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Abstrak

Tujuan penelitian dilakukan untuk (1) mengembangkan produk atau media dengan berbasis web yang
selanjutkan dilakukan validasi atau kelayakan media oleh para ahli (2) untuk melihat apakah ada perbedaan
hasil belajar antara kelas kontrol dan eksperimen pada mata pelajaran Informatika kelas X TKJ SMKN 7
Surabaya. Metode penelitian ini Research and Development (R&D) dengan model pengembangan 4-D
yang terdiri dari tahap Define (pendefinisian), Design (perancangan), Development (pengembangan), dan
tahap terakhir yaitu Disseminate (penyebarluasan) dan menggunakan model pembelajaran Project Based
Learning (PjBL). Penelitian ini memperoleh hasil presentase kelayakan produk sebesar 87.2% (sangat
layak) pada validasi media, 87% (sangat layak) pada validasi materi, 84.5% (sangat layak) pada validasi
soal, dan 83,8% (sangat layak) pada validasi RPP. Validator kelayakan dilakukan terdiri dari 5 dosen dan 1
guru TKJ SMKN 7 Surabaya dengan rata-rata hasil keseluruhan validasi kelayakan media sebesar 85.6%
sehingga dapat dikategorikan “sangat layak™. Penelitian ini menggunakan desin uji coba True - Eksperimen
dengan pendekatan Pretest - posttest Control Group Design. Nilai Sig. (2-tailed) pada uji hipotesis
penelitian ini diperoleh sebesar 0.01 yaitu kurang dari 0.05 oleh karenanya pada penelitian ini H; diterima,
dan H, ditolak, sehingga dapat disimpulkan dengan adanya penggunaan media pembelajaran yang
dikembangkan dengan berbasis web dapat memberikan dampak yang cukup signifikan dalam proses
pembelajaran mata pelajaran Informatika kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya

Kata Kunci: PJBL, Website, Media pembelajaran, 4-D

Abstract

The aim of this research is to (1) develop a web-based learning product or media which is then validated or
appropriated by experts (2) to see whether there is a difference in learning outcomes between the
experimental class and the control class in class X Informatics subjects. TKJ SMKN 7 Surabaya. The
research method used is Research and Development (R&D) with a 4-D development model consisting of
the Define (definition), Design (design), Development (development) stages, and the final stage is
Disseminate (dissemination) and uses a Project Based learning model Learning (PjBL). This research
obtained product feasibility percentage results of 87.2% (very feasible) in media validation, 87% (very
feasible) in material validation, 84.5% (very feasible) in question validation, and 83.8% (very feasible) in
lesson plan validation . Validation was carried out by 6 validators consisting of 5 lecturers and 1 TKJ
teacher at SMKN 7 Surabaya with an average overall validation result of 85.6% so that the learning media
could be categorized as "very feasible". The trial design of this research is using True-Experiment with a
Pretest-posttest Control Group Design approach. Sig value. (2-tailed) in the hypothesis test of this research, it
was obtained at 0.01, namely <0.05, so in this study H1 was accepted, and HO was rejected, so it can be
concluded that the use of web-based learning media can have a significant influence on the eye learning
process. Informatics lesson for class X TKJ SMKN 7 Surabaya

Keywords: PJBL, Website, Learning Media, 4-D
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PENDAHULUAN

Salah satu hal yang juga wajib didapatkan oleh
seseorang dari usia dini hingga dewasa ialah pendidikan.
Pendidikan ialah suatu usaha atau sebuah kegiatan yang
sudah terencana secara baik dengan menciptakan suasana
pembelajaran yang lebih efektif supaya dapat menjadikan
siswa aktif untuk menggembangkan potensi yang ada
dalam dirinya, hal ini dinyatakan menurut UU NO.20
Tahun 2003 mengenai Sistem Pendidikan Nasional.

