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Abstrak 

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan menghasilkan media pembelajaran berbasis website serta 

untuk meningkatkan kemampuan psikomotorik siswa dalam hal mengkonfigurasikan jaringan pada mata 

pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan dengan menggunakan media pembelajaran berbasis website 

dan menerapkan model pembelajaran Project Based Learning. Penelitian ini menggunakan metode 

Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Desain uji coba yang digunakan 

yaitu Quasi Experimental dengan menggunakan model One Group Pretest-Posttest Design. Data penelitian 

ini diperoleh di SMK Negeri 1 Surabaya dengan subjek penelitian siswa kelas XI TKJ 1 dengan jumlah 34 

siswa. Hasil penelitian yang diperoleh pada penilaian validasi media sebesar 88% (sangat valid), validasi 

materi sebesar 89% (sangat valid), validasi soal tes sebesar 91% (sangat valid), dan validasi RPP sebesar 

88% (sangat valid). Maka hasil nilai rata-rata kevalidan produk yaitu sebesar 90%, sehingga dikategorikan 

“sangat valid” dan dinyatakan layak untuk digunakan pada pembelajaran. Sedangkan untuk hasil analisis 

uji hipotesis menunjukkan sig. (2-tailed) = 0,001 dimana 0,001 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 diterima 

sehingga terdapat pengaruh yang signifikan dari penggunaan media pembelajaran berbasis website terhadap 

hasil tes psikomotorik siswa. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa penggunaan media pembelajaran 

berbasis website dapat meningkatkan kemampuan psikomotorik siswa dalam mengkonfigurasikan jaringan. 

Kata Kunci: Konfigurasi Jaringan, Media Pembelajaran, Project Based Learning, Psikomotorik, Website 

Abstract 
T:his research’ ai.ms to. design and pro.duce website-|based le.arning media. and tio improve students' 

psychomotor skills in configuring networks in the Network Infrastructure Administration subject by using 

website-ba:sed :learning. med*ia and applying the Project Based Learning model. T lhis. reisear*ch uses the 

research and Development (R&D) method with the! ADDIE. develo.pment’ mo.del. Tihe trial design used wa.s 

Quasi Expe:rimen’tal using th,e On!e Gro,uip Pre!test-Po!sttes;t De!sign. mo;del. Th!is rese.arch. data was 

obtained at SMK Negeri 1 Surabaya with the research subjects being clas .s X;I TKJ !1 students with a. tot;al 

o.f 34 students. The research results obtained in the media validation assessment were 88% (very valid), 

material validation was 89% (very valid), test question validation was 91% (very valid), and lesson plan 

validation was 88% (very valid). So the average product validity value is 90%, so it i .s catego.rized. as "very 

valid" and. declared suitable for us.e in lea!rning. Meanwhile, th.e res!ults. o.f th.e hypothesis t!est. an.al!ysis 

show sig. (2-tailed) = 0.001 where 0.001 < 0.05 then H0 is rejected and H1 is acepted so that there is a 

significant influence from th .e use of* websilte-ba.sed lear’ning me.dia on! stud.ents' psychomotor test results. 

Thus, i.t can. be’ concl!uded th.at th;e use. of/ website-‘based leairning me.dia ca.n im’prove students' 

psychomotor abilities in configuring networks. 

Keywords: Learning Media, Network Configuration, Project Based Learning, Psychomotor, Website  

 

 

PENDAHULUAN  

Di era saat ini, te.kno;logi info;rmasi! memiliki peran. 

krusial da!la;m kehid;upan! seh;ari-ha;ri, terutama dalam 

konteks pendidikan. Pada era revolusi industri 4.0 dan 

munculnya era revolusi 5.0, seorang pendidik dianggap 

professional bila mampu menyesuaikan diri dengan 

kemajuan teknologi informasi dan komun;ikasi, serta 

mengimplementasikannya dalam konteks media 

pembelaja;ran (Hakim dkk., 2020). 

