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ABSTRAK 

Pembelajaran Sistem Komputer pada jenjang SMP memuat konsep mengenai komponen, 

hubungan antarkomponen, serta alur input, proses, dan output yang sebagian sulit diamati 

secara langsung oleh siswa. Kondisi tersebut menunjukkan perlunya media yang mampu 

menyajikan representasi visual sekaligus memberikan kesempatan kepada siswa untuk 

berinteraksi dan mengeksplorasi proses yang dipelajari. Penelitian ini bertujuan untuk 

menghasilkan media simulasi interaktif berbasis Interactive Flat Panel (IFP) pada 

pembelajaran Sistem Komputer kelas VIII SMP yang memenuhi kriteria kelayakan dan 

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

pengembangan ADDIE yang meliputi tahap Analysis, Design, Development, Implementation, 

dan Evaluation. Subjek penelitian terdiri atas 56 siswa pada tahap analisis kebutuhan dan 33 

siswa pada tahap uji coba terbatas. Data dikumpulkan melalui lembar validasi ahli materi, 

validasi ahli media, dan angket respons siswa dengan skala Likert 1–4, kemudian dianalisis 

secara deskriptif kuantitatif. Hasil validasi menunjukkan bahwa media memperoleh persentase 

kelayakan sebesar 94,25% dari ahli materi dan 94,75% dari ahli media, dengan persentase 

keseluruhan sebesar 94,50% dalam kategori sangat layak. Uji coba terbatas memperoleh 

respons siswa sebesar 85,50% dalam kategori sangat baik. Hasil tersebut menunjukkan bahwa 

media simulasi interaktif berbasis IFP memenuhi kriteria kelayakan dan memperoleh respons 

sangat baik pada uji coba terbatas serta berpotensi mendukung pembelajaran Sistem Komputer 

melalui penyajian visual dan interaksi langsung. 

Kata Kunci: Interactive Flat Panel, Media Simulasi Interaktif, Pembelajaran Informatika, 

Sistem Komputer. 

ABSTRACT 

Computer Systems learning at the junior high school level covers concepts related to computer 

components, relationships among components, and input, process, and output sequences, some 

of which are difficult for students to observe directly. This condition indicates the need for 

learning media that provide visual representations while allowing students to interact with and 

explore the processes being studied. This study aimed to develop an interactive simulation 

media based on an Interactive Flat Panel (IFP) for Computer Systems learning in Grade VIII 

of junior high school that met the criteria of feasibility and practicality. The study employed a 

Research and Development (R&D) method using the ADDIE development model, consisting 

of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation. The research subjects 

included 56 students in the needs analysis stage and 33 students in the limited trial stage. Data 

were collected using material expert validation sheets, media expert validation sheets, and 

student response questionnaires with a 1–4 Likert scale and were analyzed descriptively and 
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quantitatively. The validation results showed that the media achieved a feasibility percentage 

of 94.25% from the material expert and 94.75% from the media expert, with an overall 

percentage of 94.50%, categorized as highly feasible. The limited trial obtained a student 

response of 85.50%, categorized as very good. These results indicate that the IFP-based 

interactive simulation media met the feasibility criteria and received very good responses in the 

limited trial, indicating its potential to support Computer Systems learning through visual 

representation and direct interaction. 

Keywords: Computer Systems, Informatics Learning, Interactive Flat Panel, Interactive 

Simulation Media. 

 

PENDAHULUAN 

Pembelajaran tidak hanya berorientasi pada penguasaan informasi, tetapi juga pada 

terbentuknya pemahaman melalui pengalaman belajar yang aktif dan bermakna. Dalam konteks 

pendidikan Indonesia, pendekatan Pembelajaran Mendalam (Deep Learning) menekankan 

pembelajaran yang berkesadaran, bermakna, dan menggembirakan serta mendorong peserta 

didik untuk memahami, menerapkan, dan merefleksikan pengetahuan yang diperoleh (Anwar 

& Sodik, 2025). Pendekatan tersebut menempatkan peserta didik sebagai subjek yang aktif 

dalam membangun pemahaman. Oleh karena itu, pembelajaran perlu didukung oleh 

pengalaman belajar yang memungkinkan siswa tidak hanya menerima informasi, tetapi juga 

mengamati, mengeksplorasi, dan menghubungkan konsep yang dipelajari. 

Dalam pembelajaran Informatika pada jenjang SMP, kebutuhan terhadap pengalaman 

belajar yang aktif menjadi penting, terutama pada materi Sistem Komputer yang mencakup 

komponen, hubungan antarkomponen, serta proses yang berlangsung di dalam suatu sistem. 

