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ABSTRAK 

 
Pengelasan merupakan salah satu mata 

pelajaran yang terdapat pada paket keahlian di SMKN 

2 Bandung. Pada proses pembelajarannya dengan 

penyampaian teori dan praktikum. Di kelas siswa 

mendengarkan dan memahami guru dalam 

menyampaikan materi. Pada proses evaluasi terhadap 

siswa, pihak guru harus menyiapkan lembar-lembar 

soal terlebih dahulu. Sedangkan proses praktikum di 

bengkel siswa mempraktikan sesuai dengan materi 

yang sudah diajarkan sebelumnya pada saat di kelas. 

Sebanyak 73,34% siswa mengalami kesulitan dalam 
memahami materi pengelasan. Dengan menerapkan 

media pembelajaran berbantuan komputer berbasis 

multimedia diharapkan memudahkan siswa dalam 

memahami materi pengelasan dan memiliki 

gambaran atau ilustrasi mengenai materi pengelasan. 

Dan memudahkan guru dalam memberikan gambaran 

mengenai materi pengelasan dengan adanya simulasi 

serta memudahkan guru dalam memberikan evaluasi 

dengan menggunakan media pembelajaran 

multimedia pengelasan. 

Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian, 

aplikasi multimedia pembelajaran pengelasan untuk 
kelas X diperoleh kesimpulan bahwa aplikasi yang 

dibangun dapat memudahkan siswa dalam 

memahami materi pengelasan dan memudahkan guru 

dalam penyampaian materi pengelasan serta 

memudahkan guru dalam memberikan evaluasi 

terhadap siswa dengan memanfaatkan aplikasi 

multimedia pembelajaran pengelasan. 

Kata kunci : Pengelasan, Media Pembelajaran, 

Multimedia, Simulasi, SMKN 2 Bandung 

 

1. PENDAHULUAN 
Pengelasan merupakan salah satu mata pelajaran 

yang terdapat pada paket keahlian di SMKN 2 

Bandung. Pada proses pembelajaran teori siswa 

mendengarkan dan memahami guru dalam 

menyampaikan materi. Sedangkan proses praktikum 

di bengkel siswa mempraktikan sesuai dengan materi 

yang sudah diajarkan sebelumnya pada saat di kelas. 
Berdasarkan pengumpulan data awal hasil kuesioner 

terhadap siswa kelas X di SMKN 2 Bandung program 

studi Teknik Mesin yang mengalami kesulitan dalam 

memahami materi pengelasan mencapai 73,34%. 

Berdasarkan hasil wawancara kepada Bapak 

Saepudin Zuhri, S.Pd selaku guru yang mengajar 

materi pengelasan, kesulitan yang dihadapi adalah 

pada proses pemberian materi hanya menjelaskan 

teori-teori yang terdapat pada buku dengan media 

dipapan tulis dan kesulitan dalam memberikan 

gambaran pada materi yang sedang dipelajari seperti 

pada saat mengenalkan teknik las dan alat yang 

digunakan. Selain itu dari pihak guru apabila akan 

melakukan evaluasi terhadap siswa  harus 

menyiapkan segala sesuatu seperti mempersiapkan 
lembar-lembar soal. Pada saat kegiatan praktikum 

juga tidak dapat dilakukan sesuai dengan yang 

direncanakan karena fasilitas yang ada di bengkel pun 

terbatas, maka siswa pun bergantian untuk melakukan 

kegiatan praktikum tidak dilakukan bersamaan  

karena alat peraga yang terbatas dan waktu yang 

kurang memadai. Oleh sebab itu, siswa kerap 

mendapat kesulitan saat melakukan kegiatan 

praktikum pengelasan begitu pula guru yang 

kesulitan memberikan gambaran kepada siswa saat 

mengenalkan peralatan las dan teknik las. Karena 

belum adanya media pembelajaran sebagai alat bantu 
untuk memahami materi pengelasan. 

