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Abstrak 

Tujuan penelitian ini adalah menghasilkan media pembelajaran berbasis website dengan penilaian 

validator (dosen & guru) dan untuk meningkatkan kemampuan kognitif dan psikomotorik siswa pada 

mata pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi dengan menggunakan media 

pembelajaran berbasis website dengan model Project Based Learning. Jenis penelitian ini merupakan 

Research and Development dengan model ADDIE. Desain uji coba menggunakan True Experimental - 

Pretest Posttest Control Group Design. Data penelitian didapatkan dari 4 validator serta 72 siswa kelas X 

TKJ SMKN 7 Surabaya. Hasil penilaian validasi produk menunjukkan bahwa hasil pengembangan media 

mendapatkan presentase sebesar 84% (sangat valid), sedangkan untuk hasil analisis uji hipotesis 

didapatkan hasil sig. (2-tailed) = 0,00 dimana hasilnya < 0,05 sehingga H1 diterima (H0 ditolak) dan 

ditarik kesimpulan terdapat pengaruh yang signifikan terhadap hasil tes siswa (kognitif dan psikomotorik) 

melalui penggunaan media pembelajaran berbasis website. Terdapat juga peningkatan hasil tes siswa yang 

ditunjukkan oleh hasil N-Gain dengan rata - rata nilai kelompok kontrol pada kategori sedang dan 

kelompok eksperimen pada kategori tinggi. Dengan demikian, didapatkan kesimpulan bahwa kemampuan 

kognitif dan psikomotorik siswa dapat meningkat melalui penggunaan media pembelajaran berbasis 

website. 

Kata Kunci : Media Pembelajaran, Website, Project Based Learning, Kognitif, Psikomotorik. 

 

Abstract 

This study aims to produce website-based learning media with validator assessments (lecturers & 

teacher) and to improve students cognitive and psychomotor abilities in the Basics of Computer and 

Telecommunications Network Engineering subject using website based learning media with the learning 

model of Project Based Learning. This study used the Research and Development method with the  

ADDIE development model. The trial design used was True-Experimental with the Pretest-Posttest 

Control Group Design. The research data were obtained from 4 validators and students of class X 

Computer and Network Engineering at SMKN 7 Surabaya consisting of 72 students. The results of the 

validation show that the learning media developed by obtaining a percentage of 84% (very valid), while 

the results of the analysis of the hypothesis test show sig. (2-tailed) = 0.00 where the result is < 0.05 then 

H1 is accepted (H0 is rejected) so that it can be concluded that there is a significant influence on student 

test results (cognitive and psychomotor) through the use of website-based learning media. There was also 

an increase in student test results as indicated by the N-Gain score with the average score of the control 

class included in the medium category and the experimental class included in high category. Thus, it can 

be concluded that students' cognitive and psychomotor abilities can improve through with use of website 

based learning media. 

Keywords : Learning Media, Website, Project Based Learning, Cognitive, Psychomotor. 
 

 
PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi di dunia 

semakin bertambah pesat dan memberikan pengaruh pada 

banyak bidang kehidupan, salah satu diantaranya yakni 

pada bidang pendidikan. Dalam bidang pendidikan, 

teknologi memberikan dampak positif yang nyata saat 

proses pembelajaran.dan semakin mendorong adanya 

pembaharuan dalam memanfaatkan hasil teknologi di 

dunia pendidikan seperti misalnya dengan digunakannya 

media pembelajaran. Definisi media pembelajaran 

merupakan segala bentuk yang digunakan dengan tujuan 

memberikan penyampaian informasi dalam pembelajaran 

(Suryani et al., 2018). Terdapat banyak jenis media 

pembelajaran salah satunya yakni dengan berbentuk 

website. Melalui sebuah website, dapat menyajikan 

kumpulan dari dua halaman web atau lebih yang saling 

terhubung, didalamnya terdapat beberapa media. 

Berdasarkan kegiatan observasi yang dilakukan 

di kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya pada saat guru 

menyampaikan materi melalui ceramah sehingga lebih 

banyak penjelasan yang menjadikan siswa hanya 
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menyimak, sedangkan berdasarkan kegiatan wawancara, 

guru menyatakan belum pernah menerapkan media 

pembelajaran berbasis website, memerlukan adanya 

pengembangan media, dan terdapat juga permasalahan 

pada kurangnya pemahaman belajar siswa melalui 

kemampuan kognitif sehingga berdampak hasil 

pembelajaran secara teori dan memerlukan penjelasan 

lebih pada kegiatan praktik sehingga siswa dapat 

berkontribusi secara maksimal melalui kemampuan 

psikomotorik. Adapun hasil survey kebutuhan siswa 

diketahui bahwa siswa kurang tertarik selama 

pembelajaran karena terasa monoton, kurang variasi 

belajar, dan siswa juga membutuhkan adanya keterbaruan 

dari penggunaan media pembelajaran. 

