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ABSTRACT
This study aims to develop an interactive web-based learning media to enhance students' understanding of ship
construction and stability in the Marine Engineering program. The media was designed using use case diagrams,
activity diagrams, and mockups, then validated by media and subject matter experts. Validation results showed high
feasibility, with respective scores of 98.8% and 89.6%. This media supports more flexible and interactive learning
while preparing students to meet the demands of the maritime industry..

Keywords: Interactive Learning Media; Ship Constructio;, Maritime Industry.

ABSTRAK
Penelitian ini bertujuan mengembangkan media pembelajaran interaktif berbasis website untuk meningkatkan
pemahaman mahasiswa tentang konstruksi dan stabilitas kapal pada program studi Permesinan. Media dirancang
menggunakan diagram use case, aktivitas, dan mockup, lalu divalidasi oleh ahli media dan materi. Hasil validasi
menunjukkan tingkat kelayakan sangat tinggi, masing-masing dengan persentase 98,8% dan 89,6%. Media ini
mendukung pembelajaran yang lebih fleksibel dan interaktif, serta mempersiapkan mahasiswa menghadapi tuntutan
industri maritim.

Katakunci: Media Pembelajaran Interaktif; Konstruksi Kapal; Industri Maritim.
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PENDAHULUAN

Pengembangan media pembelajaran interaktif konstruksi dan stabilitas kapal berbasis website
merupakan sebuah inisiatif yang mendesak dalam meningkatkan kualitas pembelajaran di program studi
Permesinan. Metode pembelajaran konvensional yang terbatas pada buku teks dan kuliah tatap muka
seringkali tidak mampu memberikan pengalaman belajar yang memadai bagi mahasiswa. Keterbatasan
tersebut telah menimbulkan kebutuhan akan pendekatan pembelajaran yang lebih inovatif dan berinteraksi,
terutama dalam pemahaman konsep-konsep yang kompleks seperti konstruksi dan stabilitas kapal.

Dalam era digital saat ini, teknologi telah memberikan berbagai kemungkinan baru dalam
pembelajaran. Pembelajaran berbasis website menjadi semakin populer karena fleksibilitasnya yang
memungkinkan akses materi pembelajaran kapan saja dan di mana saja. Mahasiswa dapat belajar secara
mandiri sesuai dengan kebutuhan mereka, memperdalam pemahaman mereka melalui simulasi interaktif
dan konten multimedia yang menarik. Oleh karena itu, pengembangan media pembelajaran interaktif
berbasis website dalam konteks konstruksi dan stabilitas kapal menjadi semakin relevan dan penting untuk
mendukung pembelajaran yang efektif di program studi Permesinan.

Selain meningkatkan kualitas pembelajaran, penelitian ini juga bertujuan untuk mempersiapkan
mahasiswa dalam menghadapi tuntutan industri maritim yang semakin kompleks. Industri ini
membutuhkan tenaga kerja yang memiliki pemahaman yang mendalam dalam bidang konstruksi dan
stabilitas kapal. Dengan demikian, pengembangan media pembelajaran interaktif ini diharapkan dapat
membantu meningkatkan kesiapan mahasiswa untuk memasuki dunia kerja dan berkontribusi secara
signifikan dalam industri maritim. Oleh karena itu, penelitian ini akan mengkaji pengembangan dan
evaluasi media pembelajaran interaktif konstruksi dan stabilitas kapal berbasis website sebagai sebuah
langkah progresif dalam meningkatkan kualitas pendidikan dan persiapan kerja mahasiswa program studi
Permesinan.

METODE PENELITIAN
Jenis Penelitian dan Model Pengembangan

Jenis penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah Research and Development (R&D).
Penelitian pengembangan bertujuan untuk menghasilkan suatu produk sebagai upaya dalam meningkatkan
kualitas pendidikan baik dalam proses maupun hasil pembelajarannya (Purwa hadi, 2019). Pengembangan
media pembelajaran berbasis website ini menggunakan model pengembangan ADDIE yang dikembangkan
oleh Reiser dan Molenda. Berikut tahapan pengembangan ADDIE (Rayanto & Sugianti, 2020): (1) analysis
(tahan analisis), (2) design (tahap perancangan), (3) development (tahap pengembangan), (4)
implementation (tahap pelaksanaan), dan (5) evaluation (tahap penilaian).

