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Abstrak

Banyak mahasiswa sulit memahami sistem operasi algoritma penjadwalan. Dari 20 siswa, media
pembelajaran dikatakan membantu mempelajari siswa selama pembelajaran. Metode yang
digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan multimedia dari Luther Sutopo
(2003). Kemudian buat jenis proyek, yaitu apk dengan bantuan konfigurasi 2. Prosedur
pengembangan ini berisi 1) konsep. 2) Draf. 3) Mengumpulkan bahan. 4) Merakit. 5) Pengujian. 6)
Distribusi. Pada pengujian yang dilakukan pada penelitian ini dengan menggunakan uji 1SO 9126
diperoleh hasil yang dilakukan pada 30 sampel siswa yang memperoleh skor sebesar 80,49%
untuk 4 ahli materi, 90 skor, 20 skor ahli untuk 3 media mendapat skor 88,56% . Dihitung, hasil
akhir dari aplikasi media pembelajaran ini akan mendapatkan skor sebesar 86,41%. Termasuk
dalam kategori “Sangat Bagus” untuk digunakan sebagai media pembelajaran algoritma
penjadwalan sistem operasi. Hasil pengujian yang sesuai dengan 1SO 9126 menunjukkan bahwa
fungsionalitas tombol aplikasi media pembelajaran berfungsi seperti yang diharapkan. Hasil akhir
dari pengembangan ini adalah sebuah aplikasi media pembelajaran apk yang dapat diinstal di
Android dengan minimal versi 5.1 Lollipop.

Kata Kunci: Aplikasi pembelajaran, Sistem Operasi, Android, Construct 2.

PENDAHULUAN

Berdasarkan Undang-undang Republik Indonesia nomor 12 tahun 2012 tentang pendidikan
pada pasal 12 mengatakan bahwa, dosen sebagai anggota Sivitas Akademika memiliki
tugas mentransformasikan ilmu pengetahuan dan/ atau teknologi yang dikuasainya kepada
mahasiswa dengan mewujudkan suasana belajar dan pembelajaran, sehingga mahasiawa
aktif mengembangkan potensinya (Rachmatullah et al., 2020);(Jasmin, 2021);(Siregar &
Hambali, 2020). Berdasarkan pasal 11 Sivitas Akademika berkewajiban memelihara dan
mengembangkan budaya akademik dengan memperlakukan ilmu pengetahuan dan
teknologi sebagai proses dan produk serta sebagai amal dan paradigma moral (Rizki & Op,
2021);(Ramadhanu & Priandika, 2021);(Febrina Ananta Clara., dkk, 2021).

Media (bentuk jamak dari kata medium), merupakan kata yang berasal dari bahasa latin
medius, yang secara harfiah berarti ‘tengah’, ‘perantara’ atau ‘pengantar’ (Ramadona et al.,
2021);(Puspaningrum et al., 2020). Oleh karena itu, media dapat diartikan sebagai
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perantara atau pengantar pesan dari pengirim ke penerima pesan. Media dapat berupa
sesuatu bahan (software) dan/atau alat (hardware). Banyak pakar tentang media
pembelajaran yang memberikan batasan tentang pengertian media. Media adalah alat bantu
apa saja yang dapat dijadikan sebagai penyalur pesan guna mencapai tujuan pembelajaran
(Ramadhan et al., 2021);(Listiono et al., 2021).

Seiring dengan kemajuan Teknologi Informasi (T1), dunia pendidikan senantiasa bergerak
maju secara dinamis, khususnya untuk menciptakan media, metode dan materi pendidikan
yang semakin menarik, interaktif dan komprehensif (Sarasvananda et al., 2021);(Pratama
& Priandika, 2020). Oleh karena itu sektor pendidikan harus mampu memanfaatkan
Teknologi Informasi (T1) untuk mengembangkan sistem pendidikan. Sistem operasi adalah
salah satu materi yang diajarkan diperkuliahan (Windane & Lathifah, 2021);(Tinambunan
& Sintaro, 2021). Mata kuliah ini memberikan pengetahuan kepada mahasiswa tentang
fungsi mengatur dan mengontrol sumber daya yang ada, baik dari perangkat keras yang
berupa CPU, memori maupun disk storage serta perangkat lunak berupa program komputer,
baik yang di buat oleh pabrik pembuat ataupun yang di buat oleh para programmer
(Saputra & Borman, 2020);(Sulastio et al., 2021).