Untuk memecahkan masalah diatas, diharapkan 

dapat melalui media pembelajaran berbasis website yang 

memanfaatkan software Visual Studio Code yang 

mendukung dalam penggunaan bahasa pemrograman 

seperti misalnya HTML, CSS, javascript, dan sebagainya. 

Website merupakan kumpulan dari dua halaman atau 

lebih yang saling terhubung, didalamnya terdapat 

beberapa media seperti teks, gambar, dan dokumen yang 

tersimpan dalam web server (Vermaat et al., 2018). 

Adapaun menurut Limbong & Sriadhi (2021) website 

merupakan fasilitas untuk menampilkan data berupa teks, 

data, suara, gambar, dan komponen media lainnya. 

Pada penelitian terdahulu dari Fauzi & Maksum 

(2020) yang berjudul “The Development of Web Based 

Learning Media Network and Computer Basic at SMK 

Negeri 1 Lembah Melintang”, hasil pretest dan posttest 

menperoleh nilai N-gain sebesar 0,56 dimana 0,56 ≥ 0,3, 

maka melalui penggunaan media pembelajaran berbasis 

website dinyatakan efektif dilihat dari adanya 

peningkatan hasil belajar oleh siswa. Adapun penelitian 

dari Pertiwi & Irfan (2021) yang berjudul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web Pada 

Mata Pelajaran Sistem Komputer Kelas X TKJ di SMK 

Negeri 1 Painan” didapatkan hasil analisis efektivitas 

yakni pada nilai pretest dan posttest terdapat perbedaan 

yang signifikan. 

Pembelajaran melalui website dapat 

memberikan kesempatan kepada setiap orang untuk 

belajar apa saja dan dimana saja secara mandiri serta 

dapat dijadikan sebagai tambahan sumber pembelajaran 

dalam menambah wawasan. Dalam mencapai tujuan dari 

permasalahan yang diuraikan, akan dilakukan penelitian 

dengan melakukan penilaian validasi pengembangan 

media pembelajaran berbasis website kepada para ahli 

serta meningkatkan kemampuan kognitif dan 

psikomotorik siswa dengan implementasi media 

pembelajaran berbasis website. Berdasarkan 

permasalahan yang dijabarkan, dengan tujuan untuk 

memberikan upaya inovasi pembelajaran digital dalam 

 
menunjang kegiatan belajar, maka peneliti memiliki 

ketertarikan untuk menjala7nkan penelitian dengan judul 

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website 

dengan Model Pembelajaran Project Based Learning 

pada Mata Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan 

Komputer dan Telekomunikasi di SMKN 7 Surabaya” 

 
METODE 

Penelitian ini merupakan jenis Research and 

Development dengan hasil akhir media pembelajaran 

berbasis website dengan model ADDIE. Tahap 

pengembangan yang dilakukan peneliti dijelaskan pada 

Tabel 1. 

 

Tabel 1. Tahapan Pengembangan 

Tahap Konsep 

Analysis Identifikasi analisis kebutuhan dan 

analisis materi 

Design Perancangan flowchart dan 

storyboard 

Development Pengembangan media pembelajaran 

dan penilaian validasi 

Implementation Penerapan media pembelajaran 

kepada siswa 

Evaluation Menilai kualitas proses dan produk 

yang sudah dijalankan 

 
Subjek penelitian terdiri dari validator yang 

meliputi para ahli media, materi, soal tes, dan Rencana 

Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) dari dosen murni, dosen 

pendidikan, guru, dan 72 siswa kelas X TKJ di SMKN 7 

Surabaya. Terdapat juga metode pengumpulan data yang 

melalui kegiatan observasi, wawancara, angket validasi, 

tes, serta dokumentasi. 

Uji coba produk dilakukan dengan True 

Experimental Design - Pretest Posttest Control Group 

Design. Terdapat 2 kali uji coba dengan setiap kelas 

dapat berperan sebagai kelompok kontrol dan eksperimen 

sehingga akan menampilkan hasil yang lebih obyektif. 

