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Abstrak

Kegiatan belajar mengajar terkadang mengakibatkan siswa kurang aktif dan merasa bosan dengan metode
yang diajarkan sebelumnya seperti menggunakan media Power Point dan guru menjelaskan secara
demontrasi yang mengakibatkan terjadinya rasa kebosanan terhadap siswa dan daya tarik untuk
memperhatikan juga kurang. Maka dari itu penelitian ini bertujuan untuk mengetahui apakah terdapat
perubahan kompetensi belajar pada siswa kelas XI program keahlian RPL di SMKN 1 Surabaya dengan
mata pelajaran Basis Data ketika menggunakan media ajar interaktif dengan menggunakan metode yang
diajarkan sebelumnya. Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu pengembangan R&D dengan
hasil penelitian kelayakan validasi dari 3 Dosen ahli jurusan Teknik Informatika dan 2 guru SMK Negeri 1
Surabaya dengan nilai validasi rata-rata semua validasi tergolong layak digunakan. Hasil validasi media,
RPP, angket respon siswa, materi, dan soal yang mempunyai masing-masing prosentase 85%,
88%, 87%, 96%, 96%. Hasil pengujian normalitas ditujukkan signifikan pada nilai kelas kontrol (XI RPL
2) sebesar 0.537 dengan nilai a = 0.05 atau a = 5% maka nilai signifikasi > 0.05 yang artinya data tersebut
berdistribusi normal sedangkan kelas eksperimen (XI RPL 1) sebesar 0.364 yang artinya data tersebut
berdistribusi normal. Hasil Uji Hipotesis T-Test menunjukkan bahwa H; diterima yang artinya Website
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kompetensi belajar siswa kelas XI RPL dan juga website
pembelajaran berbasis website interaktif (Leartif) ini lebih baik dibandingkan menggunakan pembelajaran
konvensional tanpa media pembelajaran.

Kata Kunci: Media Pembelajaran, Website Interaktif, Hasil Belajar.

Abstract

Teaching and learning activities sometimes result in being less active and feeling bored with the methods
students were taught before such as using Power Point media and the teacher explaining in demonstrations
which results in a feeling of boredom in students and the attraction to pay attention is also lacking.
Therefore this study aims to determine whether there is a change in learning competence in class XI
students of the RPL expertise program at SMKN 1 Surabaya with Database subjects when using interactive
teaching media using the methods taught previously. The method used in this research is R&D
development with the results of validation feasibility research from 3 expert lecturers majoring in
Informatics Engineering and 2 teachers at SMK Negeri 1 Surabaya with an average validation value of all
validations classified as feasible to use. The results of media validation, lesson plans, student response
questionnaires, materials, and questions each have a percentage of 85%, 88%, 87%, 96%, 96%. The results
of the normality test showed that the value of the control class (XI RPL 2) was 0.537 with a value of a =
0.05 or a = 5%, so the significance value was > 0.05, which means that the data is normally distributed
while the experimental class (XI RPL 1) is 0.364, which means that the data is normally distributed. The
results of the T-Test Hypothesis Test show that H1 is accepted, which means that interactive learning
websites can improve the learning competence of class XI RPL students and also learning websites based
on interactive websites (Leartif) are better than using conventional learning without learning media.
Keywords: Learning Media, Interactive Websites, Learning Outcomes.

PENDAHULUAN

Pendidikan salah satu aspek terpenting untuk upaya
dalam pemberdayaan manusia. Pengembangan teknologi
terjadi begitu pesat dalam setiap harinya, perkembangan

teknologi ini dapat meningkatkan suatu proses
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pembelajaran untuk lebih baik lagi. Proses pembelajaran
sangat penting untuk dikembangkan seoptimal mungkin
untuk menunjang hasil pembelajaran yang optimal juga.
Dalam UU No.20 Thn 2003 tentang Sistem Pendidikan
Nasional Pasal 1 Ayat 20, yang berisi mengenai arti
pembelajaran  yang  merupakan  proses  saling
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berinteraksinya siswa dengan guru dan mengacu pada
sumber belajar dari lingkungan belajar. Menurut Sudjana
(2012:  28) mengemukakan bahwa  pengertian
pembelajaran adalah suatu usaha yang telah dijalankan
dengan sadar oleh guru dengan siswa dalam melakukan
kegiatan belajar mengajar. Sedangkan Menurut Hernawan
(2013: 9) mengemukakan bahwa pengertian pembelajaran
secara umum adalah proses dari komunikasi transaksional
yang memiliki sifat saling memberikan feedback yang
melibatkan tenaga pendidik dengan para siswa, yang
berguna untuk mencapai suatu tujuan yang sudah
ditentukan. Untuk komunikasi transaksional yang
dimaksud ini yaitu suatu wujud dari komunikasi yang
telah diterima, disepakati, maupun dimengerti oleh semua
anggota yang terpaut ke dalam proses pembelajaran.
Perkembangan dunia teknologi informasi sangatlah
pesat setiap harinya, dengan berkembangnya teknologi
informasi mengakibatkan suatu pertukaran informasi yang
sebisa mungkin dilangsungkan dengan mudah dan cepat
dengan tidak adanya batasan waktu maupun ruang.
Teknologi informasi juga memudahkan manusia untuk
melakukan kegiatan yang terlihat sulit menjadi lebih
mudah. Penggunaan = teknologi informasi seperti
pemanfaatan teknologi untuk kegiatan belajar maupun
mengajar yang dapat menunjang kebutuhan informasi
sudah selayaknya mampu dinikmati oleh dunia
pendidikan. Perkembangan teknologi sendiri sudah
banyak dimanfaatkan bermacam  kehidupan
masyarakat salah satunya dalam sektor pendidikan.
Komputer (PC), laptop, maupun smartphone sebagai
bentuk dari teknologi sekarang ini sudah mewujudkan alat
yang cukup penting untuk pendidik maupun pengajar.
Dunia pendidikan tentunya penyesuaian dengan teknologi
yang tersedia saat ini. Komputer maupun handphone

