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Abstrak

Dalam Undang-Undang Nomor 57 Tahun 2021 tentang standar nasional pendidikan pada pasal 42 ayat 1
dan 2 menyebutkan bahwa pendidik melakukan evaluasi dari hasil belajar siswa yang bertujuan agar dapat
meninjau proses, kemajuan serta perbaikan hasil belajar siswa dengan berlanjutan, serta menilai
pencapaian hasil belajar siswa. Maka dari itu perlu untuk melacak kemampuan pemrograman pada siswa
tingkatan SMK, schingga dapat memperoleh perbaikan kedepannya. Aplikasi “Uji Kompetensi
Pemrograman C++” berguna untuk mengukur kompetensi pemrograman C++ dengan diberikan soal-soal
test yang terdapat dalam aplikasi tersebut. Soal yang diberikan berupa perintah untuk membuat program,
kemudian siswa membuat program pada lembar jawaban berupa compiler. Penelitian menerapkan metode
Research and development dengan model ADDIE dalam pengembangan aplikasi. Dalam mengumpulkan
dan menganalisis data menggunakan metode deskriptif kuantitatif. Hasil validasi media memperoleh
presentase sebesar 97,2%. Hasil dari output independent sample test diperoleh Sig. (2-Tailed) yaitu 0,001
< 0.05, dimana terdapat perbedaan rata-rata antara hasil test kompetensi psikomotorik pemrograman C++
pada kelas yang menerapkan model pembelajaran discovery learning dengan kelas yang menerapkan
model pembelajaran konvensional.

Kata Kunci: Pemrograman C++, uji kompetensi, ADDIE, deskriptif kuantitatif .

Abstract

In Law Number 57 of 2021 concerning national education standards in article 42 paragraphs 1 and 2, it is
stated that educators carry out evaluations of student learning outcomes with the aim of being able to
review the process, progress and continuous improvement of student learning outcomes, as well as
assessing the achievement of student learning outcomes. . Therefore, it is necessary to track the
programming abilities of vocational school level students, so that they can improve in the future. The "C++
Programming Competency Test" application is useful for measuring C++ programming competency by
providing test questions contained in the application. The questions given are in the form of instructions to
create a program, then students create a program on the answer sheet in the form of a compiler. The
research applies the Research and development method with the ADDIE model in application
development. In collecting and analyzing data using quantitative descriptive methods. The media
validation results obtained a percentage of 97.2%. The results of the independent sample test output
obtained Sig. (2-Tailed), namely 0.001 < 0.05, where there is an average difference between the results of
the C++ programming psychomotor competency test in classes that apply the discovery learning model and
classes that apply the conventional learning model.

Keywords: C++ programming, competency testing, ADDIE, quantitative descriptive.

PENDAHULUAN

Terciptanya teknologi-teknologi baru dalam TIK kini
sangat membantu setiap orang dalam meningkatkan
produktifitas dalam kegiatan sehari-hari (Danuri, 2019),
karena dapat dikatakan sangat mudah dan efektif
(Malikhah et al., 2023). Banyak sektor memanfaatkan
perkembangan teknologi tersebut untuk meningkatkan
hasil dengan lebih mudah dan efisien (Indrayani, 2012;
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Kahfi, 2022; Moraes et al.,, 2019; Nowastowska &
Stroinska, 2019), begitupun dalam bidang pendidikan
(Nento & Manto, n.d.). Penerapan teknologi dalam dunia
pendidikan salah satunya yaitu dengan menerapkan E-
learning(Nurfalah,  2019).  E-learning  merupakan
penggabungan media elektronik dan aplikasi pada system
pembelajaran dalam proses belajar mengajar (Marlina et
al., 2021).
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Belajar pemrograman adalah hal penting saat masuk
ke dalam dunia Teknik Informatika maupun sejenisnya
(Jesus & Bittencourt, 2019; Khilya et al., 2023; Lopez-
Pernas et al., 2021; Salinas et al., 2023) . Meskipun
demikian, tak jarang ditemui pelajar yang masih sedikit
menguasai dasar-dasar dari programming (Bettin et al.,
2023; Holgate, 2021; Khilya et al., 2023; Olipas, 2022;
Ramadhan et al.,, 2020). Hal tersebut berakibat banyak
ditemui masalah saat menyelesaikan tugas akhir mata
kuliah  hingga dapat menjadi penghalang saat
menyelesaikan tugas akhir (Grey & Gordon, 2023;
Kurniawan Pamudji et al., 2023; Thuné & Eckerdal, 2019;
Yoshimura et al., 2022; Zarei et al., 2020), meskipun
pelajar tersebut telah lulus mata kuliah tersebut (Sophan &
Kurniawati, 2018). Masalah tersebut terjadi karena
terdapat beberapa faktor seperti kurang pahamnya pelajar
dalam memahami instruksi pada pemrograman (Cheah,
2020; Du et al., 2021; Figueiredo & Garcia-P&alvo, 2019),
serta pemrograman merupakan bukan hal yang mudah
untuk dipelajari berkenan dengan konsep yang abstrak
(Durak, 2020; Fini et al., 2021; Kim & Lee, 2020; Nuovo
& Cangelosi, 2021; Rohandi et al., 2023). Factor lain
yaitu dikarenakan kurangnya bekal awal yang kuat
mengenai algoritma sebelum masuk ke dalam program
keahlian Teknik computer dan informatika (Rizkhayani et
al., 2022).

