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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi mendorong dunia pendidikan untuk beradaptasi
melalui media pembelajaran digital. Namun, pembelajaran pada jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan (TKJ) masih terkendala keterbatasan perangkat praktik dan metode pengajaran
konvensional, sehingga kesempatan praktik bagi siswa terbatas dan pemahaman siswa terhadap
perangkat keras komputer rendah. Penelitian ini bertujuan mengembangkan “Media
Pembelajaran Perangkat Komputer dan Jaringan Berbasis Multimedia Interaktif” sebagai solusi
inovatif berbasis teknologi multimedia. Aplikasi dikembangkan menggunakan Construct 2 dan
diimplementasikan pada platform Android. Metode yang digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi enam tahap: konsep, perancangan, pengumpulan
bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Hasil penelitian menunjukkan aplikasi mampu
menyajikan materi melalui teks, video, serta Game interaktif seperti perakitan komponen
komputer dan pembuatan kabel RJ45. Pengujian menunjukkan seluruh fitur berfungsi dengan
baik. Dengan demikian, aplikasi ini bertujuan sebagai media pembelajaran alternatif untuk
keterbatasan perangkat praktik dan metode pengajaran konvensional dan memberikan dampak
untuk meningkatkan pemahaman siswa terhadap perangkat komputer.

Kata kunci—Game Interaktif, Media Pembelajaran, MDLC, Multimedia Interaktif, Perangkat
Komputer.

Abstract

The development of information technology encourages the education sector to adapt
through digital learning media. However, learning in the Computer and Network Engineering
(TKJ) department still faces limitations in practical equipment and the use of conventional
teaching methods, resulting in limited practice opportunities and low student understanding of
computer hardware. This study aims to develop an “Interactive Multimedia-Based Computer and
Network Learning Media” as an innovative solution using multimedia technology. The
application was developed using Construct 2 and implemented on the Android platform. The
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method was applied, consisting of six stages:
concept, design, material collection, assembly, testing, and distribution. The results show that the
application is able to present learning materials through text, Videos, and interactive Games such
as computer component assembly and RJ45 cable creation. Testing indicates that all features
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function properly. Therefore, this application serves as an alternative learning medium to address
the limitations of practical equipment and conventional teaching methods, and it has a positive
impact by improving students’ understanding of computer hardware.

Keywords—Computer Hardware, Interactive Games, Interactive multimedia, Learning Media,
MDLC.

1. PENDAHULUAN

P erkembangan pesat teknologi informasi dan komunikasi (TIK) menuntut dunia pendidikan
untuk terus beradaptasi agar tetap relevan dan efektif [1]. Kemajuan pesat dalam teknologi
informasi membuat orang lebih mudah mendapatkan informasi [2]. Kebutuhan akan teknologi
yang efisien kini dirasakan di berbagai sektor. Di dunia bisnis, misalnya, sistem informasi yang
efektif dan realtime sangat dibutuhkan untuk mendukung kemajuan perusahaan [3]. Kebutuhan
serupa akan efektivitas dan efisiensi ini jugalah yang mendorong dunia pendidikan untuk
beradaptasi melalui media pembelajaran digital. Pemanfaatan teknologi dalam berbagai aspek
kehidupan, termasuk pendidikan, kini menjadi sebuah keharusan untuk mempermudah aktivitas
manusia [4]. Konteks penelitian ini berfokus pada proses pembelajaran siswa SMK pada jurusan
Teknik Komputer dan Jaringan. Penelitian ini memanfaatkan teknologi komputer sebagai media
bantu belajar melalui pengembangan aplikasi pembelajaran berbasis multimedia interaktif [5].