dari

dapat digunakan sebagai alat yang mampu memproses
kegiatan belajar mengajar antara siswa dengan guru yang
juga sebagai alat penyampaian informasi dan komunikasi.
Secara berkesinambungan, perkembangan
teknologi memengaruhi aspek kehidupan terutama aspek
dalam pendidikan. Alat teknologi saat ini sudah menyebar
ke seluruh penjuru yang dapat digunakan sebagai
pemanfaatan dalam pendidikan untuk meningkatkan
kualitas belajar mengajar antara guru dengan siswa.
Menurut Indriantoro  (2000: 102), pengertian dari
teknologi informasi adalah teknologi yang memanfaatkan
pengolahan suatu data yang meliputi pemrosesan data,
penangkapan data, penyusunan data, penyimpanan data,
pemanipulasian data untuk menghasilkan berbagai macam
informasi berkualitas. Yang dimaksud dengan informasi
berkualitas ini merupakan informasi dengan akurat, waktu
yang tepat, dan relevan untuk diinformasikan. Informasi
tersebut juga untuk pengambilan suatu keputusan.

ilmu dan
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Setiap siswa kelas XI program keahlian RPL di
SMKN 1 Surabaya memiliki kesempatan waktu belajar
sama sewaktu pembelajaran di kelas, sama hal nya dengan
jatah guru untuk memberikan materi pembelajaran juga
terbatas oleh waktu. Keterbatasan waktu belajar mengajar
di sekolah menyebabkan terdapat peserta didik yang
belum mengerti materi tentang pembelajaran menjadi
tertinggal dengan peserta didik yang sudah menguasai
materi pembelajaran yang telah dijelaskan oleh guru
ketika proses kegiatan belajar di kelas. Proses belajar
cukup penting diperhatikan agar membuat peserta didik
menguasai penyampaian materi dari tenaga pengajar saat
proses belajar mengajar. Menurut Syaiful dan Aswan
(1997: 11), pengertian dari belajar adalah salah satu teknik
untuk mengganti perilaku dengan cara pengalaman dan
pelatihan. Tujuannya untuk mengubah perilaku yang
meliputi pengetahuan (ranah kognitif), sikap (ranah
afektif), dan keterampilan (ranah psikomotorik) ataupun
segala aspek kepribadian. Langkah aktivitas belajar
mengajar yang meliputi diaturnya pengalaman belajar,
merencanakan kegiatan belajar mengajar, memeriksa
kembali teknik dan kompetensi belajar atas tanggung
jawab dari guru pengajar. Jadi dapat disimpulkan bahwa
menurut Syaiful dan Aswan inti dari kegiatan belajar yaitu
perubahan terhadap siswa untuk menjadi baik lagi. Hasil
observasi pada SMK Negeri 1 Surabaya saat kegiatan
belajar mengajar terkadang siswa kurang aktif dan merasa
bosan dengan metode yang diajarkan sebelumnya seperti
menggunakan media Power Point dan guru menjelaskan
secara demontrasi yang mengakibatkan terjadinya rasa

kebosanan terhadap siswa dan daya tarik untuk
memperhatikan juga kurang. Siswa juga tidak dapat
mengulangi materi atau tidak bisa mendapatkan

penjelasan ulang dari guru mata pelajaran ketika siswa
kurang paham materi dari guru mata pelajaran saat
kegiatan belajar mengajar berlangsung.

Adapun kendala yang telah penulis sebutkan pada
paragraf sebelumnya yaitu keterbatasan waktu belajar
mengajar di kelas yang mengakibatkan terdapat siswa
yang kurang paham mengenai materi pembelajaran yang
diajarkan menjadi tertinggal dengan siswa yang sudah
memahami materi pembelajaran saat dijelaskan guru di
kelas. Kendala lain yaitu waktu belajar siswa tidak dapat
bebas ditentukkan (tidak fleksibel), hal tersebut terjadi
ketika terdapat siswa yang kurang enak badan (sakit)
maka konsentrasi belajar juga berkurang. Dari kendala
yang telah dijabarkan, maka diperlukan pengembangan
media pembelajaran berbasis website yang dirancang
dengan interaktif menggunakan framework laravel untuk
meningkatkan kompetensi belajar siswa untuk mengatasi
kendala keterbatasan waktu mengajar guru saat berada di
kelas dan juga keterbatasan waktu belajar siswa saat diajar
oleh guru pengampu mata pelajaran. Pembuatan