Dalam Undang-Undang Nomor 57 Tahun 2021
tentang standar nasional pendidikan pada pasal 42 ayat 1
dan 2 menyebutkan bahwa pendidik melakukan evaluasi
dari hasil belajar siswa yang bertujuan agar dapat
meninjau proses, kemajuan serta perbaikan hasil belajar
siswa dengan berlanjutan, serta menilai pencapaian hasil
belajar siswa (Ina Magdalena et al., 2023). Maka dari itu
perlu untuk melacak kemampuan pemrograman pada
siswa, sehingga dapat memperoleh perbaikan kedepannya
(Abu Shquier, 2020; C. Bachar, 2023; Elbourhamy et al.,
2023; Gou, 2023; Jurakovi¢ et al., 2021; Magamedova et
al., 2022). pengecekan tugas project secara manual tidak
efektif (Ataiefard et al., 2021; Knezevi¢ et al., 2021;
Rocha & Maia, 2023), karena guru hanya akan
mengetahui hasil akhir tanpa mengetahui tahapan maupun
proses yang dilalui siswa dalam mengerjakan project yang
diberikan (Cholette et al., 2022; Lee et al, 2023).
Pengecekan manual juga tidak evektif karena dapat
menghabiskan waktu yang lama serta akurasi dalam
penilaian dapat dikatakan tidak baik karena hal tertentu,
seperti konsentrasi pengajar yang menurun (Mustamiin et
al., 2023). Sehingga, pengajar tidak dapat mengetahui atau
mengukur kelemahan-kelemahan maupun kemampuan
siswa dengan baik.

Dengan demikian untuk memudahkan pengajar
mengukur kemampuan dan mengetahui tahapan-tahapan
yang dilalui siswa saat mengerjakan projek, penulis
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mengembangkan aplikasi “Uji Kompetensi Pemrograman

C++” dengan harapan dapat membantu proses

pembelajaran  serta memudahkan pengajar untuk

mengetahui kemampuan siswa, serta mengetahui tahapan

yang dilalui siswa dalam menyelesaikan project, sehingga

bukan hanya hasil akhir saja yang dapat diketahui oleh

pengajar.

Tujuan Penelitian

1. Untuk mengetahui bagaimana merancang bangun
aplikasi berbasis web untuk mengukur kompetensi

pemrograman  C++ pada mata  pelajaran
pemrograman dasar dengan memanfaatkan compiler
C++ online.