Model ADDIE dipilih dengan argumentasi bahwa sistematika pegembangannya relatif mudah
diadaptasi.
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Gambar 1. Skema Model Pengembangan ADDIE

Selanjutnya, tahap pengembangan yang mengadaptasi model ADDIE lebih rinci dijelaskan sebagai
berikut:
1. Tahap Analisis

Dalam penelitian ini, proses analisis terdiri dari identifikasi kebutuhan, tema, evaluasi media dan
materi pembelajaran, serta penilaian perangkat keras dan perangkat lunak yang diperlukan untuk
pengembangan produk.
2. Tahap Desain

Dalam fase desain produk, langkah awalnya adalah merancang UML diagram(use case, activity
diagram) dan kemudian melanjutkan dengan merancang antarmuka pengguna dan data flow diagram.
Peneliti menentukan elemen media dengan mengumpulkan berbagai materi pendukung seperti gambar,
ikon, dan bahkan font. Pengumpulan materi tersebut dapat dilakukan dengan mencarinya di internet atau
dengan membuatnya sendiri jika memiliki keahlian yang cukup.
3. Tahap Pengembangan

Setelah melakukan analisis dan desain, peneliti fokus pada pengembangan media pembelajaran
berbasis website yang akan diterapkan pada peserta didik. Adapun tahapan yang dilakukan peneliti
sebagai berikut: (a) mengembangkan tampilan website; (b) merancang video pembelajaran; (c) memastikan
fasilitas belajar telah tersedia dalam media; (d) merumuskan tujuan pembelajaran; (d) memasukkan materi
ke dalam media; (e) mengembangkan alat evaluasi pembelajaran; (f) produksi dan evaluasi media
pembelajaran. Pada tahap ini, produk dibuat sesuai dengan rancangan UML diagram dan mockup yang telah
disiapkan sebelumnya. Elemen-elemen yang telah dikumpulkan pada tahap desain disusun dan
digabungkan menjadi satu produkyang lengkap, mengikuti antarmuka yang telah dirancang sebelumnya.
Antarmuka produk dirancang menggunakan HTML, CSS, dan JavaScript melalui text editor seperti VS
Code. Untuk gambar dan ilustrasi, dirancang menggunakan perangkat lunak Adobe Illustrator.
4, Tahap Implementasi

Pada tahap ini, produk yang telah dibuat akan diuji dari segi tampilan dan fungsionalitasnya dalam
bentuk prototype. Prototype tersebut kemudian akan melalui tahap pengujian menggunakan metode Black
box testing. Metode Blackbox testing digunakan untuk menguji aplikasi tanpa perlu mengetahui detail
internal dari aplikasi tersebut. Dalam Black box testing, hanya dilakukan pemeriksaan terhadap hasil yang

N&STER

preprr el Vol. 2 No. 2 Tahun 2025 Hal : 3370-3382

Technology and Educational Research




Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website pada
Program Studi Permesinan Poltekpel Barombong

(Dewi Apriani, etal.)

e-1SIN3032-601X & pSIN3032-7105

dihasilkan berdasarkan input yang diberikan, tanpa memperhatikan bagaimana prosesnya dilakukan di
dalam aplikasi
5. Tahap Evaluasi

Pada tahap ini, peneliti melakukan evaluasi terkait media pembelajaran berbasis website yang telah
diterapkan di Program Studi Permesinan POLTEKPEL Barombong. Tahap evaluasi merupakan langkah
penting di mana produk yang telah dikembangkan dievaluasi untuk memastikan bahwa produk tersebut
berhasil dan sesuai dengan kebutuhan yang telah ditetapkan. Jika terdapat aspek yang perlu diperbaiki,
identifikasi dilakukan untuk menentukanarea perbaikan yang diperlukan, dan selanjutnya dilakukan
penyempurnaan. Tujuan utamanya adalah menghasilkan produk yang berkualitas tinggi yangmemenuhi
ekspektasi dan kebutuhan yang telah ditetapkan sebelumnya.

