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Abstrak  

Tujuan penelitian ini adalah mengembangkan media pembelajaran sistem pendukung keputusan 

berbasis multimedia dan menerapkan konsep multisensori pada media pembelajaran berbasis 

multimedia, yang dapat membantu proses belajar pada mata kuliah sistem pendukung keputusan. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan multimedia. Dan 

dibangun menggunakan software Construct 2. Tahapan pada pengembangan ini meliputi Concept, 

Design, Material collecting, Assembly, Testing dan Distribution. Hasil dari penelitian ini dapat 

disimpulkan bahwa media pembelajaran sistem pendukung keputusan, mendapatkan nilai rata-rata 

keseluruhan sebesar 83% dan termasuk dalam kategori Baik. Dari angka tersebut dapat dinyatakan 

bahwa media pembelajaran ini menarik dan mendapat respon yang bagus dari mahasiswa dan 

dosen Universitas Teknokrat Indonesia. Selain itu, Penerapan metode multisensori pada media 

pembelajaran sistem pendukung keputusan berbasis multimedia dilakukan dengan menerapkan 

unsur-unsur tiga gaya belajar yaitu, Visual, Auditori dan Kinestetik dengan unsur-unsur yang sama 

pada  multimedia seperti,  suara, teks, gambar, animasi, dan video.  

 

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Sistem Pendukung Keputusan dan Weight Product. 

 

PENDAHULUAN  

Media pembelajaran yang sering digunakan dalam penyampaian materi perkuliahan adalah 

berbentuk Powerpoint dengan tampilan visual statis yang dapat dilihat mahasiswa pada 

saat perkuliahan dikelas berlangsung (Putra, 2020) (Ramadhan et al., 2021). Hal ini 

cenderung mengurangi ketertarikan mahasiwa untuk mempelajari materi sistem pendukung 

keputusan (Qadafi & Wahyudi, 2021) (Warsela et al., 2021). Kondisi setiap mahasiswa 

yang tidak selalu siap dalam menerima materi dikelas seringkali membuat mereka tidak 

mengerti  materi yang telah disampaikan khususnya materi pada matakuliah Sistem 

Pendukung Keputusan (Juniansyah et al., 2020) (Wibowo & Priandika, 2021). Penggunaan 
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media Powerpoint juga diungkapkan juga oleh penelitian yang menyatakan bahwa media 

pembelajaran berbasis multimedia lebih unggul dibandingkan kelas kontrol yang 

menggunakan Powerpoint. Hasil penelitian menunjukan bahwa nilai rata-rata kelompok 

kontrol (menggunakan Powerpoint) sebesar 76,88 dan nilai rata-rata kelompok eksperimen 

(menggunakan animasi Flash) sebesar 82,81 (Ramadhanu & Priandika, 2021) (Ahdan et al., 

2020). Sistem pendukung keputusan adalah salah satu materi yang diajarkan diperkuliahan 

(Widodo et al., 2020) (Wantoro et al., 2020). Mata kuliah ini memberikan pengetahuan 

kepada mahasiswa tentang metode-metode yang dapat digunakan dalam pengambilan 

keputusan (Wantoro & Nurmansyah, 2020) (Wantoro, 2020). Kesulitan mahasiswa dalam 

mempelajari materi sistem pendukung keputusan adalah banyaknya proses perhitungan 

pada metode-metode sistem pendukung keputusan (Aldino & Ulfa, 2021) (Teknologi, Jtsi, 

Amelia, et al., 2021). Sistem pendukung keputusan memang tidak hanya didasarkan dan 

dihubungkan dengan matematika (Gunawan et al., 2020) (Nurkholis, Damayanti, et al., 

2021). Pada materi matakuliah Sistem pendukung keputusan ilmu statistik juga digunakan 

dalam pembelajaran (Setiawansyah et al., 2021) (Budiman, David, et al., 2021). Selain itu, 

pemodelan sistem pendukung keputusan menggunakan pemodelan matematika (Suprayogi 

et al., 2021) (Budiman et al., 2019). Pengembangan lebih lanjut dari media pembelajaran 

berbasis multimedia adalah menggunakan perangkat seluler yang lebih bersifat mobile 

(Nurkholis et al., 2022) (Budiman, Pranoto, et al., 2021). Di Indonesia saat ini pengguna 

aktif ponsel telah mencapai 281,9 juta orang (Rahman Isnain, Indra Sakti, et al., 2021) 

(Rahman Isnain, Pasha, et al., 2021). Jumlah tersebut menggambarkan bahwa setiap orang 

di Indonesia memegang ponsel sebanyak 1,13 unit (data Good News From Indonesia) 

(Isnain et al., n.d.) (Isnain et al., 2021). Perangkat mobile yang paling laris dipasaran 

adalah bersistem operasi Android (Hayatunnufus & Alita, 2020) (Alita et al., 2021). 