Jurnal IT-EDU. Volume 8 Nomor 1 Tahun 2023, 168-180

pengembangan media pembelajaran website interaktif
menggunakan  framework laravel karena  dapat
menentukkan kapan waktu belajar yang diinginkan dan
juga materi pembelajaran dapat diulangi jika materi
tersebut siswa kurang paham serta guru dengan mudah
memberikan materi pembelajaran kepada peserta didik
tanpa harus menentukkan jadwal yang sesuai. Dari
masalah yang diuraikan oleh peneliti, media pembelajaran
website interaktif ini sangat penting untuk menunjang
suatu kegiatan pembelajaran yang memanfaatkan media
website interaktif melalui jaringan internet dan dapat
diakses diluar jam pelajaran di sekolah.
Berdasarkan kendala dari paragraf
dengan itu peneliti melakukan penelitian yang berjudul

sebelumnya,

“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website
Interaktif Menggunakan Laravel untuk Meningkatkan
Kompetensi belajar Mata Pelajaran Basis Data Siswa
Kelas XI RPL di SMKN 1 Surabaya”. Website interaktif
yang dimaksud adalah situs web yang memungkinkan
penggunanya untuk berkomunikasi dan berinteraksi
dengan website tersebut. Dengan adanya pengembangan
ini yang memiliki alur pembelajaran yang disesuaikan
berdasarkan pemahaman siswa, yang artinya website
interaktif ini berinteraksi dengan cara salah satunya yaitu
disesuaikan dengan tingkat pemahaman peserta didik.
Pembuatan pengembangan media pembelajaran berbasis
website interaktif ini peneliti menggunakan bahasa
pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) dengan style
CSS (Cascading Style Sheets) dan Javascript yang dibuat
menggunakan framework Laravel. Framework Laravel
cocok untuk peneliti gunakan karena semua fitur yang
telah dibutuhkan oleh peneliti tersedia dan mudah
didapatkan melalui framework laravel, framework Laravel
ini juga bersifat open source. Berdasarkan pemaparan dari
paragraf-paragraf sebelumnya, maka peneliti tertarik
untuk melakukan ini. Berdasarkan uraian sebelumnya
dapat dirumuskan beberapa permasalahan sebagai berikut
yang meliputi 1) Bagaimana merancang dan membuat
website pembelajaran interaktif menggunakan Laravel? 2)
Bagaimana kelayakan Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Website Interaktif Menggunakan
Laravel untuk Meningkatkan Kompetensi Belajar Mata
Pelajaran Basis Data Siswa Kelas XI RPL di SMK Negeri
1 Surabaya? 3) Apakah terdapat perbedaan prestasi belajar
siswa yang diajar menggunakan bahan ajar website
pembelajaran interaktif dengan siswa yang diajar
menggunakan bahan ajar penjelasan di kelas saja pada
mata pelajaran Basis Data kelas XI RPL di SMK Negeri 1
Surabaya?

Berdasarkan rumusan masalah sebelumnya dapat
dapat diambil tujuan penelitian yang meliputi : 1) Untuk
merancang dan membuat website pembelajaran interaktif
yang digunakan sebagai media pembelajaran interaktif
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siswa. 2) Penelitian ini memiliki tujuan untuk
mempermudah guru agar memberikan materi kepada
siswa yang memerlukan tambahan waktu belajar. 3)
Untuk mengetahui perubahan kompetensi belajar siswa
kelas XI RPL di SMK Negeri 1 Surabaya pada mata
pelajaran Basis Data ketika menggunakan media ajar

interaktif.

METODE
Rancangan Penelitian

Potensi Pegumpul- Desain Validasi
dan an Data Produk Desain
Masalah

Uji Coba

Revisi
Desain

Revisi Uji Coba
Produk
| L

Gambar 1 Langkah-Langkah Penggunaan Metode
Reserch and Development (R&D) (Sugiyono, 2017:409).
Langkah-langkah penelitian dan pengembangan yang

telah ditunjukkan pada gaambar diatas tersebut adalah
tahapan metode (R&D) dari Sugiyono pada tahun 2017.
Terdapat 10 langkah-langkah pelaksanaan penelitian dan
pengembangan yang akan diterapkan oleh penelitian ini,
tetapi yang diterapkan hanya 6 langkah-langkah.

Xi Oy

O

Eksperimen

Kontrol Xz

Gambar 2 Desain Posttest Only

Dalam penilitian ini mempunyai kelompok yang dipilih
secara acak yaitu kelas eksperimen kelompok Kontrol.
untuk  kelas Eksperimen (X;) dengan perlakuan
pembelajaran menggunakan media pembelajaran berbasis
website interaktif, sedangkan kelas Kontrol (X) dengan
perlakuan pembelajaran konvensional. Pengaruh jika
adanya perlakuan (treatment) yaitu (O, : Oy).

Populasi dan Sampel

Sugiyono (2012:117), mengatakan pengertian populasi
dalam penelitian merupakan area generelisasi yang
mempunyai obyek ataupun subyek dari kualitas dan
karakteristik tertentu berdasarkan penentuan dari peneliti
dan dapat diambil kesimpulannya. Populasi dalam
penelitian ini yaitu seluruh siswa kelas XI dengan jurusan
RPL di SMKN 1 Surabaya. Sugiyono (2012:118),
mengemukakan bahwa pengertian dari sampel merupakan
bagian jumlah maupun karakteristik dari populasi, yang
artinya sebagian bagian dari populasi. Sampel dalam
penelitian ini memiliki dua kelas yaitu kelas XI RPL 1
dan kelas XI RPL 2, satu kelas sebagai kelompok kelas
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eksperimen (XI RPL 1) dengan jumlah 36 siswa dan satu
kelas yang lain (XI RPL 2) dengan jumlah 36 siswa
sebagai kelompok kelas kontrol.