Perancangan Sistem

Tujuan utama dari perancangan sistem adalah untuk memberikan gambaran komprehensif tentang
fungsionalitas dan kegunaan aplikasi media pembelajaran interaktif berbasis website di Program Studi
Permesinan Poltekpel Barombong. Dalam proses perancangan media ini, digunakan pendekatan
perancangan sistem dengan menggunakan Unified Modeling Language.
1. Use Case Diagram

Diagram UML digunakan untuk menggambarkan berbagai fungsi atau skenario yang dapat dilakukan
oleh sistem melalui perspektif pengguna. Adapun use case diagram dalam penelitian ini ditunjukkan pada
Gambar 2 berikut.

Cromms Account

Creote Coarse
i Add New Tteres from
Edit Course Meru

User [Kontributor
Dbt [1gans fram

Mur
Updaty s = i

Moy

Cruate Account
Admenistrator
i Order Courve Lheck Course
Chack Caure

Cedar
User | Mahasiswa

Gambar 2. Use Case Diagram
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2. Activity Diagram Login dan Registrasi

Gambar 3. Activity Diagram Login dan Register

Pengujian Sistem

Pada penelitian ini, pengujian sistem dilakukan dengan dengan pendekatan Black box. Pengujian
difokuskan pada pengujian fungsional perangkat lunak, dengan tujuan mendapatkan serangkaian kondisi
input yang sesuai dengan fungsionalitas program tersebut. Pendekatan pengujianini melibatkan pengisian
data pada semua elemen yang ada dalam sistem.Metode ini digunakan untuk menguji apakah sistem yang
telah dibangun beroperasi sesuai dengan tujuan yang ditetapkan atau tidak. Dalam pengujian Black box,
fokus utama adalah pada keluaran atau output yang dihasilkan oleh sistem, tanpa memerhatikan detail
internal atau struktur internal dari perangkat lunak tersebut. Berbeda dengan jenis pengujian lainnya, black
box testing tidak mensyaratkan kemampuan pemrograman pada penguji karena bisa dilakukan oleh siapa
saja.

Subyek Penelitian

Dalam penelitian ini, terdapat dua unsur subjek penelitian yaitu ahli media dan ahli materi. Untuk
ahli media, yang menjadi validator media adalah dosen Prodi Teknik Informatika di STMIK Kharisma
Makassar. Penilaian dari ahli media yaitu mengenai penyajian aplikasi yang dibuat dan memberikan
masukan untuk perbaikan media yang dibuat [5]. Untuk Ahli Materi, yang menjadi validator materi adalah
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dosen Prodi Permesinan Poltekpel Barombong. Penilaian dari ahli materi yaitu mengenai penyajian materi
pada aplikasi dan memberikan masukan untuk perbaikan materi yang dibuat.

Instrumen Penelitian

Penelitian ini menggunakan kuesioner sebagai instrumen untuk mengumpulkandata yang diperlukan
dalam mengevaluasi kecocokan media pembelajaran yang mencakup materi dasar Konstruksi dan
Stabilitas Kapal. Kuesioner ini dirancang untuk menggali pandangan dari ahli media dan ahli materi terkait
produk yang telahdiuji. Berikut adalah ringkasan mengenai konten pertanyaan yang terdapat dalam
kuesioner tersebut:

Tabel 1. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Media

No,| Aspek | Komponen Indikator BITIJ(t)i.r
1. [Tampilan@a.Desain [Tampilan aplikasi menarik 1
layout Ketepatan penyusunan layout 2
Kesesuaian penggunaanwarna dan desain latar belakang 3
(background)
b. Tipografi |Ketepatan pemilihan font 4

Ukuran font yang sesuai sehingga mudah dibaca
Ketepatan pemilihan warna font sehingga mudah dilihat

6

c. Tombol Tombol mudah digunakan 7
kesesuaian tataletak tombol 8
9

Ukuran tombol sesuai

d. Image Kesesuaian gambar dengan materi 10
Kesesuaian Ukuran gambar 11
Kualitas pada gambar memenuhi standar sehingga dapat dilihat 12
dengan jelas

e. Kemasan [Kesesuaian tampilan dengan isi 13

2. [Fungsi Semua fitur yang ada di dalam aplikasi ini dapat berjalan sesuai

f. Penggunaan [dengan fungsinya. 14
Semua fitur di dalam aplikasi ini mudah untuk digunakan. 15
Fleksibilitas (dapat digunakan mandiri dan terbimbing) 16
Media pembelajaran dapat dipelajari kapan saja 17

