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Abstrak  

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penerapan model pembelajaran kolaboratif 

MURDER dalam meningkatkan kompetensi belajar siswa SMK pada mata pelajaran Pemrograman Dasar 

berbasis web di SMKS Semen Gresik. Model pembelajaran MURDER meliputi enam tahapan utama, yaitu 

Mood (menciptakan suasana hati yang positif), Understand (pemahaman materi), Recall (pengulangan), 

Digest (penelaahan mendalam), Expand (pengembangan), dan Review (pengkajian ulang). Model ini 

digabungkan dengan metode pembelajaran berbasis proyek (Project-Based Learning), yang menempatkan 

siswa sebagai pusat pembelajaran dengan menugaskan mereka untuk menyelesaikan proyek nyata berbasis 

pemrograman dasar. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan model pembelajaran ini 

meningkatkan keaktifan siswa dalam pembelajaran, pemahaman konsep, dan hasil belajar secara signifikan 

dibandingkan dengan metode konvensional. Penelitian menggunakan pendekatan kuantitatif dengan desain 

eksperimen. Instrumen penelitian meliputi tes kompetensi belajar, lembar observasi aktivitas siswa, dan 

dokumentasi. Analisis data dilakukan melalui statistik deskriptif dan uji-t. Pembelajaran berbasis proyek 

memungkinkan siswa untuk mengembangkan keterampilan berpikir kritis, memecahkan masalah, dan 

berkolaborasi secara efektif dalam kelompok. Dengan adanya penelitian ini, diharapkan metode 

pembelajaran yang lebih adaptif dan berbasis teknologi dapat diterapkan secara luas untuk memenuhi 

kebutuhan pendidikan di era digital.  

 

Kata Kunci: MURDER, kolaboratif, pembelajaran berbasis projek, Pemrograman Dasar,  kompetensi 

belajar. 

Abstract 

This study aims to evaluate the effectiveness of implementing the collaborative learning model MURDER 

to enhance vocational high school students' competencies in Basic Programming subjects using a web-

based approach at SMKS Semen Gresik. The MURDER model comprises six stages: Mood (creating a 

positive atmosphere), Understand (grasping material), Recall (repetition), Digest (in-depth exploration), 

Expand (elaboration), and Review (reevaluation). It integrates Project-Based Learning methods, which 

place students at the center of learning by engaging them in completing real-world projects related to basic 

programming. The results revealed that this learning model significantly enhanced student engagement, 

conceptual understanding, and learning outcomes compared to conventional methods. A quantitative 

experimental design was applied, utilizing competency tests, observation sheets, and documentation as 

research instruments. Data were analyzed using descriptive statistics and t-tests. Project-Based Learning 

facilitates the development of critical thinking, problem-solving, and collaboration skills among students. 

This study not only offers an innovative alternative for educators but also provides insights into creating 

dynamic and conducive learning environments that prioritize critical thinking and active participation. By 

implementing this approach, it is expected that adaptive and technology-integrated teaching methods will 

become more widespread, fulfilling educational demands in the digital era.  

 

Keywords: MURDER, collaborative learning, project-based learning, Basic Programming, learning 

competencies.   

PENDAHULUAN  

Setelah pandemi berlangsung selama dua tahun Covid-

19 sukses mempengaruhi dunia diberbagai sektor dalam 

hal baik maupun hal buruk, terutama dalam aspek  

 

Pendidikan. Aspek Pendidikan merupakan ranah krusial 

bagi suatu bangsa, yang akan menentukan kemajuan dari 

bangsa itu maupun generasi penerus bangsa itu sendiri. 

“Sumber daya manusia yang unggul bergantung pada 

pendidikan.” (Munawaroh & Wijaya, 2019). Negara kita 

sendiri sudah menerangkan hal tersebut, Menurut Undang-
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Undang No. 20 Tahun 2003, “Pendidikan merupakan 

suatu usaha yang dilakukan dengan penuh kesadaran dan 

perencanaan untuk menciptakan lingkungan serta proses 

pembelajaran yang mendukung peserta didik secara aktif 

dalam mengembangkan potensi dirinya. Pendidikan 

bertujuan untuk membekali peserta didik dengan kekuatan 

spiritual, nilai-nilai keagamaan, kemampuan 

mengendalikan diri, kepribadian yang baik, kecerdasan, 

akhlak mulia, serta keterampilan yang dibutuhkan dalam 

kehidupan mereka, baik di masyarakat, bangsa, maupun 

negara.” (Republik Indonesia, 2003). Menurut Chaerul 

Rochman dan Heri Gunawan pada (Rosyidah, 2018) 

“Guru didefinisikan sebagai orang yang bertanggung 

jawab untuk mendukung pertumbuhan siswa dengan 

memaksimalkan kemampuan kognitif, afektif, dan 

psikomotorik mereka”. Peran guru dalam membuat 

lingkungan belajar dan proses pembelajaran baik adalah 

dengan merancang metode-metode pembelajaran secara 

terstruktur, sehingga dapat membangun suasana belajar 

yang lebih efektif dan kondusif bagi peserta didik. Namun 

pada kenyataannya siswa-siswi sekolah terutama SMK 

dalam hal ini terdampak Pandemi Covid-19 mengalami 

penurunan yang signifikan terutama dalam bidang 

pembelajaran TIK, dikarenakan banyak siswa-siswi 

tersebut hanya mendapatkan penugasan dan materi yang 

harus mereka pelajari sendiri tanpa bimbingan dari 

seorang guru dan merasakan rasanya bertukar pikiran 

dengan teman-teman mereka. Hal tersebut mengakibatkan 

siswa-siswi susah untuk mengalami perkembangan. 

Berdasarkan data dari (Kemendikbud, 2020), pandemi 

Covid-19 berdampak pada banyak siswa yang harus 

belajar dari rumah, di antaranya, “Sebanyak 6,3 juta siswa 

terdaftar di perguruan tinggi, 13,1 juta siswa mengikuti 

pendidikan di tingkat Sekolah Menengah Pertama dan 

yang setara, 11,3 juta siswa melanjutkan pendidikan di 

jenjang Sekolah Menengah Atas atau yang setara, 

sementara 28,6 juta siswa berada di jenjang Sekolah Dasar 

dan yang selevel” (Kemendikbud, 2020). Dengan jumlah 

yang begitu besar, proses belajar-mengajar tidak dapat 

dibiarkan terhenti begitu saja, melainkan harus terus 

dilaksanakan meskipun menghadapi berbagai 

keterbatasan. 

Melalui hasil observasi yang dilakukan terhadap 

siswa-siswi SMKS Semen Gresik secara langsung melalui 

pembelajaran kelas pertama kali setelah terjadinya Kelas 

Online dikarenakan Pandemi Covid-19 dan diskusi 

Bersama guru-guru terutama pada jurusan Rekayasa 

Perangkat Lunak, permasalahan sebelumnya juga terjadi 

yaitu kurangnya variasi metode pembelajaran yang 

diterapkan selama pelaksanaan pembelajaran daring oleh 

para siswa menjadikan mereka mengalami kesusahan 

dalam mengikuti dan memahami materi yang diajarkan. 

