat. Tujuan ini bertujuan untuk menciptakan sebuah 

platform pembelajaran yang dapat diakses oleh mahasiswa kapan saja dan 

dimana saja melalui perangkat mobile, sehingga meningkatkan fleksibilitas 

dan aksesibilitas dalam belajar. 

2. Mengetahui tingkat validitas, praktikalitas dan efektifitas media 

pembelajaran berbasis client server pada pembelajaran jarak jauh. 

 

F. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan hasil penelitian ini, diharapkan dapat bermanfaat secara 

teoritis dan praktis sebagai berikut: 

1. Teoritis 

a. Manfaat Teoritis: Melalui penelitian ini, kita dapat memahami dan 

mempelajari pengembangan media pembelajaran berbasis client server 

dan penerapannya di bidang profesional. Informasi ini penting untuk 

meningkatkan kualitas pembelajaran. 

b. Dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis client server 

diharapkan dapat mempermudah mahasiswa dalam mempelajari mata 

kuliah pemrograman berorinetasi objek. 

 

2. Praktis 

a. Untuk Mahasiswa 

Diharapkan akan memudahkan mahasiswa dalam proses 

pembelajaran di mata kuliah pemrograman berorientasi objek secara 

mandiri maupun didampingi oleh dosen. 
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b. Untuk Dosen 

Ketersediaan bahan ajar dalam proses pembelajaran pada mata 

kuliah Pemrograman berorientasi objek. 

c. Bagi Peneliti Selanjutnya 

Penelitian ini diharapkan dapat membantu dan menjadi sumber 

referensi bagi peneliti selanjutnya. 

 

G. Spesifikasi Produk 

Penelitian ini bermaksud untuk menghasilkan media pembelajaran 

berbasis client server pada mata pelajaran pemrograman berorientasi objek. 

Spesifikasi produk yang dibuat adalah: 

1. Media pembelajaran berupa situs web yang bisa dibuka melalui handphone 

atau laptop. 

2. Media berisi materi pemrograman berorientasi objek. 

3. Media tersebut disajikan dengan cara yang menarik agar dapat merangsang 

motivasi belajar mahasiswa. 

 

H. Asumsi dan Keterbatasan 

1. Asumsi 

Asumsi penelitian pengembangan ini meliputi: 

a. Media Pembelajaran Berbasis client server digunakan pada mata kuliah 

Pemrograman Berorientasi Objek di Universitas PGRI Sumatera Barat. 

b. Validator yaitu dosen yang sudah ahli dibidang Pemrograman 

Berorientasi Objek dan dosen yang ahli dibidang media pembelajaran.  

c. Item-item pada angket validasi menggambarkan penilaian produk secara 

berimbang, menyatakan kevalidan produk yang dipakai. Sedangkan Item-

item pada angket kepraktisan menggambarkan respon dosen dan 

mahasiswa dalam pembelajaran dan Item-item pada instrumen 
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keefektifan untuk melihat efektif atau tidaknya produk digunakan dalam 

pembelajaran. 

 

2. Keterbatasan 

Keterbatasan dalam penelitian pengembangan ini meliputi: 

a. Produk yang dihasilkan dibatasi berupa media pembelajaran berbasis 

client server pemrograman berorientasi objek. 

b. Uji validasi dilakukan pada validasi ahli dan validasi empiris (uji coba 

lapangan). 

c. Uji coba pemakaian dibatasi dilakukan di Program Studi Pendidikan 

Informatika Universitas PGRI Sumatera Barat pada Mata Kuliah  

Pemrograman Berorientasi Ojek. 
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BAB V 

KESIMPULAN, IMPLIKASI DAN SARAN 

 

A. Kesimpulan 

1. Media pembelajaran berbasis client server yang dikembangkan telah 

berhasil memenuhi tujuan sebagai platform pembelajaran yang efektif dan 

efisien untuk mendukung proses pembelajaran mata kuliah Pemrograman 

Berorientasi Objek di Program Studi Informatika Universitas PGRI 

Sumatera Barat. Media ini dirancang agar dapat diakses kapan saja dan di 

mana saja melalui perangkat mobile, sehingga memberikan fleksibilitas dan 

aksesibilitas yang tinggi bagi mahasiswa. Kemampuan dosen dalam 

memperbarui dan menyampaikan materi secara dinamis serta kemudahan 

mahasiswa dalam mengakses materi dan latihan menunjang terciptanya 

lingkungan pembelajaran jarak jauh yang inklusif dan adaptif terhadap 

perkembangan teknologi. 

2. Media pembelajaran berbasis client server terbukti valid, praktis, dan efektif 

berdasarkan hasil uji kelayakan. Dari aspek validitas, media memperoleh 

skor 0,77% untuk aspek media dan 0,89% untuk aspek materi, menunjukkan 

kesesuaian dengan standar kualitas teknis dan kurikulum. Praktikalitasnya 

dinilai sangat tinggi oleh dosen (87,00%) dan mahasiswa (86,31%), 

mencerminkan kemudahan penggunaan dan daya tarik media. Efektivitas 

media dalam meningkatkan hasil belajar juga terbukti signifikan, dengan 

tingkat ketuntasan klasikal 96,67%, rata-rata nilai 84,83, dan gain score 

0,687 (kategori sedang). Hal ini menunjukkan bahwa media tersebut mampu 

meningkatkan pemahaman dan pencapaian akademik mahasiswa secara 

menyeluruh. 
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B. Implikasi 

Implikasi Penelitian ini menghasilkan media pembelajaran berbasis client 

server pada pembelajaran jarak jauh yang valid, praktis dan efektif. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis client server pada pembelajaran 

jarak jauh dapat memudahkan dosen dan mahasiswa dalam pembelajaran tanpa 

harus tatap muka, materi dapat diperbaharui oleh dosen kapan dan dimana saja. 

Penelitian pengembangan media pembelajaran berbasis client server pada 

pembelajaran jarak jauh yang dikembangkan ini berimplikasi terhadap proses 

pembelajaran yang sebelumnya menggunakan media konvensional menjadi 

media yang berbasis teknologi. 

 

C. Saran 

Berdasarkan penelitian yang dilakukan, dapat diperoleh saran sebagai 

berikut: 

1. Disarankan kepada dosen agar dapat menggunakan media pembelajaran 

berbasis client server pada pembelajaran jarak jauh yang valid, praktis, dan 

efektif pada proses pembelajaran pemrograman berorientasi objek. 

2. Disarankan kepada peserta didik agar dapat menggunakan media 

pembelajaran berbasis client server pada pembelajaran jarak jauh sebagai 

media belajar dan sumber referensi. 

3. Disarankan kepada ketua prodi agar dapat memberikan fasilitas 

pengembangan media pembelajaran berbasis client server pada 

pembelajaran jarak jauh bagi dosen dan mahasiswa. 

4. Disarankan kepada peneliti lain agar dapat melakukan penelitian lanjutan 

dalam pengembangan terhadap media pembelajaran berbasis client server 

pada pembelajaran jarak jauh dengan kompetensi dasar yang berbeda, mata 

kuliah yang berbeda sehingga dapat menyempurnakan media media 

pembelajaran berbasis web secara lebih luas. 
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