4

preprr el Vol. 2 No. 2 Tahun 2025 Hal : 3370-3382

Technology and Educational Research




Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website pada
Program Studi Permesinan Poltekpel Barombong

(Dewi Apriani, etal.) e-|SIN3032-601X & pSSN3032-7105

Tabel 2. Instrumen Uji Kelayakan Ahli Materi

No. Aspek Komponen Indikator No. Butir
1.| Pembelajaran |a. Isi Kesesuain judul denganmateri 1
Keruntutan penyajian materi 2
Kebenaran materi 3
Kejelasan materi 4
Kemenarikan penyajian materi 5
Kesesuaian penyajian contoh 6
Menggunakna Bahasa yang baik dan benar 7
Pemilihan tulisan, warna tulisan, ukuran tulisan sudahtepat dan 8
mudah dibaca
Kesesuain soal Latihan dan materi 9
Materi dapat dipelajari dimana saja dan kapan saja 10
b. Fungsi  "\ateri dan soal dapat merangsang daya pikir 11

Teknik Pengumpulan Data

Instrumen penelitian yakni seperangkat media ataupun alat pengukuran berupa pertanyaan ataupun
berupa pernyataan dimana tiap-tiap tanggapan memiliki standar tertentu. Dalam penelitian ini, digunakan
metode pengumpulan data melalui pengirimanangket kepada subjek penelitian yang sebelumnya telah
menggunakan atau terlibatdalam penggunaan aplikasi media pembelajaran. Tujuan daripenggunaan angket
adalah untuk memahami sejauh mana kemudahan penggunaanproduk atau aplikasi yang telah dicoba.
Angket ini memiliki format tertutup, sehingga responden hanya dapat memberikan tanggapan
berdasarkan opsi yang telah tercatat di dalamnya, tanpa opsi untuk memberikan tanggapan yang tidak
tercatat dalam angket tersebut.

Teknik Analisis Data

Metode pengolahan data merupakan suatu proses yang dilakukan secara sistematis untuk
menemukan dan mengorganisir data yang diperoleh dari observasi,pencatatan lapangan, dan sumber-
sumber lainnya. Tujuannya adalah agar data tersebut mudah dipahami oleh peneliti sendiri dan hasil
temuannya dapat disampaikan kepada orang lain. Data yang diperoleh melalui kuesioner penilaian media
oleh ahli media dan ahli materi digunakan untuk keperluan evaluasi media, dengan tujuan mendapatkan
informasi tentang kelayakan media yang telah dirancang. Hasil evaluasi oleh ahli materi dan ahli media
terhadap aplikasi media pembelajaran berbasis website, dianalisis menggunakan skala likert. Seluruh data
angket penilaian ahlimedia dan ahli materi dijumlahkan dan dihitung untuk setiap item pernyataan.
Berikut rumus persamaanya :

Total skor
p = x 100
skor tertinggi

Ket; p = persentase
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Setelah melakukan perhitungan, langkah selanjutnya adalah melakukan interpretasi terhadap skor
angka yang telah diperoleh. Hal ini bertujuanuntuk mempermudah pemahaman atas hasil yang didapatkan.
Untuk memudahkan proses interpretasi tersebut, digunakan Tabel KriteriaInterpretasi Skor sebagai
berikut:

Tabel 3. Kriteria Interpretasi Skor

Kategori Interpretasi Skor
Tidak Setuju < 20% 1
Kurang Setuju 21% - 40% 2
Cukup Setuju 41% - 60% 3
Setuju 61% - 80% 4
Sangat Setuju 81% - 100% 5

Alat dan Bahan Penelitian
Adapun alat dan bahan penelitian yang digunakan sebagai berikut :