Dan akhirnya, menyebabkan menurunnya minat siswa 

terhadap proses pembelajaran ditandai dengan ketidak 

aktifan dan kurangnya semangat belajar siswa. Mengamati 

serta mencermati permasalahan dan hasil observasi yang 

dilakukan peneliti diatas maka peneliti menyarankan 

sebuah upaya untuk menanggulangi permasalahan diatas 

menggunakan salah satu metode pembelajaran yang 

menggunakan kegiatan berkelompok atau Kolaboratif 

yaitu MURDER. “Model MURDER adalah salah satu 

pendekatan yang diterapkan sebagai strategi dalam 

pembelajaran kognitif yang dirancang agar membantu 

peserta didik saat mengelola dan meningkatkan 

kemampuan kognitif mereka secara efektif.” (Subekti et 

al., 2022). MURDER merupakan singkatan dari enam 

tahap dalam proses pembelajaran, yaitu Mood 

(menciptakan suasana yang kondusif), Understand 

(memahami materi), Recall (mengulang informasi yang 

telah dipelajari), Digest (menganalisis isi), Expand 

(memperluas pemahaman), dan Review (melakukan 

peninjauan ulang terhadap materi)(Lilawati et al., 2021). 

“Ketika suasana belajar yang menyenangkan berhasil 

tercipta, motivasi belajar siswa akan semakin tinggi, 

sehingga tujuan pembelajaran dapat dicapai melalui lebih 

mudah.” (Pramudya, 2021). Tahapan MURDER dapat di 

pahami dalam beberapa poin berikutt : 

1. Mood (Suasana Hati): Menciptakan suasana hati yang 

positif sebelum memulai kegiatan belajar memiliki 

peran yang sangat penting. Dengan suasana hati yang 

baik, belajar menjadi lebih mudah dan terasa 

menyenangkan. 

2. Understand (Pemahaman): Pemahaman mengacu 

pada kemampuan seseorang untuk menjelaskan atau 

menginterpretasikan informasi yang telah diterima. 

Jika seseorang telah memahami suatu materi, ia akan 

mampu menyampaikan atau menjelaskan kembali 

dengan jelas. 

3. Recall (Pengulangan): Proses aktif untuk menyimpan 

informasi ke dalam memori jangka panjang disebut 

pengulangan. Dengan mengulang materi yang telah 

dipelajari, kemampuan untuk mengingat informasi 

akan semakin meningkat. 

4. Digest (Pendalaman/Penggalian): Pada tahap ini, 

siswa didorong untuk menggali informasi lebih lanjut 

dan memberikan tanggapan terhadap materi yang telah 

mereka pelajari. Melalui proses ini, mereka dapat 

memperluas dan memperdalam pemahaman mereka. 

5. Expand (Pengembangan): Dalam langkah ini, siswa 

harus mengintegrasikan pengetahuan yang sudah 

mereka ketahui dengan pengetahuan baru. Siswa akan 

belajar berpikir kritis dan kreatif serta menjawab 

pertanyaan dengan lebih baik dengan bertanya 

"mengapa". 

6. Review (Tinjau Ulang): Siswa harus mempelajari lagi 

materi yang telah mereka pelajari di langkah terakhir 
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ini. Pengulangan adalah penting untuk proses 

pembelajaran yang efektif karena memungkinkan 

siswa untuk memperkuat ingatan mereka dan 

memastikan bahwa pengetahuan mereka tetap ingat 

untuk kebutuhan di masa depan. 

Pembelajaran yang dilakukan secara berkelompok 

memudahkan siswa berkomunikasi secara dua arah kepada 

teman sendiri maupun kepada guru yang sedang mengajar, 

dan mengajarkan siswa untuk bisa lebih terbuka bertukar 

pikiran dan berani menyampaikan pendapat yang ia punya. 

Menurut Sumartini pada (Sayekti, 2020) “Pembelajaran 

dengan pendekatan MURDER bertujuan untuk membuat 

belajar menyenangkan, yang dalam gilirannya dapat 

memperbaiki minat siswa untuk mengikuti proses 

pembelajaran. Dengan suasana hati yang positif dan 

langkah-langkah kognitif yang terstruktur, Siswa akan 

lebih termotivasi dan terlibat dalam pendidikan”. Dengan 

kata lain, model pembelajaran MURDER memiliki 

banyak keunggulan karena mudah digunakan dan efektif 

dalam membuat lingkungan belajar yang menyenangkan. 

Selain itu, model ini dapat mendorong keterlibatan aktif 

siswa, yang pada gilirannya berkontribusi pada 

peningkatan pencapaian belajar mereka (Octavia, 2020). 

Penerapan metode pembelajaran model kolaboratif 

tipe MURDER akan disesuaikan pada materi yang 

dipelajari siswa, dengan mengikuti langkah-langkah 

pembelajaran MURDER secara terstruktur, adalah: Mood 

(menciptakan suasana hati yang mendukung), Understand 

(memahami materi), Recall (mengulang informasi), 

Digest (menganalisis atau menggali informasi secara 

mendalam), Expand (mengembangkan pemahaman), dan 

Review (meninjau ulang materi yang telah dipelajari). 

Dengan demikian, metode ini bertujuan untuk 

menghasilkan pembelajaran yang lebih menyeluruh dan 

efisien yang relevan dengan materi yang dipelajari, 

diharapkan siswa dapat melakukan pembelajaran 

berkelompok agar dapat memahami materi lebih 

mendalam, meningkatkan pencapaian belajar siswa dan 

menerima umpan balik dari dua pihak atau dua sumber. 

Disamping itu, juga menghindari metode ceramah yang 

terlalu panjang hingga membuat siswa bosan dalam 

mengikuti materi selama pembelajaran.   

“Dalam penerapan model pembelajaran juga tidak 

ketinggalan peran dari Media Pembelajaran yang 

digunakan. Media digital dapat dimanfaatkan oleh sekolah 

sebagai salah satu inovasi dalam mendukung proses 

pembelajaran.”(Agastya & Musadad, 2020) . “Ada dua 

cara untuk memahami media pembelajaran, yaitu: secara 

umum atau terbatas. Secara umum, media pembelajaran 

dapat diartikan sebagai segala sesuatu yang memberikan 

kesempatan kepada siswa untuk memperoleh 

pengetahuan, sikap, atau materi. Sedangkan dalam 

pengertian yang lebih terbatas, media pembelajaran 

merujuk pada alat non-personal yang dimanfaatkan oleh 

guru sebagai sarana pendukung dalam kegiatan 

pembelajaran.” dijelaskan oleh Mahmudah pada 

(Pakpahan et al., 2020). 

Menurut Widada dan Herawaty pada (Purba et al., 

2020) “Media pendidikan yang efektif harus memenuhi 

beberapa standar penting, seperti sesuai dengan materi 

pelajaran, mudah digunakan, dan menarik perhatian siswa. 

Dengan memenuhi kriteria tersebut, media pembelajaran 

dapat berperan dalam menciptakan pengalaman belajar 

yang lebih efektif dan mendukung tercapainya tujuan 

pembelajaran”. 

Pembelajaran adalah tindakan yang dilakukan oleh 

guru untuk memungkinkan interaksi, penguasaan 

keterampilan, pembentukan tabiat, dan perkembangan 

sikap dan keyakinan peserta didik. Dengan demikian, 

tujuan dari pembelajaran adalah untuk mendukung siswa 

dalam belajar secara efektif dan meraih hasil yang 

maksimal. Dalam mempermudah serangkaian kegiatan 

yang di paparkan diatas peniliti ingin menggunakan 

metode berbasis Proyek yang memiliki fleksibilitas tinggi 

dalam penggunaanya dalam proses belajar mengajar, 

Pembelajaran berbasis proyek (project-based learning) 

adalah metode yang menekankan penerapan konsep-

konsep dengan melibatkan siswa dalam pengerjaan proyek 

yang menghadirkan permasalahan nyata, sambil 

memberikan rangsangan sepanjang proses belajar 

mengajar (Oktaviani & Ayu, 2021). Peran guru sangat 

penting dalam memberikan stimulus yang mendongkrak 

siswa agar menjadi kreatif, belajar secara mandiri, serta 

meningkatkan pemahaman mereka sendiri. 