Me!dia! pembe;lajaran! merupakan al ;at. perantara ya ;ng 

memiliki peran penting dalam memfasilitasi proses 

pembe;lajaran!. Me!dia! ini berfungsi untuk mendukung 

pengajar dalam menyampaikan materi serta!memu!dahkan 

pes;erta di!dik dalam mema ;hami. isi pelajaran. Penggunaan 

media! pembe;lajaran terbukti efektif dalam menin;gkatkan 

minat, motivasi, d;an pem;aham;an! peserta didi!k; selama 

proses bel;ajar (Handriyatma dan Anwar, 2021). 

Perkembangan teknologi pembelajaran di Indo ;nesia telah 

menunjukkan kema;juan. yan;g signif;ikan. dala!m be;ber;apa 

mailto:nurun.20003@mhs.unesa.ac.id
mailto:ekohariadi@unesa.ac.id


 

Jurnal IT-Edu. Volume 09 Nomor 02 Tahun 2024, 163-171 

164 

 

tahun. tera;khir. (Arif dan Suzianti, 2019). Salah satu jenis 

me!dia pembe ;lajaran ya;ng dapat diterapkan dalam pro ;ses 

pembel!ajaran adalah me!dia berbasis website. 

Pergeseran paradigma filosofi pembelajaran ya;ng 

terfokus pa ;da! gu.ru! menjadi pembelajaran ya;ng terfokus 

pad;a sis.wa; juga memungkinkan terjadi den;gan! adanya 

perkembangan teknologi pendidikan (Setyawan, 2019). 

Dengan metode pendekatan Pembelajaran Berbasis 

Proyek (PjBL) dapat secara langsung menekankan 

keterlibatan siswa; un;tuk! berpartisipasi. akti.f! da;lam 

proses! pembel!ajaran. Melalui penggunaan proyek yang 

nyata, siswa didorong untuk berpartisipasi aktif dan 

mendalami materi pelajaran secara lebih mendalam dan 

kontekstual. 

Penggunaan media pembelajaran berbasis website 

dengan penerapan model pembelajaran berbasis proyek 

dapat memberikan pengalaman yang menarik dan 

bermakna bagi siswa. Melalui interaksi langsung, siswa 

memperoleh pemahaman yang lebih mendalam terhadap 

materi pelajaran, sehingga materi menjadi lebih mudah 

dipahami, diingat, dan diungkapkan kembali! (Mu;nir, 

2009). 

SMK!N 1 Surabaya meru;pakan.sal!ah;sa!tu;seko;lah 

kejur:uan!ya:ng!menyediakan jur;usan Teknik Komputer 

dan Jaringan, sal;ah; sa.tu; kompetensi y:ang dipela:jari 

dalam.jurusan ini;adalah Administrasi Infrastruktur 

Jaringan. Admin!istrasi.Infrast,ruktur!Jari:ngan’ (AIJ) i:ni 

sangat! pen!ting, karena membekali peserta didik dengan 

kemampuan dalam mengkonfigurasi jaringan secara 

profesional (Ihlashi dkk., 2020). 

Berdasarkan hasil observasi ya;ng. tel;ah! dilak:ukan; d.i 

ke;las X!I Jurus;an. Tek.nik! Kom;puter! dan Ja,ringan 

SMKNi1 Surabaya, pembelajaran menggunakan!med;ia 

power;point.dala;m menyampaikan ma!teri..pembel;ajaran 

ya;ng* ma.na! masih ;ter!asa. mo!noton. da;n`membosan;kan 

bagi siswa. Hal i.ni.terl;ihat;da’ri.kura;ng.foku;snya.siswa 

dal;am! menyi;mak! mat:eri: pemb:elajaran. Sel;ain! it.u, 

beriagam; da.ya! se.rap! sis.wa. membuat; penyampaian 

ma;teri! secara! mera;ta! ya.ng diharapkan gur:u| bel:um 

maksimal. Pada!tnya. mat!eri. pembelajaran. jug.a! menj;adi 

kend:ala ba!gi. siswa. dalam. mene;rima! pela;jaran .d:an 

juga. gu;ru. dala:m. menyam:paikan: mat;eri. pembelajaran 

di sekolah. 