Berdasarkan hasil wawancara yang telah peneliti lakukan dari 20 mahasiswa, peneliti dapat
menyimpulkan bahwa banyak mahasiswa yang tidak paham dan lupa dengan materi sistem
operasi algoritma penjadwalan. Dari 20 mahasiswa semua mengatakan bahwa perlu
dikembangkan media pembelajaran agar lebih membantu dalam pembelajaran dan

mempermudah mahasiswa dalam memahami materi sistem operasi algoritma penjadwalan.

Aspek penting lainnya penggunaan media adalah membantu memperjelas pesan
pembelajaran, informasi yang disampaikan secara lisan terkadang tidak dipahami
sepenuhnya oleh siswa (Ahmad et al., 2022);(Karnawan et al., 2020);(Megawaty et al.,
2021). Disinilah peran media, sebagai alat bantu memperjelas pesan pembelajaran.
Berdasarkan latar belakang tersebut maka sangat dibutuhkan suatu inovasi media
pembelajaran interaktif keterampilan komputer dan pengelolaan informasi agar lebih

lengkap dan menarik sehingga tujuan proses pembelajaran dapat tercapai.

KAJIAN PUSTAKA

Definisi Media Pembelajaran
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pembelajaran dapat dipahami sebagai segala sesuatu yang dapat menyampaikan atau
menyalurkan pesan dari sumber secara terencana, sehingga terjadi lingkungan belajar yang
kondusif dimana penerimanya dapat melakukan proses belajar secara efisien dan efektif
(Rahman Isnain et al., 2021);(Alifah et al., 2021);(Naimah et al., 2019). Media
pembelajaran adalah segala sesuatu yang dapat digunakan untuk menyalurkan pesan dari
pengirim ke penerima pesan (Yeremia et al., 2019). Proses pebelajaran mengandung lima
komponen komunikasi, Guru (komunikator), bahan pembelajaran, media pembelajaran,
siswa (komunikan) dan tujuan pembelajaran (Giovani et al.,, 2020);(Giovani et al.,
2020);(Febriza & Adrian, 2021). Jadi media pembelajaran adalah segala sesuatu yang
dapat digunakan untuk menyalurkan pesan (bahan pembelajaran), sehingga dapat
merangsang perhatian, minat, pikiran, dan perasaan siswa dalam kegiatan belajar untuk

mencapai tujuan belajar (Kardiansyah, 2021).

Definisi Sistem Operasi

Pengertian sistem operasi secara umum ialah pengelola seluruh sumber daya yang terdapat
pada sistem komputer dan menyediakan sekumpulan layanan (system calls) yang sering
disebut tools atau utility berupa aplikasi kepemakai sehingga memudahkan dan
menyamankan penggunaan ketika memanfaatkan sumber daya sistem komputer tersebut
(Utari, 2019);(Febriza et al., 2021);(Parnabhakti & Puspaningtyas, 2020). Sistem Operasi
merupakan program utama yang menghubungkan Software Aplikasi yang digunakan oleh
user dengan hardware (Sucipto et al., 2021);(Sulistiani et al., 2020). Sistem Operasi yang
sangat populer pada sistem komputer pada milenium sekarang ini yaitu Windows, Linux,
dan Mac OS (Adrian, 2019);(Widodo & Ahmad, 2017);(Qoniah & Priandika, 2020).
Sedangkan untuk komputer mobile yaitu Symbian, Android, RIM Black Berry, dan Bada.

Definisi Android

Android merupakan sistem operasi untuk telepon seluler yang berbasis Linux (Priandika &
Widiantoro, 2021);(Borman et al., 2020). Android menyediakan platform terbuka bagi para
pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam
peranti bergerak (Pasha et al., 2020);. Android umum digunakan di smartphone dan juga
tablet PC. Sejak Android dirilis telah dilakukan berbagai pembaruan berupa perbaikan bug
dan penambahan fitur baru (Putra et al., 2021);(Riswanda & Priandika, 2021). Banyak
smartphone dan PC Tablet menggunakan sistem operasi dengan versi yang berbeda.

Semakin tinggi versi, fiturnya semakin canggih dan banyak. Telepon pertama yang
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memakai sistem operasi Android adalah HTC Dream yang dirilis pada tangggal 22 oktober
2008 adhiez(Wibowo & Priandika, 2021);(Priandika, 2021).