Dalam project-based learning menggunakan web 

applications untuk menunjang proses pembelajaran, dapat 

diartikan sebagai penggunaan web atau internet dalam 

proses pembelajaran, yang mencakup bahan ajar maupun 

alat bantu pembelajaran (Azmi et al., 2020). Seiring 

perkembangannya, Termasuk jaringan lokal, Internet 

adalah jaringan internasional yang menghubungkan ribuan 

hingga jutaan komputer di berbagai belahan dunia melalui 

berbagai jenis media, seperti kabel, satelit, dan telepon. 

Internet menyediakan berbagai kemudahan yang dapat 

dimanfaatkan untuk berbagai keperluan, termasuk 

pendidikan. Beberapa fasilitas yang tersedia antara lain E-

mail, Telnet, Internet Relay Chat (IRC), Newsgroup, 

Mailing List (Milis), File Transfer Protocol (FTP), dan 

World Wide Web. E-learning biasanya disebut sebagai 

penggunaan aplikasi web; namun, beberapa orang 

membedakan istilah ini sebagai pembelajaran elektronik, 

bukan pembelajaran internet. E-learning sendiri terbagi 

menjadi dua kategori berdasarkan waktu: synchronous dan 

asynchronous. 

1. Synchronous adalah interaksi antara guru dan 

siswa terjadi secara langsung pada waktu yang 
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bersamaan melalui web. Implementasi dari model 

ini adalah virtual classroom (kelas virtual) 

(Suherman, 2008). 

2. Asynchronous Ini memungkinkan siswa belajar 

sesuai jadwal yang mereka pilih tanpa harus 

berinteraksi langsung dengan guru setiap saat. 

Metode ini dapat berupa pembelajaran tertanam, 

kursus, dan kelompok diskusi, dan memberikan 

kebebasan kepada siswa untuk belajar kapan saja 

tanpa harus berinteraksi langsung dengan guru 

setiap saat. 

Merujuk pada penjelasan sebelumnya, tujuan dari 

penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti adalah 

untuk mengevaluasi seberapa efektif “Penerapan Model 

Pembelajaran Kolaboratif MURDER Dalam 

Meningkatkan Kompetensi Belajar Mata Pelajaran 

Pemrograman Dasar Siswa SMK Berbasis PjBL”. Dalam 

hal ini, peneliti mengembangkan aplikasi berbasis proyek 

dengan menggunakan web aplications sebagai alat 

pembelajaran untuk mata pelajaran Pemrograman Dasar. 

Aplikasi ini dirancang untuk memfasilitasi proses 

pembelajaran, memberikan materi, serta memungkinkan 

interaksi antara siswa dan pengajaran secara lebih efisien 

melalui platform berbasis web. 

METODE 

Penelitian dapat dikategorikan berdasarkan tingkat 

eksplanasinya menjadi deskriptif, komparatif, dan 

asosiatif. Penelitian deskriptif bertujuan untuk 

mengungkap nilai atau kondisi suatu variabel secara 

mandiri, sementara penelitian komparatif membandingkan 

variabel serupa dari sampel berbeda (Ulfa, 2021). 

Penelitian asosiatif fokus pada hubungan antar variabel 

untuk membangun teori. Selain itu, terdapat penelitian 

kuantitatif yang mengolah data berupa angka, dan 

penelitian kualitatif yang menganalisis data berupa kata-

kata atau gambar. Berdasarkan metode dan fokus 

analisisnya, penelitian ini termasuk komparatif kuantitatif. 

Populasi merujuk pada seluruh kelompok yang 

menjadi objek utama dalam sebuah penelitian (Hernaeny, 

2021). Pada penelitian ini, populasi mencakup siswa kelas 

X SMK Swasta Semen Gresik tahun ajaran 2023 sebanyak 

54 siswa dari dua kelas. Sampel, yang diambil untuk 

mewakili populasi, digunakan saat keterbatasan waktu, 

tenaga, dan biaya menjadi kendala. Seluruh siswa dari 

populasi dipilih sebagai sampel karena jumlahnya 

memungkinkan pengambilan data secara keseluruhan, 

sehingga representatif. 

Penelitian ini melibatkan dua jenis variabel, yaitu 

variabel independen (bebas) dan dependen (terikat). 

Variabel independen yang digunakan adalah model 

pembelajaran (X1) dan aplikasi web (X2), sedangkan 

variabel dependen adalah kompetensi belajar siswa (Y). 

Definisi operasional variabel mencakup berbagai aspek 

yang dapat diukur, seperti indikator metode, komunikasi, 

desain, fungsi, efektivitas, nilai siswa, dan kemampuan 

berpikir kritis. Variabel-variabel ini dianalisis untuk 

mengkaji hubungan antara metode pembelajaran dan hasil 

belajar siswa. 

1. Analysis 

Instrumen penelitian merupakan alat yang 

digunakan untuk mempermudah proses pengumpulan 

data dan pengolahan hasilnya secara efisien (Arikunto, 

2006). Penelitian ini menggunakan dua instrumen 

utama, yaitu observasi dan lembar tes kompetensi 

belajar. Instrumen observasi dibuat untuk mencatat 

kegiatan dan perilaku peserta didik selama 

pembelajaran dengan sistem checkpoint yang 

menawarkan pilihan 'Ya' atau 'Tidak'. Observasi ini 

mencakup berbagai indikator seperti aktivitas visual, 

lisan, mendengarkan, menulis, dan mental, yang 

dijelaskan lebih rinci dalam kisi-kisi. 

Instrumen kedua adalah tes kompetensi belajar 

dalam bentuk soal pilihan ganda yang berpedoman 

pada Kurikulum Merdeka 2021. Kisi-kisi soal disusun 

berdasarkan capaian pembelajaran dan mengacu pada 

taksonomi kognitif Bloom yang mencakup enam 

tingkat kemampuan: mengingat (C1), memahami (C2), 

menerapkan (C3), menganalisis (C4), mensintesis 

(C5), dan mengevaluasi (C6). Kisi-kisi ini digunakan 

untuk menilai kemampuan siswa dalam memahami 

konsep dasar pemrograman, seperti tipe data, variabel, 

operator, percabangan, perulangan, dan array. 

Penilaian tes menggunakan sistem penjumlahan 

jawaban benar tanpa penalti untuk jawaban salah. Skor 

akhir dihitung dengan formula S=ΣR×WtS = \Sigma R 

\times Wt, di mana ΣR\Sigma R adalah jumlah 

jawaban benar dan WtWt adalah bobot skor per soal. 

Metode ini memungkinkan evaluasi kompetensi siswa 

secara obyektif sesuai capaian pembelajaran yang 

diharapkan. 

2. Design 

Tahap Design Web Appication merupakan tahap 

perencanaan pembuatan media pembelajaran yang di 

tujukan untuk membantu atau mendukung proses 

pencapaian tujuan penelitian. Tahap pertama dari 

proses ini adalah pembentukan flowchart. Gambar 1. 

merupakan rancangan alur penggunaan media 

pembelajaran yang akan dibuat, flowchart ini akan 

membuat proses pembelajaran lebih terarah serta 

efisien dan efektif. 
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Gambar 1. Flowchart Educo 

Desain dari tampilan merupakan awal 

terbentuknya suatu aplikasi baik itu web ataupun 

aplikasi mobile.  Tujuan adanya desain tampilan 

agar dalam pembuatan suatu aplikasi atau media 

pembelajaran dapat dengan mudah menentukan 

tata letak dan fungsi dari tiap-tiap partnya.  