Pemahaman siswa terhadap materi perakitan komputer masih tergolong rendah karena
proses pembelajaran lebih banyak berfokus pada teori dari pada praktik. Hal ini disebabkan oleh
keterbatasan jumlah perangkat komputer di laboratorium, di mana siswa harus bergantian dalam
menggunakan perangkat yang tersedia. Kondisi ini menyebabkan waktu praktik menjadi kurang
efisien. Akibatnya, ketika menghadapi ujian praktik, banyak siswa mengalami kesulitan dalam
mengingat urutan dan fungsi setiap komponen komputer dan menyebabkan nilai praktik yang
kurang memuaskan. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya inovasi dalam media pembelajaran
yang mampu menggantikan pengalaman praktik secara langsung melalui Game interaktif. Oleh
karena itu, pengembangan media pembelajaran berbasis multimedia interaktif menjadi solusi
untuk meningkatkan pemahaman dan keterampilan siswa meskipun dalam kondisi fasilitas yang
terbatas. Berdasarkan observasi di SMK Muhammadiyah 5 Mijen Demak, fasilitas pembelajaran
masih terbatas, baik dalam hal perangkat praktik, alat peraga jaringan, maupun media digital.
Metode pengajaran yang masih konvensional membuat siswa kurang aktif dan menciptakan
suasana belajar yang monoton. Akibatnya, pemahaman siswa terhadap materi menjadi dangkal
dan sulit diaplikasikan secara nyata [6]. Kondisi serupa ditemukan di SMK Negeri 1 Gorontalo.
Berdasarkan wawancara pra-penelitian dengan guru mata pelajaran Komputer dan Jaringan
Dasar, diketahui bahwa banyak siswa mengalami kesulitan dalam memahami dan menguasai
materi, sehingga indikator pencapaian kompetensi tidak terpenuhi. Misalnya, saat praktik
perakitan komputer, sebagian besar siswa masih bingung mengenali perangkat keras karena
selama pembelajaran daring mereka hanya mengandalkan buku paket dan file PDF. Tanpa
pengalaman langsung, mereka hanya dapat membayangkan bentuk perangkat dari gambar yang
dipelajari. Untuk meningkatkan pemahaman, proses belajar perlu dilengkapi dengan media bantu
interaktif yang mampu menghadirkan visualisasi nyata perangkat komputer. Namun, keterbatasan
perangkat praktik dan waktu belajar menjadi kendala utama yang menghambat efektivitas
pembelajaran [7]. Siswa SMK umumnya sulit memahami struktur dan fungsi perangkat keras
komputer hanya melalui penjelasan guru atau buku teks. Pendekatan konvensional seperti
ceramah dan gambar membuat mereka kesulitan membayangkan bentuk serta cara kerja
komponen komputer secara menyeluruh [8].

Permasalahan ini berkaitan dengan isu yang lebih luas dalam pendidikan teknologi dan
vokasi. Salah satunya adalah kesenjangan digital akibat keterbatasan perangkat praktik di banyak
sekolah, yang menghambat pencapaian kompetensi siswa. Selain itu, pembelajaran pengenalan
perangkat komputer di SMK masih minim media interaktif yang mampu membantu siswa
memahami bentuk dan fungsi perangkat secara nyata. Media konvensional yang tidak interaktif,
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membuat siswa cepat bosan dan kurang terlibat. Multimedia interaktif menggabungkan elemen
untuk menyampaikan informasi secara menarik [9]. Selain itu, Media pembelajaran dengan
elemen beragam dapat meningkatkan motivasi belajar siswa [10]. Penelitian ini mengembangkan
“Media Pembelajaran Pengenalan Perangkat Komputer Berbasis Multimedia Interaktif” dengan
menggunakan Construct 2 dan mengimplementasikannya pada platform Android. Pengembangan
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Metode MDLC dipilih
karena lebih relevan untuk pengembangan aplikasi multimedia interaktif. Berbeda dengan
ADDIE yang dominan pada aspek desain instruksional dan Waterfall yang cenderung kaku serta
kurang mendukung proses revisi, MDLC menawarkan tahapan khusus seperti material collecting
dan assembly yang secara langsung menunjang pembuatan aset multimedia. Selain itu, sifatnya
yang lebih fleksibel dan memungkinkan proses iterasi menjadikan MDLC pilihan yang tepat
untuk mengembangkan aplikasi yang memadukan teks, gambar, Video, dan elemen Game
interaktif.