Menurut data yang dilansir International Data Corporate (IDC) pada 2012, Android 

menguasaisekitar 52% dari total system operasi mobile phone yang dipakai di Indonesia 

(Nugroho et al., 2021) (Sulistiani et al., 2021). Tingginya penggunaan Android, menjadi 

tantangan tenaga pendidik untuk mengembangkan suatu media pembelajaran berbasis 

multimedia pada platform Android. Berdasarkan latar belakang diatas, maka akan dilakuan 

penelitian Pengembangan Media Pembelajaran Sistem Pendukung Keputusan Berbasis 

Multimedia. 



  Teknologiterkini.org 

  Volume 2 (4), 2022 

 
 
 

3 
 
 
 

Teknologiterkini.org 

KAJIAN PUSTAKA 

Pengertian Media  

Media merupakan bentuk jamak dari kata medium yang merupakan kata yang berasal dari 

dari bahasa katuin medius (Megawaty & Putra, 2020) (Megawaty et al., 2021), yang secara 

harfiah berarti “tengah”, “perantara”, “pengantar” (Gandhi et al., 2021) (Teknologi, Jtsi, 

Wahyuni, et al., 2021). Oleh karena itu, media dapat diartikan sebagai perantara atau 

pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan.media dapat berupa suatu bahan 

“software” atau alat “hardware (Ahdan & Susanto, 2021) (Nurkholis, Susanto, et al., 

2021). 

Pengertian Media Pembelajaran 

Media pembelajaran merupakan semua bentuk perantara yang digunakan oleh manusia 

untuk menyampaikan atau menyebarkan ide, gagasan atau pendapat sehingga ide, gagasan 

atau pendapat yang dikemukakan itu sampai kepada penerima yang dituju (Susanto & 

Puspaningrum, 2020) (Susanto et al., 2021). 

Pengertian Sistem Pendukung Keputusan 

Sistem pendukung keputusan (SPK) adalah sebuah sistem berbasis komputer yang 

membantu dalam proses pengambilan keputusan (Fariyanto et al., 2021)
 
(Rahmadani et al., 

2020). SPK sebagai sistem informasi berbasis komputer yang adaptif, interaktif, fleksibel, 

yang secara khusus dikembangkan untuk mendukung solusi dari pemasalahan manajemen 

yang tidak terstruktur untuk meningkatkan kualitas pengambilan keputusan (Darwis et al., 

2022) (Puspaningrum et al., 2020). 

Pengertian Multimedia 

Multimedia, ditinjau dari bahasanya, terdiri dari 2 kata, yaitu multi dan media. Multi 

memiliki artibanyak atau lebih dari satu (Yasin et al., 2021). Sedangkan medi merupakan 

bentuk jamak dari medium, juga diartikan sebagai saran, wadah, atau alat. Istilah 

multimedia sendiri dapat diartikan sebagai transmisi data dan manipulasi semua bentuk 

informasi (Sulastio et al., 2021). 
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Pengertian Storyboard 

Storyboard adalah kolom teks, audio dan visualisasi denganketerangan mengenai konten 

dan visualisasi yang digunakan untuk produksi sebuah course. Derajat storyboard bisa 

berbeda karena ada berbagai tahap yang harus dilalui sesuai tujuan pembuatan storyboard 

tersebut (Sari et al., 2021). 

Pengertian Construct 2 

Construct 2 merupakan sebuah game engine 2D untuk HTML5 yang dikembangkan oleh 

Scirra Ltd, sebuah perusahaan start up yang bermarkas di London. Construct pertama kali 

dirilis dengan nama Construct Classic pada tahun 2007. Pada tahun 2011, Scirra merilis 

versi terbaru Construct yaitu Construct 2 (atau biasa dikenal dengan C2) (Fakhrurozi & 

Adrian, 2021).  

METODE 

Metode Pengembangan Aplikasi Multimedia 

Dalam penelitian ini, metode yang dipakai adalah Metode Pengembangan Aplikasi 

Multimedia (Suri & Puspaningrum, 2020)(Styawati, StyawatiStyawati, S., & Ariany, F. 

(2021). Sistem Monitoring Tumbuh Kembang Balita/Batita di Tengah Covid-19 Berbasis 

Mobile. J. Inform. Univ. Pamulang, 5(4) & Ariany, 2021). Pengembangan sistem 

multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, distribution (Firdaus et al., 2021) (Satria et al., 2020).  