Dengan memanfaatkan multimedia pembelajaran 

sebagai media yang interaktif diharapkan dapat 

menjadi media tambahan dalam proses pembelajaran 

sehingga penyampaian materi dan simulasi menjadi 

lebih menarik dan mudah dipahami. Multimedia 

interaktif merupakan sarana atau piranti komunikasi 

untuk menyampaikan informasi menggunakan 

komputer yaitu melalui media teks, gambar, audio, 

animasi, dan video yang saling berinteraksi dan 

berintegrasi sehingga membentuk suatu informasi 
yang lebih menarik. 

Berdasarkan permasalahan-permasalahan yang 

telah diuraikan diperlukan suatu metode 

pembelajaran yang interaktif berbasis simulasi yang 

dapat memudahkan para siswa memiliki gambaran 

atau ilustrasi yang lebih jelas  pada proses pengelasan 

dengan media yang lebih menarik dengan berbasis 

dekstop dengan harapan para siswa lebih mudah 

menyerap pengetahuan sehingga dapat meningkatkan 

pemahaman. Diharapkan juga dapat memudahkan 

guru dalam menyampaikan materi pembelajaran, 

memberikan gambaran kepada siswa serta 
memudahkan guru dalam memberikan evaluasi 

kepada siswa. Maka dilakukan penelitian yang 



 
 

berjudul “Pembangunan Aplikasi Multimedia 

Sebagai Media Pembelajaran Pengelasan Untuk 

Siswa Kelas X (Studi Kasus di SMKN 2 Bandung)”. 

 

1.1 Pengelasan 

Pengelasan secara umum adalah suatu cara 

menyambung logam dengan menggunakan panas. 

Tenaga panas pada proses pengelasan diperlukan 

untuk memanaskan bahan lasan sampai cair/leleh 

sehingga bahan las tersambung dengan atau tanpa 
kawat las sebagai bahan pengisi. Karena pada kondisi 

pengelasan tertentu tidak memerlukan bahan pengisi 

pada proses pengelasan [8]. 

 

1.2 Computer Assisted Instruction 

Computer Assisted Instruction merupakan 

pengembangan dari sebuah teknologi informasi  yang 

dikemas dengan sebutan multimedia. Penggunaan 

komputer pada Computer Assisted Instruction 

berhubungan dengan siswa maupun pendidik. CAI 

dapat digunakan sebagai media mengajar dan melatih 
dalam mempelajari disiplin ilmu. Adapun format 

sajian dalam CAI sebgai berikut: 

1. Tutorial 

 Penyampaian materi dilakukan secara tutorial 

seperti yang dilakukan pengajar yang 

disajikan dengan teks, gambar, animasi, dan 

suara. 

2. Simulation 

 Dengan memberikan proses secara nyata 

tanpa menimbulkan resiko. 

3. Dril and Practice 

 Memberikan serangkaian soal atau pertanyaan 
yang ditampilkan secara acak melalui 

perangkat lunak yang ada. Sehingga pengguna 

dapat melakukan latihan dari soal yang telah 

disediakan 

 

1.3 Multimedia 

Multimedia merupakan bentuk perpaduan dari 

suatu media dalam pembuatan program-program 

komputer yang berbentuk elemen informasi seperti 

teks, gambar, suara, animasi dan video. berikut 

merupakan penjelasannya. 
1. Teks 

Teks merupakan elemen penyampaian data 

yang umum digunakan jika dibandingkan 

dengan elemen yang lainnya. Teks berfungsi 

sebagai pelengkap dari sebuah gambar. 

apabila sebuah gambar tidak dilengkapi 

dengan teks atau beberapa kata maka pesan 

akan sulit untuk dipahami dan gambar tersebut 

akan kurang menarik untuk dilihat. berikut 

merupakan teks yang dapat dilihat pada 

Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Teks 

 

2. Gambar 

Gambar merupakan elemen penyampaian data 

yang mampu mewakili pesan dalam bentuk 

teks. Gambar merupakan bagian penting 

didalam multimedia. Dengan gambar, sebuah 

pesan dapat diungkapkan lebih mudah dan 

indah. Berikut merupakan gambar yang dapat 

dilihat pada Gambar 2. 