Gambaran desain uji coba penelitian ditunjukkan pada 

Tabel 2 dan Tabel 3. 

 
Tabel 2. Desain Uji Coba 1 

 

 

Tabel 3. Desain Uji Coba 2 
 

 



Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website dengan Model Pembelajaran Project Based Learning pada Mata 

Pelajaran Dasar-dasar Teknik Jaringan Komputer dan Telekomunikasi di SMKN 7 Surabaya 

139 

 

 

 

 
Keterangan : 

O1 : pretest (kontrol) 

O2  : posttest (kontrol) 

X : adanya perlakuan implementasi media pembelajaran 

berbasis website 

O3 : pretest (eksperimen) 

O4 : posttest (eksperimen) 

 
Teknik analisis data dilakukan melalui penilaian 

validasi dan hasil tes siswa. 

a. Analisis penilaian validasi 

Analisis penilaian validasi bertujuan untuk 

mendapatkan hasil persentase kevalidan dari 

pengembangan produk yang dilakukan. Pengisian 

angket validasi menggunakan pilihan skala likert 

(skor 1 – 5). Hasil dari pengisian angket validasi 

selanjutnya dapat dilakukan perhitungan dengan 

rumus : 

 
Presentase hasil perhitungan validasi yang 

didapatkan, kemudian dapat dikategorikan sesuai 

keterangan Tabel 4. 

 
Tabel 4. Kategori Presentase Hasil Validasi 

 
Hipotesis penelitian terdiri dari : 

H0 = Tidak terdapat pengaruh dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis website terhadap hasil tes 

siswa. 

H1 = Terdapat pengaruh dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis website terhadap hasil tes 

siswa 

Adapun teknik analisis data untuk melihat 

adanya peningkatan hasil tes siswa melalui uji N-Gain 

dengan menghitung menggunakan rumus : 

 

 
Hasil dari perhitungan skor N-Gain dapat 

dikategorikan sesuai keterangan Tabel 5. 

 
Tabel 5. Kategori Hasil Skor N-Gain 

Skor Keterangan 

g > 0,7 Tinggi 

0,3 ≤ g ≤ 0,7 Rendah 

g < 0,3 Sedang 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil Pengembangan Produk 

Produk hasil penelitian ini berbentuk media 

 

 

 

 

 

 

 
b. Analisis hasil tes 

Teknik analisis data pada hasil tes siswa 

terdiri dari beberapa uji yaitu normalitas, homogenitas, 

hipotesis dan N-Gain yang perhitungannya dengan 

software SPSS  untuk  memudahkan  pengolahan 

data. Tujuan uji normalitas yaitu mengetahui data 

penelitian tersebar secara normal/tidak normal. Uji 

normalitas yang digunakan yaitu jenis Shapiro Wilk 

dikarenakan sampel yang digunakan merupakan 

sampel kecil ( < 100 ) sedangkan tujuan dilakukan uji 

homogenitas untuk mengetahui kumpulan data 

diyakini mempunyai keragaman yang tidak berbeda 

pembelajaran berbasis website dengan alamat url 

https://belajar-tjkt.netlify.app/. Berikut tahapan 

pengembangan produk : 

 

1. Analysis atau Analisis 

Terdapat analisis kebutuhan dan analisis 

materi. Analisis kebutuhan didasarkan pada kegiatan 

observasi, wawancara, dan survei kebutuhan di 

SMKN 7 Surabaya. Hasil observasi terlihat bahwa 

masih menggunakan powerpoint sederhana dalam 

penyampaian materi, hasil kegiatan wawancara 

dengan guru dan survei analisis kebutuhan dengan 

siswa didapatkan bahwa setuju jika dilakukan adanya 

pengembangan media pembelajaran berbasis website, 

sedangkan analisis materi dilakukan sesuai dengan 

ketepatan materi pada silabus mata pelajaran sehingga 

pemilihan kompetensi dasar yaitu terkait protokol 

jaringan dan pengalamatan jaringan. 

jauh. Dalam penelitian ini, uji homogenitas 

menggunakan jenis Levene’s. Uji hipotesis jika data 

memenuhi prasyarat yakni dinyatakan normal dan 

homogen melalui uji T dan apabila jika tidak 

memenuhi prasyarat melalui uji U. 