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Tahapan Metode Pengembangan Aplikasi Multimedia 
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HASIL DAN PEMBAHASAN  

Tampilan Form Intro  

Halaman intro merupakan tampilan awal sebelum ke tampilan menu utama program. Intro 

berisi judul aplikasi, tombol mulai, tombol volume, tombol about, dan tombol keluar. 

Adapun tampilan halaman intro dapat dilihat pada gambar 2 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 Tampilan Intro  

 

Tampilan Form Menu Login 

Tampilan login akan ditampilkan saat pengguna mengklik tombol mulai pada tampilan 

intro. Terdapat dua jenis user yang dapat melakukan proses login, yaitu mahasiswa dan 

dosen. Adapun tampilan halaman menu login dapat dilihat pada gambar 3 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 3 Tampilan Form Menu Login 
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Tampilan Form Menu Utama 

Menu utama merupakan tampilan utama dari media pembelajaran yang dibuat. Tombol 

navigasi dari tampilan ini terdiri dari 4 tombol menu utama yang menuju halaman materi, 

video, evaluasi dan petunjuk. Adapun tampilan halaman menu utama dapat dilihat pada 

gambar 4 sebagai berikut :  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 4 Tampilan Form Menu Utama 

 

Tampilan Form Menu Materi 

Halaman menu materi digunakan untuk menampilkan menu materi pada tombol materi di 

menu utama. Terdapat empat tombol utama pada menu materi yaitu judul materi terkait 

metode sistem pendukung keputusan. Adapun tampilan halaman menu materi dapat dilihat 

pada gambar 5 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5 Tampilan Form Menu Materi 
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Tampilan Form Menu Video  

Menu video berisi video-video materi dan video tutorial terkait dengan materi mata kuliah 

sistem pendukung keputusan. Pada tampilan video terdapat tiga tombol video, yaitu video 

materi spk. Adapun tampilan halaman menu video dapat dilihat pada gambar 6 sebagai 

berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 6 Tampilan Form Menu Video 

 

Tampilan Form Menu Evaluasi 

Pada menu evaluasi terdapat tiga menu utama yaitu quiz yang berisi soal-soal SPK, 

perkembanganku berisi skor soal quiz, kemudian rekap nilai yang berisi rekap dari skor 

quiz mahasiswa. Menu rekap nilai hanya ditampilkan apabila user login sebagai dosen. 

Adapun tampilan menu evaluasi dapat dilihat pada gambar 7 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 7 Tampilan Form Menu Evaluasi 
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Tampilan Form Soal Quiz Evaluasi 

Menu quiz pada evaluasi terdapat  quiz 1 dan quiz 2, setiap quiz memiliki empat soal 

pilihan ganda dengan pilihan jawaban berbentuk tombol. Setiap soal berikutnya memiliki 

akses yang terbatas atau terkunci, sehingga setiap soal harus bernilai benar untuk dapat 

melanjutkan ke soal quiz berikutnya. Adapun tampilan soal quiz evaluasi dapat dilihat 

pada gambar 8 sebagai berikut : 

 

 

 

 

 

 

 

 

  Gambar 8 Tampilan Form Soal Quiz Evaluasi 

 

SIMPULAN  

Berdasarkan uraian pada pembahasan sebelumnya maka dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut : 

1. Proses pengembangan media pembelajaran sistem pendukung keputusan berbasis 

multimedia meliputi tahap 1) Concept. 2) Design.3) Material collecting. 4) Assembly. 5) 

Testing. 6) Distribution. Ditinjau dari tanggapan dan respon pengguna (user) terhadap 

media pembelajaran sistem pendukung keputusan melalui User Acceptane Test, 

mendapatkan nilai rata-rata keseluruhan sebesar 83% dan termasuk dalam kategori 

Baik. Dari angka tersebut dapat dinyatakan bahwa media pembelajaran ini menarik dan 

mendapat respon yang bagus dari mahasiswa dan dosen Universitas Teknokrat 

Indonesia. 

2. Penerapan metode multisensori pada media pembelajaran sistem pendukung keputusan 

berbasis multimedia dilakukan dengan menerapkan unsur-unsur tiga gaya belajar yaitu, 

Visual, Auditori dan Kinestetik dengan unsur-unsur yang sama pada  multimedia seperti, 
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suara, teks, gambar, animasi, dan video. Unsur visual, auditori dan kinestetik diterapkan 

pada tampilan-tampilan media pembelajaran seperti penggunaan teks materi, karakter 

animasi, desain tombol, suara narasi materi dan musik latar. 
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