Beberapa penelitian sebelumnya telah mengembangkan media pembelajaran interaktif.
Seperti Macromedia Flash 8 untuk menyajikan materi komponen komputer melalui gambar, teks,
dan animasi, yang terbukti meningkatkan pemahaman siswa [11]. Serupa dengan itu
Pengembangkan Game edukasi mobile untuk siswa SMP dengan elemen teks, gambar, dan suara
[12]. Di sisi lain, menggunakan model APPED [13]. Multimedia Interaktif menerapkan metode
MDLC untuk siswa SD [14]. Penelitian sebelumnya menunjukkan bahwa aplikasi pembelajaran
mobile berbasis Android dapat meningkatkan minat dan kemandirian belajar anak melalui fitur
audio-visual. Dari tinjauan penelitian tersebut, dapat disimpulkan bahwa mayoritas media yang
dikembangkan berfokus pada penyajian materi melalui kombinasi elemen teks, gambar, Video,
dan animasi [15].

Kebaruan pada penelitian ini terletak pada integrasi fitur Game interaktif yang
berorientasi pada merakit, seperti Game interaktif merakit komponen komputer dan Game
interaktif merakit kabel jaringan RJ45 sesuai warna. Fitur ini dirancang untuk menjawab masalah
kurangnya kesempatan praktik pada siswa akibat keterbatasan perangkat fisik, sehingga aplikasi
ini memberikan nilai lebih dibandingkan media pembelajaran sebelumnya yang hanya berfokus
pada pengenalan materi secara visual.

2. METODE PENELITIAN

Metode MDLC seperti pada Gambar 1 memiliki enam tahapan utama, tahapan tersebut
tidak selalu harus dijalankan secara kaku atau berurutan, karena beberapa proses dapat dilakukan
secara lebih fleksibel menyesuaikan kebutuhan pengembangan [16].
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Gambar 1 Tahapan Metode MDLC (Multzmedza Development Life Cycle) [17]

Berikut merupakan tahpan-tahapan pada metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) sebagai berikut:
2.1 Concept

Aplikasi ini dikembangkan menggunakan perangkat lunak Construct 2, Tujuan aplikasi
untuk membantu untuk kegiatan pembelajaran siswa SMK jurusan Teknik Komputer dan
Jaringan. Sasaran Pengguna untuk siswa SMK jurusan Teknik Komputer dan Jaringan. Konsep
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Aplikasi yang berisi teks, gambar, vidio dan Game interaktif. Platfrom menggunakan aplikasi
mobile berbasis android.

2.2 Design

Tahap desain merupakan proses untuk menjabarkan secara rinci hal-hal yang akan
dikerjakan serta menentukan cara pembuatan proyek multimedia agar sesuai dengan kebutuhan
[18].

2.2.1 Use Case Diagram

Use case seperti pada Gambar 2 membantu menjelaskan fungsi-fungsi yang tersedia di
dalam aplikasi. Pada use case diagram ini menjelaskan pengguna dapat mengakses materi, video
pembelajaran dan juga memainkan Game simulasi merakit.

Use Case Diagram

e Video Merakit
Memilih Merakat
P omponen Komputer~ *--
Merakit - — s
P 4 -

A jemilin Merakit Kabel™,"" weinep e
RU45 Straight -
Jawaban Benar Jawaban Salah

Gambar 2 Use Case Diagram

Materi

1:

Pengguna

i

¥

2.2.2 Activity Diagram
Menggambarkan alur aktivitas atau alur kerja dalam sebuah sistem yang akan dijalankan.
a. Activity Diagram Materi

Pada activity diagram seperti pada Gambar 3 menampilkan alur saat berada di halaman
Home, ketika user menekan tombol materi maka akan berpindah ke halaman materi, lalu pada
halaman ini ketika user mengeklik tombol panah kanan maka akan berpindah ke halaman materi
selanjutnya dan berulang sampai ke tampilan halaman materi terakhir, lalu jika menekan tombol
Home meka akan kembali ke tampilan halaman Home.

