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ti tahap analisis, desain,
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menunjukkan bahwa i i an layak berdasarkan
penilaian ahli materi da gkatan hasil belajar siswa
yang signifikan setela enggunakan ; & edia pembelajaran berbasis
website yang dikemba i
Eksposur (Triangle Exposure).
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This study aims to develop a websi carning mediafor photograp gts,to improve the learning outcomes
of eleventh-grade students at S geri 4 Surabaya. The research method™tised is Research and Development

(R&D) with the ADDIE development fmod ich sis,Adesign, development, implementation, and
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outcomes after usin 1 m[’tl ge ] gmb i ra aya is effective for use

in photography learning, especially on the Triangle Exposure material.
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PENDAHULUAN

Pendidikan dapat didefinisikan sebagai
kegiatan yang direncanakan secara sistematis dan
berkelanjutan, yang bertujuan untuk menciptakan
lingkungan belajar yang mendorong perkembangan
aktif para peserta didik. Dalam konteks ini, proses
pendidikan bertujuan untuk mengembangkan nilai-
nilai spiritual, kemampuan refleksi diri, pembentukan
karakter, kecerdasan intelektual, moral, serta berbagai
kompetensi yang relevan bagi kehidupan individu,
masyarakat, serta bangsa dan negara. Fungsi
pendidikan memiliki makna yang mendalam bagi
keberadaan manusia, karena merupakan bagian
integral dari proses pembentukan kepribadian.
Bahkan, standar kualitas pendidikan sering digunakan
sebagai indikator utama kemajuan suatu negara. Pada
dasarnya, pendidikan adalah inisiatif sadar untok
membantu peserta didik memaksimalka ensi
intrinsik mereka agar dapat menca angan
holistik.

Pengembangan adalah g yang
dikembangkan di kawasan didikan
sebagai upaya untuk mengatasi elajaran
terkait temuan dalam analisi ecara
umum, penggunaan t untuk
memudahkan aktivit
sehari-hari. Menurut
Bambang Warsita,
teknologi mencakup be
teknik percetakan, tel
komputer, dan multim
Perkembangan era dig
karakteristik khusus @
memiliki pengaruh yang stgntfikan te
interaksi antara pengaja

teknologi memudahkan 3 S a
pembelajaran, termasuk yuna
smartphone yang dapat menyediakan gai materi
pembelajaran. Saat ini, terda

bagai jenis
perangkat lunak yang mendukung proses pembelajaran

antara pengajar dan peserta didik, ing
pengembangan media pembelajaran at {dil
dengan lebih efisien dan menatfik. tn
pertumbuhan teknologi informasi tentu berdampak

pada sektor pendidjkan. Tuntutan global amendoro
peningkatan kualit{IﬂiIivei? §+f1 i Sam
dapat dilihat dari bagaimana proses pembelajaran
dijalankan hingga tujuan pendidikan tercapai.
Kemajuan  dalam  teknologi  digital
memungkinkan pendidik untuk mengembangkan
proses pembelajaran yang lebih kreatif dan inovatif
melalui penggunaan berbagai perangkat teknis. Selain
itu, tersedia berbagai aplikasi digital yang mendukung
dan memudahkan proses mengajar dan belajar.
Aplikasi interaktif seperti WordWall, Mentimeter,
Kahoot, dan Quizizz, misalnya, memberikan pendidik
kesempatan untuk menciptakan pengalaman belajar
yang lebih menarik dan interaktif sesuai dengan
kebutuhan. Sementara itu, metode pembelajaran e-
learning sangat mendorong penggunaan teknologi
sebagai sarana pendukung kegiatan belajar. Dalam
praktiknya, guru perlu menggunakan perangkat
elektronik seperti komputer untuk mengakses
informasi dari berbagai sumber. Penerapan e-learning
secara luas sangat penting dalam menyampaikan nilai-

an da
hadap dinamilk

eqet,

nilai moral dan etika, karena tanpa landasan moral yang
kuat, peserta didik rentan terhadap dampak negatif dari
penggunaan internet (Hasriadi, 2020).

Pendidikan di Sekolah Menengah Kejuruan
(SMK) bertujuan untuk membekali siswa dengan
keterampilan yang siap digunakan di dunia industri. Salah
satu jurusan yang memiliki peran penting dalam industri
kreatif adalah Desain Komunikasi Visual (DKV). Jurusan
ini mengajarkan berbagai aspek komunikasi visual,
termasuk desain grafis, ilustrasi, videografi, dan fotografi.
Dalam bidang fotografi, siswa DKV perlu memahami
berbagai teknik pengambilan gambar yang baik, salah
satunya melalui konsep Triangle Exposure yang
mencakup ISO, Aperture, dan Shutter Speed. Pemahaman
terhadap konsep ini sangat penting karena menentukan
kualitas pencahayaan dan estetika dalam sebuah foto,
yang nantinya digunakan dalam berbagai kebutuhan
desdim, visual.
Nana,Syaodih (2009, hlm. 49) mendefinisikan
alat ba ebagai keseluruhan fasilitas dan sarana
yang d proses belajar, baik yang permanen
maupu dengan tujuan untuk mendukung
kelanca belajaran agar tujuan pendidikan
dapat tif dan efisien. Dari sudut
panda an bahwa alat pembelajaran
alam proses pendidikan dan
me; ki i untuk mengasimilasi
pe Contohnya adalah alat
pé an ajaran fotografi, di mana
kung pengajaran tentang