Pendidikan berperan atau dapat dikatakan sebagai
ujung tombak dalam upaya membentuk Sumber Daya
Manusia (SDM) yang lebih baik, berkualitas, dan
berbobot untuk suatu bangsa memperoleh kemajuan dan
perubahan lebih baik, maka tugas dan tanggung jawab
seorang guru (pendidik) dalam mengemban dan mengatasi
permasalahan  pendidikan  sangat penting untuk
diperhatikan (Ani Cahyadi, 2019). Guru menentukan
bagimana perencanaan kegiatan belajar yang akan
dilakukan merupakan hal yang sangat penting agar proses
pembelajaran dapat membentuk kualitas siswa sesuai
tujuan yang akan dicapai.

Adanya kemajuan teknologi saat ini memberikan
dampak cukup besar pada bidang pendidikan, kemajuan
teknologi dapat memberikan kemudahan bagi para guru
(pendidik) dalam memberikan kegiatan pembelajaran
lebih variatif, inovatif, efektif, dan efisien (Rohani, 2019)
Guru berperan penting untuk membimbing siswa
memahami materi ajar yang diberikan agar hasil belajar
siswa memperoleh hasil yang memuaskan.

Berdasarkan pengamatan yang telah dilakukan
pada kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya, ditemukan proses
pembelajaran  yang masih  menerapkan metode
konvensional seperti penggunaan ebook dan media
PowerPoint (sederhana) dalam penyampaian materi
pembelajaran. Proses pembelajaran yang umum seperti ini
tidak jarang membuat siswa merasa jenuh, bosan, dan
akan menyebabkan siswa menjadi pasif serta tidak
memperhatikan materi yang diberikan dan dijelaskan.
Pemahaman siswa yang tidak cukup baik dapat
mempengarahui hasil belajar , maka hal ini menjadi
tantangan guru untuk melakukan tindakan sistematis agar
dapat menimbulkan semangat dan keaktifan siswa saat
kegiatan belajar berlangsung.

Pemilihan media ajar yang tepat dan optimal dapat
menjadi alternatif yang bisa dilakukan untuk menciptakan
pembelajaran menjadi lebih efisien dan menarik sehingga
siswa fokus kedalam pembelajaran (Nunuk, 2018).
Penyajian yang dikemas kedalam media
pembelajaran yang menarik, efektif, dan praktis serta
sesuai dengan era saat ini dapat diterapkan sebagai upaya
dalam mendorong dan memotivasi siswa agar lebih
meningkatkan keaktifan saat pembelajaran (Hasan, 2021)

materi
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Salah satu media yang dapat dimanfaatkan oleh
guru sebagai media ajar ialah penggunaan media ajar
berbasis website yang dikemas sedemikian rupa untuk
mempermudah kegiatan belajar mengajar antara guru dan
siswa saat penyampaikan materi dan menerima materi
dengan lebih praktis, efektif, dan efisien (Wati, 2016)

Media pembelajaran  berbasis yang
dikembangkan memanfaatkan teknologi dan juga internet,
yang didalamnya memuat beberapa konten, fitur dan

website

kombinasi gambar, suara, serta teks yang dikemas
sedemikian rupa hingga terbentuk sebuah website
pembelajaran yang mudah dipergunakan untuk sarana
pembelajaran sehingga siswa dapat memperoleh materi
ajar dengan mudahh, kapan saja, dan dimana saja karena

akses materi dapat diakses melalui website yang
dikembangkan.
Berdasarkan = permasalahan yang  dijelaskan,

peniliti tertarik untuk melakukan sebuah penelitian, dan
pengembangan produk atau media ajar yang dituangkan
kedalam skripsi dengan judul “Pengembangan Media
Pembalajaran Berbasis Website pada Mata Pelajaran
Informatika dengan Model Pembelajaran Project Based
Learning Kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya” yang dapat
dijadikan alternative media pembelajaran bagi guru pada
khususnya dan siswa pada umumnya.

METODE

Jenis penelitian ialah R&D (Research and
Development), model pengembangannya yaitu 4-D yang
dikembangkan oleh S. Thagarajan, Dorthy S. Semmel,
dan Malvyn I. Pada Tabel 1. Disajikan tahap-tahap

pengembangan dengan model 4-D.