Sebagian konsep tersebut bersifat abstrak karena hubungan dan aliran proses antarkomponen 

tidak selalu dapat diamati secara langsung oleh siswa. Penelitian pada materi Sistem Komputer 

di jenjang SMP menunjukkan bahwa pengembangan media pembelajaran interaktif dapat 

membantu menyajikan konsep abstrak melalui representasi visual yang lebih konkret dan 

menarik bagi siswa (Ramadhan et al., 2025). Penelitian lain pada materi yang sama 

menunjukkan bahwa media visual berupa animasi dapat membantu menyajikan materi 

konseptual melalui representasi yang lebih konkret (Kelin et al., 2026). Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa pembelajaran Sistem Komputer memerlukan media yang tidak hanya 

menyampaikan informasi, tetapi juga mampu merepresentasikan objek, hubungan, dan proses 

secara visual. 

Kebutuhan terhadap representasi visual menjadi semakin penting ketika materi memuat 

perubahan atau proses yang berlangsung secara bertahap. Efektivitas penggunaan animasi 

dalam pembelajaran berkaitan dengan kemampuannya menampilkan perubahan dan gerakan 

secara eksplisit, sehingga lebih mendukung pemahaman ketika karakteristik perubahan tersebut 

menjadi bagian penting dari materi yang dipelajari (Ploetzner et al., 2021). Temuan tersebut 

menunjukkan bahwa animasi memiliki keunggulan dibandingkan gambar statis terutama ketika 

siswa perlu memahami bagaimana suatu proses atau objek mengalami perubahan dalam ruang 

dan waktu. Selain itu, penelitian mengenai pembelajaran melalui beberapa representasi 

menunjukkan bahwa pemberian sinyal pada informasi yang saling berkaitan dalam teks dan 

grafik dapat membantu peserta didik mengintegrasikan berbagai representasi ke dalam 

pemahaman yang lebih koheren. Namun, efektivitas dukungan tersebut tidak bersifat seragam 

karena dapat dipengaruhi oleh pengetahuan awal peserta didik dan karakteristik materi yang 

dipelajari (Ring et al., 2022). Temuan tersebut menunjukkan bahwa visualisasi akan lebih 
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bermakna apabila digunakan untuk membantu siswa memahami hubungan dan perubahan 

dalam suatu proses, bukan sekadar menjadi elemen dekoratif dalam media pembelajaran. 

Dengan demikian, penyajian materi yang bersifat prosesual tidak cukup hanya mengandalkan 

tampilan visual, tetapi perlu memberikan kesempatan kepada siswa untuk mengeksplorasi 

representasi tersebut melalui interaksi. 

Salah satu teknologi yang dapat mendukung penyajian dan interaksi dengan representasi 

tersebut adalah Interactive Flat Panel (IFP). Interactive Flat Panel (IFP) merupakan perangkat 

layar digital interaktif yang memungkinkan materi pembelajaran ditampilkan dalam bentuk 

visual sekaligus memberikan kesempatan kepada pengguna untuk berinteraksi secara langsung 

melalui fungsi sentuh. Pemanfaatan IFP sebagai media pembelajaran memungkinkan guru 

mengintegrasikan berbagai sumber digital, seperti teks, gambar, video, animasi, dan aktivitas 

interaktif dalam satu perangkat (Sari et al., 2024). IFP memungkinkan materi ditampilkan pada 

layar berukuran besar sekaligus memberikan kesempatan kepada pengguna untuk berinteraksi 

secara langsung melalui sentuhan. Pemanfaatan IFP dalam pembelajaran juga telah dilaporkan 

dapat mendukung keterlibatan siswa melalui penyajian materi yang lebih interaktif dan visual. 

Ringo et al. (2026), misalnya, menunjukkan bahwa penggunaan IFP dalam pembelajaran IPA 

dapat membantu siswa memahami konsep melalui visualisasi dan interaksi langsung dengan 

materi. Penelitian pada jenjang SMP di Indonesia menunjukkan bahwa IFP telah dimanfaatkan 

sebagai bagian dari media pedagogi digital dalam proses pembelajaran (Ardiansa et al., 2026). 

Penelitian lain juga menunjukkan pemanfaatan IFP dalam pembelajaran pada jenjang sekolah, 

baik dalam kaitannya dengan hasil belajar maupun proses pembelajaran (Nuroniyah et al., 2026; 

Riyadi & Ningsih, 2025). Meskipun demikian, penggunaan IFP sebagai perangkat 

pembelajaran tidak secara otomatis menjadikan pembelajaran bersifat interaktif. Fungsi sentuh 

IFP perlu didukung oleh media dan aktivitas yang memungkinkan siswa menggunakan layar 

secara langsung untuk mengamati, mencoba, dan mengeksplorasi konsep yang dipelajari. Oleh 

karena itu, pemanfaatan IFP perlu dipadukan dengan media yang memang dirancang untuk 

menghasilkan interaksi melalui sentuhan, bukan sekadar digunakan sebagai perangkat untuk 

menampilkan materi. 