3. Development 

Berdasarkan hasil analisa dan desain yang telah 

disusun dibangunlah media pembelajaran interaktif 

berbasis web. Media pembelajaran yang 

dikembangkan menerapkan konsep pembelajaran 

materi yang mendukung model pembelajaran 

project agar lebih mudah dipahami oleh siswa 

(Niswara et al., 2019). Oleh karena itu dibangun 

suatu fitur pada aplikasi media pembelajaran 

berbentuk web yang memuat berbagai materi 

pendukung dan juga fitur halaman coding untuk 

membuat list program sesuai kemauan user. 

Aplikasi media pembelajaran web ini 

dikembangkan dengan menggunakan software 

Visual Studio Code sebagai rumah pemrograman 

bagi aplikasi ini dengan bahasa pemrograman 

Javascript, CSS, dan ReactJS dan terintegrasi pada 

PostgreSQL sebagai realtime database-nya (Jannah 

& Hasanah, 2021). 

Pengembangan aplikasi media pembelajaran 

berbasis web dengan metode pembelajaran 

MURDER dapat membantu siswa memahami 

materi dengan lebih mudah dan terstruktur. Melalui 

fitur-fitur interaktif dan pendekatan belajar aktif 

yang diterapkan, siswa dapat mempelajari konsep-

konsep sulit dengan cara yang lebih menyenangkan 

dan bermakna. Dengan adanya soal-soal latihan, 

mini-quiz, dan simulasi yang dapat diakses kapan 

saja, siswa dapat mengukur tingkat pemahaman 

mereka sendiri, menerima umpan balik secara 

langsung, dan mengidentifikasi area yang perlu 

diperbaiki. Hal ini membuat proses belajar menjadi 

lebih mandiri, adaptif, dan sesuai dengan 

kebutuhan masing-masing siswa, sehingga dapat 

meningkatkan motivasi, daya serap, dan kualitas 

hasil belajar secara signifikan. 

TEKNIK PENGUMPULAN DATA 

1. Teknik Observasi 

“Observasi adalah metode pengumpulan data 

yang melibatkan pemantauan objek penelitian, yang 

dapat dilakukan secara langsung maupun melalui 

perantara, seperti yang dijelaskan oleh Ritanto dalam 

buku Ahmad Tanzeh (Tanzeh & Naim, 2009). 

Dengan menggunakan alat observasi untuk 

mengamati atau meneliti suatu hal, observasi adalah 

teknik pengumpulan data yang mencatat dan 

mengamati setiap kejadian yang sedang 

berlangsung” (Sanjaya, 2017). 

Dalam penelitian ini, model pembelajaran 

MURDER diterapkan untuk mengamati kegiatan dan 

tingkah laku siswa selama proses pembelajaran. 

Kegiatan dan tingkah laku siswa yang diamati 

mencakup (1) visual, (2) lisan, (3) mendengarkan, (4) 

menulis, dan (5) mental. 

 

2. Tes Kompetensi Belajar 

“Tes adalah alat untuk mengumpulkan data yang 

digunakan untuk menilai kemampuan siswa dalam 

aspek kognitif atau sejauh mana pemahaman mereka 

terhadap materi pembelajaran.” (Sanjaya, 2017). 

Ujian digunakan untuk mengevaluasi keberhasilan 

program pendidikan dan untuk mengukur sejauh 

mana peserta didik telah berkembang atau mencapai 

kemajuan dalam jangka waktu tertentu. 

Tes formatif dalam penelitian ini digunakan 

untuk menilai sejauh mana siswa menguasai 

kompetensi yang diajarkan dalam satu atau lebih sesi 

pembelajaran. Tes ini bertujuan untuk mengevaluasi 

kemampuan siswa setelah penerapan model 

pembelajaran MURDER (posttest) selama proses 

pembelajaran. Mengingat tes objektif pilihan ganda 

memiliki berbagai kelebihan, jenis tes ini dipilih 

dalam penelitian ini (Sukiman, 2012):  

a. Dibandingkan dengan jenis soal lainnya, yang 

biasanya memiliki banyak soal, dapat menguji 

materi yang lebih banyak. 

b. Mampu mengevaluasi dan mengingat berbagai 

tingkat kognitif.  

c. Proses koreksi dan pemberian skor dilakukan 

dengan cepat, mudah, dan lebih objektif, serta 
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mampu mencakup berbagai materi pada satu 

ujian untuk suatu jenjang atau kelas. 

d. Sangat ideal untuk ujian yang melibatkan banyak 

peserta dan memerlukan pengumuman hasil 

secara cepat. 

e. Tes pilihan ganda memiliki kredibilitas yang 

lebih tinggi daripada tes uraian. 

 

3. Dokumentasi 

Untuk mengumpulkan data, dokumentasi 

mengamati atau mencatat laporan yang sudah 

tersedia. Dokumentasi penelitian digunakan untuk 

memeriksa dokumen yang relevan dengan tujuan 

penelitian. Peneliti melakukan proses pengumpulan 

data dengan melihat dan menganalisis dokumen yang 

relevan. Tujuan dokumentasi adalah untuk 

memperoleh informasi mengenai gambaran umum 

sekolah, meliputi profil sekolah, data fasilitas dan 

infrastruktur, visi dan misi, jumlah siswa, jumlah 

guru dan staf, serta Rencana Pelaksanaan 

Pembelajaran (RPP) yang diterapkan dalam 

pengajaran Pemrograman Dasar di kelas X RPL. 

Selain itu, beberapa foto dokumentasi diambil untuk 

menunjukkan proses pembelajaran Pemrograman 

Dasar di kelas X RPL. 

Teknik Pengujian 

Menurut Wina Sanjaya dalam (Swandewi, 2017) 

“Analisis data diperlukan untuk menilai tingkat efektivitas 

suatu model pembelajaran. Proses ini melibatkan 

pengolahan dan penafsiran data untuk menyusun 

informasi yang sesuai dengan tujuannya, agar makna dan 

arti yang terkandung di dalamnya jelas serta relevan 

dengan tujuan penelitian”. Buku Sugiyono berjudul 

"Metode Penelitian Pendidikan Pendekatan Kuantitatif, 

Kualitatif, dan R&D" menjelaskan secara umum mengenai 

teknik analisis data menurut model yang dikemukakan 

oleh Miles dan Huberman(Sugiyono, 2013), antara lain: 

1. Reduksi Data (Reduction Data) 

Reduksi data merupakan proses penyaringan dan 

pemilihan informasi yang relevan serta menyingkirkan 

data yang tidak relevan atau tidak diperlukan. Pada 

titik ini, peneliti akan berkonsentrasi pada topik utama 

dan mencari pola atau tema yang ditemukan dalam 

data. Selanjutnya, data yang dikumpulkan dipilih dan 

disusun sehingga memberikan gambaran yang jelas. 

Selain itu, ini memudahkan peneliti untuk melanjutkan 

pengumpulan data dan menemukan informasi yang 

mereka butuhkan demi tercapainya tujuan dari 

penelitian ini. 

Dalam penelitian ini, peneliti mulai dengan 

mengumpulkan data awal seperti catatan observasi, 

dokumentasi kegiatan, dan tes awal yang akan dipilih 

untuk analisis lebih lanjut. 