Hasil observasi juga menunjukkan bahwa pengguna 

gadget dan PC yang terdapat di laboratorium mayoritas 

digunakan untuk kegiatan hiburan seperti bermain game 

sedangkan penggunaan dalam bidang pendidikan sangat 

terbatas. 

Hal tersebut membuat kemampuan psikomotorik 

peserta didik kurang maksimal pada saat mempraktikkan 

konsep-konsep kompleks terkait dengan mengkonfigurasi 

jaringan. Sehingga, dikhawatirkan siswa hanya lulus saja 

namun belum tentu kompeten dalam bidangnya. Sekolah 

Menengah Kejuruan (SMK) dengan jurusan Teknik 

Komputer dan Jaringan (TKJ) mempunyai peran strategis 

dalam membekali peserta didik dengan keterampilan dan 

pengetahuan terkait perkembangan teknologi informasi 

serta jaringan (Agustariansyah, 2020). 

Oleh karena itu, peneliti tertarik membuat media 

pembelajaran berbasis website karena media pembelajaran 

di kelas XI Teknik Komputer dan Jaringan dianggap | 

belum. cu:kup: efek:tif, kur:ang!!inter.aktif, da:n ti.dak| 

mend.ukung! sis.wa| bela:jar!secara |man.diri serta masih 

terd:apat! bebe:rapa! si.swa! yang !be.lum. memah;ami 

ma:teri. pemb.elajaran!terse.but!|sehi.ngga berpen:garuh 

kepada| ha.sil! kompetensi psikomotorik sisw:a! dalam 

mengkonfigurasikan jaringan. 

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka peneliti 

akan melakukan penelitian dengan Judul “Rancang 

Bangun Media Pembelajaran Berbasis Website dengan 

Model PjBL untuk Meningkatkan Keterampilan 

Mengkonfigurasikan Jaringan pada Siswa Kelas XI TKJ di 

SMK Negeri 1 Surabaya”. 

METODE 

Seperti yang ditunjukkan pada Tabel 1. proses 

pembuatan med:ia| pembe:lajaran| berbasis website dengan 

model pembelajaran berbasis proyek mengikuti model 

pengembangan ADDIE yan:g| ter:diri| da;ri. li:ma. tah:ap 

yaitu, Analisis (Analyze), Desain (Design), Pengembangan 

(Development), Implementasi (Implementation) dan 

Evaluasi (Evaluation). 

Tabel 1. Tahap| Model Pengembangan ADDIE 

Tahap Proses 

Analyze Pengumpulan informasi berupa 

analisis kebutuhan pemakai dan 

materi 

Design     Perancangan desain arsitektur sistem 

dan desain user interface. 

Development    Pengembangan media pembelajaran 

dan penilaian validator 

Implementation  Uji coba produk ke siswa 

Evaluation       Penilaian kualitas !media 

pembelajaran! dan uji. coba. ya:ng 

telah| dilaku:kan! 

Subjek penelitian ini meliputi responden yaitu!sis;wa 

kela.s| X|I TKJ 1 |d.i SM|KN !1 |Sura.baya .yan.g berjumlah 

35 siswa. Dan beberapa ahli.!yang.|digun.akan.|dalam 

pe;nelitian! in.i! ada,lah| ahli materi, media, s|oa.l da.n| RPP 

ya.itu| gur.u! ma;ta| pel;ajaran| |Admin.istrasi Infrastruktur 

Jarin.gan| kelas| X|I T .KJ 1 d.i| S|MKN 1 Surabaya da.n| juga 

do|sen. Program Studi !Pe.ndidikan Teknologi Informasi 

Universitas Negeri Surabaya. 
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Desain uji coba produk yang digunakan dalam 

penelitian ini yaitu quasi experimental dengan 

menggunakan metode eksperimen pretest-posttest 

(pretest-posttest control group! desi.gn) !den.gan model One 

Group Pretest-Posttest Design. Proses model penelitian 

tersebut |dilak;ukan |den;gan !cara memberikan| tes| aw.al| 

(pre-test) seb.elum| !dibe;rikan perlakuan, |sete.lah |diberikan 

|perl.akuan !bar.ulah ‘memb:erikan te.s .akh|ir (post-test). 
Berikut in|i. adalah gambaran model `one “group pre-test 

post-test design. 