2. Untuk mengetahui apakah aplikasi “Uji Kompetensi
Pemrograman C++” dapat mengukur perbedaan rata-
rata hasil test kompetensi psikomotorik programming

dalam  Bahasa  pemrograman  C++

menggunakan metode pembelajaran  discovery
learning dengan metode pembelajaran konvensional.

siswa

METODE
Rancangan Penelitian
A. Analisis (Analysis)

Tahapan analis memerlukan dua tahap yang harus
dilakukan. Pada tahap analisis pertama terdiri dari analisis
kebutuhan = peserta didik dengan hasil yang telah
didapatkan bahwa tedapat kesulitan dalam mengukur
kompetensi psikomotorik programming dalam Bahasa
pemrograman C++ pada KD 4.4, 4.5, 4.6 dan 4.7. Maka
daripada itu, dengan ditemukannya kesulitan tersebut
maka membutuhkan sebuah alternatif lain dalam
mempermudah peserta didik dalam mengukur kompetensi
psikomotorik programming dalam Bahasa pemrograman
C++ yaitu dengan membuat aplikasi berplatform website
untuk mengukur kompetensi psikomotorik programming
siswa.

Tahap kedua yaitu proses analisis materi
pembelajaran, dimana melibatkan langkah-langkah yang
mencakup penelusuran dan evaluasi untuk menentukan
materi pembelajaran yang tepat yang sejalan dengan
kurikulum yang sedang diterapkan di lembaga pendidikan
tersebut, serta yang memperhatikan kebutuhan khusus dan
karakteristik individu dari para siswa
B. Desain (Design)

Fase awal dalam proses perancangan media
pembelajaran melibatkan pembuatan flowchart sebagai
langkah pertama. Pembuatan flowchart dilakukan dengan
tujuan untuk memastikan bahwa semua aktivitas yang
direncanakan dapat berjalan dengan lancar sesuai dengan
desain yang telah disusun sebelumnya. Fase kedua
merupakan tahap desain wusecase diagram, ketiga
merupakan desain Entity Relationship Diagram (ERD),
kemudian tahap desain mockup aplikasi.
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Gambar 1 adalah desain flowchart yang dibuat dengan
tujuan sebagai pedoman tahapan aktivitas berupa langlah-
langkah yang dilakukan secara urut dan keputusan dalam
sebuah proses pada sistem, sehingga lebih berarah dan
dapat lebih efisien.

Dashboard
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Dashboard
Siswa

Contoh
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Buku Tutorial
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o=
Jol e [+

Gambar 1 Desain Flowchart

Tahap kedua adalah desain diagram usecase. Gambar 2
adalah diagram usecase berguna untuk mendeskripsikan
tipe interaksi antara user dengan sistem, serta use case
diagram berguna dalam pengembangan untuk dapat
memahami secara jelas kebutuhan fungsional sistem dan
interaksi antara aktor dan sistem Jenis user pada aplikasi
“Uji kompetensi pemrograman C++” terdapat 3 jenis

yaitu : 1) Admin, 2) Guru, dan 3) Siswa.

&
Admin

-‘

Siswa

Management Soal )...

Hasil Tes! Siswa > $
------- ~ )
Des Sisws

Guru

 Mengerjakan soal
{ weanat Hasi Tast

Gambar 2. Usecase Diagram

Tahap ketiga merupakan perancangan Entity Relationship
Diagram (ERD). Gambar 3 adalah ERD aplikasi “Uji
Kompetensi Pemrograman C++” yang digunakan untuk
menggambarkan entitas (objek atau konsep yang memiliki
data yang relevan) dan hubungan antara entitas tersebut.
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Gambar 2 Desain Database Aplikasi
C. Pengembangan (Development)
Pengembangan merujuk pada rangkaian kegiatan yang
bertujuan untuk menerapkan desain menjadi suatu
kenyataan yang dapat digunakan. Salah satu tahap penting
dalam proses pengembangan adalah melakukan uji coba
sebelum penerapan secara penuh. Tahapan pembuatan /
pengembangan aplikasi “Uji Kompetensi Pemrograman
C++” yaitu :
1. Pembuatan Tampilan
Mengkonversi design tampilan menjadi website antara
lain pada halaman login, dashboard admin, dashboard
guru serta dashboard siswa.
Database Using
Menginputkan soal-soal test, gambar, kunci jawaban
soal, dan apa saja yang akan ditampilkan pada saat
test.
3. Integration api
Penerapan SaaS APIs atau Software as a Service API
yang berguna untuk memberikan fasilitas koneksi
antar antara layanan cloud di application layer, serta
memanfaatkan cloud API yang disediakan oleh
jdoodle.com untuk penggunaan compiler C++.
Testing
Tahapan untuk dapat mengetahui apakah aplikasi “Uji
Kompetensi Pemrograman C++ dapat berjalan seperti
yang diharapkan atau belum. Dalam pengujian,
pendekatan yang diterapkan adalah metode black box
testing, dimana pada pengujian ini menitikberatkan
pada aspek fungsionalitas dari aplikasi yang telah
dibuat, dengan melihatnya dari perspektif pengguna.
Tujuan dilakukan black box testing adalah untuk
mengetahui fungsi atau fitur dalam aplikasi telah
berjalan dengan benar atau tidak.
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5. Deployment
Proses memindah dari lingkungan pengembangan
kedalam server. Juga dapat dikatakan sebagai kegiatan
menyebar aplikasi yang telah di buat.