atan dan wawancara dengan
otografigpeneliti menemukan bahwa

esulit ami hubungan antara 1SO,

i€, de atan _rapa. Salah satu alasan utama
ada a kesempatan berlatih yang
EL'J:- di sekolah masih sangat
pade elasan dari guru, sehingga
buan tambahan dan pendalaman
asalahan tersebut berdampak negatif
ngetahuan kognitif. Peneliti juga menemukan
tidak menggunakan buku untuk panduan
, setelah mereka mendengar penjelasan dari
a mereka di bebaskan untuk mencari

sumber b§ajar lain dj internet. Ini yang menjadi konsen
md\b\ j pembelajaran di SMK
i lm La;ye , akan tetapi pentingnya
pemahaman materi yang matang agar tercapainya tujuan
pembelajaran. Berdasarkan hasil penilaian siswa,
ditemukan bahwa prestasi rata-rata siswa dalam
serangkaian kompetensi dasar dalam mata pelajaran
fotografi masih di bawah standar minimum (KKM), yaitu
di bawah nilai minimum 60% dari total 90 siswa. Sebagian
besar siswa belum mencapai hasil belajar yang optimal,
terutama di bidang kognitif. Situasi ini menunjukkan
bahwa metode pembelajaran inovatif sangat diperlukan
untuk memenuhi tantangan dan kebutuhan belajar siswa
di bidang Desain Komunikasi Visual (DKV).
Berdasarkan identifikasi kebutuhan tersebut,
studi ini bertujuan untuk mengembangkan media
pembelajaran  berbasis web guna meningkatkan
pemahaman mahasiswa program studi  Desain
Komunikasi Visual (DKV) terhadap konsep Triangle
Exposure secara efektif. Media yang dikembangkan tidak
hanya menyajikan materi dalam bentuk teks dan gambar,
tetapi juga dilengkapi dengan simulasi kamera digital

(S

berga
kurangnya
materi. Karena™p
P ilai
a si
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sebagai sarana interaktif yang menggambarkan
pengalaman  praktis fotografi secara virtual.
Penggunaan media ini bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan konseptual dan keterampilan teknis
mahasiswa, sekaligus menjadi sumber pembelajaran
yang relevan, menarik, dan sejalan dengan
perkembangan teknologi pendidikan. Dengan bantuan
media pembelajaran interaktif ini, mahasiswa dapat
mensimulasikan pengaturan Triangle Exposure secara
digital tanpa memerlukan kamera fisik. Selain itu,
media ini memberikan fleksibilitas kepada mahasiswa
untuk belajar secara mandiri, mengulang materi sesuai
kebutuhan, dan mendapatkan pengalaman belajar yang
mendekati kondisi nyata dalam praktik fotografi.

METODE

Model pengembangan yang digunakan pada
penelitian ini adalah model pengembangan ADDIE,
karena ~ menurut  Branch  (2009:2), model
pengenbangan ADDIE merupakan salah satu model
pengembangan yang paling efektif digunakan dalam
pembuatan produk. Model pengembangan ADDIE
memiliki 5 tahap yang harus dilakukan dalam
proses pengembangan, yaitu analisis “Anlayze”,
Desain “Design”, Pengembangan “Development”,

Implementasi “Implementation”, Evaluasi

“Evaluation”.

_______ Il ————- Design

Develop

Gambar 1. Model Pengembangan ADDIE

Subjek uji coba pada penelitian ini adalah peserta
didik kelas XI DKV SMK Negeri 4 Surabaya
dengan menggunakan desain penelitian one group
pre-test post-test.

Data penelitian pada penelitian ini didapat
dengan menggunakan angket dan tes, Teknik
analisis data angket menggunakan teknik analisis
deskriptif ~ berdasarkan  presentase, dengan
ketentuan sebagai berikut :

Tabel 1. Presentase data angket

Persentase Kategori Keteranga
(%) n
81% — 100% | Sangat Tidak
Layak perlu revisi
61% —80% | Layak Revisi
kecil

41% — 60% | Cukup Layak | Perlu revisi

21% —-40% | Kurang Banyak
Layak revisi
0% —20% Tidak Layak | Tidak
dapat
digunakan

Teknik Analisis hasil pre-test dan post-test :

01x02

Retsrangan

01 = Nilai Pre-test
X = Perlakuan,

02 = Nilai Post-test

Peningkatan hasil belajar = O; x O

HASIL DAN PEMBAHASAN
HASIL

Hasil peada penelitian terbagi menjadi beberapa

bagian sesuai dengan model pengembangan ADDIE :
A. Analisis (Analysis)

Berdasarkan hasil observasi dan wawancara
dengan guru mata pelajaran fotografi, diketahui bahwa
peserta didik masih mengalami kesulitan dalam
memahami konsep aperture, shutter speed, dan ISO
serta hubungan ketiganya dalam menghasilkan
pencahayaan foto. Proses pembelajaran masih
didominasi metode ceramah dengan penggunaan
media yang terbatas, sehingga peserta didik kurang
aktif dan pemahaman materi belum optimal. Selain itu,
belum tersedia media pembelajaran berbasis web yang
dapat digunakan peserta didik secara mandiri di luar
jam pelajaran.