Table 1. Tahapan Pengembangan 4-D

Tahapan Penjelasan
Define Mengidentifikasi  analisi ~ kebutuhan
pengembangan yang akan dilakukan
Design Perencanaan awal alur pembuatan media
dengan storyboard
Develop Pengembangan media pembelajaran dan
validasi  kelayakan = media  yang
dikembangkan
Disseminate | Pengujian media (produk) yang telah
selesai dikembangkan dan dilakukan
tahap validasi

Desain penelitian untuk melakukan uji coba ialah
True-Exsperimen dengan pendekatan Pretest - Posttest
Control Group Design.

Table 2. Desain Uji Coba

E (eksperimen)
E. (Kontrol)

(8]
O3

X | O

Os
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Keterangan :

R : Sampel (diambil secara acak)

X : Perlakuan (treatment) yang diberikan

O, dan O : Pretest - posttest kelas eksperimen
O3 dan O4: Pretest - posttest kelas kontrol

Dalam penelitian ini terdapat subjek penelitian
yaitu, 6 para ahli (validator) yang terdiri dari 1 guru dan 5
dosen sebagai validator media, materi, soal, dan RPP
(Rencana Pelaksanaan Pembelajaran), dan 74 siswa kelas
X TKJ SMKN 7 Surabaya sebagai sampel penelitian,
teknik yang digunakan ialah nonprobality sampling
dengan jenis sampel jenuh.

Table 3. Sampel Penelitian

Tenik analisis data dilakukan dengan tujuan
mengetahui perhitungan hasil presentase seberapa layak
media yang tengah dikembangkan dan untuk mengatahui
terdapat tidaknya perbedaan hasil belajar antar kelas yang
diteliti.

a. Analisis instrument penelitian validasi

Analisis ini digunakan untuk mengatahui rata-
rata presentase penilaian dari para ahli (validator)
terhadap produk yang dikembangkan. Pengukuran
analisis validasi menggunakan skala [likert oleh
(Sugiyono, 2019). Predikat skala likert disajikan pada
Tabel 4.

Table 4. Predikat Skala Likert

Keterangan Predikat Skeor
Sangat Baik 3
Baik 4
Cuolup Baik 3
Tidak Baik 2
Sangat Tidak Bak | 1

Setelah didapatkan hasil perhitungan skor rata-
rata para ahli (validator), selanjutnya digunakan
rumus perhitungan untuk memperoleh presentase
kelayakan hasil pengembangan produk.

Skor yang diobservasi

Presentase Kelayakan (%) = = 100%

Skor yang diherapkan
Setelah  didapatkan  hasil  perhitungan

presentase, kriteria kelayakan validasi penelitian
dapatdikategorikan sesuai kriteria pada Tabel 5.

Table 5. Kriteria Skala Likert

No. Presentase Kriteria
1. 81-100% Sangat Layak
2. 61-80% Layak
3. 41-60% Culkup Layak
4. 21-40% Tidak Layak
3. 1-20% Sangat Tidak Layak

b. Analisis hasil belajar siswa

Data hasil belajar siswa yang diperoleh diolah
menggunakan 3 uji yaitu uji normalitas untuk
mendapat hasil penyebaran data yang diperoleh
berdistribusi normal atau tidak, uji homogenitas untuk
mengatahui sampel data yang diteliti memiliki varians
yang homogeny atau tidak, dan yang ketiga ialah uji
hipotesis untuk melihat terdapat atau tidaknya
perbedaan belajar anatara
eksperimen dengan kontrol. Perhitungan segala uji
yang dilakukan dengan menggnakan software SPSS.

