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Abstrak−Pandemic Corona Virus 19 mengakibatkan lumpuhnya sistem pendidikan tatap muka antara pengajar dan 
murid.Dampak dari pandemi ini menyebabkan penggunaan teknologi pada proses belajar-mengajar banyak perkembangan dan 
banyak digunakan.Salah satunya adalah membuat suatu media yang dapat membantu proses belajar siswa agar dapat memahami 
pelajaran tanpa harus bertatap muka dengan pengajar atau guru. Tujuan dari penelitian ini adalah membangun media 

pembelajaran dan merekapitulasi pengaruhnya dengan mengambil sampel 27 orang siswa. Metode yang digunakan adalah 
Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation (ADDIE) dan metode pengujian adalah Black BoxTesting dan 
User Acceptance Test (UAT).Berdasarkan penelitian yang dilakukan, diperoleh data bahwa pengaruh media pembelajaran yang 
meliputi 3 aspek, yaitu kualitas sistem sebesar 75,7% dengan kriteria interpretasi skor Kuat, kualitas informasi sebesar 76,7% 
dengan kriteria interpretasi skor Kuat dan kualitas kepuasaan pengguna sebesar 81% dengan kriteria interpretasi skor Sangat 

Kuat. 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation (ADDIE), User 
AcceptanceTest (UAT). 

 

Abstract−Pandemic Corona Virus 19 has resulted in the paralyze of face to face education system between teachers and students, 
result the use of technology in learning has many developments and is widely used, one of which is making learning media which 
helps students understand lessons without having to face to face with the teacher. The purpose of this research is to build learning 
media and recapitulate its by taking a sample of 27 students. The method used is Analyze, Design, Development, Implementation 
and Evaluation (ADDIE) and the testing method is Black Box Testing and User Acceptance Test (UAT). The conclusion of this 
section that  the learning media which includes 3 aspects, including system quality is 75.7% with strong score interpretation 
criteria, 76.7% information quality with Strong score interpretation criteria and 81% user satisfaction quality with interpretation 

criteria Very Strong score. 

Keywords: Learning Media, Analyze, Design, Development, Implementation and Evaluation (ADDIE), User Acceptance Test 
(UAT). 

 

1. 

PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi dewasa ini begitu 

pesat yang kita kenal dengan masa revolusi industri 

4.0telah merambah keberbagai bidang kehidupan 

seperti bidang pemerintahan, keuangan, ekonomi, 
pertahanan dan keamanan, kesehatan, dan pendidikan 

yang memiliki andil paling besar terhadap 

perkembangan teknologi itu sendiri. 

Penggunaanteknologi pada bidang 

pendidikansudah tidak diragukan lagi seperti 

pendidikan pilot pesawat menggunakan simulator, 

medical operation menggunakan robotik, sistem 

perkuliahan berbasis e-learningdan lain sebagainya. 

Tidak terkecuali bagi instansi pendidikan Sekolah 

Menengah Atas (SMA) Negeri 1 Janapria yang 

merupakan sekolah negeri di kecamatan Janapria, 

kabupaten Lombok Tengah, provinsi Nusa Tenggara 
Barat yang notabene sudah terintegrasi teknologi 

cukup baik. Hal ini dapa dilihat dari tersedianya 

sistem informasi Penerimaan Peserta Didik Baru 

(PPDB) yang sudah berbasisonline, Wireless Fidelity 

(WiFi)area yang memudahkan siswa mencari setiap 

materi pelajaran dari situs internet. 

Akan tetapi setelah melakukan analisis dan 

observasi di XI MIA 2 SMA Negeri 1 Janapria, 

ditemukan beberapa kekurangan khususnya di dalam 
model belajar dan mengajar serta persepsi 