Kebutuhan tersebut diperkuat oleh hasil analisis kebutuhan terhadap 56 siswa kelas VIII 

yang menunjukkan bahwa 75% siswa mengalami kesulitan dalam membayangkan materi 

Sistem Komputer secara nyata, sedangkan 85% siswa menyatakan membutuhkan visualisasi 

atau animasi untuk membantu memahami proses yang dipelajari. Selain itu, 68% siswa 

menginginkan simulasi interaktif yang dilengkapi panduan langkah demi langkah. Temuan ini 

menunjukkan bahwa permasalahan pembelajaran tidak hanya berkaitan dengan kebutuhan 

terhadap penyajian materi secara visual, tetapi juga kebutuhan terhadap pengalaman belajar 

yang memungkinkan siswa berinteraksi dengan proses yang divisualisasikan. Kebutuhan 

terhadap media interaktif pada pembelajaran Sistem Komputer juga terlihat pada penelitian 

pengembangan untuk siswa kelas VIII SMP yang menghasilkan media interaktif dengan 

integrasi teks, ilustrasi, animasi, audio, dan kuis pada materi Sistem Komputer (Permatasari & 

Hasanah, 2026). Penelitian tersebut menunjukkan pentingnya integrasi berbagai elemen media 

dalam penyajian materi Sistem Komputer, tetapi kebutuhan terhadap simulasi yang 

memungkinkan siswa mengeksplorasi hubungan dan proses antarkomponen melalui interaksi 

langsung masih perlu dikembangkan lebih lanjut. 

Penelitian terdahulu dengan demikian telah menunjukkan manfaat media interaktif dan 

animasi dalam membantu penyajian materi Sistem Komputer (Ramadhan et al., 2025; Kelin et 

al., 2026), sementara penelitian lain telah menunjukkan pemanfaatan IFP sebagai bagian dari 
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pembelajaran digital (Ardiansa et al., 2026; Nuroniyah et al., 2026; Riyadi & Ningsih, 2025). 

Namun, terdapat ruang pengembangan pada integrasi simulasi interaktif berbasis web dengan 

fungsi sentuh IFP yang secara khusus dirancang untuk memungkinkan siswa mengeksplorasi 

hubungan antara input, proses, dan output pada materi Sistem Komputer. Media interaktif yang 

telah dikembangkan sebelumnya lebih banyak mengintegrasikan teks, ilustrasi, animasi, audio, 

dan kuis, sedangkan pemanfaatan IFP sebagai ruang interaksi langsung dengan simulasi proses 

belum menjadi fokus utama (Permatasari & Hasanah, 2026). Kesenjangan tersebut 

menunjukkan perlunya media yang tidak hanya menampilkan representasi visual, tetapi juga 

mengubah representasi tersebut menjadi objek yang dapat dieksplorasi melalui tindakan siswa 

pada layar. 

Berdasarkan kebutuhan dan kesenjangan tersebut, penelitian ini mengembangkan media 

simulasi interaktif berbasis web yang dirancang untuk memanfaatkan kemampuan sentuh pada 

perangkat IFP. Media memvisualisasikan hubungan antara input, proses, dan output serta 

memungkinkan siswa mengamati perubahan dan hubungan antarkomponen melalui tindakan 

langsung pada layar. Kebaruan penelitian ini terletak pada integrasi simulasi interaktif berbasis 

web dengan fungsi sentuh IFP sehingga perangkat tidak hanya berperan sebagai media 

tampilan, tetapi juga menjadi sarana interaksi siswa dengan representasi proses Sistem 

Komputer. Media dirancang sebagai lingkungan eksplorasi yang memungkinkan siswa 

berinteraksi dengan konsep melalui simulasi dan panduan langkah demi langkah sesuai dengan 

kebutuhan yang teridentifikasi. Dengan karakteristik tersebut, pengembangan media diarahkan 

untuk menyediakan alternatif pembelajaran yang sesuai dengan karakteristik materi Sistem 

Komputer dan kebutuhan siswa terhadap visualisasi serta interaksi langsung. Dengan demikian, 

penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media simulasi interaktif berbasis Interactive Flat 

Panel untuk pembelajaran Sistem Komputer kelas VIII SMP yang memenuhi kriteria kelayakan 

dan kepraktisan untuk digunakan dalam pembelajaran. 

 

METODE PENELITIAN 

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

ADDIE yang terdiri atas lima tahap, yaitu Analysis, Design, Development, Implementation, dan 