6. Uji ahli
Tahap setelah aplikasi selesai, maka akan dilakukan
penilaian oleh para ahli media sesuai dengan Kriteria
yang telah ditetapkan menjadi pedoman untuk menilai
atau mengevaluasi. Proses wvalidasi, di sisi lain,
dilakukan dengan maksud untuk memperoleh data atau
informasi yang memverifikasi atau mengkonfirmasi
apakah suatu hal memenuhi atau sesuai dengan kriteria
yang telah ditetapkan sebelumnya dari produk yang
telah dikembangkan.

D. Implementasi (Implementation)

Pada tahap ini, semua hasil pengembangan dapat

diterapkan atau dijalankan. Tahap implementasi dilakukan

uji instrument  aplikasi  “Uji  Kompetensi

Pemrograman C++” kepada mahasiswa Teknik

Informatika Universitas negeri Surabaya sebagai praktisi.

Untuk dapat mengetahui apakah aplikasi “Uji Kompetensi

Pemrograman C++” layak digunakan dalam mengukur

kompetensi pemrograman ct++ siswa pada mata pelajaran

coba

pemrograman dasar. Komentar serta saran dari mahasiswa
kemudian dapat menjadi pertimbangan dilakukannya
revisi produk agar menjadi lebih baik.

E. Evaluasi (Evaluation)

Pada tahap ini semua yang telah dikembangkan dapat
diimplementasikan. Tahap implementasi dilakukan uji
coba instrument aplikasi “Uji Kompetensi Pemrograman
C++” kepada mahasiswa Teknik Informatika Universitas
negeri Surabaya sebagai praktisi. Untuk dapat mengetahui
apakah aplikasi “Uji Kompetensi Pemrograman C++”
layak  digunakan mengukur  kompetensi
pemrograman c++ siswa pada pelajaran
pemrograman dasar. Komentar serta saran dari mahasiswa
kemudian dapat menjadi pertimbangan = dilakukannya
revisi produk agar menjadi lebih baik.

dalam
mata

Populasi dan Sampel

Populasi merujuk pada keseluruhan kelompok atau
kumpulan individu yang memiliki ciri-ciri
karakteristik serupa dengan masalah penelitian yang

atau

sedang dipertimbangkan. (Sugiyono, 2013). Populasi
dalam konteks penelitian ini merujuk kepada siswa kelas
X RPL SMKN 2 Surabaya dan SMKN 1 Surabaya.
Sampel pada penelitian ini yaitu 34 Siswa dari sekolah
SMKN 2 surabaya dan 36 siswa dari SMKN 1 Surabaya.

Instrumen Penelitian
Penelitian ini memanfaatkan suatu alat penilaian yang
berbentuk lembar validasi penilaian media yang berguna
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sebagai bahan pertimbangan revisi media pembelajaran
dengan butir-butir penilaian. Lembar validasi media yang
dibuat mengacu pada metode pengukuran WebQual 4.0.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil Pengembangan Produk

Hasil dari pengembangan aplikasi “Uji Kompetensi
Pemrograman C++” menggunakan compiler C++ online
dari Jdoodle.com merupakan aplikasi yang berguna untuk
mengukur kompetensi pemrograman C++ pada mata
pelajaran pemrograman dasar.
Berikut adalah tampilan dari hasil pengembangan aplikasi
“Uji  Kompetensi Pemrograman C++”. Gambar 4
merupakan tampilan hasil pengembangan produk pada
halaman login pada aplikasi uji kompetensi C++.
Halaman login menampilkan logo serta terdapat dua
kolom yang berfungsi untuk menginputkan username
serta password.