2. Design atau Desain 

Pada tahap design, terdapat perancangan 

awal dengan pembuatan alur media pembelajaran 

berupa flowchart dan desain tampilan awal berupa 

storyboard. Media pembelajaran berbasis website ini 

berisikan penjelasan materi, penjelasan video tutorial 

praktik, modul pembelajaran dan latihan soal, yang 

dilengkapi dengan tombol navigasi. 

Presentase Keterangan 

81 % - 100 % Sangat Valid 

61 % - 80 % Valid 

41% - 60 % Cukup Valid 

21% - 40 % Tidak Valid 

0% - 20 % Sangat Tidak Valid 

 

https://belajar-tjkt.netlify.app/
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a. Perancangan Flowchart 

Flowchart merupakan diagram alir yang 

memberikan penjelasan mengenai rangkaian 

proses yang terjadi dan menjadikan proses 

pengembangan produk lebih sistematis. 

Rancangan flowchart pada pengembangan media 

pembelajaran ini disajikan pada Gambar 1. 

 
Gambar 1. Rancangan Flowchart 

b. Perancangan Storyboard 

Storyboard merupakan rancangan awal 

berupa kerangka//tampilan pengembangan produk 

yang akan dilakukan dan dijadikan sebagai acuan. 

Rancangan storyboard yang digunakan oleh 

peneliti disajikan pada Tabel 6. 

 

Tabel 6. Rancangan Storyboard 

No. Rancangan 

1. Tampilan Beranda 

 
Keterangan : 

Sebagai halaman utama terdapat tombol 

navigasi materi, evaluasi, dan tentang. 

2. Tampilan Pilihan Materi 

 
Keterangan : 

Disajikan pilihan materi dan terdapat juga 

tombol untuk “baca materi” untuk melihat 

lebih selengkapnya. 

No. Rancangan 

3. Tampilan Isi Materi 
 

 

Keterangan : 

Disajikan isi materi dengan teks penjelasan 

yang didukung melalui gambar. 

4. Tampilan Modul 

 
Keterangan : 

Terdapat modul pembelajaran berupa file 

format .pdf yang dapat juga diunduh. 

5. Tampilan Video Tutorial 

 
Keterangan : 

Terdapat tampilan video tutorial yang 

memberikan penjelasan terkait langkah- 

langkah pembelajaran praktik. 

6. Tampilan Latihan Soal 

 
Keterangan : 

Terdapat petunjuk pengerjaan dan tombol 

untuk memulai. Jenis latihan soal berupa 

pilihan ganda. 
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No. Rancangan 

7. Tampilan Evaluasi 
 

 

Keterangan : 

Terdapat evaluasi pembelajaran berupa tes 

pengetahuan (post-test) dan tes praktik. 

 

3. Development atau pengembangan 

Pengembangan dilakukan melalui software 

Visual Studio Code dengan bahasa pemrograman 

HTML, CSS, dan Javascript. Berikut tampilan hasil 

pengembangan media pembelajaran berbasis website : 

1) Halaman Beranda 

Halaman beranda merupakan halaman 

diawal saat ditampilkannya situs web. 

 
2) Halaman Materi 

Halaman materi berisikan pilihan materi 

dan terdapat juga tombol untuk untuk membaca isi 

materi lebih selengkapnya. 

 

Gambar 4. Halaman Materi 
 

3) Halaman Isi Materi 

Halaman isi materi berisikan penjelasan 

materi dengan bentuk slide interaktif, modul 

pembelajaran, video tutorial praktik, dan latihan 

soal. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Halaman Penjelasan Materi 

Gambar 2. Halaman beranda 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 6. Halaman Modul Pembelajaran 

 

Gambar 7. Halaman Video Praktik 

Gambar 3. Halaman Beranda Lengkap 
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Gambar 8. Halaman Latihan Soal 

 

4) Halaman Evaluasi 

Halaman evaluasi berisikan evaluasi 

pembelajaran berupa tes pengetahuan (posttest) 

dan tes praktik. Hasil evaluasi dibatasi akses 

hanya untuk guru sehingga diberikan sebuah 

password untuk melihatnya. 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Evaluasi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 10. Halaman Tes Pengetahuan 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Gambar 11. Halaman Lihat Hasil Evaluasi 

 

5) Halaman Tentang 

Halaman tentang berisikan deskripsi 

singkat mengenai website dan profil peneliti 

pengembang media pembelajaran. 