Evaluation. Penelitian dilaksanakan di SMP Negeri 16 Malang pada semester ganjil tahun 

ajaran 2026/2027. Subjek penelitian terdiri atas 56 siswa kelas VIII pada tahap analisis 

kebutuhan dan 33 siswa kelas VIII pada tahap uji coba terbatas. Tahap Analysis dilakukan 

melalui analisis kurikulum, karakteristik siswa, kebutuhan pembelajaran, dan kesulitan siswa 

dalam memahami materi Sistem Komputer. Tahap Design meliputi perancangan struktur media, 

materi, visualisasi proses, antarmuka, mekanisme interaksi melalui layar sentuh, dan instrumen 

penelitian. Tahap Development dilakukan dengan merealisasikan rancangan menjadi media 

simulasi interaktif berbasis web, dilanjutkan validasi oleh ahli materi dan ahli media serta revisi 

berdasarkan hasil validasi. Ahli materi menilai aspek isi dan konsep, instruksional dan visual, 

dukungan materi terhadap simulasi, serta kelayakan umum materi, sedangkan ahli media 

menilai user interface, interaktivitas dan user experience (UX), kinerja dan aspek teknis, serta 

kelayakan umum media. Tahap Implementation dilakukan melalui uji coba terbatas kepada 33 

siswa menggunakan media pada perangkat Interactive Flat Panel (IFP), sedangkan tahap 

Evaluation dilakukan dengan menganalisis hasil validasi dan respons siswa untuk menentukan 

kelayakan dan kepraktisan media. 

Data dikumpulkan menggunakan lembar validasi ahli materi, lembar validasi ahli media, 

dan angket respons siswa dengan skala Likert 1–4. Lembar validasi digunakan untuk menilai 
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kelayakan media, sedangkan angket respons siswa digunakan untuk menilai kemudahan 

penggunaan, kejelasan visualisasi, kelancaran respons media, interaktivitas, eksplorasi melalui 

layar IFP, dan pengalaman penggunaan media. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif 

melalui perhitungan skor rata-rata dan persentase pencapaian terhadap skor maksimum. 

Persentase hasil validasi digunakan untuk menentukan tingkat kelayakan media, sedangkan 

persentase respons siswa digunakan untuk menentukan tingkat kepraktisan media. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil 

Penelitian ini menghasilkan media simulasi interaktif berbasis web yang dirancang untuk 

digunakan melalui perangkat Interactive Flat Panel (IFP) pada pembelajaran Sistem Komputer 

kelas VIII SMP. Media dikembangkan dengan mengintegrasikan penyajian materi, visualisasi 

komponen dan alur kerja Sistem Komputer, serta simulasi yang dapat dioperasikan melalui 

interaksi sentuh. Struktur media disusun untuk memberikan pengalaman belajar yang tidak 

hanya berfokus pada penyampaian materi, tetapi juga memungkinkan siswa mengamati dan 

mengeksplorasi proses Sistem Komputer secara langsung. Beberapa bagian utama media yang 

dikembangkan meliputi halaman awal, materi pembelajaran, simulasi Sistem Komputer, dan 

simulasi berbasis studi kasus. Tampilan dari bagian-bagian utama media tersebut disajikan pada 

Tabel 1. 

Tabel 1. Tampilan Media yang dikembangkan 

Bagian Tampilan 

Halaman Awal 

 

Materi Pembelajaran 

 

Simulasi Sistem Komputer 
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Simulasi Berbasis Studi 

Kasus 

 

 

Berdasarkan Tabel 1, media yang dikembangkan memiliki beberapa bagian utama yang 

saling mendukung proses pembelajaran Sistem Komputer. Halaman awal berfungsi sebagai 

tampilan awal untuk mengakses berbagai bagian media pembelajaran. Bagian materi 

pembelajaran menyajikan konsep yang diperlukan sebagai dasar sebelum siswa menggunakan 

simulasi. Selanjutnya, simulasi Sistem Komputer digunakan untuk memvisualisasikan alur 

kerja dan hubungan antarkomponen, sedangkan simulasi berbasis studi kasus memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk menerapkan pemahaman melalui situasi yang disajikan dalam 

media. 

Kelayakan media selanjutnya dinilai melalui validasi ahli sebelum digunakan pada 

tahap uji coba terbatas. Validasi melibatkan dua validator dengan bidang keahlian yang sesuai 

dengan aspek yang dinilai. Ahli materi adalah Annisa Rachmawati Putri, S.Pd., Guru 

Informatika di SMP Negeri 16 Malang, yang menilai kesesuaian isi dan konsep materi, aspek 

instruksional dan visual, dukungan materi terhadap media simulasi, serta kelayakan umum 

materi. Sementara itu, ahli media adalah Dr. Ir. Drs. Wahyu Sakti Gunawan Irianto, M.Kom., 

dosen Departemen Teknik Elektro dan Informatika, Universitas Negeri Malang, yang menilai 

desain antarmuka (user interface), interaktivitas dan user experience (UX), kinerja dan teknis, 

serta kelayakan umum media. Penilaian dilakukan menggunakan skala 1–4, dengan skor 1 

menunjukkan kategori sangat kurang, skor 2 kurang, skor 3 baik, dan skor 4 sangat baik. Hasil 

penilaian pada masing-masing aspek dari kedua validator kemudian dikonversi ke dalam 

persentase untuk menentukan tingkat kelayakan media. Hasil validasi ahli berdasarkan masing-

masing aspek penilaian disajikan pada Tabel 2. 