penggunaan media belajar. Setelah melakukan 

analisis kuesioner, diperoleh informasi mengenai 

persepsi siswa terhadap modelbelajar yang sedang 

berjalan berada pada kriteria interpretasi skor 63,8% 

yang menandakan model belajar dan mengajar perlu 

ditingkatkan lagi agar lebih tinggi dan persepsi siswa 

terhadap penggunaan media belajar adalah berada 

pada kriteria interpretasi skor 83,7% yang 

menandakan apresiasi siswa terhadap penggunaan 

media belajar dalam proses belajar dan mengajar 

adalah tinggi. 
Masa Pandemic Covid-19saat ini menuntut 

lembaga pendidikan untuk memberikan pembelajaran 

yang mampu membuat peserta didik tetap belajar 

tanpa harus bertatap muka dengan guru. Hal ini dapat 

diartikan bahwa media pembelajaran diperlakukan 

sebagai media untuk mmpermudah prosesi belajar 
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dan mengajar antara guru dan murid tanpa bertatap 

muka secara langsung. 

 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 TahapanPenelitian 

Tahapan penelitian dapat dicermati pada 

bagan dibawah ini: 

 

 
Gambar 2.1 Bagan Tahapan Penelitian 

Perancangan sistem menggunakan model ADDIE 

pada penelitian ini dijabarkan sebagai berikut: 
a. Analyze (Analisis) 

1. Observasi secara langsung terhadap objek 

penelitian. 

2. Wawancara dengan guru biologi. 

3. Analisis data hasil kuesioner persepsi siswa 

(peserta didik). 

4. Studi literatur yang berkaitan dengan 

penelitian. 

5. Klarifikasi masalah, ancaman, peluang, dan 

solusi yang mungkin diterapkan. 

b. Design (Desain) 

1. Perancangan struktur atau kerangka menu. 

2. Perancangan flowchart atau alur sistem. 

c. Development (Pengembangan) 

1. Perancangan storyboard. 

2. Pembangunan media pembelajaran. 

d. Implementation (Implementasi) 

1. Distribusi media pembelajaran meliputi 

pengadaan, instalasi, dan perlengkapan 

pendukung lainnya. 
2. Implementasi media pembelajaran dalam 

proses pembelajaran. 

e. Evaluation(Evaluasi) 

1. Pengujian denganBlack Box. 

2. Pengujian denganUser Acceptance (UAT), 

yaitu menggunakankuesioneruntuk 

memperoleh data penilaian siswa (peserta 

didik) dan tingkat kepuasan pengguna 

terhadap media pembelajaran. 

3. Perbaikan media pembelajaran. 

4. Laporan. 

2.2 Pengumpulan Data 

a. Metode Observasi 

Metode observasi adalah dengan melihat 

secara langsung proses belajar danmengajar 

pada instansi pendidikan SMA Negeri 1 

Janapria. 

b. Metode Wawancara 

Metode wawancara dilakukan dengan 

mewawancarai salah satu guru mata 

pelajaran biologi beserta murid kelas XI 

MIA 2 SMA Negeri 1 Janapria. 

c. Studi Dokumen/Literatur 

Studi dokumen/literatur yaitu dengan 

pengumpulan data melalui dokumen, buku, 

jurnal, dan referensi lainnya. 

d. Metode Kuesioner/Angket 

Metode kuesioner/angket yaitu dengan 

memberikan selembaran testimoni kepada 

peserta didik. Selembaran kuesioner yang 

diberikan berfungsi untuk mengetahui hasil 

rekapituliasi persepsi siswa (jumlah) 

terhadap metode belajar mengajar 

menggunakan media pembelajaran. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Hasil Analisa Data 

Tahap analisis datadilakukan untuk 

membuktikan apakah aplikasi atau media 

pembelajaran diterima oleh pengguna dengan melihat 
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3 variabel kualitas yaitu kualitas sistem, kualitas 

informasi, dan kualitas kepuasan pengguna. 

Jumlah peserta didik yang dijadikan 

responden sebanyak 27 orang dikelas XI MIA 2 SMA 

Negeri 1 Janapria. Berdasarkan kuesioner yang telah 

diberikan dapat direkapituliasi penilaian pengguna 

(jumlah) terhadap penggunaan media pembelajaran 

yang dibuat dengan kriteria yang digunakan pada 

masing-masing pertanyaan kuesioner sebagai berikut: 

STS : Sangat Tak Setuju 

TS : Tak Setuju 
N : Netral 

S : Setuju 

SS : Sangat Setuju 

 

Hasil kuesioner tersebut dapat dilihat pada tabel 3.1, 

3.2, dan3.3 dibawah ini: 

a. Kualitas Sistem 

Tabel 3.1Kualitas sistem 

N

o. 
Pertanyaan 

Respon 

Penilaian 

S

T

S 

T

S 
N S 

S

S 

1. 
Media pembelajaran terdapat fasilitas 

media visual yang menarik. 
3  2 9 

1

3 

2. 
Terdapat kesesuaian jenis layanan 

dengan penampilan antarmuka. 
1 4 1 

1

6 
5 

3. 