Definisi Construct 2

Construct 2 merupakan sebuah game engine berbasis HTML5 buatan Scirra yang berasal
dari London, Inggris (Styawati et al., 2021);(Nurkholis et al., 2017). Dengan menggunakan
game engine ini, prog rammer pemula maupun expert dapat dengan mudah membuat
sebuah game (Nurkholis, Anggela, et al., 2022);(Gunawan et al., 2020). Construct 2
dikhususkan pada game berbasis 2(dua) dimensi yang menyediakan banyak fitur untuk
mempercantik game yang ingin dirancang (Styawati et al., 2022);(Nurkholis, Damayanti,
et al., 2021). Dalam Construct 2 tersedia 70 visual effect yang menggunakan engine
webGL, serta dilengkapi dengan 20 built-in plugin dan behaviours (Nurkholis, Budiman, et
al., 2022);(Nurkholis & Susanto, 2020).

METODE

Metode Pengembangan MDLC

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan sebuah media pembelajaran yang lebih
menarik dan efisien dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycle dimana metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept, design,
material collecting, assembly testing dan distribution. Dapat dilihat pada gambar 1
dibawah ini.

Gambar 1. Diagram Multimedia Development Life Cycle

ISO 9126
International Organization of Standardization (ISO) dan International Elctrotechnical
Commission (IEC) telah menetapkan satu standar set kualitas dalam mengembangkan suatu

perangkat lunak yang mencakup model kualitas dan metric (Nurkholis, Susanto, et al.,
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2021);(Alita et al., 2020). 1ISO 9162 menyediakan sebuah framework yansg hirarki untuk
menjelaskan kualitas yang terorganisir dalam karakteristik dan sub karakteristik kualitas.
Selain 1SO 9162 juga terdapat model kualitas secara terstruktur dan kuantitatif lainnya
yaitu IEEE, CMM (Capability Maturity Model), MCCall, Boehm, Dromer dan lain-lain.
Namun dalam penelitian ini menggunakan beberapa faktor model kualitas ISO 9126,
karena model tersebut mempunyai seperangkat kriteria yang relevan dengan permasalahan

perangkat aplikasi yang peneliti buat.

IS0 9126
[ | | | | |
Functionality' | Reliabilit_v' | Usability ' Efﬂcienc_\"lMaintainabilit_\" Portabilit_\"
- Suitability - Maturity - Understandability | |- Time - Analyzability - Adaptability
- Accuracy - Fault - Leamability Behavior | |- Changeability - Installability
- Interoperability Tolerance | |- Operability - Resource - Stability - Co-existence
- Security - Recoverability| |- Attractiveness Utilization | |- Testability - Replaceability

Gambar 2. 1SO 9126 Quality Sub-Characteristics

Kerangka Penelitian

Kerangka penelitian dapat dilihat pada gambar 3 di bawah ini.

Identifiksi Masalah
Dari data vang diperoleh barryak mahasiswa yang belum
mengert tentang materi sistem operasi karena sebagian
mahasiswa merasa penyampaian materi sistem operasi belum
tepat karena menggunakan slide power point vang bersifat
menoton.

Metode pengembangan/ Desain
Metode pengembangan menggunakan metods Multimedia
Development Life Cycle vang terdini dari 6 tahapan yaitu:
concept, design, material collecting, assembly, testing dan
distribution.

Implemntasi
Sasaran pengguna sistem im adalah tenaga pengajar atau dosen
untuk membantu mahasiswa dalam menerima mteri sistem
operasi dikelas.

Hazil Penelitian
Dari identifikasi masalah diatas maka peneliti glan
mengembangkan sistem media pembelajaran untuk membanty
dogen menyampaikan materi dalam proses belajar-mengajar
dikelas untuk mata kulish sistem operasi

Gambar 3. Kerangka penelitian
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan Sistem Android
Berikut ini merupakan hasil dari rancangan yang telah peneliti buat, tampilan sistem media

pembelajaran adalah :
1. Halaman utama

Menu utama merupakan tampilan utama dari media pembelajaran yang dibuat.
Tombol navigasi dari tampilan ini terdidri dari 4 tombol menu utama yang menuju

halaman pengenalan materi, video, petunjuk dan profile.
Medin-fembelajacan Sistem™Iperasi
|45

Algoritma Penjadwalan
— g
© © )

-

!