Desain Sistem

Data Siswa
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Gambar 3 DFD Leartif Level 0
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Gambar 4 DFD Leartif Level 1
Keterangan gambar DFD (Data Flow Diagram) Leartif
Level 1:
1. Siswa akan memberikan data untuk diberikan kepada
admin.
Setelah itu Admin menyimpan data dari siswa
kedalam basis data.
Data siswa yang tersimpan dalam . basis data
diperlukan sebagai id siswa untuk mengakses website
Learning Interaktif.
Siswa yang sudah didaftarkan oleh admin akan
mendapat hak izin akses sehingga siswa tersebut
dapat mengakses materi pada website.
Materi-materi pembelajaran tersebut disimpan oleh
admin dalam basis data yang akan dikelola oleh
admin.
Dan terakhir yaitu siswa akan mendapat informasi
yang sebelumnya telah dikelola oleh admin.
Teknik Pengumpulan Data
Metode dari pengumpulan data diacuh dari
permasalahan dan ketelitian yang akan dicapai.
Pengumpulan data ini didapatkan berdasarkan wawancara

serta observasi lapangan di SMKN 1 Surabaya pada kelas

2.

6.

ini
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XI program keahlian RPL yang metode pembelajaran
menggunakan metode demonstrasi menggunakan power
point dan materi dijelaskan oleh guru pengampu mata
pelajaran tidak lebih sebatas di kelas yang tidak dapat di-
replay (dipelajari ulang) oleh siswa di luar jam pelajaran
sekolah. Dari permasalahan yang ada, maka peneliti
tertarik untuk melakukan penelitian dari pengembangan
media pembelajaran website interaktif pada kompetensi
belajar mengevaluasi pengamanan sistem basis data pada
RDBMS dan merevisi sistem pengamanan basis data pada
RDBMS. Sehingga terdapatnya pengembangkan media
belajar website interaktif maka peserta didik dapat
mengejar materi pembelajaran ketika siswa ketinggalan
pelajaran saat di kelas walaupun guru pengampu mata
pelajaran berbeda-beda. Siswa juga dapat mempelajari
materi dengan lebih detail dan juga waktunya lebih
fleksibel.

Teknik Analisis Data
1. Analisis Kelayakan
Analisis ini = meliputi Analisis Validasi Media

Pembelajaran dan RPP, Analsis kelayakan media
pembelajaran dan RPP, Menentukan rentang skor pada
instrumen, dan Melakukan jumlah total jawaban
validator.
Analisis Hasil Belajar Siswa
Analisis ini digunakan supaya dapat mengatahui
apakah terdapat perbedaan jumlah skor antar kelas
(kelas eksperimen dan kelas kontrol). Untuk
mengatahui perbedaannya dapat dihitung dengan
rumus Uji-t atau dalam Bahasa inggris dikenal sebagai
t-test dengan menggunakan dua sampel. Berikut
Langkah-langkah untuk melakukan uji T :
a. Uji Normalitas
Uji normalitas berfungsi sebagai pengujian dimana
untuk mengetahui data yang diambil berdistribusi
normal atau tidak. Untuk mengatahui distribusi
data dapat digunakan rumus berikut:

(fo — fn)?

fr
i=1
(Sugiyono, 2016:79)
Keterangan:
X? = Chi kuadrat

f, = Frekuensi obvervasi

2:

f , — Frekuensi yang diharapkan

Daya Pembeda

Daya Pembeda dihitung pada masing-masing soal,
yang bertuyjuan untuk mengetahui tingkat
kemudahan hingga kesulitan dari setiap soal,
berikut rumus daya pembeda :
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_WL-WH
B n

DpP

Keterangan :
DP = jumlah besar daya pembeda soal
WL = siswa menjawab soal salah kelompok bawah
WH = siswa menjawab soal salah kelompok atas
n = jumlah sampel dari salah-satu kelompok.
. Uji Homogenitas
Pengujian ini dilakukan guna untuk menguji
homegen atau tidaknya varian sempel yang diuji
yang dilakukan pada nilai post test dari kelompok
eksperimen dan kelompok kontrol. Berikut rumus
unutuk menguji kehomogenitasan suatu varian
sampel:

Varians terbesar

Fritung = . .
Heng Varians terkeci

(Sugiyono, 2014:199)

. Uji Hipotesis

Pengujian ini dilakukan untuk menguji diterima
atau ditolaknya hipotesis dalam penelitian. Tujuan
dari dilakukan = pengujian yaitu untum
mengetahui perbedaan atau kesamaan data dari
membandingkan keadaan dua sampel dalam

ini

variabel yang dituju, berikut rumus dari pengujian t
dari dua sampel :

¢ _ X —Xs3
hitung — = =
e - ) S Y B
\jl ot (UII—._J‘Ff(\:ITz)‘I
Keterangan :
r : Nilai dari korelasi x; dan x,
1ny; & n, :skor dari sampel
Xy : Rata-rata dari sampel pertama
Xy : Rata-rata dari sampel kedua
S, : Standar deviasi dari sampel pertama
S, : Standar deviasi dari sampel kedua
s, : Varians sampel dari pertama
§%, : Varians sampel dari kedua
Riduwan, 2016:214)
. Uji Reliabilitas
Sugiyono (2017:130) mengemukakan bahwa

pengertian dari uji realibilitas adalah pengujian
untuk mengukur dengan cara menggunakan objek
sama maupun data yang dihasilkan sama.
Sedangkan  Suharsimi  Arikunto (2013:221),
mengemukakan bahwa pengertian dari uji
realibilitas  adalah  instrumen untuk alat
pengumpulan data dengan syarat instrumen sudah
cukup memenhi atau baik. Pengujian yang
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dilakukan untuk mengukur uji reliabilitas ini
menggunakan pengujian Cronbach’s Alpha yang
dilakukan menggunakan program aplikasi SPSS.
Nilai Cronbach’s Alpha dinyatakan reliabel atau
konsisten jika diperoleh nilai lebih dari 0,60. Pada
butir soal pilihan ganda menggunakan rumus
Alpha Cronbach sebagai berikut:

n T S?
= [m] 15—31
Asep Jihad (2012:179)
Keterangan:
171 : Koefisien realibilitas

n : Jumlah seluruh butir soal

Y §Z : Jumlah varian skor setiap item
§%  :Total varian skor

HASIL DAN PEMBAHASAN

Pelaksanaan penelitian ini dilaksanakan di SMKN 1
Surabaya program keahlian RPL kelas XI RPL 1 dan XI
RPL 2. Metode pengembangan yang digunakan penelitian
ini yaitu Research and Development (R&D) dengan
menggunakan 6 tahap dari 10 tahapan, tahapan tersebut
meliputi:

Potensi dan Masalah

Pengumpulan Data

Desain Produk

Validasi Desain

Revisi Desain

Uji Coba Produk

Penelitian memaparkan hasil penelitian
kegiatan penelitian berlangsung yang akan dijabarkan
sebagai berikut:

SRR

ni selama

Hasil Pengembangan Media
Pada penelitian ini digunakan untuk mengetahui apakah
dari media pembelajaran website interaktif (Leartif) ini
dapat digunakan sebagai media pembelajaran yang dapat
meningkatkan kompetensi belajar peserta didik di SMK
Negeri 1 Surabaya khusus nya kelas XI dengan program
keahlian Rekayasa Perangkat Lunak (RPL).
1. Halaman Home
Halaman home beranda dalam media
pembelajaran berbasis website interaktif (Leartif) ini
terdapat beberapa komponen diantaranya:
1) Hedear yang terdiri atas navbar yang didalamnya
terdapat menu “home”, ‘contact’, ‘materi’, ‘quiz’,

atau

dan ‘login’.

2) Carousel untuk  menginformasikan  atau
memperkenalkan website leartif contohnya seperti
website interaktif ini sebagai media penelitian
pada SMK Negeri 1 Surabaya.
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3) Body yang terdiri atas beberapa cuplikan
informasi mengenai gambaran umum isi dari
website leartif yang akan disajikan setelah login.

4) Footer yang berisi mengenai sosial media dari
pembuat website interaktif, contact person, dan
juga alamat dari pembuat website leartif, dan juga
terdapat copyright seluruh hak cipta dari Sonia

Cindi Permatasari.

Follow Me.

e

Learning -
Interactive
Gambar 7. Halaman Home ke-3

Login Siswa
Pada bagian login siswa dalam webite Leartif ini
dapat login dengan syarat akun siswa sudah
didaftarakan oleh admin. Ketika menginputkan email
address dan password akan divalidasi apakah email
address dan password sudah benar, jika sudah benar
maka akan masuk kedalam halaman selanjutnnya dan
jika tidak berhasil maka akan melakukan login
Kembali hingga email address dan juga passwordnya
benar.

Login Siswa

I EEEEE LR B

Gambar 8. Login Siswa

Halaman Setelah Login (Materi)
Pada bagian halaman materi website Leartif ini
terdapat kumpulan beberapa materi yang mempunyai
dua jenis tipe materi yaitu jenis tipe materi dengan
penjelasan secara singkat dan jenis tipe materi dengan
penjelasan secara detail. Untuk header dan footer
sama dengan halaman beranda sebelumnya.

Detail Materi
Pada halaman detail materi ini dijelaskan sesuai
dengan materi yang telah dipilih sebelumnya.

PRI X

Gambar 10. Halaman Detail Materi

Halaman Quis

Pada bagian halaman kuis website Leartif ini muncul
Ketika peserta didik telah selesai membaca materi,
jadi diakhir materi terdapat kuis yang akan peserta
didik kerjakan untuk mengetahui apa peserta didik
tersebut dapat memahami materi yang telah
disampaikan dan dipaparkan dalam website Leartif.
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QUIZ

tes Operasi Crass Join, Inner Join, dan Outer Join

Skor 10¢5 Pertanyeen 1175

Toin'yang digurakor itk menggaburgkar, tabel ke dirivya sendird dischur

Gambar 11. Halaman Kuis ke-1

Gambar 12. Halaman Kuis ke-2

. Data Siswa

Data siswa ini, dapat memanajemen peserta didik
yang dapat masuk ke dalam website leartif. Pada data
siswa ini, admin dapat menambahkan data siswa,
mengubah data siswa, dan menghapus data siswa.
Untuk data siswa yang diperlukan yaitu NIS, email
siswa, password siswa, nama siswa, password siswa,
nama siswa, jenis kelamin, alamat siswa, nomor
telpon siswa, dan foto siswa.