Peserta didik kelas XI DKV SMK Negeri 4
Surabaya berada pada rentang usia remaja dan
memiliki kecenderungan menyukai pembelajaran
yang bersifat visual dan praktik, terutama yang
berkaitan dengan fotografi dan desain. Peserta didik
juga telah terbiasa menggunakan perangkat digital
seperti smartphone dan laptop dalam kegiatan sehari-
hari, sehingga memiliki kesiapan dalam menggunakan
media pembelajaran website.

Materi disusun berdasarkan capaian
pembelajaran dan tujuan pembelajaran yang berlaku di
SMK Negeri 4 Surabaya agar sesuai dengan
kurikulum yang digunakan. Penyajian materi dibuat
secara bertahap dari konsep dasar hingga penerapan
agar memudahkan peserta didik dalam memahami
materi.

Capaian pembelajaran dalam materi ini meliputi :

1) Peserta didik mampu memahami dan
menganalisis fungsi serta hubungan antara
aperture, shutter speed, dan ISO dalam teknik
pengambilan gambar fotografi;

2) Peserta didik mampu mengoperasikan kamera
dengan mengatur aperture, shutter speed, dan ISO
untuk menghasilkan foto sesuai kebutuhan
pencahayaan.



materi, siswa dan sarana penunjang, media yang

penelitian mencakup kuesioner untuk validasi
Berdasarkan dari analisis karakteristik oleh ahli media, ahli bidang, ahli desain

pembelajaran, serta kuesioner untuk umpan balik

akan dikembangan yaitu Website Interaktif dengan

GoogleSite. Media ini diharapkan dapat

dari peserta didik.

meningkatkan pemahaman dan hasil belajar siswa. C. Pengembangan (Development)

1. Produksi Media Pembelajaran Website

- Desain (Design) , Tahap produksi merupakan proses pembuatan
1. Membuat RPP/Modul Ajar . . . .
Sebelum melaksanakan kegiatan media pembelajaran website sesuai dengan
pembelajaran  sangatlah  penting  untuk desain yang telah dirancang pada tahap
membuat rancangan pembelajaran. Pada tahap sebelumnya. Pada tahap ini peneliti mulai

desain, peneliti menyusun RPP atau modul
ajar yang berisi tujuan, capaian, Langkah,
hingga bahan evaluasi sebagai acuan

mengembangkan  website  menggunakan
Google Sites dengan memasukkan seluruh

pelaksanaan  pembelajaran  menggunakan komponen pembelajaran, seperti capaian

media pembelajaran website. Modul ajar ‘ pembelajaran dan tujuan pembelajaran, materi

digunakan sebagai referensi bagi guru da . . .
angle exposure, video pembelajaran,

merencanakan dan menerapkan pembg an . ) .

yang lebih interaktif dan serta asiyy evaluasi, petunjuk penggunaan,

membantu mencapai st tensi ) mbang, dan daftar pustaka.
ij[sufllk Sden.gal? tun ‘113“1 G ia disusun berdasarkan modul

rt1 et al. . ..
Jerde a(.ugla te ’ odu uglkan dengan karakteristik
ajar disusun paian

pembelajaran dan i [ agar mudah dipahami
triangle exposure nakan dalam proses
Merumsukan GE
GBIM menjad
mengembangkal

memasukan el g, T : dilakukan setelah media

dibuat untuk an dari pasca produksi

membagi sub- astikan bahwa media

M . . - o : ‘ ! ’ .
daeslzriﬁilgsg:lgle : af p akan dengan baik, tidak
oleh peserta didik. Pet S8 terdapat__kes nis, serta materi yang

didampingi oleh Pa a sesuai  dengan  tujuan

mata pelajaran fotografilselak uahligmater e jarar g'telah ditetapkan.
Merumuskan Materi jutn iti melakukan penataan dan
Perumusan  materi  dilaky dengan

pen a materi pembelajaran dengan

@en?tapkan isi dan urqtan .ang akal? menyesuaikannya pada tujuan pembelajaran serta
disajikan dalam media pembelajagan, Isi . .
. . capalan pembelajaran yang telah ditetapkan dan
materi tersebut sudah disesudikan . . ) .
. i dit lkan pada website. Penataan materi
RPP/Modul Ajar yang digunal af'sa . . iy
. O secara sistematis agar urutan penyajian
proses pembelajaran. Materi dis sccara

) ’ ) materi menjadi lebih jelas, terstruktur, dan selaras
sistematis dauﬁjﬁ@“ﬁ giiﬁérgaN deflga Ebaj diharapkan dapat
agar mudsh d ) c e g e rﬁlﬁurﬁ yiﬁehingga materi yang
Menentukan Desain Awal dan Layout

Desain awal media website yang didalamnya
terdapat ide, imajinasi, urutan media dan tata
letak media, yang mana dalam pengembangan
website pedoman yang digunakan adalah
desain/layout.

disajikan dalam media pembelajaran berbasis
website dapat mendukung proses pembelajaran
secara efektif.