!O1 x O2.      

Keteranganu: 

O|1 = hasil pre-testssebelum menggunakan-media 

x   = perlakuan pada kelas eksperimen 

O|2 = hasil| post-testssete.lah| menggunakan|-m.edia| 

 

|Teknik |an;alisis .dat|a yang digunakan |da.lam 

pene.litian| i.ni| .melip;uti .ana.lisis peni;laian. validasi d.an 

hasil kompetensi !s;iswa. 

1. Ana:lisis||Penilaian Validasi 

Pengukuran penilaian validasi menggunakan skala 

likert dimana pada setiap indikator penilaian 

menggunakan rentan nilai antara 1-5 (Sugiyono, 

2019). Berikut rumus yang digunakan untuk 

menghitung persentase hasil kevalidan dari lembar 

validasi yang telah di nilai. 

Presentase Validasi % =
𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑑𝑎𝑝𝑎𝑡

𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖ℎ𝑎𝑟𝑎𝑝𝑘𝑎𝑛
x 100% 

(Maharani dan Hanesman, 2022) 

Presentase hasil validasi yang telah dihitung dapat di 

kalsifikasikan seperti Tabel 2. 

Tabel 2. Tahap Model Pengembangan ADDIE 

Presentase Keterangan 

!81%-100%. Sangat Valid 

!61%-80%. .Valid. 

!41%-60%. Cukup !Valid. 

!21%-40%. !Tid.ak !Val|id 

!0%-20%. !Sangat:T |idak Valid! 

 

2. Ana:lisis||Hasil Kompetensi Si.swa| 

Setelah dilakukan pretest dan posttest, selanjutnya 

akan dilakukan perhitungan untuk mengetahui hasil 

kompetensi siswa. Berikut ini rumus yang digunakan 

dalam perhitungan hasil kompetensi psikomotorik 

siswa. 

Nilai =  
Σ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑦𝑎𝑛𝑔 𝑑𝑖𝑝𝑒𝑟𝑜𝑙𝑒ℎ

Σ 𝑠𝑘𝑜𝑟 𝑚𝑎𝑘𝑠𝑖𝑚𝑎𝑙
 x bobot 

(Muhammad, 2018:31) 

Selanjutnya un;tuk. tek;nik: ana|lisis. d;ata hasil |te:s 

kemampuan psikomotorik sis:wa: dilakukan 

perhitungan dengan menggunakan software SPSS 

versi 25 untuk memudahkan pengolahan data. 

a. Uji’ Norm.alitas| 

Uji’ Norm.alitas .adal;ah sua:tu| prosedur. |ya.ng 

d.igunakan ‘untuk menge.tahui. apa:kah| d:ata 

be;rasal. da;ri popuilasi yang: terdis;tribusi norm.al 

ata.u ber.ada| dal.am| sebaran| nor.mal (Nuryadi dkk., 

2019). Data diperiksa normalitasnya menggunakan 

uji Shapiro-Wilk karena ukuran sampel yang 

sedikit (<100). Perhitungan normal tidaknya data 

penelitian dapat dilihat dari nilai signifikansi 

dengan pedoman pengamb :ilan. keput:usan| seb;agai 

berikut: 

1) Nilai Sig. atau signifikasi < 0,05 maka data 

berdistribusi tidak normal. 

2) Nilai Sig. atau signifikasi > 0,05 maka data 

berdistribusi normal. 

b. Uji Hipotesis 

Uji*hipotesis digunakan unt:uk men;guji kebenaran 

pernyataan secara statistik dan digunakan untuk 

mengetahui data tersebut diterima atau ditolak. 