Pengguna Sistem

o
|

Menekan Tombol Menampilkan Materi
Materi Pembelajaran 1

Menekan Tombol

Menekan Tombol
Panah Kiri

Menekan Tombol
Home

Gambar 3 Activity Diagram Materi
b. Activity Diagram Vidio
Activity diagram seperti pada Gambar 4 juga menampilkan alur saat berada di halaman
Home, ketika user menekan tombol Video maka akan berpindah ke halaman Video, lalu pada
halaman ini ketika user mengeklik tombol panah kanan maka akan berpindah ke halaman Video
selanjutnya dan berulang sampai ke tampilan halaman Video terakhir, lalu jika menekan tombol
Home meka akan kembali ke tampilan halaman Home.
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Pengguna Sistem

°
!

Menskan Tombol Menampilkan Video
Video Pembelajaran 1

Menampilkan Video
Pembelajaran
Selanjutnya (2-3)

Menekan Tombol
Panah Kanan

Kembali Ke Video
Pembelajaran
Sebelumnya (2-1)

Menekan Tombol
Panah Kiri

st

Menekan Tombeol Kembali Ke Halaman
Home Home

o

Gambar 4 Activity Diagram Video

c. Activity Diagram Merakit

Diagram activity seperti Gambar 5 juga menampilkan alur saat berada di halaman Home,
ketika user menekan tombol merakit maka akan berpindah ke yang dimana user akan diberi tiga
pilihan mode merakit, jika mengeklik salah satunya maka akan memulai Game simulasi
merakitnya, lalu jika menekan tombol Home maka akan kembali ke tampilan halaman Home.

Pengguna Sistem
Menekan Tombol i Pilihan
Merakit Merakit

<

Menekan Tombol
Merakit Komponen
Komputer
Menekan Tombol Masuk Ke Game
IMerakil RJ45 Straight Simulasi Merakit
Menekan Tombol
2| Merakit R145 Cross

T

Menekan Tombol
Home

Kembali Ke Home

Menekan Tombel
Hasil

Hasil

Gambar 5 Activity Diagram Merakit

2.3 Material Collecting
Material collecting merupakan tahap pengumpulan materi atau bahan multimedia, bahan
tersebut dapat berupa text, gambar, vidio [19] seperti tersaji pada Tabel 1.

Tabel 1 Material Collecting

Asset Fungsi Keterangan
Asset Sebagai visualisasi antar muka aplikasi sebagai | Dibuat menggunakan
Aplikasi media pembelajaran, vidio, dan Game interaktif Canva
Asset Video | Sebagai visualisasi cara perakitan komputer dan | Video Merakit direkam
Pembelajaran | kabel RJ45 layar saat
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mempraktikan mode
merakit pada Game
interaktif

Materi Sebagai Materi Pembelajaran Google

2.4 Testing

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan blackbox testing untuk memastikan setiap
fitur berjalan sesuai fungsi. Pengujian ini mencakup pengecekan respons tombol, perpindahan
halaman, pemutaran video, serta akurasi sistem evaluasi pada fitur merakit. Selain itu, dilakukan
juga pengujian terhadap user menggunakan kuisioner untuk menilai tingkat kepuasan pengguna,
yaitu siswa SMK jurusan TKIJ. Instrumen kuisioner menggunakan skala likert lima tingkat, mulai
dari “sangat puas” hingga “tidak puas”. Penilaian difokuskan pada aspek tampilan, kemudahan
penggunaan, kualitas fitur interaktif, dan manfaat aplikasi dalam mendukung proses belajar secara
mandiri. Kombinasi kedua metode tersebut memberikan gambaran yang lebih menyeluruh
mengenai kinerja aplikasi dari sisi teknis maupun pengalaman pengguna.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Hasil Interface Aplikasi

Penelitian ini menghasilkan aplikasi multimedia interaktif yang berfungsi sebagai media
pembelajaran untuk mengenalkan berbagai perangkat komputer. Seluruh elemen desain yang
telah dibuat menggunakan perangkat lunak Construct 2 di export menjadi format HTMLS,
kemudian dilakukan proses build atau kompilasi APK menggunakan tools online Monaca.