 
Gambar 2. Gambar (Image) 

3. Suara 

 Suara merupakan elemen penyampaian data 

yang penggunanya dapat memperoleh 

informasi dengan menggunakan indera 

pendengaran. Dalam teknologi multimedia, 

suara mempunyai peranan dalam 

penyampaian sebuah pesan. Berikut 

merupakan gambar suara atau audio yang 

dapat dilihat pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Suara (Audio) 

1.4 Simulasi 

Simulasi merupakan metode pelatihan yang 

mempertunjukkan suatu keadaan dengan keadaan 
sesungguhnya. Dalam metode pembelajaran yang 

menggunakan simulasi, pengguna dibina kemampuan 

yang berkaitan dengan keterampilan dalam 

bernteraksi dan berkomunikasi dalam kelompok. 

Simulasi merupakan tindakan menggunakan model 

nyata yang dilanjutkan dengan eksperimen terhadap 

model untuk mempelajari sistem. Simulasi juga dapat 

memperkirakan suatu keputusan yang diambil, 

walaupun begitu, tetap harus diketahui dimana dan 

kapan simulasi ini dapat diterapkan. 

 

 
 

 

 



 
 

2. ISI PENELITIAN 

2.1 Deskripsi Aplikasi yang Dibangun 
Aplikasi yang dibangun mempunyai dua user 

yaitu guru (admin) sebagai pengelola data dan siswa 

(user) sebagai pengguna aplikasi yang mempunyai 

hak akses yang berbeda. Oleh sebab itu mekanisme 

keamanan seperti login dilakukan berbeda. 

Mekanisme ini digunakan untuk memverifikasi hak 

akses admin dan user pada aplikasi. Pada Aplikasi 

multimedia yang dibangun dibuat berbasis dekstop. 

Pada aplikasi yang dibangun siswa mempelajari 

materi dasar tentang pengelasan yang disajikan 
mengggunakan informasi secara visual dengan 

menggabungkan beberapa komponen seperti teks, 

gambar, video, suara, dan simulasi. Pada simulasi 

siswa diberikan ilustrasi pengelasan dasar dengan 

membuat garis las pada benda kerja menggunakan 

animasi 3D yang membuat simulasi menjadi lebih 

menarik. Setelah siswa memahami materi dan 

ilustrasi dari simulasi dilakukan evaluasi dan latihan 

dengan memberikan soal-soal pilihan ganda yang 

harus dikerjakan oleh siswa. Pertanyaan yang 

diberikan merupakan materi dan simulasi dari 
pengelasan yang telah dipelajari sebelumya. Siswa 

wajib memahami materi dan simulasi tersebut. Jika 

evaluasi dan latihan telah dikerjakan, aplikasi akan 

memberikan respon berupa hasil nilai dari jawaban 

soal evaluasi. berikut merupakan arsitektur umum 

sistem yang dibangun. 

 
Gambar 4. arsitektur umum aplikasi 

 

2.2 Deskripsi konsep aplikasi yang dibangun 

Aplikasi multimedia sebagai media pembelajaran 

pengelasan untuk siswa kelas X SMKN 2 Bandung 

merupakan aplikasi yang digunakan untuk 

memudahkan guru dalam memberikan materi dan 

ilustrasi yang disampaikan. berikut ini merupakan 

konsep dari aplikasi yang dibangun dapat dilihat pada 
tabel 1 berikut ini. 

Tabel  1. Deskripsi Konsep Aplikasi yang 

Dibangun 

Unsur yang 

Membangun 

Deskripsi 

Judul Pembangunan aplikasi 

multimedia sebagai media 

pembelajaran pengelasan 

untuk siswa kelas X di SMKN 

2 Bandung 

Pengguna Guru pengampu mata pelajaran 

dan siswa kelas X jurusan 

Tenik Mesin SMKN 2 

Bandung 

Audio Audio berisi tentang 

backsound animasi yang 

dibangun dan instrumen 

Animasi Animasi dalam aplikasi yang 

dibangun menggunakan 

animasi 3D 

Interaktifitas Interaksi antara pengguna dan 

aplikasi yang dibangun adalah 

dengan membaca materi, 

melakukan simulasi, dan 

melakukan evaluasi dan latihan 

untuk menghasilkan sebuah aplikasi multimedia 

digunakan media visual untuk menyampaikan pesan 
informasi. Berikut ini merupakan konsep visual dari 

aplikasi multimedia pembelajaran yang dibangun. 