Apabila data dinyatakan normal maka dianalisis 

menggunakan uji T berpasangan (paired samples t-

test). Namun jika tidak normal, maka dianalisis 

menggunakan uji Wilcoxon (Wilcoxon signed rank 

test). 

HAS.IL DAN. PEMBAHASAN! 

Ha.sil Pengembangan Media Pembelajaran 

Prosedur pengembangan “Rancang Bangun Media 

Pembelajaran Berbasis Website dengan Metode PjBL 

untuk Meningkatkan Keterampilan Mengkonfigurasikan 

Jaringan pada Siswa Kelas XI TKJ di SMK Negeri 1 

Surabaya” meliputi tahap-tahap berikut ini: 

1. Analyze 

Pada tahap ini peneliti menganalisis materi dan 

kebutuhan. Analisis kebutuhan dilakukan melalui 

metode observasi. Hasil observasi menunjukkan 

bahwa masalah utama yang dihadapi adalah 

penggunaan metode pembelajaran yang konvensional 

dalam Administrasi Infrastruktur Jaringan. Hal ini 

menyebabkan siswa cenderung pasif dalam mengikuti 

pelajaran. Analisis materi ditujukan untuk mengkaji, 

memahami, dan menguraikan komponen-komponen 

dalam suatu mata pelajaran. Proses ini melibatkan 

penentuan materi yang akan disampaikan melalui 

media pembelajaran, dengan fokus pada kompetensi 

materi yang dipilih, 

2. Design 

Perancangan atau! desa:in yang: dilakuk.an. dalam 

penelitian ini |meli;puti desain |a.rsitektur |sis!tem |d.an 

desain| user. inter|face. 

a. Desain. Arsitekt.ur Sis.tem’ 
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Tahap ini dibuat menggunakan pemodelan Unified 

Modeling Language (UML). Desain arsitektur 

sistem pada penelitian ini meliputi:  

1) Use Case Diagram 

Use Case Diagram merupakan diag.ram yang 

m.enggam.barkan. hub.ungan| antara peng|guna| 

den’gan sistem yang dibuat. 

 
Gambar 1. Use Case Diagram 

2) Activity Diagram 

Acti;vity. Diagram. merupak;an| ranca .ngan 

alira.n aktivitas atau al.iran kerj.a||dal.am 

sebuah|sistem yan.g akan dijalan|kan. 

 
Gambar 2. Activity Diagram Page Profile 

3) Sequence Diagram 

Sequence diagram. atau diag:ram! |urutan 

adalah sebuah* diagram yang digunakan untuk 

menjelas.kan* dan |menampilkan interaksi. antar 

objek-objek| da.lam sebuah sys.tem| secara 

terper.inci. 

 
Gambar 3. Sequence Diagram Page Profile 

b. Desain User Interface 

Dalam tahapan ini digambarkan tata letak setiap 

komponen-komponen yang ada di dalam media 

pembelajaran. Perancangan ini digambarkan 

dengan cara membuat storyboard seperti Tabel 3. 

Tabel 3. Storyboard User Interface  

No Rancangan 

1. Tampilan Landing Page 

 

2. Tampilan| Login

 

3. Tampilan| Dashboard Utama 

 

4. Tampilan| Dashboard Materi
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No Rancangan 

5. Tampilan| Dashboard Kelompok, Sub 

Kelompok dan Page Lihat Tugas 

 

 
 

3. Development atau pengembangan 

Pengembangan produk berupa website media 

pembelajaran dirancang dan dikembangkan dengan 

menggunakan software Visual Studio Code dengan 

bahasa pemrograman PHP (Hypertext Preprocessor) 

versi 8.2 keatas dan didukung dengan penggunaan 

React js serta framework Laravel. Tahap 

pengembangan website ini juga menggunakan database 

MySQL dan perangkat lunak server lokal yaitu 

Laragon. Berikut hasil tampilan produk berupa media 

pembelajaran berbasis website. 

a. Landing Page 

Landing page berfungsi sebagai homepage. Saat 

pengguna mengetikkan alamat situs web, halaman 

ini akan langsung dimuat. 