Tabel 4. Alat dan Bahan

No. Perangkat Alat dan Bahan

1. | Perangkat Keras(Hardwere) - Laptop Asus Strix GL503GE

2. | Perangkat Lunak(Software) - Sistem Operasi Windows 11 HomeSingle
Language

- Data Server MariaDB

- Web Server Apache/2.4.54 (Win64)Open
SSL/1.1.1p PHP/8.1.10

- ACE Code Editor

- IDE Python 3.11.1

- Microsoft Visual Studio Codeversion
1.76.0

- Adobe Illustrator CC 2021 version25.2

- Web browser Google Chrome version
110.0.5481.178

HASIL DAN PEMBAHASAN
Pengujian Hasil Penelitian

Proses pengujian ini melibatkan penggunaan input pada setiap menu dengan mengelompokkan input
berdasarkan fungsinya. Penelitian ini dimulai dengan pembuatan Test Case untuk aplikasi media
pembelajaran berbasis website, yang akan diuji menggunakan metode Equivalence Partitions. Tabel

m«’ugﬂgm@m Vol. 2 No. 2 Tahun 2025 Hal : 3370-3382 3377
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berikut menjelaskan Test Case dan hasil yang diharapkan atau seharusnya muncul dalam aplikasi. Test
Case tersebut berisi input yang akan diuji pada aplikasi ini. Secara keseluruhan, tabel ini berisi desain
untuk melakukan pemeriksaan pada aplikasi, apakah sudah sesuai dengan kebutuhan yang diinginkan atau
masih perlu perbaikan untuk mencapai kualitas aplikasi yang diharapkan.

Tabel 5. Pengujian Halaman Registrasi

Proses Pengujian Kesesuaian
Sesuai
Jika menggisi Username, Nama Lengkap, Tanggal Lahir, KataSandi
yang valid maka data akan disimpan pada database. [ Tidaksesuai
Sesuai

Terdapat link pada halaman registrasi, yang mana jika diklikakan
dialihkan kehalaman Login. [ Tidaksesuai

Tabel 6. Pengujian Halaman Login

Proses Pengujian Kesesuaian
Sesuai
Jika mengisi Username dan Kata Sandi yang valid maka akandialihkan
ke halaman Profil. [ Tidaksesuai
Sesuai

Terdapat link pada halaman Login, yang mana jika diklik akandialinkan
kehalaman Registrasi. [ Tidaksesuai

4

preprr el Vol. 2 No. 2 Tahun 2025 Hal : 3370-3382

Technology and Educational Research




Rancang Bangun Media Pembelajaran Interaktif Berbasis Website pada
Program Studi Permesinan Poltekpel Barombong

(Dewi Apriani, etal.) e-1SIN3032-601X & pISSN3032-7105

Tabel 7. Pengujian Halaman Utama

Proses Pengujian Kesesuaian

Sesuai

Tombol profil pada bagian hearder home saat diklik akanmengalihkan ke

halaman profil. [ Tidaksesuai
Sesuai

Tombol logout pada Sidebar sesi user diakhiri dan dialihkan kehalaman

Login. [ Tidaksesuai
Sesuai

Menampilkan pilihan menu pembelajaran python. [ Tidaksesuai
Sesuai

Tombol pada menu pembelajaran python dapat di klik dan
mengalihkan ke halaman sub menu. [ Tidaksesuai

Hasil Penilaian Ahli Media

Pengujian Ahli Media dilakukan Bapak Baizul Zaman, S.Kom., M.T dan Bapak Akhyar Muawwal,
S.Kom., M.T., yang saat ini bekerja sebagai dosen IT di Kampus STMIK Kharisma Makassar. Tujuan dari
pengujian ini adalah untuk mendapatkan pendapat ahli media mengenai tampilan media pembelajaran yang
telah dibuat dan memastikan bahwa fungsi yang diberikansesuai dengan tujuan yang ditetapkan. Penilaian
ini mencakup dua aspek, yaitu aspek tampilan media dan aspek fungsi media. Terdapat 17 sub- indikator
yang dibuat dari kedua aspek utama tersebut. Tabel di bawah ini memperlihatkan hasil penilaian dari ahli
media.
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Tabel 8. Hasil Penilaian Ahli Media

No. Validator Nomor Butir Jumlah | Persentase
Soal
1/2|3|4(5|6|7|8|9|10|11|12|13|14|15]| 16| 17
1. | Baizul Zaman,|5/5|5|5|5|5(5|5|5| 5| 5| 5|5 |5|5]|5]| 5 85 100%

S.Kom., M.T
2. | Akhyar 5/5/4|5/5|/5|4|5|/5|5|5|5|5|5|5|5]|65 83 97.64%
Muawwal,
S.Kom., M.T
Rata-Rata 4,94 98.8%
Kategori Sangat Setuju