Leartif admin

Gambar 13. Halaman Admin Data Siswa
Data Materi

Pada bagian data materi ini dapat mengelola materi
seperti membuat materi dan juga deskripsi materi, dan
tidak luput terdapat gambar materi. Pada materi ini
juga terdapat nama tes yang menghubungkan dari
tabel tes. Data materi ini dapat dikelola contohnya
seperti menambahkan materi, mengedit materi, dan
menghapus materi.
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Data Materi

Gambar 14. Halaman Admin Data Materi

. Data Detail Materi

Pada data detail materi ini dipilih berdasarkan pilihan
materi yang telah dibuat pada tabel materi tadi.
Kemudian terdapat detail isi materi menggunakan
text editor dengan WYSIWYG library CKEditor, dan
yang terakhir jugua terdapat gambar untuk
menambahkan detail materi yang berupa gambar.
Data detail materi ini dapat dikelola contohnya seperti
menambahkan detail materi, mengedit detail materi,
dan menghapus detail materi.

ry

T mY s 66 ET OB

Gambar 15. Halaman Admin Data Detail Materi

&

. Data Tes

Data tes bertujuan untuk mengelola kumpulan nama
tes yang dilengkapi dengan skor maksimal, KKM,
dan judul materi detail. Data tes ini dapat dikelola
contohnya seperti menambahkan tes, mengedit tes,
dan menghapus tes.

Hapus Data Tes

Apakah Anda ingin menghapus data
dibawah ini?

S me 408 ET OB .

Gambar 16. Halaman Admin Data Tes

10. Data Soal

Pada data soal ini dipilih berdasarkan pilihan tes yang
telah dibuat pada tabel tes. Lalu membuat soal dengan
4 pilihan jawaban, dan tidak lupa dengan kunci
jawaban. Data soal ini dapat dikelola contohnya
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menambahkan soal, dan

menghapus soal.

seperti mengedit soal,

Data Soal

Hme o8 e [

Gambar 17. Halaman Admin Data Soal
11. Data Nilai

Data nilai ini bertujuan untuk mengelola nilai peserta

didik dengan memilih nama tes dan siswa dari tabel
tes dan tabel siswa tadi, lalu ketik skor nilai nya. Data

nilai ini dapat dikelola = contohnya seperti
menambahkan nilai, mengedit nilai, dan menghapus

nilai.

fme s 06 eaon

Gambar 18. Halaman Admin Data Nilai
Hasil Validasi

Pada tahap validasi ahli mendeskripsikan data hasil
validasi media pembelajaran website interaktif, materi
pembelajaran, soal posttest, Rencana Pelaksanaan
Pembelajaran (RPP), dan angket respon siswa. hasil

penelitian ini didapatkan dari 5 validator yang meliputi
tiga dosen dari jurusan Teknik Informatika Universitas
Negeri Surabaya dan 2 guru RPL dari SMKN 1. Berikut
merupakan nama-nama validator ditunjukkan pada tabel
4.1

Tabel 1. Daftar Nama Validator

No. Nama Validator Keterangan

1. Drs. Bambang Sujatmiko, Dosen TI FT
M.T. Unesa

2. Martini Dwi Endah Dosen TI FT
Susanti, S.Kom., M.Kom. Unesa

3. Bonda Sisephaputra, M. Dosen TI FT
Kom. Unesa

4. Dra. Retno Pinasti, SST. Guru SMKN 1

Surabaya

5. Reny Karlinawati, S.Pd., Guru SMKN 1

Gr. Surabaya
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Tabel 2. Hasil Validasi Instrumen Penelitian

No. Instrumen Hasil Kategori

1. Media Pembelajaran 85% | Sangat Valid
2. Materi Pembelajaran | 96% | Sangat Valid
3. RPP 88% | Sangat Valid
4. Soal Posttest 96% | Sangat Valid
5. Angket Respon 87% | Sangat Valid

Dari hasil tabel 2 dapat dilihat hasil validasi instrumen
memiliki kategori sangat valid pada semua instrumen
maka dapat disimpulkan instrumen penelitian layak
digunakan dalam uji coba.
Hasil Belajar Siswa
Penilitian media pembelajaran website interaktif (Leartif)
ini dilaksanakan di SMKN 1 Surabaya dengan program
keahlian RPL dengan 2 kelompok yaitu XI RPL 1
(kelompok eksperimen dengan pembelajaran
menggunakan website Leartif) dan XI RPL 2 (kelompok
kontrol pembelajaran konvensional) dengan masing-
masing sejumlah 36 siswa. Hasil belajar dalam penelitian
ini diambil dengan mata pelajaran basis data, berikut
adalah nilai dari postest peserta didik yang menjadi bahan
penelitian :
Tabel 3. Nilai Rata - Rata Posttest

Kelas

Rata-rata posttest
XIRPL 1 (eksperimen) 71,48
XIRPL 2 (kontrol) 42,34
Berdasarkan dari nilai rata-rata di atas dapat ditarik
kesimpulan bahwa nilai kelas eksperimen (XI RPL 1)
dengan jumlah nilai rata-rata 71,48 lebih besar
dibandingkan nilai kelas kontrol (XI RPL 2) dengan
jumlah nilai rata-rata 42,34. Pada tahap hasil belajar siswa
ini telah disajikan data analisis belajar siswa yang meliputi
uji normalitas, uji homogenitas, uji realibilitas, dan
hipotesis yang akan dipaparkan sebagai berikut :

Tests of Normality
Kolmogorov-Smimov®
Statistic df
101 32

Shapiro-Wilk
Statistic dr
a7

965

Sig

200"

Sig.