 

1. Format Layar 

Aplikasi yang dibangun dirancang  dengan 

ukuran layar 800x600 pixels. Berikut 

merupakan gambar format ukuran layar dapat 

dilihat pada Gambar 5. 

 
Gambar 5. Ukuran Layar 

 

2. Tata Letak 

 Tata letak merupakan pengaturan posisi 

elemen-elemen aplikasi seperti gambar, 

animasi, teks sehingga materi yang ada 

didalam aplikasi dapat tersampaikan dengan 

baik. Berikut merupakan gambar tata letak 

yang dapat dilihat pada Gambar 6. 

 
Gambar 6. Tata Letak 

 

3. Warna 

Warna merupakan elemen yang penting dalam 

multimedia. warna yang digunakan dalam 
aplikasi multimedia ini menggunakan warna 



 
 

pastel. Berikut merupakan warna pastel yang 

dapat dilihat pada Gambar 7. 

 
Gambar 7. Warna Pastel 

 

2.3 Implementasi Antarmuka 

implementasi antarmuka merupakan tampilan 

dari setiap halaman yang terdapat pada aplikasi 

yang dibangun dan pengkodeannya berbentuk file 

program. Berikut ini adalah implementasi 
antarmuka untuk siswa. 

 

2.3.1 Implementasi Antarmuka Halaman Utama 

 
Gambar 8. Antarmuka Halaman Utama 

 

2.3.2 Implementasi Antarmuka Pilihan Materi 

 
Gambar 9. Antarmuka Pilihan Materi 

 

 

 

 

 

2.3.3 Implementasi Antarmuka  Materi 

 

 
Gambar 10. Antarmuka Materi Pengelasan 

 

2.3.4 Implementasi Antarmuka Pilihan Simulasi 

 
Gambar 11. Antarmuka Pilihan Simulasi 

 

2.3.5 Implementasi Antarmuka Simulasi 

Pengelasan 

 
Gambar 12. Antarmuka Simulasi Pengelasan 

 

 

 

 

 



 
 

2.3.6 Implementasi Antarmuka Latihan Pilihan 

Ganda 

 
Gambar 13. Antarmuka Latihan Pilihan Ganda 

 

2.3.7 Implementasi Antarmuka Form Login Siswa 

 
Gambar 14. Antarmuka Form Login Siswa 

 

2.3.8 Implementasi Antarmuka Evaluasi Pilihan 

Ganda 

 
Gambar 15. Antarmuka Evaluasi Pilihan Ganda 

 
 

 

2.4 Pengujian 

Pengujian perangkat lunak mrupakan tahapan 

untuk menemukan kekurangan maupun kesalahan 

pada perangkat yang diuji. Tujuan dilakukannya 

pengujian adalah untuk mengetahui apakah perangkat 

lunak yang dibangun sesuai dengan tujuan awal 

dibangunnya aplikasi. Pengujian perangkat lunak 

media pembelajaran pengelasan ini terdiri dari 

pengujian alpha(blackbox) dan pengujian beta. 

 
2.4.1 Pengujian Alpha (Black Box) 

 Pengujian alpha dilakukan dengan cara menguji 

kesesuaian fungsional yang terdapat didalam aplikasi 

yang diuji. Pengujian alpha terdiri  dari skenario 

pengujian aplikasi, kasus, hasil pengujian aplikasi 

dan kesimpulan pengujian. 