3. Produk Media website
Berikut hasil produk media pembelajaran website
materi Triangle Exposure yang sudah siap untuk

Membuat Instrumen Penelitian ..
di uji cobakan

Instrumen  penelitian  disusun  untuk

@engumpulkan data dalam.penelman s.ecara Gambar 1 Tampilan Menu Utama
sistematis dan terstruktur, misalnya kuesioner, Bty e Ceweso EEEE
wawancara, lembar observasi, atau alat ukur ‘
lain yang sesuai dengan tujuan penelitian.
Instrumen ini diperlukan agar data yang .
dikumpulkan dapat  merepresentasikan ot g o s e gt e
fenomena yang diteliti secara valid dan

reliabel (Zega et al., 2024). Instrumen




Gambar 2. Tampilan Menu Navigas
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Gambar 3. Tampilan Materi
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‘Dalam fotografi, eksposur adalah tingkat terang atau gelapnya
oleh kam

sebuah foto

‘Eksposur yang tepat

Media Pernbelajaran F...

Segltiga Eksposux. Evaluas! terdli dark pre-test dan post-fes yang dig

Gambar 4

1550

sangat menentukan kualicas foto, karena  berpengaruh
langsung pada detall, wama, dan suasana gambar.

Untuk menghasillan eksposur yang optimal, forografer harus
b £k

b

. Tampilan Soal

® Post-test dikerjakan setelah seluruh mater! dipelajari untuk mengetahui peningkatan

pemahaman peserta didilc

Peserta didik diharapkan mengesjalen soal dengan jujur dan sunggub-sungguh agar hasil yang
dipercieh dapar mencerminkan kemampuan yang sebenarnya

Gambar 5. Tampilan
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Selamat Datang di Media Pembelajaran Fotografi

Gambar 6. Tampilan Simulasi Kamera
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Gambar 8. Tampilan Daftar Pustaka
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Gambar 9. Tampilan Profil Pengembang

Validasi Ahli

Setelah produk yang sudah dikembangkan, tahap
berikutnya adalah menilai kelayakan produk
kepada para ahli, uji kelayakan atau validasi
dilakukan oleh ahli materi, ahlli desain
pembelajaran dan ahli media. Instrumen yang
digunakan dalam validasi ini adalah angket yang
disesuaikan dengan bidang keahlian masing-
masing.
a. Validasi Ahli Materi

Tabel 3. Kriteria presentase validasi ahli

materi
Rentang Skor | Kriteria Penilaian
81% — 100% Sangat Layak
61% — 80% Layak
41% — 60% Cukup Layak
21% —40% Kurang Layak
0% —20% Tidak Layak

Tabel 4. Hasil validasi ahli materi

Skor Simpulan Saran
95% | Media  layak | Sesuaikan KD
diujicobakan dan KI dengan
dengan revisi kurikulum
merdeka.

Berdasarkan tabel diatas validasi ahli
materi mendapatkan skor 95% dari skor
maksimum 100%, sehingga kesimpulan yamg
didapat berdasarkan kriteria kelayakan maka
materi yang digunakan pada multimedia
interaktif sangat layak digunakan.



b. Validasi Ahli Desain Pembelajaran
Tabel 5. Kriteria presentase validasi
ahli desain pembelajaran

Rentang Skor | Kriteria Penilaian
81% — 100% Sangat Layak
61% — 80% Layak
41% — 60% Cukup Layak
21% — 40% Kurang Layak
0% —20% Tidak Layak

Tabel 6. Hasil validasi ahli desain

pembelajaran
Skor Simpulan Saran
penelitian A
100% | Media layak
diujicobakan ‘

Berdasarkan, ta
ahli desain pembe
100% dari skor
kesimpulan ya
kriteria k
pembelajaran
multimedia
digunakan.

c. Validasi Ahli N

ard

Rentang Sko
81% — 100%

di lidasi
d skor
0O gga

be an

Tabel 7. ahli

61% — 80%
41% — 60%
21% — 40%

Kura

0% —20%

Tidak

Tabel 8. Hasil validasi

Skor Simpulan Saran
péndlifign s s b e 1+ A ¢
83% | Mediad [ layak " TambpilanCilayarl
diujicobakan harus sesuai
dengan revisi | dengan
(terlampir) pengguna tidak

boleh terpotong,
gambar
dengan
dan poin yang
disampaikan

sesuai
materi

Berdasarkan tabel diatas validasi ahli

media mendapatkan skor 83% dari skor
maksimum 100%, sehingga kesimpulan yag
didapat berdasarkan kriteria kelayakan maka

multimedia interaktif yang
sangat layak digunakan.

dikembangkan

5. Revisi Produk
Dalam proses penyempurnaan media berdasar pada
komentar, saran, dan masukan dari ahli materi, Media
diperbaiki dengan mengikuti acuan saran ahli materi,
berikut tabel komentar, saran, dan masukan dari ahli

materi
a. Revisi produk bersdasarkan masukan dari ahli
materi
Tabel 9. Masukan Media dari Ahli Materi
No Komentar dan Saran Revisi
1 Berikan tutorial | Ditambahkan
penggunaan media | cara
atau petunjuk | penggunaan
penggunaan pada | media pada

halaman website

website

apangan 2026

Ahli Materi

an Media Setelah Mendapat saran

Fotografi - SMKN 4 Surab.