R Username

£ Password

WEBSITE Ull KOMPETENSI

PEMROGRAMAN c++ Lupa Password?

Masuk

Gambar 3 Tampilan Halaman Login

Pada Gambar 5 merupakan tampilan hasil
pengembangan produk pada halaman Test. Halaman test
menampilkan fitur-fitur sebagai berikut :

1. Penjelasan mengerjakan soal ke berapa dari berapa
soal yang diujikan.

2. Keterangan = batas
menyelesaikan test.

3. Compiler yang berfungsi untuk menuliskan jawaban
berupa kode program.

4. Tombol untuk menjalankan kode program yang telah
dituliskan

5. Soal test berupa perintah tahapan dari awal hingga
akhir.

6. Gambar output yang diharapkan dalam hasil akhir
pengerjaan soal test.

7. Kolom yang menampilkan output dari kode program
yang dijalankan.

waktu  yang tersisa dalam
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Gambar 4 Tampilan Halaman Test

Pada Gambar 6 merupakan tampilan hasil
pengembangan produk pada halaman dashboard siswa.
Halaman dashboard siswa terdapat beberapa fitur-fitur
sebagai berikut :

1. Menu siswa yang terdiri dari hasil test, contoh
penulisan serta buku tutorial.

Daftar test : daftar KD yang diujikan dalam aplikasi.
Penjelasan mengenai pengenalan C++

Keterangan mengenai KD yang diujikan.

Shortcut untuk melihat hasil test yang telah dikerjakan
atau mengerjakan test.

A

T swexpa 1 Sima

PENDAHULUAN

provides a tool for assesment of coding capabilities

C4+ PENGENALAN

Aya Tunjuken Kemampuon Pemrogramanmu

————— [—

Gambar 6 Halaman Dashboard Siswa
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Pada Gambar 7 merupakan tampilan hasil
pengembangan produk pada halaman hasil test. Halaman
hasil test menampilkan beberapa informasi, antara lain :

1. Menampilkan keterangan waktu penyelesaian test

berupa tanggal, bulan, tahun dan jam.

Menampilkan keterangan test pada KD berapa.

Menampilkan keterangan percobaan test ke berapa.

Menampilkan informasi nilai yang diperoleh, dengan

keterangan lulus atau tidak lulus.

5. Tombol aksi untuk menampilkan detail hasil test serta
download hasil test.

W

Y

Hosil Tes

Gambar 5 Halaman Hasil Test

Gambar 8 merupakan tampilan hasil pengembangan
produk pada halaman hasil test yang menginformasikan
apakah jawaban siswa dalam mengerjakan perintah-
perintah  yang diberikan telah Jika
menuliskan kode program dengan benar sesuai dengan
yang telah diperintahkan, maka terdapat keterangan benar.
Sebaliknya jika kode program yang ditulis siswa tidak
sesuai perintah yang diberikan, maka terdapat keterangan
salah.

sesual. siswa

-
Soal 1 |
Buatlah program dengan tahapan di bawah ini !

Deklarasikan variable baru yaitu :
« usia(int) (Benar)
Lakukan Inisialisasi pada variable :
« usia=18 (Benar)
Buatlah control percabangan menggunakan if dengan :
« kondisi: jika usia >= 17, maka pada output menampilkan :  (Salah)
© menampilkan pernyataan “usia anda " + hasil inisialisasi variabel usia  (Salah)
= menampilkan pernyatazn “ Boleh membuat SIM*  (Salah)
« jika tidak sesuai kondisi, maka : (Benar)
o menampilkan "usia anda "+ hasil inisialisasi varizbel usia  (Salah)
& menampilkan prryataan * Tidak boleh membuat SIM"  (Salah)
*berikan spasi kebawah agar sesuai dengan output yang diinginkan
v
| e ——— 3