 

2.4.1.1 Skenario Pengujian 

 Skenario pengujian fungsional yang digunakan 

untuk menguji sistem yang baru adalah pengujian 

alpha (blackbox). Pengujian alpha berfokus pada 
persyaratan fungsional perangkat lunak yang terdiri 

dari rencana pengujian dan kasus hasil pengujian 

Tabel  2. Skenario Pengujian 

No Kelas Uji Butir Uji Jenis 

Pengujian 

1 Login Verifikasi 

Identitas siswa 

Black box 

 

2.4.1.2 Kasus dan Hasil Pengujian 

Berikut ini merupakan kasus untuk menguji 

perangkat lunak yang sudah dibangun menggunakan 

metode blackbox  berdasarkan tabel 2 yang telah di 

buat sebelumnya. 

Tabel  3. Kasus dan Hasil Pengujian Login Siswa 

Kasus dan Hasil Uji (Data Benar) 

Data 

Masuk

an 

Yang 

Diharapk

an 

Pengamat

an 

Kesimpul

an 

Contoh 

masuka

n 

NIP : 

101 

Passwor

d : 

passwor

d 

Masuk 

kedalam 

halaman 

utama 

admin 

Masuk 

kedalam 

halaman 

utama 

admin 

[√] 

Diterima 

[  ] 

Ditolak 

Kasus dan Hasil Uji (Data Salah) 

Data 

Masuk

an 

Yang 

Diharapk

an 

Pengamat

an 

Kesimpul

an 

Contoh 

masuka

n 

NIP : 

101 

Muncul 

Pesan 

“NIP atau 

Password 

Salah” 

Muncul 

Pesan “NIP 

atau 

Password 

Salah” 

[√] 

Diterima 

[  ] 

Ditolak 



 
 

Passwor

d : 

admin 

Kasus dan Hasil Uji (NIP Kosong) 

Data 

Masuk

an 

Yang 

Diharapk

an 

Pengamat

an 

Kesimpul

an 

Contoh 

masuka

n 

NIP :  

Passwor

d : 

passwor
d 

Muncul 

Pesan 

“Masukka

n nomor 

NIP Anda” 

Muncul 

Pesan 

“Masukka

n NIP 

Anda” 

[√] 

Diterima 

[  ] 

Ditolak 

Kasus dan Hasil Uji (Password Kosong) 

Data 

Masuk

an 

Yang 

Diharapk

an 

Pengamat

an 

Kesimpul

an 

Contoh 

masuka

n 

NIP : 

101 

Passwor

d : 

 

Muncul 

Pesan 

“Masukka

n 

Password 

Anda” 

Muncul 

Pesan 

“Masukka

n Password 

Anda” 

[√] 

Diterima 

[  ] 

Ditolak 

Kasus dan Hasil Uji (Data Kosong) 

Data 

Masuk

an 

Yang 

Diharapk

an 

Pengamat

an 

Kesimpul

an 

Contoh 

masuka

n 

NIS : 

Passwor

d : 

Muncul 

Pesan “Isi 

NIP dan 

Password 

dengan 

Lengkap” 

Muncul 

Pesan 

“Masukka

n NIP dan 

Password 

Anda” 

[√] 

Diterima 

[  ] 

Ditolak 

 

2.4.1.3 Kesimpulan Pengujian Sistem 

 Berdasarkan hasil pengujian black box yang 

sudah dilakukan dengan kasus yang diuji, maka dapat 

disimpulkan bahwa fungsional didalam aplikasi 

multimedia pembelajaran pengelasan sudah berjalan 
dengan baik sesuai dengan yang diharapkan. 

 

2.4.2 Pengujian Beta 

 Pengujian beta merupakan pengujian yang 

dilakukan secara objektif. pengujian beta yang 

dilakuka untuk mengenai kepuasan user dengan 

kandungan point syarat user friendly untuk 

selanjutnya dibagikan kepada pengguna. Pengujian 

beta dilakukan dengan memberikan format kuesioner 

pada calon pengguna dan wawancara dengan 

pengajar. 