(>

Materi Video

Gambar 5. Tampilan menu utama

2. Halaman materi
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L) L BT v tome
Scheduling

Gambar 6. Menu materi

Gambar 8. Menu video materi

3. Game evaluasi

Menu Game merupakan menu untuk melatih ulang kemampuan mahasiswa dengan
soal menggunakan pilihan ganda berisi 10 dan 10 soal essay setiap kali user
membuka menu game juga hasil total pengerjaan soal akan muncul ketika user
telah mengerjakan ke sepuluh soal tersebut.
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Gambar 9. Menu game

¢ S

1. Algoritma penjadwalan vang paling
sederhana vaitu ?

&

=

AW

Gambar 10. Game lanjutan

4. Informasi aplikasi

-DEVEIOVER-
Agus Purwantika

-NARATORr-
Agus Purwantika

~-MUSIC-

Freestx, Zapsplat
A. Etffendi sanusi(Youtube)

-ASSETS GAME-
Kenney.ml, Shutterstock

Freepik
X

Gambar 11. Tampilan informasi aplikasi

Hasil Kuisioner

Pada penilaian skor dari masing-masing pertanyaan menggunakan skala likert yang
menggunakan pola jawaban 1,2,3,4,5. Selanjutnya data diperoleh melalui penyebaran
kuesioner tersebut dengan cara setiap jawaban diberikan nilai dengan skala likert. Berikut
adalah hasil kuesioner menggunakan skala likert. Perhitungan Skor berdasarkan Kriteria

penilaian dan kategori penilaian diperoleh dari:
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Skor = Jumlah Responden X bobot nilai (per kategori)
Persentase = (Jumlah Responden + Total Responden) X 100

Berdasarkan hasil dari kuesioner menunjukan nilai rata-rata untuk semua pertanyaan

adalah 86,41%. Sehingga apabila dimasukkan kedalam kategori persentase, yaitu :

Tabel 1. Kriteria Presentase Tanggapan Responden

Jumlah Skor % ‘ Kriteria ‘
20,00 % - 36,00 % Tidak Baik
36,01 % - 52,00 % Kurang Baik
52,01 % - 68,00 % Cukup
68,01 % - 84,00 % Baik
84,01 % - 100 % Sangat Baik

Maka aplikasi media pembelajaran sistem operasi algoritma penjadwalan nilai kategori
Sangat Baik, sehingga aplikasi dikatakan layak dan menarik untuk digunakan sebagai
media pembelajaran.

SIMPULAN DAN SARAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Aplikasi pengembangan media pembelajaran sistem operasi algoritma penjadwalan
sebagai media belajar pada platform Android. Aplikasi dapat digunakan oleh
mahasiswa Universitas teknokrat indonesia sebagai media sarana alternatif untuk
meningkatkan dan memperluas pengetahuan pengguna tentang materi sistem

operasi algoritma penjadwalan.

2. Sistem operasi algoritma penjadwalan dibangun menggunakan construct 2 yang
mana merupakan aplikasi pembuatan game yang menggunakan logika tanpa
coding. Pengujian yang dilakukan terhadap penelitian ini menggunakan Pengujian
ISO 9126, dari pengujian tersebut diperoleh hasil yang telah dilakukan terhadap 30
sampel mahasiswas memperoleh skor sebesar 80,49% , terhadap 4 ahli materi
memperoleh skor sebesar 90,20% dan terhadap 3 ahli media memperoleh skor
sebesar 88,56%. apabila dikalkulasikan maka hasil akhir aplikasi media
pembelajaran ini memperoleh skor sebesar 86,41 % yang termasuk kedalam

kategori sangat baik untuk digunakan sebagai media pembelajaran sistem operasi
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algoritma penjadwalan. Hasil pengujian menggunakan ISO 9126 menunjukan
bahwa fungsi tombol didalam aplikasi media pembelajaran berjalan sesuai dengan
yang diharapkan. Hasil akhir dari pengembangan ini adalah aplikasi media
pembelajaran dengan format apk yang dapat di install ke android dengan spesifikasi

minimal Android versi 5.1 Lolipop.

Saran

Melihat dari hasil penelitian dan pengembangan yang telah dilakukan peneliti, saran yang
ingin disampaikan peneliti yaitu dilihat dari subtansi materi, tampilan, interaktifitas dan
masih banyak kekurangan lainnya yang peneliti tidak sadari. Oleh karena itu peneliti
selanjutnya dapat menyajikan materi, video, dan game evaluasi yang lebih lengkap, dan

pembuatan multimedia agar lebih interaktif dan menarik.
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