 
Gambar 4. Landing page 

b. Ha.laman. L.og-in dan S.ign| Up| 

Halaman Log-in digunakan untuk mengakses akun 

yang telah dibuat. 

 
Gambar 5. Halaman Log-in 

Namun, apabila pengguna belum memiliki akun, 

maka dapat membuatnya terlebih dahulu pada 

hala;man; Sign-up. 

 
Gambar 6. Hala:man| Sign| Up| 

c. Dashboard Utama 

Di halaman dashboard tersedia beberapa fi.tur yang| 

dapat| dia;kses ;secara |langs.ung |ol.eh pengg.una|. 
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Gambar 7. Dashboard Utama 

d. Halaman Materi 

Di halaman materi, pengguna akan disajikan 

beberapa bahan belajar terkait dengan mata 

pelajaran yang sedang dipelajari. Pengguna juga 

dapat mengunduh materi. 

 
Gambar 8. Halaman Materi 

Apabila Pengguna ingin melihat dan mempelajari 

isi materi yang dipilih, Pengguna dapat meng-klik 

tombol ‘Lihat Materi’. 

 
Gambar 9. Halaman Isi Materi 

e. Halaman Kelompok 

Pada tampilan awal di halaman kelompok, 

pengguna akan disajikan dengan pilihan kelompok. 

Pengguna dapat bergabung pada kelompok yang 

masih tersedia kuotanya. 

 
Gambar 10. Halaman Awal Kelompok 

Pengguna dapat melihat detail kelompok mulai dari 

nama anggota hingga tugas kelompok yang harus di 

kerjakan. 

 
Gambar 11. Halaman Detail Kelompok 

Untuk mengerjakan tugas kelompok yang 

diberikan, maka pengguna dapat klik tombol ‘Lihat 

Tugas’. 

 
Gambar 12. Halaman Tugas Kelompok 

Tugas yang telah dikirim akan dinilai dan diberikan 

feedback oleh guru. Pengguna dapat mengecek 

penilaian secara berkala. 

 
Gambar 13. Tampilan Penilaian dan 

Feedback 

f. Halaman Referensi 

Halaman referensi digunakan untuk sumber rujukan 

belajar selain dari materi yang telah diberikan. 

 
Gambar 14. Halaman Referensi 

g. Halaman Panduan 

Halaman panduan berisi penjelasan mengenai ta;ta| 

c.ara| menggunakan| media pembel.ajaran: berupa 

website ‘ya.ng ditujukan untuk memudahkan 

pengguna dalam menggunakan website. 
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Gambar 15. Halaman Panduan 

4. Implementasi’ 

Pada; tahap ;implem|entasi |in.i |akan dila.kukan uj.i c.oba. 

dari pr.oduk; y.ang| telah selesai dikemba.ngkan da.n 

divalidasi. Tahap uji coba penggunaan media 

pembelajaran berbasis website dengan menggunakan 

model pembelajaran project based learning (PjBL) ini 

dilakukan pada kelas XI TKJ 1 di SMKN 1 Surabaya 

yang terdiri dari 35 siswa. 

Penyebaran penggunaan media pembelajaran berbasis 

website dilakukan dengan cara berbagi tautan website 

ke whatsapp grup dan atau juga dapat mengakses 

secara langsung dengan mengetikkan url 

https://jagoconfig.com/. Uji coba dilakukan dengan 

memberikan tes kemampuan psikomotorik berupa soal 

praktik mengkonfigurasikan jaringan menggunakan 

virtual local area network (VLAN). 

5. Evaluasi 

Pada tahap ini| pen:eliti| mel:akukan. |revisi ta;hap| akh;ir 

:pad;a me:dia |pembelajaran |yan.g dikemb.angkan. 