Hipotesis penelitian ini ialah :

Hy : Tidak terdapat perbedaan siswa yang diajar
menggunakan media pembelajaran berbasis
website ~dengan siswa yang tidak diajar
menggunakan media pembelajaran berbasis
website pada mata pelajaran informatika kelas
X TKJ di SMKN 7 Surabaya

H; : Terdapat perbedaan yang diajar
menggunakan media pembelajaran berbasis
website dengan siswa yang tidak diajar
menggunakan media pembelajaran berbasis
website pada mata pelajaran informatika kelas
X TKJ di SMKN 7 Surabaya.

rata-rata  hasil siswa

siswa

PEMBAHASAN DAN HASIL

Dilakukannya penelitian ini dengan tujuan
mengembangkan produk atau media ajar berbasis web
dengan software VisualStudio Code pada mata pelajaran
informartika. Pengembangan dilakukan dengan tahap atau
model pengembangan 4-D. Berikut ialah tahapan yang
dilakukan  peneliti  untuk = pengembangan media
menggunakan model pengembangan 4-D :
1. Pendefinisian (Define)
Tahapan ini dilakukan untuk mendefinisikan
syarat apa saja yang dibutuhkan untuk melakukan
pengembangan. Pada tahap ini dilakukan 5 tahap

analisis seperti pada penjelasan Tabel 6.

Table 6. Tahap Analisi Define

Tahap analisi Keterangan analisis

Untuk menganalisi kendala apa saja
yang dialami pada saat kegiatan
belajar, setelah dilakukannya analisis

Analisis ujung
depan
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ditemukan permasalahan berupa
kurang maksimalnya kegiatan belajar
karena kurang tersedianya media
pembelajaran pendukung kegiatan
belajar, tahap ini dilakukan dengan
cara observasi dan wawancara

Analisis
peserta didik

Untuk mengetahui kebutuhan siswa
dalam pembelajaran, yang bertujuan
untuk dasar acuan pengembangan
media atau produk. dari analisis yang
dilakukan ditemukan permasalahan
dimana siswa kurang memperhatikan
penjelasan guru jika guru
menjelaskan secara konvensional.

Analisi Tugas

Untuk mengidentifikasi kegiatan
pembelajaran, indikator, rumusan
masalah, dan tujuan pembelajaran
dan akan disesuaikan untuk

perancangan tugas.
Analisi Untuk  mengidentifikasi  konsep
konsep pengembangan dengan  mem-
pertimbangkan KI dan KD
sesuai materi “Sistem Komputer”
Menentukan | Spesifikasi tujuan pembuatan produk
spesifikasi terbentuk  berdasarkan  analisis
tujuan identifikasi yang telah dilakukan

sehingga media pembelajaran yang
dikembangkan lebih teratur dan
sesuai harapan

2. Perancangan (Design)

Perancangan dilakukan untuk menentukan
rancangan awal bagaimana alur pembuatan media
pembelajaran berbasis websife akan dikembangkan.
Media pembelajaran yang dikembangkan memuat
beberapa fitur yaitu penjelasan materi, kuis (latihan
soal), pengumpulan tugas, dan juga video tutorial.
Pada tahap ini terdapat rancangan tampilan awal

berupa storyboard.
a. Halaman Beranda

:

Gambar 1. StoryBoard Beranda
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Keterangan :

Halaman beranda memuat informasi tentang web,
instanasi, dan hal apa saja yang didapat dari
website yang dikembangkan. Halaman beranda
juga diperuntukkan sebagai tampilan awal website

. Halaman login dan registrasi

A Halaman Login B. Halaman Register

Hama pangguna
Email
Kata Sondi

Venfikasi Kata sandi

[ =0

Gambar 2. StoryBoard Login dan Register

Keterangan :

Halaman login dan registrasi bertujuan untuk
pengguna melakukan login dan registrasi agar
dapat melanjutkan kehalaman berikutnya.