Gambar 12. Tampilan Halaman Tentang 
 

4. Implementation atau Implementasi 

Uji coba penggunaan media pembelajaran 

berbasis website dilakukan di 2 kelas X TKJ SMKN 7 

Surabaya. Penyebaran penggunaan media 

pembelajaran berbasis website melalui share link 

website ke whatsapp grup atau juga bisa langsung 

diakses dengan mengetikkan url https://belajar- 

tjkt.netlify.app/. 

Uji coba dilakukan 2 kali dengan 

memberikan materi yang berbeda kemudian 

membalikkan posisi kelompok kontrol eksperimen 

guna mendapatkan hasil yang lebih obyektif. Terdapat 

2 tes yang diberikan yakni tes kemampuan kognitif 

(soal pengetahuan) dan tes kemampuan psikomotorik 

(soal praktik). 

 
5. Evaluation atau Evaluasi 

Tujuan dari tahap evaluasi adalah untuk 

mengetahui kekurangan atau kelebihan dari 

pengembangan dan implementasi media pembelajaran 

yang sudah dilakukan. Pada pengembangan media 

pembelajaran terdapat beberapa revisi dan saran dari 

validator, yaitu : 

a. Tampilan halaman modul pembelajaran sebaiknya 

dimaksimalkan layar. 

b. Terdapat pengumpulan tes evaluasi pembelajaran. 

c. Hasil evaluasi siswa dapat dilihat dengan hanya 

untuk akses guru. 

d. Perbaikan penulisan tata tulis, struktur kalimat, 

dan penjelasan konsep pada penyajian materi. 

Pada uji coba penggunaan terdapat evaluasi 

yaitu melakukan pengecekan terhadap kesiapan 

fasilitas penggunaan laboratorium komputer.dan 

emberikan pengarahan dalam penggunaan media 

pembelajaran.. 

 
Pembahasan Hasil Penelitian 

Hasil penelitian yang diperoleh kemudian 

dilakukan proses analisis data. Analisis data menyajikan 

pembahasan hasil validasi produk dan hasil tes (kognitif 

& psikomotorik). 

https://belajar-tjkt.netlify.app/
https://belajar-tjkt.netlify.app/
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1. Pembahasan Hasil Validasi Produk 

Kevalidan pengembangan media 

pembelajaran berbasis website dianalisa dari hasil 

validasi para ahli (dosen & guru) pada setiap penilaian 

validasi media, materi, soal tes, dan RPP. Adapun 

rekapitulasi hasil validasi produk disajikan pada Tabel 

7. 

 
3) Uji Hipotesis 

Tabel 7. Hasil Validasi Produk 

 

 

 

 
 

 

 

2. Pembahasan Hasil Tes Siswa 

a. Uji Coba 1 Tes Kognitif 

1) Uji Normalitas 
 

 
Gambar 13. Hasil Uji Normalitas Tes Kognitif 

"Protokol Jaringan" 
 

Hasil uji normalitas pada tes kognitif 

materi 1 “Protokol Jaringan” data posttest 

eksperimen memperoleh nilai sig. > 0,05 

sehingga hanya pada data tersebut tersebar secara 

normal, sedangkan pada data pretest kontrol, 

posttest kontrol, dan posttest eksperimen 

memperoleh nilai sig. < 0,05, artinya data 

tersebut tidak tersebar secara normal. 

2) Uji Homogenitas 
 

 
Gambar 14. Hasil Uji Homogenitas Tes Kognitif 

"Protokol Jaringan" 
 

Hasil uji homogenitas pada tes kognitif 

materi 1 “Protokol Jaringan” menunjukkan semua 

data pretest posttest memiliki nilai sig. < 0,05 

sehinggga diartikan antar kelompok data 

dinyatakan tidak homogen. 

Gambar 15. Hasil Uji Hipotesis Tes Kognitif 

"Protokol Jaringan" 
 

Hasil uji hipotesis pada tes kognitif 

materi 1 “Protokol Jaringan” diperoleh posttest 

kelas kontrol memliki mean rank 19,43 sedangkan 

posttest kelas eksperimen memiliki mean rank 

52,62. Hasil nilai sig. (2-tailed) = 0,00 dimana 

hasilnya < 0,05 seingga H1 diterima (H0 ditolak) 

dan diartikan melalui penggunaan media 

pembelajaran berbasis website terdapat adanya 

pengaruh pada hasil tes siswa yakni tes kognitif 

“Protokol Jaringan”. 