Media pembelajaran tersebut 

memberikan layanan sesuai dengan 

janjinya. 

1 1 
1

1 

1

2 
2 

4. 

Media pembelajaran tersebut mudah 

digunakan oleh orang yang pertama 

kali menggunakannya. 

1 1 7 
1

3 
5 

5. 

Media pembelajaran dapat digunakan 

instansi/lembaga pendidikan lain 

tanpa harus banyak dimodifikasi lagi. 

1 1 6 
1

1 
8 

TOTAL 7 7 
2

7 

6

1 

3

3 

 

b. Kualitas Informasi 

Tabel 3.2 Kualitas informasi 

N

o. 
Pertanyaan 

Respon 

Penilaian 
S

T

S 

T

S 
N S 

S

S 

1. 
Media pembelajaran menghasilkan 

informasi akurat. 
2 3 5 7 

1

0 

2. 
Informasi yang diberikan media 

pembelajaran dapat dipercaya. 
1 3 6 

1

1 
6 

3. 

Ketepatan waktu pada nformasi 

yang dihasilkan media 

pembelajaran. 

  6 
1

4 
7 

4. 
Informasi yang dihasilan media 

pembelajaran tersebut relevan. 
  6 

1

5 
6 

5. Mudah bagi pemakai yang telah  5 5 9 8 

lama tidak menggunakan media 

pembelajaran untuk 

menggunakannya kembali. 

TOTAL 3 
1

1 

2

8 

5

6 

3

7 

 

c. Kualitas Kepuasan Pengguna 

Tabel 3.3 Kualitas kepuasan pengguna 

N

o 
Pertanyaan 

Respon 

Penilaian 
S

T

S 

T

S 
N S 

S

S 

1

. 

Media pembelajaran 

yang digunakan 

menghasilkan 

informasi yang 

memang dibutuhkan. 

 1 5 7 
1

4 

2

. 

Media pembelajaran 

yang saya gunakan 

menghasilkan 

informasi yang cukup. 

 1 3 
1

7 
6 

3

. 

Media pembelajaran 

mampu menampilkan 
atau menghasilkan 

informasi yang dapat 

dipahami dengan jelas 

 1 5 
1

5 
6 

4

. 

Media pembelajaran 

yang saya gunakan 

tersebut bersifat User 

Friendly 

  
1

1 

1

2 
4 

5

. 

Mudah menggunakan 

media pembelajaran 

tersebut. 

 3 2 7 
1

5 

TOTAL 0 6 
2

6 

5

8 

4

5 

 

Bobot nilai yang diberikan pada setiap 

jawaban atas pertanyaan yang diberikan kepada 
responden yaitu dengan Angket Skala Likert. Bobot 

nilai tersebut terdiri dari tingkatan dengan skala nilai 

1 sampai dengan 5. Skala tersebut dapat dilihat pada 

tabel 3.4 berikut: 

Tabel 3.4 Bobot angket Skala Likert 

Jawaban Bobot 

A. Sangat Setuju 5 

B. Setuju 4 

C. Netral 3 

D. Tak Setuju 2 

E. Sangat Tak 

Setuju 
1 

 

3.2 Pengolahan Hasil Analisa Data 

Berdasarkan data yang telah 

diperoleh,peniliti melakukan pengolahan hasil 

analisis data metode analisis kuantitatif. Data yang 

diperoleh diolah dengan mengalikan bobot nilai yang 
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ditetapkan dengan poin-poin jawaban. Rekapitulasi 

jawaban responden, yaitu:  

a. Kualitas Sistem 

Berikut merupakan skor pada aspek kualitas sistem: 