Terdapat beberapa |rev.isi dan sa|ran. dari validator 

terhadap pengembangan media pembelajaran, antara 

lain: 

a. Perbaikan penulisan tata tulis, struktur kalimat, 

tambahan gambar topologi dan penjelasan konsep 

pada penyajian materi. 

b. Penambahan panduan penggunaan pada aplikasi 

Pada tahap implementasi produk juga terdapat 

evaluasi yaitu melakukan pengecekan mendetail 

terhadap kesiapan fasilitas dan software yang akan 

digunakan di laboratorium komputer untuk 

memastikan semua perangkat berfungsi dengan baik 

dan siap digunakan oleh para pengguna dan 

memberikan pengarahan terperinci mengenai cara 

pengerjaan termasuk langkah-langkah penugasan 

untuk memaksimalkan hasil belajar. 

Pembahasan Hasil Validasi 

Uji validasi yang dilakukan telah menghasilkan validasi 

produk berupa validasi media, materi, soal pretest-postest, 

dan Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP) yang 

dilakukan oleh validator melalui penilaian dosen dan guru 

di SMK Negeri 1 Surabaya. Adapun |has.il rekapitulasi 

va.lidasi| dari pa;ra| ah.li| ditunjukkan pada Tabel 4. 

 

Tabel 4. Hasil Rekapitulasi Validasi 

No Penilaian 

Validasi 

Kevalidan Keterangan 

1. Media 88% Sangat Valid 

2. Materi 89% Sangat Valid 

3. Soal Pretest-

Posttest 
91% Sangat Valid 

4. RPP 88% Sangat Valid 

 

Pembahasan Ha|sil Tes Psikomotorik Siswa 

1. Uji Normalitas  

Uji statistik ini bertujuan unt:uk meng:etahui asal data 

yang dihasilkan, b:erasal! d:ari| po:pulasi berdi.stribusi| 

norm.al ata;u| tidak. Hal ini dilakukan karena data 

penelitian berasal dari satu sampel. Uji normalitas 

dilakukan pada data hasil belajar peserta didik dengan 

menggunakan tes Shapiro-Wilk dengan bantuan 

software IBM SPSS statistic 25. Berikut adalah hasil 

dari analisis SPSS untuk uji normalitas dengan tes 

Shapir.o-Wilk. 

 
Gambar 13. Ha;sil!dari uj:i normalitas Shapiro Wilk 

Hasil dari uji normalitas nilai psikomotorik pada 

Gambar 13. menyatakan bahwa nilai signifikasi posttest 

sebesar 0.237. Dengan nilai itu |maka diketahui jika 

nilai sig. >0.05, sehingga ditarik kesimpulan bahwa 

data yang dihasilkan berdistribusi normal. 

2. Uji| Hipote.sis* 

Set.elah! dilakukannya uji normalitas diketahui bahwa| 

d;ata| yang dihasilkan telah memenuhi syarat atau |da.ta 

|berdi.stribusi |n.ormal. Maka, selanjutnya dilakukan 

pengujian |un.tuk meng:uji| h;ipotesis; ya.ng 

dikemukakan!dengan menggunakan uji Paired Sample 

T-Test. Berikut adalah hasil dari uji hipotesis. 

 
Gambar 14. Hasil| Uji| Paired| Sample| T-test| 

Gambar dia:tas| menu.njukkan| ra.ta-rat.a |ni.lai hasil| 

keterampilan psikomotorik siswa sebelum 

menggunakan media pembelajaran website |dengan 

model pembelajaran project based learning sebesar 

64.94 dan rata-rata nilai setelah dilakukan uji coba 

produk mengalami peningkatan menjadi 79.41.  
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Paired! Sample. Test.  

 Mean| T. Df Sig. (2-

tailed) 

Posttest - 

Pretest 

14.471 13.546 33 <,001 

Gambar 15. Hasil Uji. Paired Sample T-test 

Hasil dari uji T juga menyatakan bahwa nilai sig (2-

tailed) sebesar <0.001 dimana nilai sig. <0.05. Dengan 

nilai itu maka diketahui jika nilai sig. <0.05, sehingga 

H0 ditolak dan H1 diterima. Maka dapat ditarik 

kesimpulan yaitu terdapat perbedaan siginifikan antara 

nilai pretest dan posttest. 