4) Uji N-Gain 

Hasil uji N-Gain pada tes kognitif 

"Protokol Jaringan" yakni untuk kelompok kontrol 

didapatkan skor 0,49 (sedang) dan untuk 

kelompok eksperimen didapatkan skor 0,92 

(tinggi). Maka dengan diperoleh skor N-Gain 0,92 

(tinggi) pada tes kognitif “Protokol Jaringan” 

artinya setelah menggunakan media pembelajaran 

berbasis website terdapat hasil peningkatan. 

 
b. Uji Coba 1 Tes Psikomotorik 

1) Uji Normalitas 
 

 
Gambar 16. Hasil Uji Normalitas Tes 

Psikomotorik "Protokol Jaringan" 

Hasil uji normalitas pada tes psikomotorik 

materi 1 “Protokol Jaringan” menunjukkan semua 

data pretest posttest memperoleh nilai signfikansi 

> 0,05 artinya data tersebut tersebar dengan 

normal. 

No. Validasi 
Rata-rata 

Presentase 
Keterangan 

1. Media 84 % Sangat Valid 

2. Materi 78 % Valid 

3. Soal tes 86 % Sangat Valid 

4. RPP 88 % Sangat Valid 
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2) Uji Homogenitas 

 

 
Gambar 17. Hasil Uji Homogenitas Tes 

Psikomotorik "Protokol Jaringan" 

Hasil uji homogenitas pada tes 

psikomotorik materi 1 “Protokol Jaringan” 

menunjukkan semua data pretest posttest 

memperoleh nilai sig. > 0,05 sehinggga diartikan 

antar kelompok data dinyatakan homogen. 

3) Uji Hipotesis 
 

 
Gambar 18. Hasil Uji Hipotesis Tes Psikomotorik 

"Protokol Jaringan" 

Hasil uji hipotesis memperoleh nilai sig. 

(2-tailed) = 0,00 dimana hasilnya < 0,05, sehingga 

H1 diterima (H0 ditolak) dan diartikan melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis website 

terdapat adanya pengaruh pada hasil tes siswa 

yakni tes psikomotorik “Protokol Jaringan”. 

4) Uji N-Gain 

Hasil uji N-Gain pada tes psikomotorik 

"Protokol Jaringan" yakni untuk kelompok kontrol 

diperoleh skor 0,42 (sedang) dan untuk kelompok 

eksperimen diperoleh skor 0,73 (tinggi). Maka 

dengan diperoleh skor N-Gain 0,73 (tinggi) pada 

tes psikomotorik “Protokol Jaringan” artinya 

setelah menggunakan media pembelajaran berbasis 

website terdapat hasil peningkatan. 

 
c. Uji Coba 2 Tes Kognitif 

1) Uji Normalitas 
 

 
Gambar 19. Hasil Uji Normalitas Tes Kognitif 

"Pengalamatan Jaringan" 

Hasil uji  normalitas tes kognitif materi 2 

“Pengalamatan Jaringan” menunjukkan semua data 

 
pretest posttest memperoleh nilai sig. > 0,05 

artinya data tersebut tersebar dengan normal. 

2) Uji Homogenitas 
 

 
Gambar 20. Hasil Uji Homogenitas Tes Kognitif 

"Pengalamatan Jaringan" 

Hasil uji homogenitas tes kognitif materi 

2 “Pengalamatan Jaringan” menunjukkan semua 

data pretest posttest memperoleh nilai sig. > 0,05 

sehinggga diartikan antar kelompok data 

dinyatakan homogen. 

3) Uji Hipotesis 

 
Gambar 21. Hasil Uji Hipotesis Tes Kognitif 

"Pengalamatan Jaringan" 

Hasil uji hipotesis memperoleh nilai sig. 

(2-tailed) = 0,00 dimana hasilnya < 0,05 sehingga 

H1 diterima (H0 ditolak) dan diartikan melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis website 

terdapat adanya pengaruh pada hasil tes siswa 

yakni tes kognitif “Pengalamatan Jaringan”.. 

4) Uji N-Gain 

Hasil uji N-Gain pada tes kognitif 

"Pengalamatan Jaringan" yakni untuk kelompok 

kontrol didapatkan skor 0,46 (sedang) dan untuk 

kelompok eksperimen didapatkan skor 0,77 

(tinggi). Maka dengan didapatkan skor N-Gain 

0,77 (tinggi) pada tes kognitif “Pengalamatan 

Jaringan” artinya setelah menggunakan media 

pembelajaran berbasis website terdapat hasil 

peningkatan. 