 

 Jumlah responden menjawab SS 

=  33 x 5 = 165  
 Jumlah responden menjawab S 

=  61 x 4 = 244 

 Jumlah responden menjawab N 

=  27 x 3 = 81  

 Jumlah responden menjawab TS 

=  7 x 2 = 14 

 Jumlah responden menjawab STS 

=  7 x 1 = 7 

 

Skor = 511  

 

Nilai tertinggi dan terendah dapat dihitung sebagai 
berikut: 

 

Nilai tertinggi = 27 x 5 x 5 = 675 

Nilai terendah = 27 x 5 x 1 = 135 

 

Skor total (511) terhadap nilai tertinggi (675) untuk 

menentukan penilaian interpretasi responden terhadap 

sistem media pembelajaran adalah: 

 

 

 

 
 

Berdasarkan hasil perhitungan di atas, dapat 

diketahui persentase kualitas sistem media 

pembelajaran padatingkat penerimaannya sebesar 

75,7% dalam arti kuat. Hal ini dapat diamati dan 

dicermati pada Gambar 3.1 di bawah: 

 

 
 

Gambar 3.1 Skala Angket Kualitas Sistem 

 

Berdasarkan bukti pengujian inilah dapat diambil 

ditarik kesimpulan berikut: 
 

Tebel 3.5 Kriteria interpretasi skor kualitas sistem 

Persentase  Keterangan 

0% - 20% Sangat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

81% - 100% Sangat Kuat 

 

b. Kualitas Informasi 

Skor pada aspek kualitas informasi, yaitu: 

 

 Jumlah responden menjawab SS 

=  37 x 5 = 185  

 Jumlah responden menjawab S 

=  56 x 4 = 224 

 Jumlah responden menjawab N 

=  28 x 3 = 84  

 Jumlah responden menjawab TS 

=  11 x 2 = 22 

 Jumlah responden menjawab STS 
=  3 x 1 = 3 

 

Jumlah Skor Total= 518  

 

Perhitungan nilai tertinggi dan terendah dari 27 orang 

responden, yaitu: 

 

Nilai yang tertinggi = 27 x 5 x 5 = 675 

Nilai yang terendah = 27 x 5 x 1 = 135 

 

Berdasarkan skor yang diperoleh yaitu 518, maka 

perhitungan besaran nilai interpretasi siswa terhadap 

sistem adalah: 
 

 

 

 

Hasil persentase yang peroleh dari total skor 

dengan nilai tertinggi adalah 76,7%. Hal ini 

menunjukkan bahwa kualitas informasi media 

pembelajaran tersebutkuat. Skala angketpada aspek 

kualitas informasi dapat dicermati pada Gambar 3.2 

berikut: 

 

 
 

Gambar 3.2Skala Angket Kualitas Informasi 

 

Berdasarkan bukti pengujian inilah dapat diambil 

kesimpulan: 

Tebel 3.6 Kriteria interpretasi skor kualitasinformasi 

Persentase  Keterangan 

0% - 20% Sangat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

𝑃 =  
511

675
 𝑥 100% = 75,7% 𝑃 =  

518

675
 𝑥 100% = 76,7% 
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81% - 100% Sangat Kuat 

 

c. Kualitas Kepuasan Pengguna 

Skor pada aspe kualitas kepuasan pengguna, yaitu: 

 Jumlahresponden yang menjawab SS 

=  45 x 5 = 225  

 Jumlahresponden yang menjawab S 

=  58 x 4 = 234 

 Jumlahresponden yang menjawab N 

=  26 x 3 = 78  

 Jumlahresponden yang menjawab TS 

=  6 x 2 = 12 

 

 Jumlahresponden yang menjawab STS 
=  0 x 1 = 0 

 

Jumlah Skor Total= 547  

Nilai tertinggi dan terendah dari hasil jawaban 27 

orang responden, yaitu: 

Nilai yang tertinggi = 27 x 5 x 5 = 675 

Nilai yang terendah = 27 x 5 x 1 = 135 

 

Persentase penilaian interpretasi responden dapat 

dihitung dengan membagi skor total dengan nilai 

tertinggi dikalikan 100% seperti operasi hitung 

berikut: 