 

Tabel 2. Hasil Validasi Ahli Berdasarkan Aspek Penilaian 

Validator Aspek Penilaian 
Skor 

Rata-rata 
Persentase Kategori 

Ahli Materi 
Kelayakan Isi & Konsep 4,00 100,00% Sangat Layak 

Aspek Instruksional & Visual 3,75 93,75% Sangat Layak 

 
Dukungan terhadap Media 

Simulasi 
3,33 83,25% Sangat Layak 

Kelayakan Umum 4,00 100,00% Sangat Layak 

Ahli Media 

Desain Antarmuka (UI) 3,67 91,75% Sangat Layak 

Interaktivitas dan UX 3,50 87,50% Sangat Layak 

Kinerja dan Teknis 4,00 100,00% Sangat Layak 

Kelayakan Umum 4,00 100,00% Sangat Layak 

Sumber: Data Olahan Peneliti (2026). 

 

https://jurnalp4i.com/index.php/edutech


EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

Vol. 6, No. 4, September-November 2026 

e-ISSN : 2797-0140  | p-ISSN : 2797-0590  

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech 

 
 

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

https://doi.org/10.51878/edutech.v6i4.15506 

3180  

Berdasarkan Tabel 2, seluruh aspek yang dinilai oleh ahli materi dan ahli media 

memperoleh persentase minimal 83,25% dan termasuk kategori sangat layak. Pada penilaian 

ahli materi, persentase tertinggi terdapat pada aspek kelayakan isi dan konsep serta kelayakan 

umum, masing-masing sebesar 100,00%, sedangkan persentase terendah terdapat pada aspek 

dukungan terhadap media simulasi sebesar 83,25%. Pada penilaian ahli media, persentase 

tertinggi terdapat pada aspek kinerja dan teknis serta kelayakan umum, masing-masing sebesar 

100,00%, sedangkan persentase terendah terdapat pada aspek interaktivitas dan user experience 

sebesar 87,50%. Dengan demikian, seluruh aspek yang dinilai oleh kedua validator berada pada 

kategori sangat layak. Kelayakan media secara keseluruhan selanjutnya ditentukan berdasarkan 

rekapitulasi hasil penilaian ahli materi dan ahli media. Rekapitulasi dilakukan untuk 

memperoleh gambaran umum tingkat kelayakan media berdasarkan skor rata-rata dan 

persentase yang diperoleh dari masing-masing validator. Hasil rekapitulasi penilaian ahli 

disajikan pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Validasi Ahli 

Validator Skor Rata-rata Persentase Kategori 

Ahli Materi 3,77 94,25% Sangat Layak 

Ahli Media 3,79 94,75% Sangat Layak 

Keseluruhan 3,78 94,50% Sangat Layak 

Sumber: Data Olahan Peneliti (2026). 

 

Berdasarkan Tabel 3, ahli materi memperoleh skor rata-rata sebesar 3,77 dengan 

persentase 94,25%, sedangkan ahli media memperoleh skor rata-rata sebesar 3,79 dengan 

persentase 94,75%. Kedua hasil penilaian tersebut termasuk dalam kategori sangat layak. 

Secara keseluruhan, media simulasi memperoleh skor rata-rata sebesar 3,78 dengan persentase 

94,50% dan termasuk kategori sangat layak. Hasil tersebut menunjukkan bahwa media simulasi 

telah memenuhi kriteria kelayakan berdasarkan penilaian terhadap aspek materi dan media. 

Selain memberikan penilaian kuantitatif, validator juga memberikan saran terhadap media yang 

dikembangkan. Ahli media menyarankan agar media diuji cobakan terlebih dahulu untuk 

mengetahui keterlaksanaan penggunaan media sebelum diterapkan dalam pembelajaran. Saran 

tersebut ditindaklanjuti dengan melakukan perbaikan terhadap media dan melaksanakan uji 

coba terbatas kepada siswa kelas VIII. 

 

Hasil Uji Coba Terbatas 

Uji coba terbatas dilakukan terhadap 33 siswa kelas VIII untuk memperoleh respons 

siswa terhadap penggunaan media simulasi interaktif dalam pembelajaran Sistem Komputer. 

Setelah menggunakan media melalui perangkat IFP, siswa memberikan penilaian terhadap 

tujuh indikator menggunakan skala Likert 1–4. Hasil penilaian respons siswa terhadap media 

simulasi disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Respons Siswa terhadap Media Simulasi 

No. Indikator Pernyataan 
Skor 

Rata-rata 
Persentase Kategori 

1 
Kejelasan dan kemudahan 

petunjuk penggunaan 
3,48 87,00% Sangat Baik 
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2 

Kejelasan dan kemudahan 

pengoperasian tombol pada 

IFP 

3,39 84,75% Sangat Baik 

3 
Kelancaran respons media 

saat digunakan 
3,15 78,75% Baik 

4 

Kemampuan visualisasi 

dalam memperjelas alur kerja 

komputer 

3,64 91,00% Sangat Baik 

5 

Kemudahan memahami 

logika dan alur kerja Sistem 

Komputer 

3,39 84,75% Sangat Baik 

6 
Peningkatan semangat dan 

antusiasme belajar 
3,36 84,00% Sangat Baik 

7 
Dukungan eksplorasi 

langsung melalui layar IFP 
3,55 88,75% Sangat Baik 

Keseluruhan  3,42 85,50% Sangat Baik 

Sumber: Data Olahan Peneliti (2026). 