Petunjuk Penggunaan

Media

etelah ditambahkan menu
petunjuk penggunaan untuk

pengguna baru

E Sﬂ rdata lapangan 2026
evisi

oduk berdasarkan masukan dari ahli

egerl.Surabaya. v

Komentar dan

No Revisi
Saran
1 Judul harus sesuai Tampilan
dengan tampilan di diubah dan
HP & laptop disesuaikan
untuk pengguna
2 | Harus ada gambar Tambahan
pada setiap poin gambar di setiap
materi poin materi
3 Ditambahkan logo Tambah logo di
unesa atas navigasi

Sumber : data lapangan 2026




Tabel 12. Perbaikan Media Setelah Mendapat

Saran Ahli Media
Sebelum Sesudah
No
Perbaikan Perbaikan
1 B veds Pambsifarant..

Tampilan pada

HP terpotong

A

Selamat Datang di Media Pembela

W g hoph et b ekt ke

2 P ————.

MEDIA PEMBELAJARAN
FOTOGRAFL

MATERI SEGITIGA

EKSPOSURE

UNTUK KELAS XI DKV

Selamat Datang di Media
Pembelajaran Fotografi

Gambar, tida

pada setia

() Fotografi - SMKN 4 Surab.

unesa

Tidak ada logo

Unive

. O Fotografi - SMKN 4 Su

MEDIA PE

e Sraly

Sumber : data lapangan 2026

Uji Coba Media
Sebelum

digunakan

langsung  dalam

pembelajaran. tahap ini dilakukan setelah
bahan ajar direvisi berdasarkan saran dan

masukan yang diterima dari tinjauan oleh para

ahli. Pelaksanaan pengujian dilakukan dalam
tiga tahap: pengujian individu, pengujian

dalam kelompok kecil, dan pengujian dalam

kelompok besar (uji lapangan).

a. Uji Perorangan

Tabel 13. Kriteria Presentase Angket

Perorangan
Rentang Skor | Kriteria Penilaian
81% — 100% Sangat Praktis
61% — 80% Praktis
41% — 60% Cukup Praktis

21% — 40%
0% —20%

Kurang Praktis
Tidak Praktis

Tabel 14. Hasil Angket Uji Coba
Perorangan

Responden Skor | Simpulan
Perorangan 78% Praktis

Berdasarkan tabel diatas, anagket
tanggapan guru mendapatkan skor 78%
dari skor maksimum 100%, sehingga
kesimpulan yamg didapat berdasarkan
kriteria kepraktisan maka website yang
dikembangkan praktis digunakan.

Uji coba siswa skala kecil
Tabgl 15. Hasil Angket Uji Coba Skala
Kecil

Skor Kriteria

85% Sangat
Praktis
el hasil rekapitulasi angket

skala kecil didapatkan

o Adari skor maksimum
ilgersebut maka media
raktis untuk digunakan

esar/Lapangan
sket Uji Coba Kelompok
ar/Lapangan

Skor Kriteria
m:;“ 94% Sangat
Praktis

sarkan tabel hasil rekapitulasi
siswa skala besar didapatkan
sk 94% dari skor maksimum 100%.
Menurut Suharisimi Arikunto (2010:268) hasil

pgtsentase yang didapatkan dikualifikasian
Sud kategori sangat baik atau sangat praktis
dita an’logo 1guniakan dalam pembelajaran.

fSitas Neg

ukkan sejauh mana
onstruk yang sesuai
dengan tujuan pembelajaran dan materi yang telah
diajarkan. Hal ini bertujuan untuk menentukan
tingkat ketepatan dalam mengukur kemampuan yang
benar-benar ingin diukur. Dalam penelitian ini, tes
dilakukan pada 40 siswa kelas XI DKV. Instrumen
yang diuji berupa tes pilihan ganda dengan 50 soal.
Validitas diuji menggunakan metode korelasi
Product-Moment, dengan pengolahan yang dibantu
oleh program SPSS. Kriteria pengujian validitas
ditentukan dengan membandingkan  nilai
Thiungdengan nilai i,p.1. Apabila nilai Tyjng > Tabel,
maka butir soal dinyatakan valid. Pada penelitian ini
digunakan nilai 7i,,,; = 0,316, sehingga setiap butir
soal yang memiliki nilai 7}, > 0,316 dinyatakan
valid dan layak digunakan sebagai instrumen
penelitian.