 

2. Penyajian Data (Data Display) 

Tahap selanjutnya setelah proses reduksi data 

adalah penyajian data. Hal ini bisa dilakukan 

dengan menggunakan angka, penjelasan singkat, 

grafik, atau hubungan antar kategori. Dalam 

penelitian kuantitatif, angka numerik sering 

digunakan untuk menyajikan data secara sistematis 

agar lebih mudah dipahami. Penyajian data 

membantu peneliti untuk melihat pola atau 

hubungan antar data yang telah terkumpul. 

 

3. Verifikasi Data (Verification Data) 

Langkah akhir dalam analisis data kuantitatif 

adalah menarik kesimpulan dan melakukan 

verifikasi. Hasil penelitian harus sesuai dengan 

rumusan masalah. Namun, seiring berjalannya 

waktu dan perkembangan data, kesimpulan 

tersebut dapat berubah. Pada tahap ini, peneliti 

menyusun kesimpulan yang lebih jelas mengenai 

hasil penelitian dan bagaimana model 

pembelajaran MURDER diterapkan dalam 

pembelajaran Pemrograman Dasar di Kelas X 

SMK Semen Gresik. 

Dengan memanfaatkan analisis data yang 

dilakukan pada model Miles dan Huberman, 

peneliti dapat mengorganisir dan menyimpulkan 

data secara terstruktur untuk memperoleh hasil 

yang lebih akurat dan relevan dengan tujuan 

penelitian. 

 

4. Analisis Hasil Validasi Instrumen 

Setelah proses Validasi Perangkat selesai dan 

telah di beri penilaian oleh Validator Ahli, maka 

data penilaian yang di berikan menjadi acuan tolak 

ukur validitas instrumen yang nanti akan 

digunakan. Perhitungan Presentase Validitas akan 

menggunakan rumus perhitungan sebagai berikut : 

 

Persentase Validasi =
Skor Total

Skor Kriterium
× 100% 

 

(Sugiyono, 2013) 

 

Pada Gambar 8, ditampilkan rumus yang 

digunakan untuk menghitung persentase validasi 

instrumen penelitian yang telah dievaluasi oleh ahli 

atau validator. Rumus ini diajukan oleh Sugiyono 

dalam bukunya Metode Penelitian Kuantitatif, 

Kualitatif, dan R&D. Skor Total diperoleh dari 

hasil penilaian yang dilakukan oleh validator, 

sementara Skor Kriteria adalah jumlah skor yang 
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diberikan untuk kriteria yang relevan. Untuk 

menghitung persentase validasi, Skor Total dibagi 

dengan Skor Kriteria, dan hasilnya dikalikan 

dengan 100%. Dengan rumus ini, persentase 

validitas instrumen penelitian yang telah divalidasi 

dapat dihitung. 

Tabel 1. menggambarkan hasil persentase yang 

menggunakan skala Likert untuk menentukan 

indikator-indikator hasil validasi yang telah 

ditetapkan sebelumnya. Setelah mendapatkan hasil 

validasi, nilai yang diperoleh diukur menggunakan 

rumus persentase validasi. Hasil pengukuran ini 

kemudian diletakkan dalam skala Likert yang 

sesuai dengan indikator-indikator yang ada. Tabel 

tersebut memberikan tampilan umum mengenai 

skor persentase validasi untuk setiap indikator yang 

sudah dievaluasi. 

Tabel 1. Skala Presentase Uji Validasi 
Presentase (%) Skor 

0-20% Sangat Tidak Valid 

21-40% Kurang Valid 

41-60% Cukup 

61-80% Valid 

81-100% Sangat Valid 

(Sugiyono, 2013) 

 

5. Lembar Obeservasi 

Data yang diperoleh dari lembar observasi 

siswa dimanfaatkan sebagai dasar untuk memantau 

tingkat partisipasi siswa dalam kegiatan belajar 

Pemrograman Dasar dengan menerapkan model 

pembelajaran MURDER. Pilihan "ya" dan "tidak" 

diberi tanda centang (√), dan pilihan "tidak" diberi 

skor 1. Selanjutnya, metode komparatif kuantitatif 

digunakan untuk menganalisis data keaktifan 

siswa. Ini dilakukan dengan menggambarkan data 

dalam bentuk angka dan menghitung presentasenya 

untuk membandingkan kelas eksperimen dan kelas 

kontrol. Untuk menghitung presentase keaktifan 

siswa, rumus berikut digunakan (Purwanto, 2013) :  

 

NP =
R × 𝟏𝟎𝟎

SM
 

Keterangan :  

NP = nilai persentase yang diinginkan atau 

dicari 

R  = skor mentah yang didapatkan oleh siswa 

SM  = skor maksimum ideal dari tes tersebut 

100  = angka tetap  

Berdasarkan pendapat Ngalim Purwanto, 

kriteria penilaian hasil observasi terhadap aktivitas 

siswa dapat diklasifikasikan ke dalam lima kategori 

yang didasarkan pada persentase tertentu 

(Swandewi, 2017) ,  sebagai berikut: 

Tabel 2. Kriteria Penilaian Hasil Observasi 

Aktivitas Siswa 

Presentase (%) Keterangan 

86-100 Sangat Baik 

76-85 Baik 

60-75 Cukup 

55-59 Kurang 

≤54  Sangat Kurang 

 

6. Tes 

Tes digunakan untuk mengukur tingkat 

pemahaman siswa terhadap materi yang telah 

disampaikan. Dalam kebanyakan kasus, hasil tes 

diberikan dalam bentuk angka atau nilai. Siswa 

dianggap menguasai materi pelajaran jika mereka 

menerima skor yang melampaui batas Kriteria 

Ketuntasan Minimal (KKM). Jika mereka 

menerima nilai di bawah KKM, mereka dianggap 

belum menguasai materi. Di SMK Swasta Semen 

Gresik, KKM untuk mata pelajaran Pemrograman 

Dasar adalah 70. Siswa dengan nilai 70 atau lebih 

dinyatakan tuntas, dan siswa dengan nilai di bawah 

70 dianggap belum mencapai KKM. Sebuah 

penafsiran mengenai penilaian kompetensi belajar 

siswa dalam mata pelajaran Pemrograman Dasar 

tersedia di sini. 

Tabel 3. Nilai Ketuntasan 

Nilai Keterangan 

≥70-100  Tuntas 

< 70 Belum Tuntas 

 

Jika lebih banyak siswa mencapai nilai tuntas 

pada setiap siklus, maka keberhasilan pencapaian 

belajar siswa dapat dianggap sebagai keberhasilan. 

Rumus berikut digunakan untuk menganalisis 

pencapaian kompetensi belajar siswa: 

 

Persentase = (
Jumlah Siswa Tuntas

Jumlah Total Siswa
) × 𝟏𝟎𝟎 

 

Selain berfokus pada peningkatan jumlah siswa 

yang mencapai ketuntasan, keberhasilan model 

pembelajaran MURDER juga dapat dilihat dari 

peningkatan rata-rata kemampuan belajar siswa di 

setiap tahap. Tahap-tahap tersebut meliputi 

pratindakan, siklus I, dan seterusnya. Dengan kata 

lain, rata-rata kemampuan siswa pada tahap siklus 

I seharusnya lebih tinggi dibandingkan tahap 

pratindakan, dan rata-rata kemampuan siswa pada 

siklus II harus lebih baik daripada pada siklus I. 
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Adapun rata-rata kemampuan belajar siswa 

dihitung dengan menggunakan rumus berikut: 

 

Me =
∑ 𝑋𝑖

𝑛
 

Dimana :  

Me  : Mean (rata – rata)   

Xi  : Nilai X ke i sampai ke n  

n : Jumlah individu 

Σ : Epsilon (baca jumlah)  

Selain rata-rata (mean), perkembangan belajar 

siswa juga dapat diukur menggunakan teknik 

statistik lainnya, seperti modus dan median. Ketiga 

teknik ini mean, median, dan modus digunakan 

untuk menggambarkan kelompok berdasarkan 

kecenderungan pusat (central tendency). Namun, 

setiap metode mengukur kecenderungan pusat 

dengan cara yang berbeda. 

a. Modus 

Menurut Zainal Arifin (Swandewi, 2017), 

Modus merupakan "nilai yang menunjukkan 

variabel yang paling sering muncul" dan 

digunakan untuk menggambarkan kelompok 

data berdasarkan nilai yang sering muncul. 