 

Berdasarkan Tabel 4, media simulasi memperoleh skor rata-rata keseluruhan sebesar 

3,42 dengan persentase 85,50% dan termasuk kategori sangat baik. Persentase tertinggi terdapat 

pada indikator kemampuan visualisasi dalam memperjelas alur kerja komputer, yaitu sebesar 

91,00% dengan skor rata-rata 3,64. Sementara itu, persentase terendah terdapat pada indikator 

kelancaran respons media saat digunakan, yaitu sebesar 78,75% dengan skor rata-rata 3,15 dan 

termasuk kategori baik. Lima indikator lainnya memperoleh persentase antara 84,00% hingga 

88,75% dan seluruhnya berada pada kategori sangat baik. 

Data kuantitatif tersebut dilengkapi dengan tanggapan terbuka siswa mengenai aspek 

media yang dianggap paling membantu atau menarik selama penggunaan. Tanggapan siswa 

menunjukkan beberapa tema yang berulang, yaitu visualisasi proses, interaksi melalui layar 

sentuh, serta kesempatan melakukan praktik atau eksplorasi secara langsung. Beberapa siswa 

menyampaikan bahwa simulasi membantu memahami logika dan alur kerja Sistem Komputer 

karena proses dapat diamati secara lebih nyata. Siswa lainnya menyoroti penggunaan layar 

sentuh, pembelajaran yang interaktif, serta pengalaman belajar sambil mencoba simulasi secara 

langsung. Tanggapan tersebut memperlihatkan bahwa pengalaman siswa dalam menggunakan 

media tidak hanya berkaitan dengan tampilan visual, tetapi juga dengan interaksi dan eksplorasi 

langsung selama pembelajaran. 

 

 

Pembahasan 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa media simulasi interaktif berbasis Interactive Flat 

Panel (IFP) yang dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan untuk pembelajaran Sistem 

Komputer. Kelayakan tersebut ditunjukkan oleh persentase penilaian ahli materi sebesar 

94,25% dan ahli media sebesar 94,75%, dengan persentase keseluruhan sebesar 94,50% dalam 

kategori sangat layak. Temuan ini sejalan dengan penelitian Anggara & Surjono (2023) dan 

Putri et al. (2022) yang menunjukkan bahwa media pembelajaran interaktif dapat dinyatakan 

layak ketika isi pembelajaran, penyajian visual, dan unsur interaksi dapat terintegrasi sesuai 

dengan kebutuhan pembelajaran. Pada penelitian ini, penilaian ahli materi menunjukkan 
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persentase tertinggi pada aspek kelayakan isi dan konsep serta kelayakan umum yang masing-

masing mencapai 100,00%. Sementara itu, ahli media memberikan penilaian tertinggi pada 

aspek kinerja dan teknis serta kelayakan umum yang masing-masing mencapai 100,00%. 

Dengan demikian, hasil validasi menunjukkan bahwa media yang dikembangkan telah 

memenuhi aspek isi, penyajian, teknis, dan interaksi yang diperlukan untuk digunakan dalam 

pembelajaran Sistem Komputer. 

Karakteristik materi Sistem Komputer menjadi salah satu pertimbangan penting dalam 

pengembangan media. Materi tidak hanya memuat pengenalan komponen komputer, tetapi juga 

menjelaskan hubungan antara input, proses, dan output yang bersifat konseptual sehingga 

membutuhkan representasi yang mudah diamati siswa. Media simulasi yang dikembangkan 

memberikan representasi visual terhadap alur tersebut melalui tahapan proses yang dapat 

dieksplorasi secara langsung. Temuan ini sejalan dengan Syahri et al. (2023) dan Aolia et al. 

(2026) yang menekankan pentingnya penyajian media yang dapat membantu siswa memahami 

materi melalui representasi yang lebih konkret dan interaktif. Hasil ini juga memperkuat 

penelitian Efriyanti et al. (2021) dan Kelin et al. (2026) mengenai pemanfaatan media digital 

untuk mendukung pembelajaran Informatika yang membutuhkan visualisasi proses dan 

aktivitas belajar yang lebih interaktif. Meskipun demikian, aspek dukungan terhadap media 

simulasi memperoleh persentase 83,25%, yang merupakan penilaian terendah pada validasi ahli 

materi. Temuan ini menunjukkan bahwa keterkaitan materi dengan fungsi simulasi masih 

menjadi aspek yang relatif perlu diperhatikan dibandingkan aspek isi dan konsep serta 

kelayakan umum yang memperoleh penilaian maksimal. Oleh karena itu, dukungan materi 

terhadap karakteristik simulasi menjadi salah satu aspek yang perlu terus diperhatikan dalam 

penyempurnaan media. 