. Halaman pemilihan materi

[ladal Navbas Materi | | Tusas Akhic Keluas

2
(sistem Kemputas) ‘ (sistem Gperasi) ‘

Gambar 3. StoryBoard Pemilihan Materi

Keterangan :

Halaman ini memuat 2 button yang berguna untuk
masuk materi sesuai bab, dan terdapat button untuk
melihat ebook pembelajaran

. Halaman materi

Pilihan button materd sistem kamputasi

[ buitons W buiton2 W puitons Y puitons ]

T
Gambar 4. StoryBoard Isi Materi

Keterangan :

Halaman materi berisi materi sesuai bab yang
dipilih, didalamnya terdapat beberapa button sesuai
sub bab materi, dan juga terdapat button menuju
halaman kuis.
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e. Halaman latihan soal

Judul halaman dan Petunjuk Pengerjaan Latihan
Soal

Hasil ko latihan soal yang telah dikerjakan

Gambar 5. StoryBoard Latihan Soal

Keterangan :

Halaman ini berisikan latihan soal pilihan ganda,
dan akan menampilkan hasil skor latihan yang
telah dikerjakan. Juga terdapat button mulai jika
pengguna ingin mengulang latihan soal.

Halaman tugas akhir

Petunjuk Penugasan Siswa

T
Gambar 6. StoryBoard Tugas Akhir

Keterangan :

Halaman ini diperuntukkan pengguna sebagai
pengumpulan tugas akhir, atau project yang telah
dikerjakan. Terdapat 3 butfon yang berfungsi
sebagai pengunduhan tes (LKPD) dan 2 butfon
menuju gfrom pengumpulan tugas.

. Halaman guru

Tudsl Navbar | | Tudal Halaman |
Conent |

[ Button 2

| euttons ]

Penjelasan atau isi konten halaman

Gambar 7. StoryBoard Guru

Keterangan :

Halaman ini diperuntukkan untuk guru dengan
memuat 3 button utama. Button 1 dapat digunakan
sebagai informasi data siswa yang menggunakan
website, button 2 digunakan untuk melihat siswa
siapa saja yang sudah mengumpulkan penugasan
dan melihat hasil tugas siswa, dan butfon 3 untuk
guru logout dari website.
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h. Halaman tentang

it Navbas Materi | | Tugas Akhix Keluss

Gambax dan judul halaman
Matexi sistem kompulasi)

[ Pilihan button mater! sistem komputast

Petuniuk pengeriaan
latihen soal

Button Mulai

Gambar 8. StoryBoard Tentang

Keterangan :

Halaman tentang memuat informasi peneliti dan
juga terdapat button yang mengarah ke personal
contact peneliti melalui email

3. Pengembangan (Development)
Tahap pengembangan media pembelajaran
dilakukan berdasarkan analisis identifikasi dan
rancangan yang telah disusun sebelumnya. Media
belajar berbasis web dikembangkan dengan sofiware
VisualStuido Code dan bahasa progam HTML, CSS,
JavaScript, dan PHP.
a. Beranda Siskom Teori
Halaman beranda SisKom Teori merupakan
halaman awal pada website yang berisikan
informasi mengenai website, instansi penelitian,
dan apa saja yang dapat diperoleh dari website.
Terdapat 2 navigasi yaitu navigasi menuju halaman
login dan navigasi halaman tentang.

HALLOL.. & ®
Selamat datang di SisKom Teori

Gambar 9. Beranda 1

Yang diperaleh siswa pada SisKom Teori m

Gambar 10. Beranda 2

Materi Pembelajaran

Gamb 1 1. Beranda 3



Jurnal IT-Edu. Volume 09 Nomor 01 Tahun 2024, 17 — 25

b. Halaman Login dan Registrasi
Halaman ini peruntukkan bagi pengguna harus
mengisi dapat melanjutkan
kehalaman berikutnya, dan jika pengguna belum
memiliki akun, pengguna dapat melakukan
registrasi lalu login dengan akun yang sudah
terdaftar.

data akun agar

Masuk Akun

Gambar 12. Page Login

Gambar 13. Page Register

c. Halaman Pemilihan Bab “SisKom Teori”
Halaman ini memuat 3 button yang berguna
sebagai button menuju bab “Sistem Komuter” dan
“Sistem Operasi”, dan 1 button lagi diperuntukkan
untuk membuka ebook.