3.1.1 Tampilan Halaman

Tampilan seperti Gambar 6 merupakan antarmuka awal yang ditampilkan saat aplikasi
dijalankan. Pada halaman utama terdapat tiga tombol navigasi utama, yaitu Materi, Video, dan
Merakit.

BN =R il ol G

PENGENALAN
PERANGKAT KOMPUTER C

)
ﬂg’:,

Gambar 6 Tampilan Halaman Utama

3.1.2 Tampilan Materi Pembelajaran
Halaman seperti pada Gambar 7 merupakan materi pembelajaran yang berisi gambar dan
text mengenai berbagai komponen perangkat keras komputer.

MATERI I‘Hulhc:boanﬁ a:al;h I:onfpu:en utama
omputer yang berfungsi sebagai pusat
PEMBELA JARAN penghubung seluruh perangkatkeras |
seperti prosesor, RAM, VGA, dan b

MOTHERBOARD penyimpanan. Melalui motherboard,

semua komponen dapat saling

berkomunikasi dan menerima aliran
listrik dengan stabil. Tanpa

Gambar 7 Tampilan Materi Pembelajaran
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3.1.3 Tampilan Vidio Merakit
Halaman seperti pada Gambar 8 terdiri dari Vidio Merakit Komponen Komputer, Merakit
Kabel RJ45 Straight dan Cross.

Gambar 8 Tampilan Vidio Merakit Komponen Komputer

3.1.4 Tampilan Fitur Merakit
Halaman seperti pada Gambar 9 menampilkan menu Fitur Merakit yang berisi tiga pilihan
utama, yaitu Merakit Komponen Komputer, RJ45 Straight, dan RJ45 Cross.

2047 00080 - N =l
. PILIH MODE MERAKIT

MERAKIT MERAKIT RJ MERAKIT RJ
KOMPUTER 45 STRAIGHT 45 CROSS

Gambar 9 Tampilan Fitur Merakit

3.1.5 Tampilan Merakit Komponen Komputer
Halaman pada Gambar 10 menampilkan Game interaktif merakit komponen komputer
secara virtual.

PilihKomponen
Merakit p

Komponen Komputer .
11
LI |

Gambar 10 Tampilan Merakit Komponen Komputer

3.1.6 Tampilan Hasil Akhir Game Merakit Komponen Komputer

Pada tahap akhir kegiatan merakit komponen komputer, aplikasi menampilkan fitur
evaluasi otomatis kepada pengguna terkait hasil perakitan yang dilakukan apakah komponen yang
mereka rakit benar atau salah seperti tersaji pada Gambar 11.

Media Pembelajaran Pengenalan Perangkat Komputer ..., Yulmaini, dkk.



306

P

~ MERAKIT

Gambar 11 Tampilan Hasil Game Merakit Komponen Komputer

3.1.7 Tampilan Merakit RJ45

Terdapat Game interaktif pembuatan kabel jaringan RJ45 Straight dan Cross seperti pada
Gambar 12. Pengguna diminta untuk menyusun urutan warna kabel sesuai dengan format kabel
Straight dan Cross, di mana urutan warna disesuaikan lalu di sambungkan dengan konektor.

103 @ »n =

Gambar 12 Tampilan Merakit RJ45 Straight

3.1.8 Tampilan Hasil Akhir Merakit RJ45

Pada tahap akhir kegiatan merakit RJ45 Straight dan Cross, aplikasi menampilkan fitur
evaluasi otomatis kepada pengguna terkait hasil perakitan yang dilakukan seperti pada Gambar
13.

gl

Gambar 13 Tampilan Hasil merakit RJ45 Straight
3.2 Testing
Tahap pengujian dilakukan setelah proses pembuatan aplikasi selesai dengan
menggunakan metode blackbox testing. Pada tahap ini, aplikasi dijalankan untuk memeriksa
fungsionalitasnya dan memastikan tidak terdapat kesalahan atau bug dalam sistem [20].