Hal tersebut juga mendukung temuan peneliti 

sebelumnya yang dilakukan oleh Kusumawati dan 

Prapanca (2023) dengan judul “Pengembangan Media 

Pembelajaran Berbasis Website dengan Model 

Pembelajaran Project Based Learning pada Mata 

Pelajaran Dasar-Dasar Teknik Jaringan Komputer dan 

Telekomunikasi di SMKN 7 Surabaya”. Hasil 

penelitian peneliti sebelumnya menunjukkan bahwa 

terdapat peningkatan hasil pembelajaran dengan skor 

yang rata-rata yang dikategorikan tinggi pada kelas 

eksperimen sebesar 0,4509 < 0,7532 dimana 

merupakan kelas yang diberikan adanya perlakuan 

pada penelitian. Dari hasil penilaian validasi tersebut 

juga didapatkan nilai rata-rata sebesar 84% yang 

dikategorikan “sangat valid” dan dinyatakan layak 

digunakan pada kegiatan pembelajaran. 

PENUTUP 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dan analisis |pembahasan ;dari 

penelit:ian| ya:ng |telah !diur.aikan, :ma:ka |dap.at 

disimpu:lkan| ba.hwa: 

1. Kevalidan media pembelajaran berbasis website ini 

telah dianalisa dari hasil penilaian validasi para ahli 

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

penilaian validasi media sebesar 88% (sangat valid), 

validasi materi sebesar 89% (sangat valid), validasi 

soal pretest-posttest sebesar 91% (sangat valid), dan 

validasi RPP sebesar 88% (sangat valid). Dari hasil 

penilaian validasi tersebut didapatkan nilai rata-rata 

kevalidan media sebesar 89%, sehingga dapat 

dikategorikan “sangat valid” dan: dinyatakan layak 

digunakan pada kegiatan pembelajaran. 

2. Me.dia| pembelajaran berbasis website |den:gan 

m:enggunakan model pembelajaran project based 

learning (PjBL) dapat meningkatkan kompetensi 

psikomotorik !sis.wa dili.hat .d.ari has.il p.retest d.an 

posttest !y.ang t’elah! dilakukan. Keefekt.ifan 

pe.mbelajaran| dalam. memahami materi. Virtual Local 

Area Network (VLAN) juga dapat dilihat dari hasil uji 

Paired Sample T-Test diperoleh nilai sig. (2-tailed) = 

0,001 dimana 0,001 < 0,05 maka H0 ditolak dan H1 

diterima. Berdasarkan hasil nilai data statistik 

deskriptif, has:il! belaj:ar si.swa sesudah perla’kuan 

den;gan| !menggunakan me.dia pembelajaran berbasis 

website memperoleh nilai rata-rata lebih tinggi sebesar 

79,41 dibanding hasil! belajar’ .siswa sebelum 

perlakuan .dengan pe.rolehan n|ilai r.ata-r.ata sebesar 

64,94. 

Sar.an 

Berdasar.kan! h.asil! dari p;enelitian| y;ang telah 

dilaksanakan d.an| kesimpulan y.ang! telah diuraikan, 

mak;a. terdapat beber:apa! saran! yang| diberikan antara 

lain : 

1. Hasil produk media pembelajaran berbasis website 

diharapkan dapat| digun.akan. ole!h g.uru| !sebagai al.at! 

b.antu| dal:am: proses. pem.belajaran pada mata 

pelajaran Administrasi Infrastruktur Jaringan kelas XI 

jurusan Teknik Komputer dan Jaringan di SMK Negeri 

1 Surabaya. 

2. Hasil dari pengembangan media pembelajaran yang 

berbentuk website dinamis sehingga memungkinkan 

administrator untuk kapan saja menambahkan dan 

mengubah media menjadi lebih baik. 

3. Dalam :penelitian ini masih terdapat banyak 

kekurangan, sehingga diharapkan bagi peneliti 

selanjutnya untuk! dapat mengembangkan media 

pembelajaran berbasis website yang lebih lengkap, 

lebih menarik, serta lebih baik dari segi kualitas media, 

materi, konten, dan konsep pembelajaran 
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