SistemOperasi
gl

Gambar 14. Tampilan Pemilihan Materi

Sistem Kamputasi
e

d. Halaman Setiap Bab Materi “SisKom Teori”
Halaman ini menyajikan penjelasan materi
setiap sub-bab dari masing-masing bab yang telah
dipilih, yang dilengkapi dengan fitur pendukung
seperti adanya button pop-up, latihan soal, dan juga
video pembelajaran.

- Sistem Komputasi Komputer

Pangertan § Latinar s

A. Sistem Komputasi Komputer

Gambar 15. Materi Sistem Komputer
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- Sistem Operasi Komputer

Opstaa L sox-

A Pengertian Sistem Operasi

Gambar 16. Materi Sistem Operasi

e. HalamanLatihan Soal “SisKom Teori”

Halaman ini berisikan peninjauan pengetahuan
dan pemahaman setelah pembelajaran.
Halaman ini berisikan kuis yang didalamnya
terdapat 5 butir soal pilihan ganda. Hasil benar
salah yang diperoleh akan langsung ditampilkan
setelah pengguna menyelesaikan soal.

Siskom Tes

siswa

Sistem Operasi Komputer

Pergaon Siem Opsril  Silarn Opsensl Windows  Sile Opesib Lt Lot Sl

Petunjuk Umum Pengerjaan

Gambar 17. Tampilan Awal Kuis

Latihan Soal Sistem Operasi Komputer

[ o
Gambar 18. Tampilan Skor Kuis

f. Halaman Tugas Akhir “SisKom Teori”
Halaman ini  diperuntukkan
nggumpulan tugas yang telah diselesaikan.
Terdapat 3 button, button untuk mengunduh soal
tes (LKPD) dan 2 button digunakan untuk
pengumpulan tugas sesuai dengan tema tugas yang
diperoleh.

. Tugas Akhir Siswa
Nt O I i St P Ul TLg AR el otk Wb g LI

Petunjuk Umum Pengerjaan

untuk  pe-

,
Gambar 19. Tampilan Tugas Akhir 1

Pengumpulan Project Instalasi Windows

Pengumpulan Project Instalasi Linux

Gambar 20. Tampilan Tugas Akhir 2
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g. Halaman Guru
Halaman ini diperuntukkan untuk guru agar
dapat melihat siapa saja siswa yang melakukan
pembelajaran melalui website dan siapa saja siswa
yang sudah mengumpulkan penugasan. Pada
halaman ini guru juga dapat mengunduh hasil
penugasan siswa.

Dashboard

Gambar 21. Tampilan Data Siswa

Tugas Siswa |
I N I S NN TN

Gambar 22. Tampilan Penugasan Siswa

h. Halaman Temtang
Halaman ini berisikan biodata peniliti, terdapat
1 button pada halaman ini yang dipeuntukan bagi
pengguna mengirimkan pertanyaan, kesan, pesan,
kritik, dan saran bagi penulis terkait media yang
dikembangkan dan bertanya terkait materi yang
disajikan.

——

Profil dan Biodata Peneliti

ST e—

Gambar 23. Tampilan Tentang

4. Penyebarluasan (Desseminate)

Pada tahap penyebarluasan = (disseminate)
produk atau media yang sudah selesai dikembangkan
selanjutnya di uji coba penggunaannya pada 2 kelas X
TKJ di SMKN 7 Surabaya yang dimana 1 kelas
sebagai sampel eksperimen (kelas X TKI 1),
sedangkan 1 kelas lainnya sebagai sampel kontrol
(kelas X TKJ 2). Penyebarkan media website melalui
share link kepada peserta didik atau dengan cara
mengetikkan url http://siskom-tkj.infinityfreeapp.com

pada google chrome. Penyebaran media hanya
diberikan pada kelas eksperimen.