537

kelas

¥

nilai kontrol 32

eksperimen 21 32 2007 32 364

* This is a lower bound of the true significance

a. Lilliefors Significance Correction

Gambar 19. Hasil Uji Normalitas
Hasil uji Kolmogorov-smirnov dapat dinyatakan nilai
signifikan pada nilai kelas kontrol (XI RPL 2) sebesar
0.200 dengan nilai o = 0.05 atau o = 5% maka nilai
signifikasi > 0.05 yang artinya data tersebut berdistribusi
normal. Begitu juga hasil uji Kolmogorov-smirnov
dinyatakan nilai signifikan pada nilai kelas eksperimen
(XI RPL 1) sebesar 0.200 yang artinya data tersebut
berdistribusi normal. Pada hasil wuji Shapiro-Wilk
dinyatakan nilai signifikan pada nilai kelas kontrol (XI
RPL 2) sebesar 0.537 dengan nilai a = 0.05 atau o = 5%
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maka nilai signifikasi > 0.05 yang artinya data tersebut
berdistribusi normal. Begitu juga hasil uji Shapiro-Wilk
dinyatakan nilai signifikan pada nilai kelas eksperimen
(XI RPL 1) sebesar 0.364 yang artinya data tersebut
berdistribusi normal.

Test of Homogeneity of Variance

Levene

Statistic dn Sig

170 1
225 1

62
62
61.986

682
637

nilai Based on Mean
Based on Median

Based on Median and
with adjusted df

225 1 637

Based on timmed mean 74 1 678

Gambar 20. Hasil Uji Homogenitas
Hasil uji homogenitias nilai signifikasi sebesar 0.678 >
0.05, yang artinya data tersebut bersifat homogen.

Independent Samples Test

200092

Gambar 21. Hasil Uji T-Test
Hasil diatas menunjukkan bahwa H diterima karena nilai
T-Test negatif yaitu -15.656 kurang dari -1.66980.
Berdasarkan Tabel T menunjukkan H; diterima ketika
nilai T-Test positif lebih dari 1.66980 dan nilai T-Test
negatif kurang dari -1.66980 dengan derajat kebebasan
62 dan nilai a = 0.05.
Hasil Angket
Dari hasil rerata diatas dapat disimpulkan bahwa hadil
angket respon siswa terhadap media sebesar 77% yang
dikatakan baik.

Reliability Statistics

Cronbach's

Alpha M of ltems

871 16

Gambar 22. Hasil Uji Reabilitas Angket
Menurut uji Cronbach’s Alpha, realibilitas angket diatasa

tergolong reliabel yang artinya angket memperoleh hasil
yang sama ketika digunakan untuk mengukur objek yang
sama.

Pembahasan

Berdasarkan hasil pengujian dari “Pengembangan Media
Pembelajaran Berbasis Website Interaktif Menggunakan
Laravel untuk Meningkatkan Kompetensi belajar Mata
Pelajaran Basis Data Siswa Kelas XI RPL di SMK
Negeri 1 Surabaya” menunjukkan terdapat adanya
pengaruh positif yang artinya Website pembelajaran
interaktif dapat meningkatkan kompetensi belajar siswa
kelas XI RPL di SMK Negeri 1 Surabaya pada mata
pelajaran basis data. Hal tersebut juga menunjukkan
bahwa terdapat kesignifikanan antara penggunaan media
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pembelajaran website interaktif yang bisa disebut dengan
Leartif dengan hasil belajar siswa. Berdasarkan dari hasil
uji soal posttest yang menunjukkan kelas eksperimen (XI
RPL 1) kelas yang memperoleh perilaku dengan
menggunakan media pembelajaran berbasis website
interaktif (leartif) yang menunjukkan bahwa mempunyai
nilai posttest yang lebih tinggi dibandingkan dengan hasil
nilai posttest kelas control (XI RPL 2) kelas yang
memperoleh perilaku tanpa menggunakan media
pembelajaran berbasis website interaktif (Leartif) atau
memperoleh  perilaku  menggunakan pembelajaran
konvensional. Berikut tabel rata-rata nilai posttest dari
kelas eksperimen dan kelas kontrol yang menunjukkan
bahwa kelas eksperimen dengan nilai rata-rata 76 lebih
besar dibandingkan dengan kelas kontrol dengan nilai
rata-rata 42,34.

Dari respon siswa pada kelas eksperimen terdapat
pengaruh yang positif dan signifikan antara penggunaan
media pembelajaran berbasis website interaktif terhadap
kompetensi belajar siswa, berdasarkan hasil angket
menunjukkan bahwa pembelajaran dengan menggunakan
media pembelajaran berbasis website interaktif ini lebih
baik digunakan karena peserta didik dapat menggunakan
media pembelajaran berbasis website interaktif ini
dengan waktu yang fleksibel dengan cara menentukkan
kapan waktu belajar yang diinginkan dan juga materi
pembelajaran dapat diulangi jika materi tersebut siswa
kurang paham serta guru dapat lebih mudah memberikan
materi kepada siswa tanpa harus menentukkan jadwal
yang sesuai. Hal tersebut ditunjukkan dari hasil angket
terhadap media pembelajaran berbasis website interaktif
(Leartif) yang mencapai 77% dengan uji realibilitas
mencapai 87%.