Gambar 6 Detail Hasil Test 1
Gambar 9 merupakan tampilan hasil pengembangan
produk pada halaman hasil test yang menginformasikan
hasil dari kode program yang telah ditulis siswa. Serta
terdapat keterangan berapa banyak waktu yang digunakan
siswa dalam menyelesaikan soal tersebut dan beberapa
informasi lain mengenai hasil runing kode program,
kesesuaian output, dan keterangan waktu habis atau tidak.
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Hasil Tes X

-
#include<iostreams>
using namespace std;
int main()
{
int usia;
usia = 18;
if (usia ==18){

cout<<"usia anda "<<usia<< " Boleh membuat SIM";
i
else {
cout<<"usia anda " <<usia<<" Tidak boleh membuat SIM";

+
return 0; }

Code siswa dikerjakan dalam 12 menit 47 detik
Hasil Running Code : SUKSES
Output Sesuai: YA
Waktu Habis : TIDAK

Gambar 9 Detail Hasil Test 2

Hasil Validasi
Proses validasi dilakukan oleh dua validator yang
berasal dari dosen jurusan Teknik Informatika,

Universitas Negeri Surabaya. Proses validasi dilakukan
dengan harapan agar instrument dapat menjadi lebih baik.

Hasil presentase  kemudian  di
klasifikasikan kedalam skala yang menentukan kategori
hasil validasi sesuai yang ditampilkan pada Tabel 1.

pengukuran

Tabel 1. Kategori Validasi

Tabel 3. Hasil Test KD 4.4 Metode Discovery Learning

Percobaan
Nilai Keterangan 1 2
F P(%) F P(%)
0-74 Tidak Lulus 5 14,7% 0 0%
75 - 100 Lulus 29 85,3% 5 100%

Tabel 4 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.5 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran discovery learning, menghasilkan 3
kali percobaan test hingga 34 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

Tabel 4. Hasil Test KD 4.5 Metode Discovery Learning

Percobaan
Nilai Ket 1 2 3
F P(%) | F | P(%) | F | P(%)
0-74 TL 4 11,8% 25% 0 0%
75-100 | L 30 | 882% | 3 75% 1 100%

Tabel 5 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.6 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran discovery learning, menghasilkan 2
kali percobaan test hingga 34 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

Tabel 4. Hasil Test KD 4.6 Metode Discovery Learning

Persentase Katrgori
81 -100 % Sangat Valid
61-80% Valid
41-60 % Cukup Valid
21-40% Kurang Valid
0-20% Tidak Valid

Percobaan
Nilai Keterangan 1 2
F P(%) F P(%)
0-74 Tidak Lulus 1 2,9% 0 0%
75 - 100 Lulus 33 97,1% 1 100%

Tabel 6 merupakan hasil prolehan presentase test KD

(Sugiyono, 2015)

Dari Tabel 2 dapat diketahui bahwa hasil perhitungan
validasi instrument media diperoleh presentase sebesar
97,2% dimana nilai presentase tersebut termasuk ke dalam
kategori sangat valid.

Tabel 2. Hasil Validasi

Kriterium
Nilai Tertinggi | Jumlah | Validator | Validator Total
Butir 1 2 Kriterium
5 18 87 88 175

% = jumlah skor yang diperoleh / skor maksimal x 100
% =175/180 x 100
=97,2%

Hasil Test Siswa

Tabel 3 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.4 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran discovery learning. menghasilkan 2
kali percobaan test hingga 34 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

4.7 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran discovery learning, menghasilkan 2
kali percobaan test hingga 34 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

Tabel 6. Hasil Test KD 4.7 Metode Discovery Learning

Percobaan
Nilai Keterangan 1 2
F P(%) F P(%)
0-74 Tidak Lulus 2 5,9% 0 0%
75 - 100 Lulus 32 94,1% 2 100%

Tabel 7 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.4 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran konvensional, menghasilkan 3 kali
percobaan test hingga 36 siswa dapat lulus pada KD
tersebut
Table 7. Hasil Test KD 4.4 Metode Konvensional