Produk media pembelajaran ini menjalani pengujian oleh ahli media untuk mengevaluasi
keberhasilannya dan kelayakan penggunaannya. Pengujian dilakukan dalam sesi uji coba yang berlangsung
selama sekitar 40 menit. Setelah itu, para ahli media diberikan kuesioner untuk mendapatkan pemahaman
yang lebih mendalam mengenai performa media pembelajaranberbasis website ini. Hasil penilaian dari
para ahli media diukur dengan skala likert menunjukkan rating sebesar 98.8%, menunjukkanbahwa media
pembelajaran ini sangat cocok dan dapat digunakan secara efektif.

Hasil Penilaian Ahli Materi

Pengujian Ahli Materi diuji oleh Bapak Capt. Faisal Saransi, M.T., Bapak Adnan, S.Si.,M.A.P, dan
Ibu Dahlia Dewi Apriani, S.T., M.T yang merupan dosen di Poltekpel Barombong. Tujuan dari pengujian
ini adalah agar ahli materi dapat memberi pendapat dan tangapannya tentang layak atau tidaknya aplikasi
ini sebagai media pembelajaran Konstruksi dan Stabilitas Kapal di Program Studi Permesinan. Pengujian
ini menguji dua hal, yaitu isi materi dan fungsi materi. Kemudian,hal-hal tersebut dipecah menjadi 11 sub
indikator. Hasil pengujian ahli materi dapat dilihat pada tabel dibwah ini.

Tabel 9. Hasil Pengujian Ahli Materi

NO. Validator Nomor Butir Soal Jumlah | Persentase
112(3(4|5|6]7(8|9|10|11

1. Capt. Faisal Saransi, M.T 5/5/5|5|5|5|5|5|5| 5|5 55 100%

2. Adnan, S.Si.,M.A.P, 5141413|3|5(4|2|5|] 2|5 42 76.36%

3. Dahlia Dewi Apriani, S.T., 5/414|5|4|5|5|5|5| 4|5 51 92.72%

M. T

Rata-Rata 4,48 89.6%
Kategori Sangat Setuju

Penilaian kelayakan materi pada produk media pembelajaran berbasis website ini dilakukan
dengan durasi percobaan selama kurang lebih 30 menit. Para ahli materikemudian mengisi kuesioner untuk
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mengevaluasi kualitas materi pembelajaran yang ada. Hasil pengujian oleh para ahli materi diukur dengan
skala likert menunjukkan persentase sebesar 88%, yang termasuk dalam kategori “sangat setuju*. Hal ini
menunjukkan bahwa materi pembelajaran yang ada mendapatkan penilaian yang baik dari para ahli materi

KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penilitian yang telah dilakukan penulis tentang rancang bangun aplikasi media

pembelajaran berbasis website, maka dapat ditarik kesimpulan bahwa :

1. Untuk merancang aplikasi media pembelajaran ini, langkah pertama adalah membuat sebuah
diagram use case yang menggambarkan interaksi antara sistem dan aktor-aktor terkait.
Selanjutnya, dibuatlah diagram aktivitas untuk menentukan alur jalannya media pembelajaran.
Selain itu, dibuat pula mockup untuk membuat kerangka dan gambaran awal dari media
pembelajaran tersebut. Setelah selesai membangun aplikasi media pembelajaran berbasis
website, langkah selanjutnya adalah melakukan validasi terhadap media tersebut. Validasi
dilakukan menggunakan kuesioner yang diisi oleh ahli media dan ahli materi.

2. Data yang diperoleh dari analisis kuesioner yang diserahkan kepada ahli mediauntuk validasi
media pembelajaran berbasis website menunjukkan nilai rata-rata sebesar 4,94 dengan persentase
sebesar 98,8%. Hasil validasi materi pada aplikasi media pembelajaran menunjukkan nilai rata-
rata sebesar 4,48 dengan persentase sebesar 89.6%. Berdasarkan analisis validasi dari para pakar
media dan materi, dapat disimpulkan bahwa media tersebut sudah sangat cocok dan dapat
digunakan untuk pembelajaran konstruksi dan stabilitas kapal pada Program Studi Permesinan di
Poltekpel Barombong.
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