Pada tahap ini kelas eksperimen maupun
kontrol masing-masing akan diberikan pretest dan
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posttest berupa tes psikomotorik instalasi sistem
operasi. Pretest diberikan sebelum dilakukannya
penyebaran materi, dan posttest diberikan setelah
dilakukannya penyebaran materi.

Pembahasan Hasil Penelitian

Pembahasan ini menyajikan hasil perhitungan atau
analisis data penelitian dari nilai yang diperoleh saat uji
coba. Hasil penelitian menyajikan rata-rata nilai validator
dan hasil nilai tes psikomotorik siswa.
1. Hasil validasi para ahli (validator)

Hasil rata-rata data presentase dan kelayakan
yang diperoleh dari analisis penilaian para ahli
(validator) terhadap media yang dikembangkan
meliputi validasi media, materi, soal tes, dan RPP
yang disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Rata-Rata Presentase Nilai Validator

2. Hasil analisis tes peserta didik

a. Hasil Nilai Tes Psikomotorik
Dilakukan 2  kali tes kemampuan
psikomotorik, untuk memperoleh data apakah ada
perbedaan hasil belajar. Tes pertama (pretest)
diberikan sebelum dilakukan pembelajaran yang
bertujuan untuk mengatahui kemampuan siswa
sebelum menerima materi, test kedua (posttest)
dilakukan sesudah pembelajaran dengan tujuan
melihat ada atau tidaknya perbedaan kemampuan
dan hasil yang diperoleh siswa sesudah menerima
materi. Perbedaan rata-rata nilai tes siswa

ditunjukkan pada Gambar 24.

TES PSIKOMOTORIK

Pretest Posttest

75

Gambar 24. Hasil Rata-rata Tes Siswa

b. Uji Normalitas
Hasil perhitungan uji normalitas Nilai Sig.
yang disajikan pada gambar 25 diperoleh bahwa
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hasil perhitungan nilai pretest - posttest kelas
eksperimen dan kontrol > 0.05 maka dapat
disimpulkan data berdistribusi normal,
Nilai Sig. tidak < 0.05

karena

Tests of Normality

Kolmagaorov-Smirnoy?
Statistic df Sig

Shapiro-Wilk

Kelas Staistic df Sig.

NilaiTest 142 37 059
142 37 057
162 37 031

143 37 055

Pretest Eksperimen 941 a7
957 37
943 37

945 37

051
164
056
065

Postiest Eksperimen
Fratest Kontral

Posttest Kontrol

a. Lilliefors Significance Carrection

d.

|

NilaiTest ~ Based on Mean
>

Gambar 25. Hasil Uji Normalitas

Uji Homogenitas

Pada Gambar 26, yang disajikan hasil
perhitungan dari nilai pretest — posttest kelas
eksperimen dan kelas kontrol pada uji
homogenitas yang dilakukan diperoleh bahwa
Nilai Sig. > 0.05, sehingga dapat disimpulkan
bahwa kelompok data (sampel) yang diteliti dapat
dikatakan memiliki kesamaan atau berasal dari
kelompok homogen (varian yang sama).

Test of Homogeneity of Variance
Levene
Statistic dr di2
144
144
140.789

Sig
219
il
221

1.494 3
1.486 3
1.486 3

Based on Median

Based on Median and
with adjusted df

Based on timmed mean 1528 3 144 210

Gambar 26. Hasil Uji Homogenitas

Uji Hipotesis

Hasil dari dilakukannya uji hipotesis yaitu
untuk mengukur terdapat tidaknya perbedaan hasil
belajar kelompok sampel. Perhitungan uji
hipotesis menggunakan statistic parametik (Uji-T)
karena data yang dimemiliki memenuhi syarat
yakni berdistribusi normal dan homogen. Dasar
mengambil keputusan hasil uji hipotesis yang
dilakukan yaitu jika Nilai Sig. (2-tailed) > 0.05 Ho
diterima dan jika Nilai Sig. < 0.05 H; diterima.