Berdasarkan hasil perhitungan uji pengganti uji statistic parametrik T-test.
validitas butir soal semua soal dinyatakan 10. Uji Keefektifan Media Pembelajaran
valid, diketahui bahwa semua soal valid a.  Uji Wilcoxom
dengan taraf signifikansi diatas 0,312. Karena data yang diuji sebelumnya tidak
Selanjutnya setelah seluruh soal dinyatakan terdistribusi secara normal, pengujian hipotesis

valid dilakukan uji reliabilitas butir soal. dilakukan - menggunakan wi nonparametrik,
yaitu uji Wilcoxon. Peneliti mengguankan

Uji Reliabilitas bantuan program SPSS untuk melakukan uji
Setelah selesai melakukan uji validitas butir Wilcoxon dan berikut Adalah output dari uji
soal dan seluruh soal dinyatakan valid maka Wilcoxon:

langkah selanjutnya yaitu uji reliabilitas butir Tabel 20. uji Wilcoxom Menggunakan SPSS (1)
soal. Dalam menguji reliabilitas butir soal Ranks

peneliti menggunakan SPSS yang dihitung _ Sum ot
menggunakan rumus Alpha Cronbach yaitu o S I

> 0,60. Berikut hasil dari output perhitungan Positive Ranks a® 2050 820.00
reliabilitas pada SPS. iss o

Total 40

a Posttest < Pretest
b. Posttest > Pre test
¢. Posttest=Pre test

Tabel 17. Jumlah Jawaban Respondey

Case Processing Summary

N %
PP m 1000 il output diatas dapat diketahui bahwa
E—— 5 I quks a.nta'tra pre-test dan post-test
— 0 100.0 aik itu nilai N, Mean Rank, maupun

, hal ini menunjukkan tidak

a. Listwise deletion based on all I R Sl
an nilai dari pre-test ke nilai

variables in the procedure.

Jumlah sampe re A e .

silluji Wilcoxon, pada bagian

s antara nilai pre-test dan post-

a dapat 4 a bernilai positif (N = 40).

100%. al_ini I;, an bahwa seluruh peserta

Tabel 18. Rm didik mengalam ingkatan nilai dari pre-test

entara itu, nilai Ties = 0

Reliability Statistics ngindikastkan tidak terdapat skor yang sama
t dan post-test.

Cronbach's
Alpha M of tems
980 50 om Menggunakan SPSS (2)
| = | ... a
Berdasarkan haw be c Test Statistics
diperoleh nilai Cronbac 0,980 yang Posttest- Pre

lebih besar dari 0 ngga dapat test
disimpulkan bahwa data reliabel.

i b
Uji Normalitas ‘ . - 2919
Uji normalitas bertujuan uptuk me ikan Asymp. Sig. (2-tailed) <,001
apakah data penelitian me i distriogsy dasarkan hasil output tersebut, diketahui
normal atau tidak. Pada penelitian ini, data bahwa njlai Asymp. Sig. (2-tailed) sebesar
e Uriweishasegeri Stitahas i
post-test 1 1 nagie g , a isimpulkan bahwa Ha
dllakukan dengan  metode Shaplr‘_"Wﬂk diterima. Hal” ini menunjukkan adanya
melalui bantuan program SPSS sebagai tahap perbedaan hasil belajar yang signifikan antara
awal sebelum melaksanakan analisis statistik sebelum dan sesudah penggunaan media
berikutnya. Jika hasil pengujian menunjukkan website pada materi Triangle Exposure.
bahwa data berdistribusi normal, maka analisis b. Uji N-Gain Score
dapat dil.anjutkan menggunakan uji statistik Perhitungan  N-Gain  dilakukan  dengan
parametrik. . . . membandingkan selisih skor yang diperoleh
Tabel 19. Uji Normalitas Kolrr.logrof Smirnov (gain aktual) terhadap selisih skor maksimum
Tests of Normality yang mungkin dicapai. Adapun kriteria
Kolmogerow-Smimos shapiro-ilk penafsiran nilai N-Gain mengacu pada pendapat
Statistic df Sig Statistic df Sig .
—r— povs T o w | e Melzer (dalam Syahfitri, 2008:33).
Post_Test 353 0 <o 408 0 <o Tabel 22. Interpretasi N-Gain
a. Lilliefors Significance Correction Nilai N-Gain Kategori
Berdasarkan tabel diatas menunjukkan hasil P
G=0.7 T
signifikansi test Shapiro-Wilk = 0,001 < 0,05 meet
(data tidak terdistribusi normal) baik pre test 03<g<0.7 Sedang
dan post test. Karena data tidak terdistribusi
normal maka pengujian hipotesis yang G<03 Rendah

digunakan yakni dengan uji Wilcoxon sebagai



Sementara  untuk  pembagian  kategori sebagai fasilitator belajar dengan mengatur kelas

perolehan N- Gain dalam bentuk persen (%) sehingga tercipta suasana belajar yang tertib,
yakni sebagai berikut menurut (Hake, R.R, menyenangkan, dan mendukung. Pembelajaran
1999): dimulai dengan pembukaan serta penyampaian tujuan
Tabel 23. Interpretasi N-Gain dalam Persen pembelajaran, agar peserta didik memahami arah dan
Presentase (%) Tafsiran tujuan kegiatan yang akan dilakukan. Selanjutnya,

