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Abstrak  

Mata pelajaran Informatika merupakan disiplin ilmu yang dapat meningkatkan kemampuan 

berpikir komputasional, meningkatkan keterampilan berteknologi yang sejalan dengan 

konsep kurikulum merdeka. Pengamatan awal yang dilakukan kepada siswa kelas 10 

SMKN 3 Bandung dapat disimpulkan bahwa media pembelajaran yang digunakan untuk 

pembelajaran Informatika adalah powerpoint sebesar 66,1%, video pembelajaran sebesar 

10,3%, penjelasan melalui video conference sebesar 23% dan buku paket sebesar 0,6%. 

Pengugunaan media tersebut dirasa kurang optimal dalam pembelajaran informatika. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, peneliti memberikan solusi untuk menjadikan 

multimedia interaktif sebagai media pembelajaran. Hal tersebut dikuatkan dengan hasil 

survei yang menunjukan 94,3% responden akan lebih tertarik untuk mempelajari 

Informatika menggunakan multimedia interaktif. Penelitian ini bertujuan untuk membuat 

media pembelajaran digital berupa aplikasi sebagai media pembelajaran. Perancangan 

multimedia interaktif akan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). MDLC memiliki 6 tahap antara lain, pengonsepan, perancangan, pengumpulan 

materi, pembuatan, dan pengujian, dan pendistribusian. Dengan digunakannya metode 

MDLC, penelitian ini akan menghasilkan bagaimana hasil kelayakan media pembelajaran 

yang dirancang. Adapun sumber data yang didapatkan yaitu data validasi, dan data uji 

kelayakan media. Data validasi berasal dari validator media dan materi yang dalam 

penggunaannya menggunakan skala Guttman. Dalam pengambilan data untuk uji 

kelayakan menggunakan skala likert, hasil yang didapatkan akan di intrepretasi dengan 

kategori uji kelayakan media. Berdasarkan uji coba oleh responden (siswa), aplikasi 

pembelajatan masuk kedalam kategori sangat layak dengan persentase 83%. Sehingga 

dapat disimpulkan bahwa aplikasi layak digunakan sebagai media pembelajaran 

informatika. 
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ABSTRACT 

Informatics subjects are disciplines that can improve computational thinking skills, and 

improve technology skills which are in line with the concept of an independent curriculum. 

Initial observations made to class 10 students of SMKN 3 Bandung can be concluded that 

the learning media used for Informatics learning is PowerPoint by 66.1%, learning videos 

by 10.3%, explanations via video conference by 23%, and textbooks by 0, 6%. The use of 

these media is considered less than optimal in learning informatics. Based on the existing 

problems, researchers provide solutions to make interactive multimedia a learning medium. 

This is corroborated by the survey results which show that 94.3% of respondents will be 

more interested in studying informatics using interactive multimedia. This study aims to 

create digital learning media in the form of applications as learning media. The interactive 

multimedia design will use the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method. 

MDLC has 6 stages, among others, conceptualization, design, collection of materials, 

manufacture, testing, and distribution. With the use of the MDLC method, this research 

will produce the results of the feasibility of the designed learning media. The sources of 

data obtained are validation data and media feasibility test data. Validation data comes from 

media and material validators which use the Guttman scale. In collecting data for the 

feasibility test using the Likert scale, the results obtained will be interpreted with the media 

feasibility test category. Based on trials by respondents (students), the learning application 

is in the very feasible category with a percentage of 83%. So it can be concluded that the 

application is feasible to be used as an informatics learning medium. 
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