 
2.4.2.1 Wawancara 

 Wawancara dilakukan pada pengguna yang 

mempunyai jenis user admin (Guru). Adapun hasil 

wawancara yang telah dilakukan dengan Bapak 

Saepudin Zuhri S.Pd, selaku calon pengguna dengan 

jenis user admin. Berikut merupakan tabel pertanyaan 

dan jawaban wawancara dengan guru dapat dilihat 

pada tabel 4. 

Tabel  4. Wawancara dengan Guru 

No Petanyaan dan Jawaban 

1 

Pertanyaan : 

Sebelum diimplementasikannya aplikasi 

multimedia pembelajaran pengelasan 

mengapa guru merasa kesulitan dalam 

penyampaian materi pelajaran? 

Jawaban : 

Sebelum di implementasikannya aplikasi ini 
guru merasa kesulitan dalam pemberian  

materi karena hanya melalui media papan 

tulis. tidak adanya media dalam memberikan 

ilustrasi pelajaran agar siswa memahami 

pelajaran tersebut. 

2 

Pertanyaan : 

Sebelum di implementasikannya aplikasi ini 

guru merasa kesulitan dalam pemberian  

materi karena hanya melalui media papan 

tulis. tidak adanya media dalam memberikan 

ilustrasi pelajaran agar siswa memahami 

pelajaran tersebut. 

Jawaban : 

Dengan adanya aplikasi multimedia 
pembelajaran ini sangat membantu guru 

dalam menyampaikan materi dan 

memberikan ilustrasi berkaitan dengan 

materi mengenai pengelasan dan lebih baik 

lagi juga dibuat untuk mata pelajaran yang 

lain. 

3 

Pertanyaan : 

Bagaimana menurut guru terkait dengan 

antarmuka  aplikasi multimedia 

pembelajaran pengelasan? 

Jawaban : 

Tampilan aplikasinya sudah bagus dan 

mudah dipahami. 

4 

Pertanyaan : 

Bagaimana menurut guru terkait materi yang 

dimuat dalam aplikasi multimedia 

pembelajaran pengelasan? 

Jawaban : 

Materi yang ada dalam aplikasi sudah sesuai 

dengan yang  diajarkan dan sudah cukup 

bagus dalam penyampaiannya karena 

ditampilkan dalam bentuk video animasi. 

5 

Pertanyaan : 

Bagaimana menurut guru terkait simulasi 

yang dimuat dalam aplikasi multimedia 

pembelajaran pengelasan? 

Jawaban : 

Simulasi nya bagus, dapat membantu guru 
menyampaikan materi  karena menggunakan 

3D dalam menggambarkan simulasi dan 

benda kerjanya. 

 

 

 

 



 
 

 

 

6 

Pertanyaan : 

Bagaimana menurut guru tentang pemberian 

evaluasi siswa, mengolah data, dan nilai? 

Jawaban : 

Sangat membantu karena tidak perlu 

menyiapkan lembar-lembar soal, walau 

awalnya kesulitan dalam penggunaannya 

karena belum terbiasa mengolah data soal 

dan nilai siswa menggunakan aplikasi tapi 

lama-lama sudah mulai bisa dipahami. 

7 

Pertanyaan : 

Bagaimana menurut guru tentang antusias 

siswa belajar materi pengelasan dengan 
menggunakan aplikasi multimedia? 

Jawaban : 

Ya, siswa antusias karena adanya media baru 

dalam membantu mereka memahami 

pelajaran pengelasan. 

8 

Bagaimana dengan nilai siswa? apakah ada 

peningkatan? 

Jawaban : 

Untuk nilai ada sedikit peningkatan, 

mungkin karena antusias siswa belajar 

pengelasan menggunakan aplikasi 

multimedia ini. 

 

Berdasarkan hasil wawancara dengan guru tersebut, 

dapat disimpulkan aplikasi pembelajaran ini dapat 
memudahkan guru dalam kegiatan mengajar, karena 

materi sesuai, tampilan menarik, dan dapat 

memudahkan siswa dalam memahami materi 

pengelasan serta memudahkan guru dalam 

memberikan evaluasi. 