Berdasarkan dari hasil penelitian yang dilakukan
ditunjukkan = bahwa  penelitian  dengan  judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website
Interaktif Menggunakan Laravel untuk Meningkatkan
Kompetensi belajar Mata Pelajaran Basis Data Siswa
Kelas XI RPL. di SMK Negeri 1 Surabaya”
ditunjukkan dapat meningkatkan kompetensi belajar
siswa, hasil penelitian ini juga sejalan dengan penelitian

ini

sebelumnya yang mempunyai hubungan yang positif
dengan penggunaan media pembelajaran berbasis website
interaktif. Penelitian tersebut telah dilakukan oleh
Ferdiansyah dan Dedy Irfan dalam penelitian yang
berjudul “Interactive Learning Media Based on Website in
Vocational School” pada Jurnal Pendidikan, June 2021.
Penelitian sejalan lainnya juga dilakukan oleh Yeremia
Alfa Dio dalam dalam penelitiannya yang berjudul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Web
Dalam  Meningkatkan = Efektivitas ~ Pembelajaran
Pemrograman Web (Studi Kasus: SMKS Semen Gresik)”
pada jurnal jurnal Jurnal IT-EDU. Volume 6 Nomor 2
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Tahun 2021, 139 — 152. Penelitian tersebut menunjukkan
memberikan hasil yang positif terhadap penerapan media
pembelajaran berbasis website interaktif

PENUTUP
Simpulan

Berdasarkan hasil dan pembahasan dari penelitian
yang telah dilakukan dalam penelitian yang berjudul judul
“Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis Website
Interaktif Menggunakan Laravel untuk Meningkatkan
Kompetensi belajar Mata Pelajaran Basis Data Siswa
Kelas XI RPL di SMK Negeri 1 Surabaya” dapat
disimpulkan sebagai berikut :

1. Media pembelajaran website interaktif ini
dikembangkan menggunakan dengan Bahasa
pemrograman HTML, PHP, Javascript, dengan style CSS
serta menggunakan framework Laravel. Penelitian ini
menggunakan metode dengan pengembangan Research
and Development dengan menggunakan 6 tahap dari 10
tahapan yang ada, tahapan tersebut meliputi: (1) Potensi
dan Masalah, (2) Pengumpulan Data, (3) Desain Produk,
(4)Validasi Desain, (5) Revisi Desain, (6) Uji Coba
Produk.

2. Hasil validasi yang meliputi validasi soal,
validasi materi, validasi media, validasi RPP (Rencana
Pelaksanaan Pembelajaran), dan validasi angket respon
siswa. Peneliti memperoleh 3 hasil validasi media dari
dosen ahli dan juga guru dengan sebesar 85% validasi
media yang artinya media tersebut layak digunakan.
Untuk validasi materi memperoleh prosentase 96% yang
artinya materi tersebut layak digunakan sebagai materi
peembelajaran di kelas, untuk validasi RPP memperoleh
prosentase 88% yang - artinya
Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) ini layak digunakan
sebagai pembelajaran di kelas, sedangkan untuk validasi
soal memperoleh prosentase sebesar 96% yang artinya
soal posttest pada penelitian ini layak digunakan untuk
mengukur hasil belajar siswa, dan yang terakhir untuk
validasi angket respon siswa memperoleh -prosentasi
sebesar 87% yang artinya angket respon siswa ini layak
digunakan untuk mengetahui respon siswa terhadap

sebesar Rencana

penggunaan media pembelajaran website interaktif dalam
pembelajaran.

3. Berdasarkan dari hasil penelitian yang telah
dibahas pada BAB sebelumnya dapat ditarik kesimpulan
bahwa nilai kelas eksperimen (XI RPL 1) dengan jumlah
nilai rata-rata 71,48 lebih besar dibandingkan nilai kelas
kontrol (XI RPL 2) dengan jumlah nilai rata-rata 42,3475.
Nilai rata-rata tersebut melewati penganalisisan data yang
meliputi uji normalitas, uji homogenitas, uji realibilitas,
dan daya pembeda. Berdasarkan dari hasil uji normalitas
dapat disimpulkan bahwa nilai signifikan pada nilai kelas
kontrol (XI RPL 2) sebesar 0.537 dengan nilai o = 0.05
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atau o = 5% maka nilai signifikasi > 0.05 yang artinya
data tersebut berdistribusi normal begitu juga dengan nilai
signifikan pada nilai kelas eksperimen (XI RPL 1) sebesar
0.364 yang artinya data tersebut berdistribusi normal.
Hasil uji homogenitias nilai signifikasi sebesar 0.678 >
0.05, yang artinya data tersebut bersifat homogen.
Berdasarkan dengan hasil Uji hipotesis T-Test
menunjukkan bahwa HI1 diterima yang artinya Website
pembelajaran interaktif dapat meningkatkan kompetensi
belajar siswa kelas XI RPL di SMK Negeri 1 Surabaya
pada mata pelajaran basis data dan juga website
pembelajaran berbasis website interaktif (Leartif) ini lebih
baik dibandingkan dengan pembelajaran konvensional
tanpa media pembelajaran.

Saran

Berdasarakan penelitian yang telah dilakukan dengan

judul “Pengembangan Media Pembelajaran Berbasis

Website Interaktif Menggunakan

Meningkatkan Kompetensi belajar Mata Pelajaran Basis

Data Siswa Kelas XI RPL di SMKN 1”. Berikut ini

beberapa saran dari penulis:

1. Pengembangan media pembelajaran website interaktif
dikembangkan terbatas pada materi join multi tabel

Laravel untuk

sehingga diperlukan penelitian lanjutan pada materi
lain.

Guru diharapkan mampu mengoperasikan website
pembelajaran interkatif sebagai media pembelajran
dalam proses pembelajaran di kelas yang lebih efektif
untuk meningkatkan pemahaman siswa pada materi
yang  diajarkan dapat  meningkatkan
kompetensi siswa.

Untuk pengembangan
menyarankan untuk

supaya

penulis
media

selanjutnya,
pengembangan
pembelajaran berbasis website pada mata pelajaran
Basis data ini sebaiknya dikembangkan dengan fitur
pemantauan konsentrasi dan fokus siswa yang bisa
secara realtime dikirim ke guru.
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