 

b. Median 

Metode ini menggambarkan kelompok data 

dengan menentukan nilai tengah setelah data 

diurutkan dari yang terkecil hingga yang 

terbesar, atau sebaliknya. Penggunaan median 

dapat memperbaiki nilai rata-rata, terutama jika 

terdapat nilai ekstrem yang dapat membuat 

rata-rata menjadi kurang representatif sebagai 

ukuran pusat data.  

Dengan demikian, model pembelajaran 

MURDER terbukti efektif dalam meningkatkan 

kompetensi belajar siswa ketika diterapkan secara 

terus-menerus. 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Penelitian kali ini menghasilkan sebuah project 

aplikasi untuk media pembelajaran dengan menggunakan 

HTML dan Tailwind CSS sebagai framework. Media 

Pembelajaran ini digunakan dalam mata pelajaran 

Pemrograman Dasar Kelas X RPL di SMKS Semen 

Gresik. 

1. Laman Landing Page 

Laman Landing Page memuat Halaman Awal 

Aplikasi / Media Pembelajaran dari Web Educo 

(Education Coding), laman ini memuat teks salam 

pada user yang akan masuk ke aplikasi, kemudian 

memuat box yang berisi dokumentasi Educo 

berupa teks, dan juga ada Gambar beberapa baris 

line code yang mewakili identitas seorang code 

programmer. Selain itu, laman ini memiliki duah 

buah buttons yang masing-masingnya mempunyai 

fungsi yang berbeda, “Get Started” akan 

mengarahkan user pada halaman form Login serta 

“Sign Up” akan mengarahkan user pada halaman 

form Registrasi. 

Form Registrasi yang memungkinkan untuk 

user bisa memiliki akunnya sendiri dan menjaga 

kerahasiaannya secara independent. Form 

Registrasi ini memuat kolom pengisian, antara lain 

: Nama, Email, Password, Kemudian Role (Guru, 

Siswa) yang menunjukkan posisi user saat 

membuat akun. Serta, adanya button “Sign Up” 

untuk mendaftarkan akunnya, setelah proses 

registrasi berhasil, laman akan otomatis Kembali 

ke landing page agar user bisa login melalui laman 

Login. 

Form Login bertujuan untuk user bisa 

melakukan verifikasi akun agar bisa masuk 

kedalam aplikasi Educo dan menuju laman 

Dashboard Educo. Laman ini berisi Form yang 

memiliki 2 kolom isian yaitu : Email dan Password. 

 

2. Laman Dashboard 

Laman Dashboard berisi content berupa Mini 

Card Materi yang menunjukkan materi apa saja 

yang tersedia pada web aplikasi ini, serta 

rekapitulasi hasil pengerjaan Assignments dari para 

user yang sudah mengerjakan soal. 

3. Laman Materi 

 
Gambar 2. Laman Materi 

Berikutnya Gambar 2 merupakan gambar yang 

menampilkan isi dari laman Materi yaitu sebuah 

panel yang memuat semua materi pokok yang di 

teliti tanpa harus berpindah halaman web. Didalam 

head panelnya terdapat teks materinya dari 

Variabel dan Tipe Data sampai Array, untuk 

tambahn terakhir juga di tambahkan sebuah Video 

tutorial yang membantu memahami isi dari materi 

yang adam bersumber dari Resource Youtube. 
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4. Laman Assignments 

 
Gambar 3. Laman Assignments 

Gambar 3 menampilkan isi laman Assignments 

yang sama dengan sebelumnya yaitu berupa panel 

konten. Namun, yang membedakan dari 

sebelumnya adalah isi dari panel laman 

Assignments merupakan tampilan dari Google 

Form yang menampung pertanyaan-pertanyaan 

yang akan diujikan kepada user. Hasil dari 

pengerjaan Google Form ini nanti akan di 

konversikan kedalam Google Sheets dan di 

tampilkan di dua tempat yaitu Dashboard dan 

Archive. 

 

5. Laman Coding Page 

 
Gambar 4. Laman Coding Page 

Gambar 4 menunjukkan laman Coding Page, 

laman ini memuat lembar atau panel Code Editor 

tempat dimana user bisa membuat, mengecek, dan 

mengedit Code Program buatannya. Kemudian, di 

bawah code editor menampilkan hasil Save Code 

Program dari User, di bagian ini bisa di lakukan 

editing dan penghapusan save code program user. 

 

6. Laman Archive 

 
Gambar 5. Laman Archive 

Dari semua penjelasan tentang laman web 

diatas untuk selanjutnya adalah salah satu laman 

dari web Educo yaitu laman archive yang 

pembuatannya bertujuan untuk menampung semua 

hasil-hasil pekerjaan user dari pembuatan Code 

Program dan pengerjaan Assignments ditampilkan 

secara menyeluruh dan bisa dilakukan Editing data 

di dalamnya.  

 

7. Laman Profile dan Guide 

Laman Profile menunjukkan profil dari 

pengguna yang sedang login menunjukkan Nama, 

Email dan Role dari User yang sedang login. 

Sedangkan, Laman Guide menunjukkan halaman 

Guide untuk user agar bisa dengan leluasa 

menggunakan Aplikasi Educo, masing-masing 

guide mempunyai tujuannya masing-masing. 

Hasil Uji Validitas 

Tabel 4. Hasil Uji Validasi 

Instrumen Hasil Kategori 

Media 79% Valid 

Materi 87% Sangat Valid 

Soal 85% Sangat Valid 

RPP 90% Sangat Valid 

 

Tabel 4 menunjukkan Hasil Uji Validasi terhadap 

instrument media pembelajaran yang digunakan dalam 

penelitian untuk mendapatkan hasil uji validasi sebesar 

79%; untuk Materi mendapatkan hasil uji validasi sebesar 

87%; selanjutnya untuk Soal mendapatkan hasil uji 

validasi sebesar 85%; sedangkan untuk RPP mendapatkan 

hasil uji validasi sebesar 90%. Hasil ini menunjukkan 

bahwa semua instrument atau alat pembelajaran bisa 

dikatakan atau dianggap layak untuk digunakan. 

Statistik Deskriptif 

Statistik deskriptif merujuk pada penyajian atau 

gambaran data yang terkumpul selama penelitian 

menggunakan metode statistik deskriptif. Tujuan utama 

dari analisis ini adalah untuk mengidentifikasi nilai-nilai 

minimum dan maksimum, rata-rata, kuantitas, serta 

elemen lainnya. Setelah seluruh data terkumpul, analisis 

statistik deskriptif dapat dilakukan.. 