. . peneliti  menjelaskan ~ mekanisme  (prosedur)

<40% Tidak Efektif penggunaan media pembelajaran berbasis web dan
40% — 55% Kurang Efektif membimbing peserta didik untuk mengakses media

i tersebut melalui perangkat yang digunakan.
56% —75% Cukup Efektif Dalam pelaksanaan implementasi, juga dilakukan uji
produk untuk mengukur penerapan praktis media

> 76% Efektif ; k
pembelajaran. Sebelum pengajaran menggunakan
media situs web dimulai, para peserta didik diberikan

Peneliti melakukan perhitungan N-Gain Score Pre-Test untuk menentukan kemampuan awal mereka
pre-test dan post-test dalam bentuk persen (%) mengenai topik pencahayaan segitiga. Setelah seluruh
dengan menggunakan bantuan program SPSS rangkaian pengajaran selesai, para peserta didik

dan berikut adalah output dari uji N-Gain mengikuti Post-Test sebagai penilaian akhir. Hasil
Score : ‘ Pre-Test dan Post-Test kemudian dianalisis untuk
Tabel 24. Hasil Uji N-Gain Pre Test d t ntukan efektivitas media pembelajaran berbasis
Test o wel ningkatkan pemahaman peserta didik

Descriptive Statistics tenta ahayaan segitiga.

N Minimum Maximum Mean Std. Deviation

NGain_Score 40 50 1.00 6480 09870

- Evalu
NGain_Persen 40 50.00 100.00 94.9018 9.97003

Valid N (istwise) 40 Pro dilakukan pada setiap tahap
Berdasarkan  hasil a ain, peng berlangsung secara terus-
diperoleh nilai rata S % men analisis  hingga tahap
94,9%, yang te i A ) melalui  pengumpulan
Nilai N-Gain dari para ahli di bidang
tertinggi 100%. ik ini digunakan sebagai
penggunaan medr erbaikan produk media
materi segitigd an. Selain itu, evaluasi

SMK Negeri 4 isis hasil pre-test dan

meningkatkan ha SV dibe pada peserta didik. Hasil
Impementasi (IM IMnenentukan efektivitas

Pada tahap entasi, i erbasis web  dalam
pembelajaran berbagis S eningk amamgpeserta didik tentang topik

oleh peneliti di kela
Surabaya. Saat pelaksanaas

UNESA

Universitas Negeri Surabaya



PEMBAHASAN

Pengembangan yang telah dilakukan peneliti
menghasilkan media pembelajaran berbasis website
yang disesuaikan dengan kebutuhan peserta didik
kelas XI DKV di SMK Negeri 4 Surabaya. Media ini
dirancang untuk membantu mengatasi kes
belajar siswa pada materi segitiga eksp
1. Kelayakan Media websit
Exposure pada Kelas

Negeri 4 Surabaya

Media

website  yang
penelitian ini di
berdasarkan h

ahli media, d

tetapi  juga
usability yang

Media dikatak
diakses, mu
menyusahkan
terutama bagi pesentasdi

utama dalam prose
konteks media pembelaj

aspek kemudahan pengg enjadi

faktor penting untuk menja Keterlibatan

dan pemahaman siswa terhadapymateri yang
disajikan. Hal ini sesuai dengam'kaj
menunjukkan bahwa media pembelajara
berbasis Google Sites memiliki skor usability

nere ek EHVES STt N €

dan dapat diterima dengan baik oleh peserta
didik sebagai pengguna(Rostika et al., 2025)

Dengan demikian, media
pembelajaran  berbasis  website  yang
dikembangkan dalam penelitian ini tidak
hanya memenubhi kriteria teknis dan isi materi
menurut para validator ahli, tetapi juga
konsisten dengan temuan penelitian lain yang
menyatakan bahwa media pembelajaran yang
“mudah digunakan” akan memberikan
respons positif dari peserta didik dan
mendukung  kelancaran proses belajar
mengajar.

2. Keefektifan Media website Materi Triangle
Exposure
Hasil penelitian di SMK Negeri 4
Surabaya menunjukkan bahwa media
pembelajaran  berbasis  website materi
Triangle Exposure terbukti efektif dalam
meningkatkan pemahaman peserta didik
kelas XI DKV terhadap materi yang
diajarkan. Hal ini terlihat dari analisis
statistik menggunakan uji Wilcoxon yang

ES

geri

memperlihatkan ~ adanya perubahan nilai
signifikan antara skor pre-test dan post-test, yang
mencerminkan peningkatan pemahaman siswa
setelah mengikuti pembelajaran dengan media
tersebut. Temuan ini konsisten dengan prinsip
efektivitas media pembelajaran dalam literatur
pendidikan, yaitu bahwa penggunaan media yang
tepat dapat memberikan kontribusi positif
hadap pencapaian hasil belajar siswa secara
ibandingkan kondisi sebelum media