Percobaan
Nilai Ket 1 2 3
F P(%) | F P(%) F | P(%)
0-74 TL 9 25% 2 22.2% 0 0%
75 - 100 L 27 75% 7 77,8% 2| 100%
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Tabel 8 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.5 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran konvensional, menghasilkan 2 kali
percobaan test hingga 36 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

Tabel 8. Hasil Test KD 4.5 Metode Konvensional

Percobaan
Nilai Keterangan 1 2
F P(%) F P(%)
0-74 Tidak Lulus 4 11,1% 0 0%
75-100 Lulus 32 88,9% 4 100%

Tabel 9 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.6 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran konvensional, menghasilkan 3 kali
percobaan test hingga 36 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

Tabel 9. Hasil Test KD 4.6 Metode Konvensional

Percobaan
Nilai Ket 1 2 3
F P(%) | F | P(%) | F | P(%)
0-74 TL 6 16,7% | 2 | 33,3% | O 0%
75 -100 L 30 | 833% | 4 | 66,7% | 2 100%

Tabel 10 merupakan hasil prolehan presentase test KD
4.7 yang dilakukan oleh kelas dengan menggunakan
metode pembelajaran konvensional, menghasilkan 3
kalipercobaan test hingga 36 siswa dapat lulus pada KD
tersebut.

Tabel 10. Hasil Test KD 7.7 Metode Konvensional

Percobaan
Nilai Ket 1 2 3
F | P(%) | F | P(%) | F| P(%)
0-74 TL 9 25% 2 | 222% | O 0%
75 -100 L 27 75% 7 77,8% | 2| 100%
Pembahasan

Gambar 10 adalah gambar Case Processing Summary
yang menjadi ringkasan dari hasil proses yang telah
dilakukan. Tabel berisikan kevalidan data berupa
presentase. Data untuk nilai test pada kelas dengan
menggunakan metode pembelajaran discovery learning
memiliki hasil valid 100% dengan jumlah 34 data. Tanpa
ada kesalahan yang dibuktikan dengan presentase Missing
0%. Total yang didapatkan dari 34 data sejumlah 100%.

Data untuk nilai test pada kelas dengan menggunakan
metode konvensional memiliki hasil valid 100% dengan
jumlah 36 data. Tanpa ada kesalahan yang dibuktikan
dengan presentase Missing 0%. Total yang didapatkan
dari 36 data dengan sejumlah 100%
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Case Processing Summary

Kelas Cases

Valid Missing Total

N Percent N Percent N

Menggunakan Model

w
®

Pembelajaran Discovery 100.0% o 0.0% 34

Nilai_Test Siswa  Leaming

Menggunakan Model

w
2]

100.0% o 0.0% 36

Pembelajaran Konvensional

Gambar 10 Case Processing Summary

Pada Gambar 11 adalah hasil tes normalitas. Pengujian
dilakukan dengan menggnakan uji Lilliefors ShapiroWilk.
Pada pengujian terdapat kriteria untuk menentukan
apakah data berdistribusi notmal atau tidak, kriteria
tersebut yaitu sebagai beerikut Jika nilai signifikansi (sig)
lebih besar dari alpha (a), yang biasanya ditetapkan pada
0,05, maka dapat disimpulkan bahwa data yang diuji
memiliki  distribusi normal. Sebaliknya, jika nilai
signifikansi lebih kecil dari alpha, maka data yang diuji
tidak memiliki distribusi Setelah dilakukan
analisis diperoleh hasil analisis yang menunjukkan bahwa
hasil nilai test pada kelas dengan menggunakan model
pembelajaran discovery learning adalah 0.200. Nilai test
yang diperoleh pada kelas dengan menerapkan model
pembelajaran konvensional adalah 0,085. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa nilai signifikansi (sig) lebih besar
dari alpha (a) yang biasanya ditetapkan pada 0,05,
menunjukkan bahwa distribusi data nilai tersebut dapat
dikatakan berdistribusi normal.

normal.