Aspek visualisasi juga menjadi bagian penting dalam mendukung penggunaan media. 

Pada respons siswa, indikator kemampuan visualisasi dalam memperjelas alur kerja Sistem 

Komputer memperoleh persentase sebesar 91,00%, yang merupakan persentase tertinggi di 

antara seluruh indikator respons siswa. Respons terbuka siswa juga menunjukkan bahwa 

visualisasi proses membantu mereka melihat tahapan kerja Sistem Komputer secara lebih jelas 

karena proses yang sebelumnya bersifat konseptual dapat diamati melalui simulasi. Temuan ini 

sejalan dengan McLure et al. (2022) yang menunjukkan bahwa representasi diagram dapat 

membantu siswa mengembangkan dan mengomunikasikan pemahaman terhadap hubungan 

antarkomponen dalam suatu fenomena. Hasil tersebut juga sejalan dengan Sidney et al. (2022) 

yang menunjukkan bahwa penggunaan diagram dapat membantu peserta didik memanfaatkan 

pengetahuan sebelumnya untuk memahami konsep baru, terutama ketika representasi visual 

digunakan untuk memperjelas hubungan konseptual. Dengan demikian, visualisasi dalam 

media yang dikembangkan tidak hanya berfungsi sebagai unsur tampilan, tetapi juga memiliki 

fungsi instruksional dalam membantu siswa menghubungkan konsep Sistem Komputer dengan 

representasi proses yang dapat diamati. 

Interaktivitas melalui fungsi sentuh IFP menjadi karakteristik yang membedakan media 

yang dikembangkan dari media pembelajaran yang hanya digunakan sebagai tampilan visual. 

Indikator dukungan eksplorasi langsung melalui IFP memperoleh persentase sebesar 88,75%, 

sedangkan respons terbuka siswa menunjukkan apresiasi terhadap penggunaan sentuhan dan 

kesempatan mencoba simulasi secara langsung. Temuan ini sejalan dengan Shi et al. (2021) 

yang menunjukkan bahwa penggunaan teknologi papan interaktif dapat memberikan ruang bagi 

siswa untuk berinteraksi langsung dengan materi pembelajaran. Meskipun IFP dan interactive 

whiteboard tidak sepenuhnya merupakan teknologi yang sama, keduanya memiliki 
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karakteristik interaksi berbasis sentuhan yang memungkinkan siswa melakukan manipulasi 

terhadap objek atau tampilan pembelajaran. Respons siswa terhadap aspek semangat dan 

antusiasme belajar juga mencapai 84,00%, yang sejalan dengan Linh & Duyen (2021) serta 

Kühl & Wohninsland (2022) mengenai keterkaitan penggunaan media interaktif dengan 

pengalaman belajar yang lebih menarik bagi siswa. Namun, temuan tersebut dalam penelitian 

ini dipahami sebagai respons positif siswa terhadap pengalaman penggunaan media, bukan 

sebagai bukti bahwa media secara kausal meningkatkan motivasi belajar. 

Selain aspek kelayakan, hasil uji coba terbatas menunjukkan bahwa media memperoleh 

respons yang sangat baik dari siswa. Respons keseluruhan 33 siswa mencapai 85,50% dalam 

kategori sangat baik. Respons tersebut tercermin dari beberapa indikator, yaitu kejelasan dan 

kemudahan petunjuk penggunaan sebesar 87,00%, kemudahan pengoperasian tombol pada IFP 

sebesar 84,75%, kemudahan memahami logika dan alur kerja Sistem Komputer sebesar 

84,75%, serta dukungan eksplorasi langsung melalui IFP sebesar 88,75%. Hasil tersebut 

menunjukkan bahwa respons positif siswa tidak hanya berkaitan dengan tampilan dan 

interaktivitas media, tetapi juga dengan kemudahan mengikuti petunjuk, mengoperasikan 

media melalui IFP, memahami visualisasi, dan melakukan eksplorasi selama pembelajaran. 

Kepraktisan media interaktif dapat terlihat dari respons positif peserta didik terhadap 

kemudahan penggunaan dan keterlaksanaan media dalam mendukung aktivitas pembelajaran 

(Oktavia & Fitria, 2023). Selain itu, pengujian kepraktisan media interaktif menunjukkan 

bahwa kemudahan penggunaan menjadi salah satu aspek penting dalam menentukan apakah 

media dapat digunakan secara efektif oleh peserta didik selama proses pembelajaran (Pratama 

et al., 2023). Dengan demikian, hasil uji coba terbatas memberikan gambaran bahwa media 

dapat digunakan dengan relatif mudah dalam konteks pembelajaran yang diuji. 