 

2.4.2.2 Kuesioner 

 Kuesioner diberikan kepada 31 siswa kelas  

sebagai pengguna perangkat lunak yang dibangun. 

Berikut ini merupakan pertanyaan yang diajukan 

kepada siswa dapat dilihat pada tabel 

Tabel  5. Pertanyaan 

No Pertanyaan SS S CS TS STS 

6 

Dengan adanya 

aplikasi 

multimedia 

pembelajaran 

memudahkan 

anda dalam 

mempelajari 

mata pelajaran 

pengelasan 

     

 

Untuk mengukur sikap dari pengguna aplikasi yang 

tela dibangun menggunakan skala likert. Skala likert 
merupakan skala yang digunakan untuk mengukur 

sikap, pendapat seseorang atau kelompok tentang 

kejadian atau gejala sosial yang telah ditetapkan 

secara spesifik oleh peneliti yang di sebut variabel 

penelitian. Dengan skala likert, maka variabel yang 

akan diukur dijabarkan menjadi indikator variabel. 

Kemudian indikator tersebut dijadikan sebagai titik 

tolak ukur untuk menyusun item-item instrumen yang 

dapat berupa pernyataan atau pertanyaan yang perlu 

dijawab oleh responden [10]. berikut merupakan 

bobot penilaian yang dapat dilihat pada tabel 6. 

 

 Bobot penilaian : 

Tabel  6.Bobot Penilaian 

Jawaban Point Penilaian 

Sangat Setuju (SS) 5 

Setuju (S) 4 

Cukup Setuju (CS) 3 

Tidak Setuju (TS) 2 

Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

 

Untuk mengetahui  jumlah jawaban dari para 
pengguna perangkat lunak melalui presentase, yaitu 

digunakan sebagai berikut : 

 
 

 

P : Nilai Presentase yang dicari 

S : Jumlah Frekuensi 

Skor Ideal : Nilai Tertinggi 
 

Untuk mengetahui frekuensi berdasarkan kelas 

adalah sebagai berikut: 

Tabel  7. Tabel Frekuensi 

Jawaban Skor 

Sangat Setuju (SS) 131 – 155 

Setuju (S) 106 – 130 

Cukup Setuju (CS)   81 – 105 

Tidak Setuju (TS) 56 – 80 

Sangat Tidak Setuju (STS) 31 – 55 

 

Berikut merupakan hasil jawaban yang sudah 

dihitung nilainya dengan rumus yang telah dijelaskan. 

 

PERTANYAAN DAN HASIL PENGUJIAN 

Pertanyaan No. 6 Dengan adanya aplikasi multimedia 

pembelajaran memudahkan anda dalam 

mempelajari mata pelajaran pengelasan 

Kategori Jawaban SS S CS TS STS 

Responden 4 16 11 0 0 

Sampel 31 31 31 31 31 

Jumlah (4x5) + (16x4) + (11x3) + (1x2) + 

(0X1) = 117 

Hasil (117/155) x 100 = 75,48% 

 



 
 

Berdasarkan hasil pengujian kuesioner yang dapat 

dilihat pada tabel 4.33, mendapat skor 117 presentase 

75,48% yang berada pada status jawaban setuju yang 

dapat disimpulkan bahwa dengan adanya aplikasi 

multimedia pembelajaran ini membuat siswa lebih 

mudah memahami dan mempelajari materi 

pengelasan. 

 

3. PENUTUP 
Berdasarkan hasil implementasi dan pengujian 

yang telah dilakukan pada skripsi yang berjudul 

“Pembangunan Aplikasi Multimedia Sebagai Media 

Pembelajaran Pengelasan Untuk Siswa Kelas X di 

SMKN 2 Bandung”, maka disimpulkan. 

1. Aplikasi ini dapat memudahkan siswa dalam 

mempelajari materi pengelasan. 

2. Aplikasi ini dapat membantu guru dalam 
penyampaian materi dan gambaran atau 

ilustrasi yang berkaitan dengan materi 

pengelasan. 

3. Aplikasi ini dapat membantu guru dalam 

memberikan evaluasi. 
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