Independent Samples Test

Levene's Testfor Equality of

Variances

F sig t of Sig. (2-ailed)

NilaiTest  Equal variances

assumed

134 715 3638 72 001

Equal variances not
assumed

3638 71.836 001

Gambar 27. Hasil Uji Hipotesis

Gambar 27 menyajikan hasil perhitungan uji
hipotesis  nilai  psikomotorik  siswa, dari
perhitungan data uji hipotesis diperoleh Nilai Sig.
(2-tailed) adalah 0.01 yaitu < 0.05, yang artinya
Ho ditolak, dan H; yaitu terdapat
perbedaan hasil belajar antara siswa menggunakan

diterima,
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media belajar berbasis web dengan siswa tanpa
media belajar berbasis web pada mata pelajaran
Informatika kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya

PENUTUP

Simpulan

1.

Jenis penelitian pada penggembangan media berbasis
web ialah jenis
Development (R&D) dengan model pengembangan
yang digunakan yaitu 4-D, ! Define tahap
pendefinisian dan menganalisis kebutuhan
pengembangan , ? Design tahap perancangan awal
pengembangan yang akan dilakukan, * Development
tahap pengembangan media dan dilakukan validasi
kelayakan media oleh para ahli dengan hasil perolehan
rata-rata validator sebesar 85,6% berkategori sangat
layak,” Dessiminate) tahap uji coba media yang
dikembangkan kepada siswa apakah memberikan
pengaruh pada hasil belajar.

Uji hipotesis dilakukan untuk memperoleh hasil Nilai
Sig. (2-tailed) dari perhitungan tes psikomotorik siswa.

ini penelitian Research and

Hasil perhitungan data diperoleh sebesar 0.01 yang
dimana kurang dari 0.05, oleh karena itu disimpulkan
bahwa Hy ditolak dan H; diterima, yaitu terdapat
adanya perbedaan hasil belajar antara siswa yang
menggunakan media berbasis web dengan siswa yang
tidak menggunakan media berbasis web pada mata
pelajaran Informatika kelas X TKJ SMKN 7 Surabaya.
Adanya pengaruh dari penggunaan media yang
dikembangkan dapat dilihat juga melalui hasil
perhitungan rata-rata nilai posttest psikomotorik siswa
yang dimana terdapat perbedaan antara kelas kontrol
dengan rata-rata nilai sebesar 65.1 yang terdiri dari
nilai terendah 50 dan nilai tertinggi 80, sedangkan
pada kelas eksperimen dengan nilai rata-rata sebesar
75 terdiri dari nilai terendah 60 dan nilai tertinggi 90.
Dari hasil perhitungan hipotesis yang didapat ditarik
kesimpulan bahwa penggunaan media berbasis web
yang telah dikembangkan dan dipergunakan dapat
memberikan dampak yang cukup signifikan bagi siswa
baik dalam hasil belajar yang diperoleh dan
kemampuan pemahaman siswa, oleh karena itu media
yang dikembangkan dapat dikategorikan layak sebagai
sarana pembelajaran.

Saran

1.

Hasil dari pengembangan media pembelajaran berbasis
web diharap bisa mempermudah guru (pendidik)
sebagai sarana pembantu dan mempermudah
penyampaian materi kepada siswa, serta diharapkan
dapat mempermudah siswa saat kegiatan pembelajaran
Informatika.
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2. Pengembangan media pembelajaran yang dihasilkan
dapat lebih baik maka diharapkan adanya perubahaan,
penambahan, atau modifikasi yang dilakukan
sewaktu-waktu sehingga dapat menjadi
pembelajaran yang lebih sempurna.

3. Pengembangan media yang dihasilkan tidak dapat
dikatakan sepenuhnya sempurna tentunya masih
terdapat kekurangan, sehingga diharapkan bagi peneliti
selanjutnya dapat mengembangkan dan memberikan
perubahan atau memodifikasi dengan lebih baik,
interaktif dan inovatif, baik dari segi tampilan media,
isi (konten) yang dimuat, dan fitur-fitur yang terdapat
pada media.

website
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