Tests of Normality

Keles Shapire-Wilk

Statistic df Slg

Statistic df Sig

Menggunakan Model

Pembelajaran Discovery .108 3 200" 862 34 272

Nilai_Test_Siswa  Laaming

Menggunskan Model

137 36 085 956 36 156

Pembelajaran Konvensional

Gambar. 11 Hasil Uji Normalitas

Uji homogenitas dilaksanakan dengan maksud untuk
memeriksa apakah data yang sedang diamati atau diteliti
mempunyai  kesamaan  kharakteristik tidak.
Penentuan homogenitas memiliki Kriteria : (1) jika nilai
signifikansi > 0.05, maka data berasal dari populasi yang

atau

emiliki kesamaan kharakteristik atau dikatakan sebagai
homogen. (2) jika nilai signifikansi < 0.05 maka data
berasal dari populasi yang tidak memiliki kesamaan
kharakteristik atau dikatakan sebagai non homogen.

Pada Gambar 12 diketahui bahwa hasil pengujian
memperoleh nilai signifikansi > 0,05. Sehingga dapat
disimpulkan bahwa data yang diperoleh memiliki
kesamaan kharakteristik atau bersifat homogen.
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Test of Homogeneity of Variance

dft df2
68

[-1:

Levene Statistic

Based on Mean 2.002 1

Based on Median 2.038 1

Nilai Test_Siswa.

Based on Median and with
adjusted df

2.038 1 66.642

Based on timmed mean 2.003 1 68

Gambar. 12 Hasil Uji Homogenitas

Gambar 13 merupakan hasil output dari Independent
Sample Test mengenai ada maupun tidak adanya
perbedaan rata-rata antara hasil test kompetensi
psikomotorik pemrograman C++ pada kelompok kelas
yang menerapkan metode pembelajaran  berbasis
discovery learning dibandingkan dengan kelas yang
menerapkan metode pembelajaran konvensional. Hasil
dari output dapat diketahui bahwa Sig. (2-Tailed) yaitu
0,001 dimana Sig. (2-Tailed) < 0.05, artinya terdapat
perbedaan rata-rata antara hasil test kompetensi
psikomotorik pemrograman C++ pada kelompok kelas
yang menerapkan metode pembelajaran  berbasis
discovery learning dibandingkan dengan kelas yang
menerapkan metode pembelajaran konvensional, dalam

mata Pelajaran Pemrograman Dasar.

maspenasnSameles Tost

Gambar 13. Independent Sample Test

PENUTUP
Simpulan

Dari penelitian yang telah dilakukan, diperoleh
kesimpulan sebagai berikut :

A. Hasil pengembangan aplikasi berbasis web untuk
mengukur kompetensi pemrograman C++ pada mata
pelajaran pemrograman dasar dengan memanfaatan
compiler C++ online memperoleh ‘hasil validasi
instrument media dengan presentase sebesar 97,2%
dimana nilai presentase tersebut termasuk ke dalam
kategori sangat valid.

. Dari hasil penelitian setelah dilakukan Uji T, hasil test
siswa dengan menggunakan aplikasi “Uji Kompetensi
Pemrograman C++” didapatkan hasil Sig. (2-Tailed)
yaitu 0,001 dimana Sig. (2-Tailed) < 0.05 artinya yaitu
H1 diterima. Sehingga dapat diketahui bahwa terdapat
perbedaan rata-rata antara hasil test kompetensi
psikomotorik pemrograman C++ pada kelas yang
menggunakan model pembelajaran discovery learning
dengan kelas yang menggunakan model pembelajaran
konvensional pada mata Pelajaran Pemrograman
Dasar.
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Saran

Setelah dilakukan penelitian, terdapat beberapa saran
yang dapat dijadikan untuk pengembangan pada
penelitian selanjutnya yaitu :

A. Penambahan fitur aplikasi untuk dapat memperbanyak

materi yang diujikan.

Penambahan fitur untuk guru dapat menambahkan

jadwal test, serta fitur pengingat pengerjaan test pada

siswa.

. Meneliti  efektifitas penggunaan aplikasi  “uji
kompetensi pemrograman C++” dalam mengukur
kompetensi psikomotorik programming siswa dalam
Bahasa pemrograman C++.

. Pengecekan jawaban siswa bisa dikolaborasikan

B.

dengan artificial intelligence (Al) agar lebih baik lagi.
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