Tabel 2 Blackbox Testing

No Diuji Masukkan Keluar Keterangan
1 | Tombol “Materi” pada Klik Tombol Masuk ke Halaman Materi Sesuai
Halaman Utama “Materi”
2 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Masuk ke Halaman Materi Sesuai
Materi “Next” Selanjutnya

Teknika Vol. 20, No. 2, Bulan Mei, Tahun 2026: 299-310




307

Cross

3 | Tombol “Home” pada Klik Tombol Kembali ke Halaman Utama Sesuai
Halaman Materi “Home”

4 | Tombol “Video” pada Klik Tombol Masuk ke Halaman Video Sesuai
Halaman Utama “Video” dan Play Video Otomatis

5 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Masuk ke Halaman Video Sesuai
Video “Next” Selanjutnya dan Play Video

Otomatis

6 | Tombol “Home” pada Klik Tombol Kembali ke Halaman Utama Sesuai
Halaman Video “Home”

7 | Tombol “Merakit” pada Klik Tombol Masuk ke Halaman Pilih Sesuai
Halaman Utama “Merakit” Mode Merakit

8 | Tombol “Home” pada Klik Tombol Kembali ke Halaman Utama Sesuai
Halaman Pilih Mode Merakit | “Home”

9 | Tombol “Merakit Komputer” | Klik Tombol Masuk ke Halaman Merakit Sesuai
pada Halaman Pilih Mode “Merakit Komputer
Merakit Komputer”

10 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Masuk ke Halaman Sesuai
Merakit Komputer (Jika “Next” “Jawaban Anda Salah”
Urutan Salah Saat Merakit)

11 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Menampilkan Halaman Sesuai
Merakit Komputer (Jika “Next” “Jawaban Anda Benar”
Urutan Benar Saat Merakit)

12 | Tombol “Home” pada Klik Tombol Kembali ke Halaman Utama Sesuai
Halaman Pilih Merakit “Home”
Komputer

13 | Tombol “Merakit RJ45 Klik Tombol Masuk ke Halaman RJ45 Sesuai
Straight” pada Halaman Pilih | “Merakit RJ45 | Straight
Mode Merakit Straight”

14 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Masuk ke Halaman Sesuai
RJ45 Straight (Jika Urutan “Next” “Jawaban Anda Salah”
Salah Saat Merakit)

15 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Menampilkan Halaman Sesuai
RJ45 Straight (Jika Urutan “Next” “Jawaban Anda Benar”
Benar Saat Merakit)

16 | Tombol “Home” pada Klik Tombol Kembali ke Halaman Utama Sesuai
Halaman Pilih RJ45 Straight | “Home”

17 | Tombol “Merakit RJ45 Klik Tombol Masuk ke Halaman Merakit Sesuai
Cross” pada Halaman Pilih “Merakit RJ45 | RJ45 Cross
Mode Merakit Cross”

18 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Masuk ke Halaman Sesuai
Merakit RJ45 Cross (Jika “Next” “Jawaban Anda Salah”
Urutan Salah Saat Merakit)

19 | Tombol “Next” pada Halaman | Klik Tombol Menampilkan Halaman Sesuai
Merakit RJ45 Cross (Jika “Next” “Jawaban Anda Benar”
Urutan Benar Saat Merakit)

20 | Tombol “Home” pada Klik Tombol Kembali ke Halaman Utama Sesuai
Halaman Pilih Merakit RJ45 | “Home”

Pengujian selanjutnya, pengujian terhadap kepuasan pengguna menggunakan kuisoner
berbasis skala likert dengan empat pertanyaan penilaian. Pengujian pengguna dilakukan untuk
menilai aplikasi, kualitas tampilan visual, serta kejelasan materi yang disajikan dalam aplikasi,
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yang berisi beberapa pertanyaan terkait tingkat kepuasan dan pengalaman siswa SMK TKJ selama
menggunakan aplikasi seperti tersaji pada Gambar 14.