Meskipun demikian, terdapat aspek yang perlu menjadi perhatian pada pengembangan 

selanjutnya, yaitu kelancaran respons media. Indikator kelancaran respons media memperoleh 

persentase 78,75%, menjadi nilai terendah dibandingkan indikator respons siswa lainnya, 

meskipun masih berada dalam kategori baik. Temuan ini berbeda dengan penilaian ahli media 

pada aspek kinerja dan teknis yang memperoleh 100,00%, sehingga menunjukkan adanya 

perbedaan antara penilaian berdasarkan pemeriksaan ahli dan pengalaman penggunaan secara 

langsung oleh siswa. Perbedaan tersebut menunjukkan bahwa uji coba pengguna dapat 

memberikan informasi mengenai pengalaman operasional yang belum sepenuhnya terlihat pada 

proses validasi ahli. Hal ini memperkuat pentingnya melibatkan pengguna dalam proses 

evaluasi media sebagaimana dikemukakan Fernando & Sarkity (2023), karena aspek 

kepraktisan berkaitan dengan pengalaman penggunaan media dalam situasi pembelajaran yang 

sebenarnya. Oleh sebab itu, optimalisasi respons media tetap diperlukan agar penggunaan 

media melalui IFP dapat berlangsung lebih lancar dan konsisten. 

Secara keseluruhan, hasil penelitian menunjukkan bahwa media simulasi interaktif 

berbasis IFP yang dikembangkan memenuhi aspek kelayakan dan memperoleh respons yang 

sangat baik pada uji coba terbatas. Aspek kelayakan ditunjukkan oleh hasil validasi ahli materi 

sebesar 94,25% dan ahli media sebesar 94,75%, dengan persentase keseluruhan sebesar 94,50% 

dalam kategori sangat layak. Sementara itu, hasil uji coba terbatas menunjukkan respons siswa 

sebesar 85,50% dalam kategori sangat baik, yang didukung oleh kemudahan penggunaan, 

kejelasan visualisasi, interaksi melalui IFP, dan kesempatan melakukan eksplorasi secara 

langsung. Di sisi lain, aspek dukungan terhadap media simulasi pada validasi ahli materi 

memperoleh 83,25% dan kelancaran respons media pada uji coba siswa memperoleh 78,75%, 

sehingga kedua aspek tersebut menjadi bagian yang masih dapat diperhatikan dalam 

https://jurnalp4i.com/index.php/edutech


EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

Vol. 6, No. 4, September-November 2026 

e-ISSN : 2797-0140  | p-ISSN : 2797-0590  

Online Journal System : https://jurnalp4i.com/index.php/edutech 

 
 

Copyright (c) 2026 EDUTECH : Jurnal Inovasi Pendidikan Berbantuan Teknologi 

https://doi.org/10.51878/edutech.v6i4.15506 

3184  

penyempurnaan media. Dengan demikian, media yang dikembangkan memiliki tingkat 

kelayakan yang tinggi dan memperoleh respons positif dalam uji coba terbatas, dengan ruang 

penyempurnaan terutama pada keterpaduan dukungan materi terhadap simulasi dan kelancaran 

respons media. 

 

KESIMPULAN 

Penelitian pengembangan ini menghasilkan media simulasi interaktif berbasis Interactive 

Flat Panel (IFP) untuk pembelajaran Sistem Komputer kelas VIII SMP yang memenuhi kriteria 

kelayakan dan memperoleh respons sangat baik pada uji coba terbatas. Hasil validasi 

menunjukkan bahwa media memperoleh persentase kelayakan keseluruhan sebesar 94,50% 

dengan kategori sangat layak, sedangkan respons siswa terhadap penggunaan media mencapai 

85,50% dengan kategori sangat baik. Media yang dikembangkan mengintegrasikan simulasi 

berbasis web dengan fungsi sentuh IFP sehingga siswa dapat mengamati, mengeksplorasi, dan 

berinteraksi secara langsung dengan representasi hubungan antarkomponen Sistem Komputer. 

Hasil tersebut menunjukkan bahwa media memiliki potensi untuk mendukung pembelajaran 

yang lebih visual dan interaktif sesuai dengan karakteristik materi Sistem Komputer. 

Penelitian ini memiliki keterbatasan pada cakupan uji coba yang masih terbatas serta 

belum dilakukannya pengujian efektivitas media terhadap pemahaman konsep dan hasil belajar 

secara komparatif. Selain itu, aspek dukungan materi terhadap media simulasi dan kelancaran 

respons media masih dapat dioptimalkan berdasarkan hasil validasi dan uji coba. Penelitian 

selanjutnya dapat melibatkan subjek dan konteks sekolah yang lebih beragam, menguji 

efektivitas media terhadap pemahaman konsep dan hasil belajar, serta menyempurnakan 

keterpaduan materi dengan simulasi dan performa teknis media agar penggunaannya melalui 

IFP semakin stabil dan responsif. 
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