 

 

Berdasarkan hasil persentase yang peroleh, 

dapat diketahuibahwa tingkatpenerimaan pada aspek 

kualitas kepuasan pengguna terhadap media 
pembelajaran tersebutsangat kuat dengan persentase 

81%. Berikut merupakan gambaran hasil: 

 

 
 

Gambar 3.3 Skala Angket Kualitas 

KepuasanPengguna 

 

Berdasarkan bukti pengujian inilah dapat diambil 

kesimpulan: 

Tebel 4.12 Kriteria interpretasi skor kualitaskepuasan 

pengguna 

Persentase Keterangan 

0% - 20% Sangat Lemah 

21% - 40% Lemah 

41% - 60% Cukup 

61% - 80% Kuat 

81% - 100% Sangat Kuat 

 

3.3 Hasil Rekapitulasi Kualitas Sistem, Informasi, 

dan Kepuasan Pengguna 

Berdasarkan pengujian data yang telah 
dilakukan dari variabel kualitas sistem, informasi 

kepuasan pengguna terdapat pada tabel 3.8 dan 

gambar 3.4 berikut: 

 

Tabel 3.8 Rekapitulasi hasil pengujian 

0Variable 

Pengujian 

Skala 

Angket 

Kriteria 

Interpretasi 

Skor 

Predi

kat 

Kualitas Sistem 75,7% 61% - 80% Kuat 

Kualitas 

Informasi 
76,7% 81% - 100% Kuat 

Kualitas 

Kepuasan 

Pengguna 

81% 81% - 100% 
Sangat 

Kuat 

 

 

 
 

Gambar 3.4 Komparasi Skala Angket 3 

VariabelKualitas 

 

Berdasarkan tabel dan gambar diatas dapat 

dilihat hasil pengujian kualitas sistem dengan skala 

angket adalah 75,7%, kriteria interpretasi skor berada 

pada 61% - 80% dengan predikat Kuat. Kualitas 

informasi dengan skala angket adalah 76,7%, kriteria 

interpretasi skor berada pada 61% - 80% dengan 
predikat Kuat. Kualitas kepuasan pengguna dengan 

skala angket adalah 81%, kriteria interpretasi skor 

berada pada 81% - 100% dengan predikat Sangat 

Kuat. 

4. KESIMPULAN 

Media pembelajaran mampu membantu 

proses belajar dan mengajar di XI IPA 2 SMA Negeri 

1 Janapria dimana pemahaman materi belajar siswa 

dengan media pembelajaran lebih mudah dimengerti. 

Hal ini disimpulan berdasarkan rekapitulasi kuesioner 

observasi yaitu persepsi siswa terhadap metode 

mengajar guru adalah 63,8% dan pesepsi siswa 

terhadap media pembelajaran adalah 83,7%. 

Kemudian hasil rekapitulasi implementasi sekaligus 

tahap evaluasi media pembelajaran dengan variabel 3 

kualitas yaitu kualitas sistem media pembelajaran 

adalah 75,7%, kualitas informasi media pembelajaran 

adalah 76,7%, kualitas kepuasan pengguna terhadap 

𝑃 =  
547

675
 𝑥 100% = 81% 

https://e-journal.stmiklombok.ac.id/index.php/etik


ETIK (Jurnal Elektronika Terapan dan Ilmu Komputer)                                   Volume 1, No 1, Maret 2022 

https://e-journal.stmiklombok.ac.id/index.php/etik  

 

ISSN. xxx-xxx (Online) xxx-xxx (Cetak) 45 

 

media pembelajaran adalah 76,7%. Saran yang 

peneliti ajukan pada simpulan hasil adalah 

perlunyaperhatian khusus terhadap media 

pembelajaran agar dapat dibuka di Android Mobile 

dengan bantuan aplikasi HTML Viewer dan media 

pembelajaran ini masih belum sempurna sehingga 

diperlukan pengembang yang mampu meciptakan 

media pembelajaran yang lebih baik lagi dengan 

mampu mengkoneksikan dengan internet atau 

menajemen system belajar online.  
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