Pengumpulan data dalam penelitian ini melakukan 

beberapa test dari setiap materi pokok yang di ajukan, 

menggunakan pola kelas eksperimen dan kelas control 

yang memberlakukan metode pembelajaran Berbeda 

dengan itu, yaitu MURDER (Kelas Eksperimen) dan 

Konvensional (Kelas Kontrol). Hal ini dilakukan untuk 

bisa membandingkan serta mendapatkan hasil dari 

kompetensi belajar setiap siswa di setiap materinya.  
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Tabel 5. Descriptive Statistic 
 

N Minimum Maximum Mean 

Statistic Statistic Statistic Statistic 

KEVT 27 36 100 69.63 

KEArray 27 28 96 71.56 

KEPerul-angan 27 52 100 75.63 

KEPerca-bangan 27 48 100 75.93 

KEOpera-tor 27 52 92 71.85 

KKVT 27 24 92 57.11 

KKArray 27 32 88 57.41 

KKPerulangan 27 24 92 53.63 

KKPercabangan 27 24 80 54.59 

KKOperator 27 40 80 58.44 

Valid N (listwise) 27 
   

 

Dalam tabel yang tertera diatas tepatnya pada Tabel 5. 

Descriptive Statistic untuk masing-masing kelas 

menunjukkan angka 27 sesuai dengan jumlah peserta didik 

/ siswa yang tertera pada tabel Kompetensi Siswa 

sebelumnya, ini membuktikan bahwa tidak ada missing 

data yang terjadi. Untuk selanjutnya nilai minimun dan 

maksimum menunjukkan angka yang bervariatif menurut 

materi dan kelasnya masing-masing, Sebagai contoh, pada 

KEVT (Kelas Eksperimen) tercatat nilai minimum sebesar 

36 dan nilai maksimum sebesar 100, sedangkan pada 

KKVT (Kelas Kontrol) nilai minimum tercatat sebesar 24 

dan nilai maksimum sebesar 92. 

Meskipun terdapat variasi pada nilai minimum dan 

maksimum, rata-rata nilai keseluruhan dari kelas 

eksperimen dan kelas kontrol menunjukkan bahwa kelas 

eksperimen yang menggunakan metode MURDER 

memiliki nilai lebih tinggi dibandingkan kelas kontrol. 

Sebagai contoh, KEVT memiliki rata-rata 69,63, 

sementara KKVT memiliki rata-rata 57,11. Hal ini 

menunjukkan bahwa kelas eksperimen lebih unggul 

dibandingkan kelas kontrol. 

Hasil Analisis Uji Normalitas 

Uji normalitas adalah teknik statistik yang digunakan 

untuk mengetahui apakah sekumpulan data mengikuti 

distribusi normal. Dalam penelitian ini, uji normalitas 

dilakukan dengan IBM SPSS Statistics 23. Hasil uji 

normalitas memperlihatkan distribusi data yang dapat 

membantu peneliti dalam menentukan teknik analisis data 

yang paling tepat. 

Tabel 6. Test of Normality 

 

Shapiro-Wilk 

Statistic df Sig. 

KEVT .961 27 .388 

KEArray .935 27 .091 

KEPerulangan .985 27 .958 

KEPercabangan .955 27 .286 

KEOperator .952 27 .234 

KKVT .967 27 .518 

KKArray .962 27 .412 

KKPerulangan .971 27 .625 

KKPercabangan .958 27 .331 

KKOperator .970 27 .602 

 

Tabel 6 di atas merupakan tabel hasil uji normalitas 

data yang telah dikumpulkan, selanjutnya menggunakan 

metode Uji Shapiro-Wilk yang memiliki dua syaratuntuk 

bisa membaca data apakah terdistribusi secara normal atau 

tidak, yaitu : 

a. Jika nilai Signifikansi (sig) kurang dari 0,05, maka data 

dianggap tidak terdistribusi secara normal. 

b. Sebaliknya, jika nilai Signifikansi (sig) lebih besar dari 

0,05, maka data dianggap terdistribusi secara normal. 

Dengan metode ini, evaluasi dapat dilakukan untuk 

menentukan apakah data penelitian memiliki distribusi 

normal atau tidak. 

Setelah melakukan uji  normalitas didapatkan hasil 

yang signifikan dari tiap-tiap kelas dan materi melebihi 

signifikan a (0,05), ini menandakan bahwa semua data 

yang terkumpul mengalami distribusi secara normal dan 

data bisa dianggap valid. 

Tabel 7. Signifikan 
Kelas Eksperimen Sig Kelas Kontrol Sig 

VT 0,388 VT 0,518 

Array 0,091 Array 0,412 

Perulangan 0,958 Perulangan 0,625 

Percabangan 0,286 Percabangan 0,331 

Operator 0,234 Operator 0,602 

Independent Sample T-Test 

Uji Independen Sampel T-Test adalah metode yang 

digunakan untuk membandingkan dua sampel yang 
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bersifat independen atau tidak memiliki keterkaitan satu 

sama lain. Hal ini berarti bahwa tidak ada hubungan atau 

keterikatan antara kedua sampel yang dianalisis. Oleh 

karena itu, uji ini termasuk dalam analisis statistik yang 

bertujuan untuk membandingkan dua kelompok sampel 

yang berdiri sendiri. Dalam proses interpretasi hasil Uji 

Independen Sampel T-Test, terdapat beberapa dasar yang 

digunakan untuk pengambilan keputusan, antara lain: 

a. Apabila nilai Sig. (2-tailed) lebih besar dari 0,05, 

maka H0 diterima dan HA ditolak, yang 

menunjukkan bahwa tidak ada perbedaan 

signifikan dalam rata-rata hasil belajar antara 

Kelompok 1 dan Kelompok 2. 

b. Sebaliknya, jika nilai Sig. (2-tailed) lebih kecil dari 

0,05, maka H0 ditolak dan HA diterima, yang 

berarti terdapat perbedaan signifikan dalam rata-

rata hasil belajar antara Kelompok 1 dan Kelompok 

2. 

Tabel 8. Group Statistic 

Kelo-

mpok 

Experiment Kontrol 

Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

Mean 

Std. 

Deviati

on 

Std. 

Error 

Mean 

VT 69.63 17.498 3.367 57.11 16.579 3.191 

Array 71.56 16.523 3.180 57.41 15.609 3.004 

Perula-

ngan 
75.63 10.856 2.089 53.63 16.115 3.101 

Perca-

bangan 
75.93 11.562 2.225 54.59 15.350 2.954 

Opera-

tor 
71.85 11.326 2.180 58.44 10.143 1.952 

 

Berdasarkan Tabel 8 diatas yaitu table output Group 

Statistik diketahui jumlah data hasil kompetensi siswa dari 

kelas eksperimen dan kelas kontrol sama-sama sebanyak 

27 siswa. Rata-rata nilai dari setiap kelas telah terdistribusi 

dengan sangat baik., Adapun pertama untuk Variabel & 

Tipe Data (VT): kelas eksperimen mendapatkan rata-rata 

69,63, sedangkan untuk kelas control mendapatkan rata-

rata 57,11;  Kedua untuk Array : kelas eksperimen 

mendapatkan rata-rata 71,56 , sedangkan untuk kelas 

control mendapatkan rata-rata 57,41; Ketiga untuk 

Perulangan: kelas eksperimen mendapatkan rata-rata 

75,63, sedangkan untuk kelas control mendapatkan rata-

rata 53,63; Keempat untuk Percabangan : kelas 

eksperimen mendapatkan rata-rata 75,93, sedangkan 

untuk kelas control mendapatkan rata-rata 54,59; Kelima 

untuk Operator: kelas eksperimen mendapatkan rata-rata 

71,85, sedangkan untuk kelas control mendapatkan rata-

rata 58,44. Oleh karena itu, berdasarkan analisis statistik 

deskriptif, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

rata-rata hasil kompetensi siswa pada setiap materi antara 

kelas eksperimen dan kelas kontrol. 