, pengukuran keefektifan
n dalam penelitian ini juga
enggunaan uji  statistik
pxon dan uji N-Gain. Uji
untuk  mengetahui
peserta didik sebelum
perlakuan  berupa
media embelajaran  berbasis
ketika data  tidak
al. Hasil uji Wilcoxon dalam
an adanya peningkatan
dibandingkan nilai pre-test, yang
wa  penggunaan  media
mbcele berbasis website memberikan
pe h, positit terhadap hasil belajar peserta
didik? ara itu, uji N-Gain digunakan untuk
mengetahui tingkat peningkatan hasil belajar
pegetta didik secara kuantitatif setelah
naan media pembelajaran. Berdasarkan
1 ®perhitungan uji  N-Gain, diperoleh
persentase ingkatan sebesar 94%, yang
te W é% écya peningkatan tinggi.
Tingginya nilai N-Gain tersebut menunjukkan
bahwa media pembelajaran website materi
Triangle Exposure mampu membantu peserta
didik memahami materi secara lebih efektif dan
mendalam. Dengan demikian, hasil uji Wilcoxon
dan uwji N-Gain secara  bersama-sama
memperkuat temuan penelitian bahwa media
pembelajaran berbasis website yang
dikembangkan  efektif digunakan dalam
pembelajaran fotografi di kelas XI DKV SMK
Negeri 4 Surabaya.

si



pencapaian tujuan pembelajaran yang telah

PENUTUP ditetapkan.
Simpulan
Dari hasil penelitian dan pengembangan Saran
media pembelajaran website materi segitiga eksposur Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan,
di kelas XI DKV SMK Negeri 4 Surabaya dengan peneliti memberikan saran sebagai berikut :
menggunakan model ADDIE dapat disimpulkan 1. Saran Pemanfaatan
bahwa Media pembelajaran berbasis website
1. Kelayakan = Media  Pembelajaran  yang yang telah dikembangkan disarankan untuk
dikembangkan memenuhi kriteria kelayakan. dimanfaatkan sebagai sumber belajar tambahan
Penilaian terhadap kelayakan media dilakukan dalam proses pembelajaran, baik di dalam
berdasarkan validasi oleh pakar media, pakar ‘ maupun di luar kelas. Guru dapat menggunakan
bidang, serta pakar desain instruksionaiffyang media ini untuk membantu menjelaskan materi
menunjukkan bahwa media sj iliki gitigdh Eksposur secara lebih sistematis,
tampilan yang menarik, st materi t dan menarik sehingga dapat
yang sistematis, mudak A sesuai h pémahaman kognitif siswa. Selain
dengan tujuan dan h g telah i j dapat mengakses media
ditetapkan.  Berda r pedia , a mandiri sebagai sarana
pembelajaran ikl mengulang materi kapan
dikembangkan di¢ P, COCO
sebagai media pémbelajaran péndu
fotografi. belajaran berbasis website
2. Efektifitas Medi

a pembelaj e ] lis 1t sebarluaskan kepada guru
yang dikembangkan  terbuldtiggime i ef ’hﬁ ususnya pada mata pelajaran
positif dalam mening 2 elaja d , melalui kegiatan sosialisasi,
didik. Hal ini terlihat daf i Q&erbagi melalui platform digital

menunjukkan perbedaan §i

antara nilai SCP Ble Sites, media sosial, atau forum

pra-tes dan pasca-tes setelah me nakaj komunitas guru. Selain itu, media ini juga dapat
media tersebut dalam proses &'N E omendasikan kepada sekolah lain yang
Selain itu, perhitungan N-Gain emiliki kompetensi keahlian yang relevan agar
peningkatan sgbesar 94%, yang termasuk dal upakan sebagai alternatif media
raesor sl SN E SR 5N egeri Sicdbaya..

penggunaan media pembelajaran berbasis web Saran Pengembangan Lanjutan

secara efektif membantu peserta didik untuk Peneliti selanjutnya disarankan untuk
memahami materi Triangle Exposure dengan mengembangkan media pembelajaran berbasis
lebih baik. Penggunaan media pembelajaran website dengan menambahkan materi lain yang
berbasis web dalam pelajaran fotografi memberi relevan, fitur interaktif yang lebih variatif seperti
para peserta didik pengalaman belajar yang lebih video pembelajaran, kuis interaktif, dan simulasi,
interaktif dan bermakna. Fungsi simulasi kamera serta memperluas cakupan pengguna dan lokasi
di situs web memungkinkan peserta didik untuk penelitian. Selain itu, penelitian selanjutnya juga
menerapkan konsep segitiga eksposur secara dapat menguji efektivitas media pada aspek lain,
langsung, schingga pembelajaran tidak hanya seperti peningkatan motivasi belajar,
bersifat teoritis tetapi juga praktis. Hal ini keterampilan praktik, maupun hasil belajar
berdampak positif pada keterlibatan peserta didik secara lebih luas.

selama proses belajar dan mendukung
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