 

d. Uji Coba 2 Tes Psikomotorik 

1) Uji Normalitas 

 
Gambar 22. Hasil Uji Normalitas Tes 

Psikomotorik "Pengalamatan Jaringan" 
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Hasil dari uji normalitas tes psikomotorik 

materi 2 “Pengalamatan Jaringan” menunjukkan 

semua data pretest posttest memperoleh nilai sig. > 

0,05, artinya data tersebut tersebar dengan normal. 

2) Uji Homogenitas 
 

 

Gambar 23. Hasil Uji Homogenitas Tes 

Psikomotorik "Pengalamatan Jaringan 

 
Hasil uji homogenitas tes psikomotorik 

materi 2 “Pengalamatan Jaringan” menunjukkan 

semua data pretest posttest memperoleh nilai sig. > 

0,05 sehinggga diartikan antar kelompok data 

dinyatakan homogen. 

3) Uji Hipotesis 
 

 
Gambar 24. Hasil Uji Hipotesis Tes Psikomotorik 

"Pengalamatan Jaringan 

Hasil uji hipotesis memperoleh nilai sig. 

(2-tailed) = 0,00 dimana hasilnya < 0,05 sehingga 

H1 diterima (H0 ditolak) dan diartikan melalui 

penggunaan media pembelajaran berbasis website 

terdapat adanya pengaruh pada hasil tes siswa 

yakni tes psikomotorik “Pengalamatan Jaringan”. 

4) Uji N-Gain 

Hasil uji N-Gain pada tes psikomotorik 

"Pengalamatan Jaringan" yakni untuk kelompok 

kontrol didapatkan skor 0,45 (sedang) dan untuk 

kelompok eksperimen didapatkan skor 0,75 

(tinggi). Maka dengan didapatkan skor N-Gain 

0,75 (tinggi) pada tes psikomotorik “Pengalamatan 

Jaringan” artinya setelah menggunakan media 

pembelajaran berbasis website terdapat hasil 

peningkatan. 

 
PENUTUP 

Simpulan 

Berdasarkan uraian hasil penelitian, ditemukan 

kesimpulan yaitu : 

1. Kevalidan media pembelajaran berbasis website 

dianalisa dari hasil penilaian validasi para ahli pada 

penilaian media, materi, soal tes, dan RPP. Hasil 

 
penilaian validasi media sebesar 84% (sangat valid), 

validasi materi sebesar 78% (valid), validasi soal tes 

sebesar 86% (sangat valid), dan validasi RPP sebesar 

88% (sangat valid). Hasil nilai rata - rata kevalidan 

media pembelajaran diperoleh sebesar 84% dan 

dikategorikan “sangat valid”. 

2. Hasil uji hipotesis pada semua uji coba diperoleh nilai 

sig. (2-tailed) = 0,00 dimana hasilnya < 0,05 sehingga 

H1 diterima (H0 ditolak) dan diartikan terdapat 

pengaruh yang signifikan dari penggunaan media 

pembelajaran berbasis website terhadap hasil tes 

siswa. Media pembelajaran ini juga dinyatakan 

mampu meningkatkan kemampuan kognitif dan 

psikomotorik siswa dilihat dari hasil uji N-Gain 

dengan ditunjukkan adanya peningkatan hasil 

pembelajaran dengan skor yang rata-rata yang 

dikategorikan tinggi terdapat pada kelas eksperimen 

dimana merupakan kelas yang diberikan adanya 

perlakuan pada penelitian. 

 
Saran 

1. Hasil pengembangan media pembelajaran diharapkan 

bisa digunakan sebagai alat bantu atau penunjang pada 

kegiatan pembelajaran selanjutnya. 

2. Hasil pengembangan media pembelajaran dapat 

berbentuk website dinamis sehingga sewaktu - waktu 

dapat dilakukan penambahan dan perubahan data oleh 

administrator. 

3. Hasil pengembangan media pembelajaran dapat lebih 

responsive dan kompatibel sehingga dapat 

meningkatkan aksesibilitas pengguna. 

4. Untuk penelitian pengembangan ini masih terdapat 

banyak kekurangan sehingga diharapkan kepada 

peneliti selanjutnya dapat menghasilkan media 

pembelajaran berbasis website dengan lebih lengkap, 

lebih menarik, serta lebih baik dari segi kualitas dan 

konsep. 
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