HASIL RATA - RATA PENGUJIAN TERHADAP USER
SMKN1 BANDAR LAMPUNG

4193543387

42 4181280323 4.181200323
4,15
4,0845168120
4 )
A 3.067741035 l
| l
3.85
4 Seca

Tampilan aplikesi Msteri persngkat Semua fitur Apsksh aplik Aplikasi
mensiik dan komputerdsn  aplikssi berjalan
nyamsn dikhat  Jaringan
dengan jelas mumsh apBkasi ini

-

&

5

@
o

m
snsays
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Gambar 14 Diagram Hasil Pengujian User

Pengujian dilakukan dengan melibatkan 31 responden yang merupakan siswa SMKNI1
Bandar Lampung Kelas XI jurusan TKJ sebagai pengguna utama aplikasi. Hasil pengujian
tersebut digunakan untuk menilai tingkat penerimaan serta kepuasan pengguna terhadap media
pembelajaran yang dikembangkan. Berdasarkan rekapitulasi, seluruh aspek yang diukur mulai
dari kemudahan penggunaan, tampilan visual, hingga kualitas fitur interaktif memperoleh nilai
rata-rata 4,09 pada kategori baik. Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi mampu memenuhi
ekspektasi pengguna dan memberikan pengalaman belajar yang sesuai dengan kebutuhan siswa.

Kelebihan utama penelitian ini terlihat pada integrasi fitur simulasi praktik interaktif,
seperti merakit komputer dan menyusun kabel RJ45 berdasarkan standar warna. Fitur semacam
ini belum ditemukan pada penelitian sebelumnya, hanya menyediakan visualisasi tanpa
memungkinkan pengguna melakukan praktik secara langsung. Kekurangan penelitian ini
dibandingkan beberapa studi lainnya terletak pada cakupan materi yang masih terbatas pada
perangkat dasar dan praktik awal. Sejumlah penelitian sebelumnya telah mengembangkan media
dengan modul lanjutan atau bahkan mengintegrasikan augmented reality, sementara aplikasi yang
dikembangkan dalam penelitian ini masih berfokus pada tahap pengenalan dan latihan dasar.

3.3 Distribution

Tahap ini merupakan tahap akhir dalam metode MDLC, di mana aplikasi yang telah
dinyatakan layak dan berhasil melewati proses pengujian [21]. Tahapan ini untuk penyebaran
aplikasi kepada siswa SMK TKJ dalam berbentuk file APK berbasis Android. Aplikasi ini
bertujuan sebagai media pembelajaran untuk membantu siswa dalam melakukan praktik secara
mandiri tanpa perlu menggunakan perangkat fisik secara nyata.

4. KESIMPULAN

Penelitian ini telah berhasil merancang dan membangun sebuah "Aplikasi Pengenalan
Perangkat Komputer Berbasis Multimedia Interaktif" dengan menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Produk akhir berupa aplikasi yang menyajikan materi
pembelajaran melalui teks, Video, dan Game interaktif sebagai solusi fungsional untuk
keterbatasan perangkat praktik dan metode pengajaran yang masih konvensional. Pengujian
blackbox menunjukkan bahwa seluruh skenario pengujian lulus 100%, menandakan
setiap fitur berjalan dengan baik. Selain itu, uji pengguna yang melibatkan siswa SMK
jurusan TKJ memperoleh rata-rata nilai 4,09 dan berada pada kategori baik. Hasil tersebut
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mengindikasikan bahwa aplikasi layak digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
dan mampu mendukung pemahaman siswa terhadap materi perangkat komputer dan
jaringan secara lebih efektif.

5. SARAN

Untuk penelitian selanjutnya, disarankan agar pengembangan aplikasi tidak hanya
terbatas pada satu platform, melainkan diperluas ke versi mobile 10S, disarankan pula untuk
memambahkan fitur merakit lainnya dan menambahkan modul-modul lanjutan. Saran
selanjutnya, penelitian lanjutan dapat berfokus pada studi eksperimental dengan menerapkan
model blended learning. Pendekatan ini dapat dilakukan dengan membandingkan hasil belajar
siswa yang hanya menggunakan aplikasi, siswa yang belajar melalui praktik fisik, dan siswa yang
mengombinasikan keduanya guna menemukan model implementasi yang paling efektif.
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