Untuk menentukan apakah perbedaan tersebut 

signifikan (berarti) atau tidak, diperlukan analisis lebih 

mendalam dengan mengamati Tabel 9 di bawah ini secara 

cermat. 

Tabel 9. Independent Samples Test 

 

Equal variances assumed 
Equal variances 

not assumed 

Levene’s 

Test for 

Equality of 

Variances 

t-test for 

Equality of 

Means 

t-test for 

Equality of 

Means 

Sig. Sig. (2-tailed) Sig. (2-tailed) 

VT .755 .009 .009 

Array .837 .002 .002 

Perulangan .045 .000 .000 

Percabangan .109 .000 .000 

Operator .360 .000 .000 

 

Berdasarkan hasil output pada Tabel 9 yang 

menunjukkan tabel uji Independent Samples Test, nilai Sig 

untuk setiap materi dapat diketahui. Levene’s Test for 

Equality of Variance mengungkapkan nilai Signifikan 

untuk setiap materi, yaitu: 

a. Variabel dan Tipe Data (VT) memiliki nilai 

signifikansi (Sig) sebesar 0,755, yang melebihi 0,05. 

Ini menunjukkan bahwa varians data antara Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol bersifat homogen atau 

seragam. Dengan demikian, hasil analisis pada tabel 

Independent Samples Test diinterpretasikan 

menggunakan kolom "Equal variances assumed", di 

mana nilai Sig. (2-tailed) adalah 0,009, lebih kecil dari 

0,05. 

b. Array memiliki nilai signifikansi (Sig) sebesar 0,837, 

lebih besar dari 0,05, yang mengindikasikan bahwa 

varians data antara Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol homogen atau seragam. Oleh karena itu, 

interpretasi hasil tabel mengacu pada kolom "Equal 

variances assumed" dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 

0,002, lebih kecil dari 0,05. 

c. Perulangan memiliki nilai signifikansi (Sig) sebesar 

0,045, yang lebih kecil dari 0,05. Hal ini menunjukkan 

bahwa varians data antara Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol tidak homogen atau tidak seragam. Oleh sebab 

itu, interpretasi hasil tabel menggunakan nilai pada 

kolom "Equal variances not assumed", dengan nilai 

Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, lebih kecil dari 0,05. 

d. Percabangan memiliki nilai signifikansi (Sig) sebesar 

0,109, yang lebih besar dari 0,05. Ini menunjukkan 

bahwa varians data antara Kelas Eksperimen dan Kelas 

Kontrol adalah homogen. Interpretasi hasil tabel 

menggunakan kolom "Equal variances assumed", 

dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, yang lebih 

kecil dari 0,05. 

e. Operator memiliki nilai signifikansi (Sig) sebesar 

0,360, yang lebih besar dari 0,05, sehingga varians data 

antara Kelas Eksperimen dan Kelas Kontrol dapat 

dikatakan homogen. Interpretasi hasil pada tabel 
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dilakukan menggunakan kolom "Equal variances 

assumed", dengan nilai Sig. (2-tailed) sebesar 0,000, 

yang lebih kecil dari 0,05. 

Berdasarkan analisis yang telah dilakukan, H0 ditolak 

dan Ha diterima sesuai dengan hasil interpretasi untuk 

kelima materi yang diuji serta prosedur pengambilan 

keputusan dalam Uji Sampel Independen T. Dengan 

demikian, dapat disimpulkan bahwa terdapat perbedaan 

signifikan dalam hasil kompetensi siswa antara Kelas 

Eksperimen dan Kelas Kontrol. Hal ini menunjukkan 

bahwa penggunaan metode MURDER di Kelas 

Eksperimen menghasilkan kompetensi siswa yang 

berbeda dibandingkan dengan metode konvensional di 

Kelas Kontrol. Temuan ini menjadi faktor penting dalam 

penelitian ini. 

PENUTUP 

Simpulan 

Peneliti dapat menarik beberapa kesimpulan berikut 

dari penelitian: 

1. Pengembangan metode pembelajaran kolaboratif 

MURDER terbukti efektif dalam meningkatkan 

kompetensi Siswa di kelas 10 jurusan Rekayasa 

Perangkat Lunak SMKS Semen Gresik memiliki 

kemampuan yang lebih baik dalam mata pelajaran 

Pemrograman Dasar berkat pengembangan metode 

pembelajaran kolaboratif MURDER. Dengan rata-

rata hasil lebih dari 80%, perangkat pembelajaran 

yang telah divalidasi oleh para ahli, mencakup 

media pembelajaran, materi, soal-soal, serta 

Rencana Pelaksanaan Pembelajaran (RPP), 

terbukti layak untuk digunakan. Hal ini 

menunjukkan adanya peningkatan kompetensi 

siswa. 

2. Model pembelajaran kolaboratif MURDER 

meningkatkan kompetensi siswa dalam semua 

mata pelajaran yang dipelajari. Seluruh hasil 

penelitian menunjukkan nilai signifikansi yang 

berada di bawah α (0,05), yang mengindikasikan 

adanya perbedaan yang signifikan secara statistik. 

Dengan demikian, penelitian ini menyimpulkan 

bahwa metode pembelajaran MURDER mampu 

meningkatkan kompetensi belajar siswa. Hasil 

yang diperoleh pada kelas eksperimen yang 

menerapkan metode MURDER lebih unggul 

dibandingkan dengan kelas kontrol yang 

menggunakan metode pembelajaran konvensional. 

 

Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, terdapat beberapa 

rekomendasi untuk pengembangan selanjutnya. Meskipun 

metode pembelajaran MURDER yang digunakan sudah 

memberikan efek positif, penelitian ini belum sepenuhnya 

menjangkau berbagai tingkat kemampuan peserta didik 

dan belum mengukur efek jangka panjang dari 

penerapannya. Oleh karena itu, disarankan agar penelitian 

selanjutnya: 

1. Mengeksplorasi penerapan metode pembelajaran 

MURDER dengan jumlah sampel dan tingkat sekolah 

yang lebih beragam, guna mendapatkan gambaran 

yang lebih komprehensif terkait efektivitas metode ini. 

2. Melengkapi pengembangan aplikasi dengan fitur 

adaptasi, seperti tingkat kesulitan soal yang dapat 

disesuaikan dengan kemampuan peserta didik, guna 

menjadikan media pembelajaran lebih inklusif dan 

relevan bagi berbagai kebutuhan siswa. 

3. Melakukan pengujian jangka panjang untuk melihat 

dampak metode ini terhadap daya serap dan 

kemampuan berpikir kritis peserta didik dari waktu ke 

waktu. 

4. Mengkombinasikan metode MURDER dengan 

teknologi lainnya, seperti kecerdasan buatan atau 

sistem umpan balik adaptif, agar dapat 

mengoptimalkan pencapaian kompetensi siswa dan 

membuat pengalaman belajar lebih interaktif dan 

personal. 

Dengan langkah-langkah ini, metode MURDER yang 

didukung oleh aplikasi media pembelajaran dapat terus 

dikembangkan dan disempurnakan, sehingga memberikan 

kontribusi yang lebih signifikan bagi peningkatan kualitas 

proses dan hasil pembelajaran. 
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